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Resumen en espafiol

La gamificacion, como estrategia, favorece el aprendizaje de conceptos y
habilidades. Una estrategia didactica cumple con elementos basicos como etapas,
momentos, actividades, recursos utilizados, productos de aprendizaje y tipos de
instrumento de evaluacion. En el presente trabajo se muestra el desarrollo de una
estrategia basada en la gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes de primer semestre de la
Escuela de Bachilleres Plantel Sur. Se llevé un diagnostico en la poblacion
estudiantil, a partir de dos muestras: un grupo experimental, al cual se le aplicé una
estrategia gamificada, y un grupo de control, que recibié una clase guiada. El tema
de la asignatura sobre el que se trabajo fue Leyes de los exponentes. Se aplicaron
cuestionarios basados en items y dimensiones, ademas de un examen diagndstico
y uno final, con el propdsito de analizar el desempefio académico, la desmotivacion,
la percepcion de estrés y la satisfaccion de los estudiantes respecto a las estrategias
implementadas en cada muestra. Entre los principales hallazgos, se observé que
los estudiantes del grupo experimental se mostraron mas motivados y menos
estresados durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matemaéticas.
Ademas, se evidencié una mejor aceptacion de la gamificacion respecto a la clase
guiada. No obstante, los resultados en cuanto al desempefio académico y la
percepcion positiva hacia la asignatura no mostraron diferencias estadisticamente

significativas.

Palabras Clave: Gamificacion, Estrés, Matematicas, Motivacion
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Abstract

Gamification, understood as a strategy, promotes the learning of concepts
and skills. A teaching strategy includes basic elements such as stages, moments,
activities, resources used, learning products, and types of assessment tools. This
paper presents the development of a gamification-based strategy to improve the
teaching-learning process in mathematics for first-semester students at the Escuela
de Bachilleres Plantel Sur. A diagnosis was carried out on the student population,
based on two samples: an experimental group, to which a gamified strategy was
applied, and a control group, which received a guided class. The subject area
covered was exponent laws. Questionnaires based on items and dimensions were
administered, in addition to a diagnostic exam and a final exam, with the purpose of
analyzing academic performance, demotivation, perception of stress, and student
satisfaction with the strategies implemented in each simple. Among the main
findings, it was observed that students in the experimental group were more
motivated and less stressed during the mathematics teaching-learning process. In
addition, there was evidence of greater acceptance of gamification compared to
guided instruction. However, the results in terms of academic performance and

positive perception of the subject did not show statistically significant differences.
Keywords: Gamification, Stress, Mathematics, Motivation
I Introduccion

Las matematicas son una asignatura de complejo entendimiento para los
estudiantes, debido a la dificultad propia de la misma y, en ocasiones, a métodos
de enseflanza obsoletos o poco atractivos (Lara et al., 2025). Los factores antes
sefialados derivan en sentimientos de estrés, frustracion y desmotivacion para los
educandos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia. Algunas
consecuencias de los factores antes sefialados se ven reflejados en altos indices
de reprobacién, desercion y rechazo por carreras que involucran las ciencias

exactas en el nivel superior de educacion (Boaler & Dieckmann, 2026).
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En la actualidad, el docente asume el papel de guia en el contexto educativo
(Chand, 2023), por lo que tiene la responsabilidad de buscar herramientas y
meétodos de ensefianza que motiven a los estudiantes en el desarrollo autonomo del
conocimiento. Ejemplo de ello, es la tecnologia de la mano de la gamificacion
(Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).

El involucrar la tecnologia a la par de la gamificacion beneficia a los
estudiantes de nivel medio superior del Plantel Sur Escuela de Bachilleres UAQ,
con el objetivo de ofrecer una forma innovadora y divertida de aprender las

matematicas.

En el aspecto disciplinar, el estudio pretende contribuir a reforzar el trabajo
realizado por otros investigadores de América Latina sobre la importancia en la
busqueda de alternativas innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje
que, a su vez, resulten motivadoras para los estudiantes en la asignatura de
matematicas, Ademas, se busca generar conciencia en los docentes sobre los
beneficios de la capacitacion e implementacion de las TIC en el quehacer

académico.

En Latinoamérica, una de las principales deficiencias en términos
académicos, esta relacionada con las matematicas. Segun los datos de la OECD
(2023), que evalla a 81 paises a nivel mundial, los estudiantes de América Latina
se encuentran en los dltimos lugares de aprovechamiento en la materia. La prueba
PISA coloc6 en el lugar 52 a los jovenes de Chile, siendo este el pais mejor
posicionado. Una de las principales causas identificadas es la mala instruccién que
reciben en la escuela. Minte et al. (2020) sefalan que los estudiantes atribuyen el
bajo rendimiento en la asignatura a tres factores esenciales, como lo son el
desinterés o falta de motivacion, la dificultad propia de la materia y a las estrategias

didacticas que se emplean en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En México, la problematica es similar a lo que ocurre en el resto de América

Latina, ya que se ha identificado la existencia de desmotivacion en los estudiantes,
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la cual, que es atribuible a factores académicos relacionados con las matematicas.
Hernadndez (2021), en su articulo para el Economista, sefiala que al menos un 40%
de los estudiantes egresados del nivel medio superior, eligieron su carrera
universitaria, teniendo como uno de los parametros mas importantes la poca o nula
inclusién de la asignatura en las mismas. Ademas, el autor recupera la opinién de
Daniela Rosales, gerente senior de Kumon México, quien expone el temor de los
educandos hacia la materia derivado de las malas experiencias acumuladas, lo que
conduce a la desmotivacion. La CNN en espafiol (2023) resalta que alrededor de un
34% del alumnado del pais tiene niveles bajos de aprendizaje en la materia, esto,
segun los datos arrojados por la prueba PISA en 2022. Por otra parte, Herrera et al.
(2024), ofrecen observaciones que complementan y refuerzan la problematica que
se plantea en este trabajo, ya que, segun los datos que recopilaron por parte de
INEGI en 2020, el nivel medio superior de la formacion escolar es en el que se
presenta mayor desercion de estudiantes.

En el contexto de la Escuela de Bachilleres de la Universidad Autbnoma de
Querétaro, Rodriguez et al. (2021), se sefiala que el 50% de los recién egresados
reprueban materias relacionadas con las ciencias exactas, como lo son las
matematicas. Rodriguez-Guevara y Soto-Reyes (2021), identifican que la
asimilacion del conocimiento matematico resulta particularmente complicada para
los aspirantes a ingresar al nivel medio superior en esta institucion educativa. En el
andlisis de los resultados obtenidos en el examen del curso propedéutico se refleja
que el algebra es uno de los rubros en que los aspirantes presentan mayor
deficiencia académica con un 52.28% de los aciertos en preguntas relacionadas con
este tema, encontrandose solo por encima de estadistica entre las habilidades a

evaluar.
Il Antecedentes

Transmitir y recibir el conocimiento matematico representa reto para alumnos

y profesores. El mantener el interés por el aprendizaje de la asignatura, cambiar la
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percepcion de esta y de mejorar la motivacion de los estudiantes, son sin duda retos
prioritarios en la actualidad.

Tabla 1

Antecedentes sobre el uso de la gamificacion en el aprendizaje de las mateméticas.

Autor(es) Variables analizadas Resultados
Guerrero et al. (2025) Motivacién, interés, En estudiantes, el 70% aumento
rendimiento académico Su motivacion e interés en
matematicas mediante
gamificacion; ademas, se

observaron mejoras en el
pensamiento  légico y la

persistencia en la resolucion de

problemas.
Angulo (2025) Estrés, ansiedad, En estudiantes, la gamificacion
motivacién, rendimiento redujo el estrés y la ansiedad al

disminuir el temor al error;
también incremento el
compromiso y la perseverancia
en ejercicios matematicos.
Alarcon-Acosta etal.  Viabilidad de gamificaciony En 215 estudiantes de
(2020) TIC preparatoria en Hidalgo, México,
se identificd un interés
generalizado por el uso de
gamificacion y  tecnologia,
siempre que sea pertinente y
correctamente aplicada.
Ledn-Atiencia (2022)  Motivacion en aritmética En estudiantes de 12 a 13 afios,

el uso de una estrategia

gamificada inspirada en
videojuegos genero alta
motivacion, destacando el
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Aguilar et al. (2021)

Merchan-Chuncho et

al. (2022)

Tapia (2020)

Hernandez (2023)

Velazquez et al.
(2024)

Estrella (2024)

Aceptacion del método

Rendimiento en algebra

lineal

Motivacion

Motivacion y aprendizaje de

algebra

Percepcion del aprendizaje

Aprendizaje matematico

19

atractivo de la narrativa y las
recompensas.

En estudiantes, se observo un
aumento del 33.5% en la
aceptacion de un modelo de
ensefianza gamificado con TIC
frente a métodos tradicionales.
En 50 estudiantes de ingenieria,
la gamificacion permitié obtener
mejores resultados académicos
en la materia.

En 80 estudiantes de nivel medio
superior, el 76% incrementd su
motivacién en comparacién con
asignaturas sin gamificacion.

En 3 estudiantes  (nivel
secundaria y preparatoria en
modalidad  homeschool), se
observ6 mayor  motivacion,
interés en matematicas y
disposicion a realizar méas
ejercicios con  herramientas
digitales.

En estudiantes de nivel superior
del Tecnolégico de Monterrey, la
gamificacion (salas de escape)
fue valorada positivamente;
ademas, motivd a docentes a
implementar estrategias
innovadoras.

En 156 estudiantes de

preparatoria, el 90% logré



Cupueran (2023) Desempefio académico y
motivacion

Tipan et al. (2024) Comprension matematica y
motivacion

aprender satisfactoriamente las
nociones l6gico-matematicas
mediante gamificacion.

En estudiantes de bachillerato, la
gamificacion  increment6  la
motivacion y generé una mejora
académica  significativa  en
matematicas.

En 42 estudiantes de 13 a 15
afios, se observd una mejora
notable en la comprension
matematica, la motivacién y la
experiencia de aprendizaje tras la

intervencion gamificada.

Nota. Elaboracion propia con base en los estudios revisados.
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Il Fundamentacién tedrica

3.1 La motivacién

En la busqueda de alcanzar objetivos personales, laborales o académicos, el
ser humano realiza diversas actividades. Al impulso para realizarlas se le conoce

como motivacion.

La motivacion es una palabra comunmente utilizada en la sociedad y que se
puede interpretar como el motivo para realizar cierta accion. La palabra motivacion
proviene del latin “movere”, que se puede traducir al espafiol como mover, esto,

segun el trabajo de Cueva-Rojas y Chavez-Toledo (2016) citado por Moreno (2021).

Rodriguez (2023) describe a la motivacién como un conjunto de fuerzas
internas y externas que impulsan a un individuo a enfocar su comportamiento con
la finalidad de alcanzar sus objetivos en determinadas tareas. A partir de la

motivacion se pueden explicar ciertas actitudes personales o grupales.

Ruiz (2020) menciona que la motivacion es un estado que impulsa la
iniciativa de una persona a mantener determinada conducta hasta alcanzar sus
objetivos en diversos ambitos de la vida, entre ellos, el educativo. Por lo tanto,
concluye que, al estar motivado, el estudiante puede alcanzar de forma mas sencilla

las metas que se proponga.

Analizando las diversas visiones, es posible identificar que la motivacién
juega un papel importante en las diversas areas de la vida de una persona, dandole
sentido a las acciones y actividades que lleva a cabo dia a dia. Ademas, se puede
inferir que, mientras mas alta sea esta emocion, mas facil sera llegar al objetivo que

el individuo se plantee.

21



3.1.1 La motivacion intrinseca y extrinseca

La motivaciéon puede provenir de diversas fuentes, algunas de ellas se
encuentran en la mente del individuo y otras pueden identificarse como elementos

externos. A esto se le conoce como motivacion intrinseca y extrinseca.

Las personas se ven impulsadas o motivadas por diferentes situaciones o
factores, por lo cual, cada una de ellas tendré distintos detonantes que los lleven a
alcanzar sus metas, de aqui se desprenden dos grandes vertientes, como lo son, la

motivacion intrinseca y extrinseca (Universidad de Navarra, 2022).

La motivacion intrinseca es aquella que se produce al interior de la persona,
como lo pueden ser el placer de conocer y aprender, o el dominar una habilidad
complicada. Este tipo de motivacién se caracteriza por ser la mas fuerte y puede
ayudar al individuo a soportar tropiezos en el proceso de alcanzar sus objetivos
(Universidad de Navarra, 2022). Para Ruiz (2020), la motivacion intrinseca se da
cuando la persona tiene interés propio por realizar alguna accion que le reporta

placer o algun beneficio personal.

Rodriguez (2023) enlista algunos aspectos que influyen en la motivacién

intrinseca, como lo son:

e Las necesidades internas.
e Las necesidades esenciales o prioritarias.
e El autocuidado o la conservacion.

e Expectativas, creencias o autoconceptos.

Las motivaciones intrinsecas pueden ser reforzadas cuando las tareas u

objetivos estan orientadas a:

e La ayuda del préjimo.
e El reconocimiento personal.
e El desarrollo de habilidades percibidas como complejas.

e El ejercicio de la autonomia. (Universidad de Navarra, 2022).
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Por otro lado, la motivacion extrinseca es aquella que proporciona una
recompensa externa a la realizacion de alguna actividad o tarea (Universidad de
Navarra, 2022). Ademas, Ruiz (2020) sefiala que, el individuo en ocasiones no solo

busca galarddn, sino que actla para evitar una sancion.

Rodriguez (2023) proporciona algunos ejemplos de factores detonantes de

la motivacién extrinseca, los cuales son:

e El ambiente sociocultural.

e El entorno.

e Condiciones anteriores o del pasado de la persona.
e [Estatus.

e Impulsos para evitar o aproximarse a ciertas cosas.

Si bien, las motivaciones intrinsecas tienden a ser mas duraderas, las
emociones extrinsecas pueden ser de mucha utilidad ante tareas monétonas. Sin
embargo, es importante encontrar un balance entre ambas, ya que, si todo se
traduce a premios o castigos, como lo sefiala la motivacion extrinseca, el altruismo,
la conservacion, el placer del aprendizaje, el desarrollo de nuevas habilidades vy
conocimientos se pueden ver mermados. Por lo tanto, se recomienda que, para
elevar la motivacion, se tengan en cuenta aspectos como fomentar la autonomia y

la variabilidad de las recompensas (Universidad de Navarra, 2022).

3.1.2 Factores que influyen en la motivacion del estudiante

La motivacion es fundamental en la vida académica de un estudiante, ya que,
si este se encuentra motivado, puede procesar de mejor manera el conocimiento y
con ello, alcanzar aprendizajes significativos. No obstante, al igual que en cualquier

individuo, son diversos los factores que influyen en alcanzar dicho estado.

Briceflo-Moraga (2020) identifica cuatro elementos fundamentales que
influyen en la motivacion de un estudiante en el proceso de aprendizaje, los cuales

son:
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e Factores personales: Engloban aspectos como el reconocimiento de sus
compafieros, de los profesores y padres de familia, ademéas del deseo de

realizacion personal y el contexto en el que el educando se desenvuelve.

e Factores socio demogréficos: La influencia de la familia y la sociedad general
influye en gran medida en la motivacién con la que el estudiante afronta los
retos académicos. Aspectos relacionados con los padres, como el nivel
econdémico, la cultura, la educacion, el nivel de atencién otorgado y las
expectativas sobre los hijos, son determinantes en la vida académica del
adolescente. Otro factor que considerar es el esquema de valores del entorno
social del alumno, la cultura del lugar donde vive y los aprendizajes que

puede obtener de aquellos que lo rodean.

e Factores institucionales: El entorno educativo en que se desarrolla un
estudiante también influye en la motivacion del mismo a lo largo de su vida
académica. Elementos como la infraestructura y recursos del centro de
estudios, horarios, dificultad de las asignaturas, las relaciones entre
educandos y educadores, tamafio de los grupos y el ambiente estudiantil,
juegan un papel importante para que los alumnos se sientan cémodos y

motivados para el desarrollo de sus habilidades.

e Factores pedagdgicos: Las actitudes de los docentes, los métodos de
ensefianza y la forma de organizacion, juegan un papel relevante en el
desarrollo académico y la motivacion del alumnado. Es necesario que el
profesor se tome el tiempo de disefiar estrategias adecuadas y preparar sus
clases a conciencia para alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos

y mantener la atencién en el aula.

Bricefio (2021) sefiala que la motivacion en el aprendizaje juega un papel
fundamental, ya que, sin ella, es dificil que el estudiante alcance un aprendizaje
significativo. Ademas, sefiala que la motivacion es independiente de la edad, pues

todos necesitan de un motivo para desarrollar cierta habilidad.
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Sintetizando la informacién, se identifica que multiples factores dentro y fuera
del aula influyen en la motivacion y en el desarrollo académico del estudiante,
siendo este el resultado de las circunstancias que lo rodean y de sus aspiraciones
personales. Sin embargo, desde el papel docente, es preciso prestar atencion en la
forma en que se imparte el conocimiento y buscar formas innovadoras de motivar al

alumnado, sobre todo, en asignaturas complejas como las matematicas.

3.1.3 Lateoria de la motivaciéon de McClelland

Como previamente se ha sefialado, el estudiante puede tener mdltiples
fuentes de motivacion. Algunas de las méas notables en el aula son las relacionadas
con laforma en que el docente imparte la clase, las actividades que en ella se llevan
a cabo y los aspectos personales de cada alumno, especialmente enfocados la
capacidad de alcanzar ciertos logros, la pertenencia a un grupo y el reconocimiento.
McClelland, enfoca su teoria esencialmente en esos tres elementos, a los que llama

logros, afiliacion y el poder.

e Segun McClelland, el logro, es un tipo de motivacion que se desarrolla en
personas a las que los impulsan los retos, ademas, de recibir
retroalimentacion constante sobre su desempefio en diversas actividades
(Peird, 2022), en este caso, enfocado al contexto académico.

e En cuanto a la afiliacién, McClelland sefala que es la necesidad del individuo
por pertenecer a un grupo y unirse a este para escuchar sus puntos de vista
ademas de expresar los propios (Peir6, 2022). Es aqui donde se puede situar
el trabajo en equipo que se promueve en las aulas continuamente y que, para
el caso de la gamificacion, ayuda al educando a sentirse parte de algo mas
grande ya que sus acciones pueden tener un beneficio no solo para él, sino
también para el resto de sus compafieros (Sanchez-Pacheco, 2020).

e Por ultimo, tenemos al poder, el cual se da en personas que disfrutan de
competir con otras. Buscan ser reconocidos socialmente e influir en los

demas, pero persiguiendo siempre sus intereses (Peiro, 2022).
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Retomando la idea del docente como guia en el desarrollo académico del
alumnado, resulta fundamental que este identifique las caracteristicas y
motivaciones de sus estudiantes, con la finalidad de disefiar estrategias educativas
gue potencien dichos aspectos, los cuales, de ser aprovechados adecuadamente,

pueden propiciar en el estudiante un estado de flow o flujo.

3.1.4 El estado de flujo

La motivacién, como impulso para realizar ciertas actividades académicas,
puede alcanzar niveles que permitan al estudiante acceder a estados mentales en
los que este disfrute en mayor medida del proceso de ensefianza-aprendizaje. A
esto se le conoce como estado de flow o de flujo.

El estado de flujo se da cuando una persona se encuentra completamente
inmersa y enfocada en algo y que ademas disfruta de dicha actividad. El cuerpo y
la mente se conectan y factores como las distracciones y la nocion del tiempo
parecieran desaparecer. Cuando se ha alcanzado esta condicién, la accion y el

pensamiento trabajan en pro de un objetivo determinado (Benéitez, 2022).

El concepto de estado de flujo o flow en el &mbito educativo, es introducido
por Csikszentmihalyi (1992), quien habla sobre algunas caracteristicas de las
actividades que nos pueden hacer alcanzar este punto de conciencia. Entre ellas se
identifica, la posibilidad de emplear libremente la atencion para alcanzar alguna
meta y evitar el desorden o amenazas de las cuales defenderse. Ademas, describe

este estado con ocho caracteristicas fundamentales:

e El estudiante se encuentra completamente concentrado en una tarea.

e Se tienen claros los objetivos y la recompensa, ademas, se tiene
retroalimentacion inmediata.

e Se pierde la nocion del tiempo.

e La experiencia del aprendizaje resulta genuinamente gratificante por si
misma.

e La actividad se desarrolla con facilidad.
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e Laactividad tiene equilibrio entre la complejidad de la misma y las habilidades
del estudiante.

e Mente y cuerpo actian en conjunto, permitiendo desarrollar de mejor manera
la actividad.

e Existe la sensacion de tener el control absoluto sobre la tarea que se realiza.

Lo que se puede inferir a partir de este planteamiento, es que el estado de
flujo permite al estudiante sentirse en control de sus actividades, ademas de
favorecer el ameno desarrollo del conocimiento, manteniéndolo motivado y activo,
por lo tanto, es tarea del docente implementar los recursos y estrategias adecuados

que permitan al alumnado alcanzar su flow.
3.2 Las matematicas y sus retos en la educacion

3.2.1 Retos en la ensefianza de las matematicas

Las matematicas han sido vistas histéricamente por muchos educandos
como una materia que representa dificultades en el @mbito académico, segun Szlc
y Mammarella (2020), la asignatura es percibida por estudiantes, docentes y padres
de familia, como algo complejo, estresante y que puede generar estados mentales

nada positivos para el desempefio académico.

Maple (2023) sefiala algunos retos importantes a considerar en la actualidad
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, entre los cuales se

encuentran:

e |Involucrar a los estudiantes que se distraen o aburren facilmente:
Actualmente, el alumnado se encuentra rodeado de potenciales distractores,
por lo cual, es fundamental integrar elementos interactivos y dinamicos que
puedan resultar atractivos para ellos. Algunas de estas alternativas pueden
estar ligadas al uso de herramientas digitales.

e Superar la ansiedad en la materia: El estrés y la ansiedad son elementos

presentes durante muchas clases de matematicas, ocasionando en algunos
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estudiantes una limitante para tener un buen desempefio académico, por lo
cual, se vuelve de suma relevancia el generar estrategias adecuadas para
qgue el educando pueda mejorar en la percepcion sobre el estudio de esta

ciencia y se encuentre mas motivado.

Gutiérrez y Jaime (2021), mencionan que uno de los retos actuales mas
importantes de las matematicas, es incluir las TIC en el entorno de la ensefianza de
la materia, para lo cual el docente debe capacitarse con el objetivo de

posteriormente poder ensefiar a los estudiantes a usar la tecnologia.

Las posturas expuestas anteriormente, permiten identificar las necesidades
y retos de la ensefianza de las matematicas. Hoy en dia, existen mudltiples
distractores y probleméticas de indole psicologico que pueden limitar el rendimiento
académico del estudiante o situarlo en entornos no favorables para el desarrollo del
conocimiento. Es fundamental profundizar en el estudio de alternativas viables que
mejoren las condiciones tanto pedagodgicas como del entorno para prevenir
emociones como el estrés, la ansiedad o la apatia en el alumnado. En el siguiente
capitulo se abordaran con mayor detalle estos estados emocionales, analizando sus

posibles causas y consecuencias en los educandos.

3.2.2 El estrés asociado a la asignatura de las matematicas

Como previamente se ha identificado, la ensefianza de las matematicas
enfrenta diversos retos a los docentes, entre ellos se encuentra el generar
estrategias para disminuir el estrés y la ansiedad generada por la asignatura en los
estudiantes. En este sentido, se presentan diversas posturas para comprender qué

es el estrés y como afecta a los jévenes en el ambito académico.

El estrés es una emocion comun entre la poblacion en general. El entorno
social exige en muchas ocasiones un ritmo de vida acelerado, ademas, se esta
continuamente expuesto a multiples estimulos diarios, todo esto aunado a
problemas personales, terminan reflejaAndose en reacciones quimicas y mentales

que limitan las capacidades cognitivas del individuo en diversos ambitos de la vida.
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Fink (2010), propone que el estrés es la forma en que el ser humano reacciona ante
las posibles amenazas del entorno, derivando en ansiedad y tensiobn emocional que
tienden a limitar el desempefio en las diferentes areas de la vida del individuo que
lo padece. En este contexto, se presenta un analisis mas enfocado en la influencia
de esta emocion en el ambito académico, como el proceso de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas y las problematicas puede acarrear al educando.

Existen diversos tipos de estrés, entre los cuales se encuentran, el Eustrésy
Distrés. El primero de ellos se clasifica como estrés positivo, el cual, ayuda al
individuo al desarrollo creativo, a mantener la mente abierta a nuevas ideas y
permitir llevar a cabo distintas tareas de manera 6ptima, esto se puede asociar con
condiciones similares al estado de flow o de flujo revisadas previamente. Por otra
parte, el Distrés esta ligado con el estrés negativo y tiene como caracteristicas
principales el generar deterioro en el estado fisico y emocional de quien lo padece,
ademas, tiende a generar actitudes como la procrastinacion, sentimientos
asociados a la frustracion e incluso, patologias como la depresion (Castafieda &
Solis, 2024). Este segundo tipo de estrés es el que puede limitar las capacidades
cognitivas de los educandos, por lo cual, sera en el que se enfoca este documento

al sefialar la palabra estrés.

Para Armenta et al. (2020), el estrés escolar es aquel sentimiento de malestar
que se manifiesta cominmente en los estudiantes a causa de diversos elementos
del ambiente en el que desarrollan, los cuales, generar emociones que se ven
reflejadas en el contexto académico y que impiden el desarrollo de sus capacidades
y competencias. Por su parte, Lee y Larson (2000) identifican al estrés académico
como el resultado de la interaccion de los alumnos con diversos estresores, como
lo son la dindmica en el aula, las estrategias empleadas por el profesor, los recursos

didacticos utilizados, entre otros.

Como ya se ha sefialado previamente, las mateméaticas se han asociado
comunmente al estrés de los estudiantes. Factores como ideas preconcebidas,

experiencias previas, tareas y actividades tediosas y estrategias de ensefanza-
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aprendizaje poco atractivas o motivantes, son continuamente identificados como
detonantes de esta emocion al cursar la asignatura (Garcia et al., 2020). Para Nufiez
(2023), el estrés en la materia se caracteriza por sintomas como tension y miedo
ante estimulos externos, como puede ser un examen, o actividad a realizar, lo cual,

ha sido relacionado con la disminucién en el rendimiento escolar.

El estrés escolar en la asignatura de matematicas es detonado por multiples
factores; sin embargo, si estos no son atendidos de manera adecuada, pueden
llevar al estudiante a experimentar situaciones de riesgo. Nufiez (2023), enfatiza en
la facultad limitante que el estrés y la ansiedad tienen sobre el desarrollo de las
habilidades cognitivas para la solucién de problemas o ejercicios planteados en
clase, ademas, puede llevar a los implicados a enfrentarse a la procrastinacion, que
es el acto de posponer actividades importantes (Llaguno, 2023), e incluso, a evitar
todo lo relacionado con las mateméticas, limitando la oportunidad de tener un futuro
profesional prospero en carreras que involucren las ciencias exactas. Sin embargo,
las consecuencias por estrés en esta materia no solo se limitan al &mbito escolar,
sino que, ademas, pueden repercutir en la salud del educando. Pascoe et al. (2020),
sefiala problematicas como dificultad para dormir, enfermedades mentales y

posibles adicciones en los adolescentes que la padecen.

La problematica del estrés escolar puede ser atendida aplicando estrategias
de ensefianza-aprendizaje que generen un entorno mas amigable para el
alumnado. Sarango et al. (2024), identifica a los estudiantes de bachillerato como
los mas vulnerables a padecer esta emocion, esto, a consecuencia de estar en la
antesala de ingresar a una carrera universitaria, por lo que el papel del docente es
fundamental para encaminar correctamente a los jévenes y logren alcanzar su

mayor potencial.

Como se ha sefalado previamente, existen multiples factores que pueden
llevar a un adolescente a manifestar estrés, lo que puede limitar sus capacidades
cognitivas en el ambito académico, sin embargo, uno de los que atafie directamente

a los docentes, es el de buscar, desde su labor como educador, mejorar el entorno
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en que se desarrolla el conocimiento dentro de cada una de las asignaturas, siendo

este el caso mas especifico con las matematicas.

3.2.3 Altos indices de reprobacion en mateméticas

Previamente, se identific6 al estrés escolar y a la desmotivacion como
factores que pueden desencadenar en el estudiante una serie de consecuencias

negativas que, en muchas ocasiones, limitan el desempefio académico del mismo.

En el siguiente apartado, se muestran algunas estadisticas que evidencian
una de las posibles consecuencias del estrés escolar, la desmotivacion y la dificultad
intrinseca de las matematicas, como lo son el bajo rendimiento de los estudiantes

mexicanos en esta materia.

La Revista Forbes Staff (2022) expone la informacién recabada por la prueba
Planea, la cual arrojé que en nuestro pais solo el 11% de los estudiantes de nivel
medio superior presentan un nivel satisfactorio en el rubro de las mateméticas. A
nivel internacional, México se encuentra en el lugar 57 de 81 paises evaluados en
lo relacionado con la asignatura, obteniendo 14 puntos menos respecto a 2018, esto
segun los datos de la prueba PISA 2022 (OECD, 2023).

Si bien, el bajo desempefio de los estudiantes puede ser atribuible a multiples
factores estructurales y sociales, es tarea del docente identificar los aspectos en
gue puede contribuir para que el desempefio en la asignatura de matematicas

mejore.

3.2.4 Algebra; los retos y su importancia

Si bien, las matematicas en general pueden representar retos y dificultades
para los estudiantes, existe una rama en particular que sienta las bases de los
programas educativos de muchas instituciones en México y es conocida como
algebra. El algebra es considerada un punto de partida para entender conceptos

gue seran usados posteriormente en grados mas elevados de su preparacion
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académica, por lo que es fundamental que sean comprendidos y asimilados de la

mejor manera por el educando.

El algebra, segun la Real Academia Espafiola (2013), es la rama de las
matematicas que estudia estructuras abstractas, en las que, mediante niumeros,
letras y signos, se generalizan operaciones aritméticas. Ademas, es considerada,
uno de los pilares mas importantes en las matematicas, ya que, mediante ella,
podemos encontrar solucion a diversas problematicas en muchas areas del
conocimiento y en el &mbito laboral. Otra de sus cualidades, es que ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades analiticas, légicas y deductivas. El algebra se
puede interpretar como un lenguaje para expresar patrones y relaciones que pueden
aplicarse en diversos ambitos (Lopez et al., 2023). Esta rama de las mateméticas a
Su vez tiene impacto en otras materias y ambitos de la vida, como puede ser la
fisica, ciencias naturales, ingenieria, economia y finanzas, ciencias de la
computacioén, estadisticas y ciencias de datos, entre otras. Es por ello que el algebra
es considerada un instrumento fundamental en la vida académica de los
estudiantes, ya que se extiende mucho mas alldA de una asignatura escolar
(Universidad Europea, 2023).

Como se ha descrito, el algebra resulta sumamente importante para los
estudiantes, sin embargo, estos presentan grandes dificultades al comprender y
aplicar sus reglas, dicha problematica puede ser detonada por varios factores, como
la metodologia de ensefianza empleada, la falta de recursos y la percepcion
negativa sobre la materia. La no comprensién de las reglas algebraicas puede
ocasionar deficiencias al aprender y aplicar conceptos mas complejos. (Lopez et al.,
2023).

3.3 Las TIC como motivador en la ensefianza

Identificadas las diversas problematicas, consecuencias y retos de la
ensefianza-aprendizaje de las matematicas, resulta pertinente indagar ahora en las
herramientas y estrategias que pueden utilizar los docentes e instituciones

educativas para optimizar las metodologias empleadas habitualmente. La finalidad

32



es brindar al estudiante un entorno académico que lo mantenga motivado, atento y
con la disposicion mental para el desarrollo del conocimiento. En este contexto, las
nuevas tecnologias representar una herramienta estratégica. En este apartado se
presentan los beneficios y desafios que conlleva su aplicacion en el ambito

educativo.

Actualmente, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
juegan un papel importante en diversas areas de nuestra vida, tanto en aspectos
cotidianos como el transporte o el entretenimiento, hasta &mbitos de gran relevancia
como la salud, el comercio y la educacion (Castro Flores et al., 2025). Para la
Universidad de Negocios ISEC (2021), las TIC, son herramientas y soluciones
tecnoldgicas que tienen por objetivo dar acceso inmediato a informacion de diversa
indole, aprovechando medios digitales como software y equipos disefiados para
estas tareas.

Los recursos tecnoldgicos pueden ser aprovechados en el ambito académico
con el objetivo de mejorar la calidad educativa. Mondragdén y Moreno (2020) sefialan
que la tecnologia aplicada en este contexto ofrece nuevas formas de compartir el
conocimiento entre quienes componen el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Asimismo, Yafiez Soria et al. (2022), resalta que los modelos educativos
tecnologicos promueven la interaccion y la retroalimentacion entre educandos y

educadores.

En la actualidad, es muy comun observar entre los adolescentes de nivel
medio superior el uso de dispositivos tecnoldgicos. Es por ello que Calle-Chacon et
al. (2020), enfatizan la importancia de contemplar recursos digitales en la dinamica
escolar, ya que, actualmente, estamos ante jovenes que crecen con la tecnologia y
gue son los que se encuentran en etapa académicamente activa, por lo tanto, el uso
de estos medios, puede despertar y mantener su interés en el aula. Alvarado y
Rosado (2023) secundan esta opinion, sefialando que la tecnologia en el ambito
académico es una tendencia, y que son los docentes los que deben buscar la

manera de aprovechar los recursos que tienen a la mano con el objetivo de hacer
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mMAs atractivas e interactivas las lecciones que se imparten. Herrera y Padilla (2020),
recalcan la importancia del manejo de recursos tecnoldgicos en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de areas como las matematicas, con el objetivo de mejorar
la forma en que se imparte de la asignatura, influyendo ademas en la actitud del
educando para que este pueda mejorar su desempefio académico. Otros
investigadores que sustentan lo ya antes argumentado son Vera et al. (2020),
quienes identifican las bondades del aprovechamiento de los medios digitales en la
generacion de conocimiento para los estudiantes en asignaturas como
matematicas, y que destacan el aumento notable de la motivacion por parte de

estos, registrando una actitud mas positiva ante la materia.

Como se puede identificar, es importante concientizar a los profesores en el
uso de las tecnologias, ya que, el apoyo de estas puede ayudar a disminuir
problemas en diversas areas del conocimiento (Manjarrés-Zambrano et al., 2023),
y que, su puesta en practica se vea reflejada en estrategias que motiven, inspiren e
involucren al alumnado en su formacion académica, trayendo, ademas, beneficios

como la adaptabilidad, la participacion y el dinamismo. (Marquez, 2020).

En sintesis, la tecnologia bien aplicada, se muestra como una alternativa que
brinda multiples beneficios en el ambito académico, tales como el aumento en la
motivacion, clases mas dindmicas y un mejor ambiente escolar. Calle-Chacon et al.
(2020), enfatizan la importancia de la motivacién y de un ambiente propicio para el
desarrollo del conocimiento en las aulas, o que puede contribuir a un mejor
aprovechamiento escolar. Por otro lado, Hondoy (2021), sefiala la importancia de
gue los docentes tengan la capacidad de implementar estrategias de ensefianza-
aprendizaje que motiven, inspiren e involucren al alumnado en su formacion

académica.

Si bien existen retos y limitaciones por superar, no cabe duda de que el uso
de las TIC como herramienta para el aprendizaje en diversas areas del
conocimiento, incluidas las matematicas, es innegable. Su implementacion se

plantea como una alternativa de apoyo a docentes y estudiantes, contribuyendo a
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mejorar en su quehacer académico. El uso de las TIC puede convertirse en la piedra
angular para incorporar diversos métodos, dinamicas y estrategias de ensefianza-

aprendizaje innovadores y efectivos.
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3.4 Métodos y metodologias de ensefianza-aprendizaje

La palabra método, etimolégicamente, significa un camino a seguir, o el
camino a una meta. Son ese conjunto de acciones que el individuo o un conjunto de
ellos deben llevar a cabo para alcanzar un objetivo en particular. En el ambito
educativo, se enfoca a los procesos de ensefianza-aprendizaje (Narvaez et al.,
2020). Santander Universidades (2021), expone a los métodos de ensefianza como
las estrategias, enfoques y técnicas utilizadas por los docentes, que tienen como
finalidad hacer mas facil el proceso antes sefialado. Lo que se busca con estas, es
generar entornos adecuados, en los que, los estudiantes puedan obtener el mayor
provecho del conocimiento que se proporciona, permitiendo la reflexion, la retencion

y poner en préctica lo aprendido.

Existen diversos métodos que se han puesto en practica a lo largo de la
historia; sin embargo, dado el contexto social actual, asi como la evolucion

educativa de la que somos testigos, estos han tenido que evolucionar.

Existen multiples métodos de aprendizaje. Narvaez et al. (2020) exponen
algunos de ellos, como lo son el aula invertida, educacion basada en competencias,
aprendizaje colaborativo, aprendizaje artesanal, aprendizaje basado en retos,
aprendizaje activo, aprendizaje accion, aprendizaje basado en proyectos, juego de
roles, entre muchos otros. Sin embargo, los investigadores sefialan que no existen
un consenso claro, por lo cual, diversas fuentes pueden contener, o no, alguna de
estas formas de ensefianza, tal es el caso de la Universidad Europea (2024b), que

sefala a la gamificacién educativa dentro de este mismo conjunto.

Una de las bondades de los métodos de ensefianza-aprendizaje, es la
posibilidad de integrar varios de ellos a la vez. A este proceso se le conoce como

aprendizaje combinado (Jordan, 2018).

Como parte de este trabajo de investigacion, se tomaron en cuenta otras
formas de ensefianza, ademas de la gamificacion, como son: el aprendizaje activo

y el aprendizaje basado en retos.
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3.4.1 Aprendizaje activo

Los nuevos modelos académicos en las instituciones exigen que el
estudiante sea ahora el principal protagonista en la generacion de su propio
conocimiento, dandole la oportunidad de participar en diversas actividades de forma
practica y directa. Cambridge (2019) sefiala que el aprendizaje activo, es aquel
donde los alumnos son participes del proceso de ensefianza y desarrollan el
conocimiento y la comprension de forma mas autbnoma, todo ello mediante la

reflexion personal y la practica, con el objetivo de generar memorias a largo plazo.

3.4.2 Aprendizaje basado en retos

La implementaciéon de los conocimientos aprendidos en el aula es
fundamental para reafirmar el aprendizaje. Sinche et al. (2023) sefialan que, con el
aprendizaje basado en retos, se busca que el estudiante pueda resolver situaciones
utilizando las herramientas y el saber adquirido en el salén de clases sobre cierta
area académica, (en este caso las mateméticas) lo cual, les permite probar con

diversas soluciones aprendiendo de las experiencias.

Los métodos de ensefianza-aprendizaje son sin duda aspectos
fundamentales en el &mbito educativo y que se encuentran en constante cambio al
estar sujetos a la evolucion de la sociedad misma. Como ya se analizo previamente,
uno de los cambios méas grandes por los que el ser humano ha atravesado es el
surgimiento de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). En este
contexto, se abordara una estrategia didactica que puede involucrar el uso de la
tecnologia y que, como ya se puntualizé anteriormente, puede ser combinada con
otras formas de aprender, como son el aprendizaje activo y el aprendizaje basado

en retos: la gamificacion.

3.4.3 La teoria del desarrollo proximo de Vygotsky
A lo largo de este documento, se han sefialado diversos métodos de
ensefianza-aprendizaje (aprendizaje activo, el aprendizaje basado en retos y la

gamificacion) que colocan al docente como guia en la educacion de los estudiantes
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y a estos ultimos, como los protagonistas del desarrollo de su conocimiento. Esta
simbiosis tiene por objetivo potenciar al méximo las capacidades cognitivas de los

mismos, aplicando estrategias como la gamificacion.

En el siguiente apartado, se profundizara en la teoria del desarrollo proximo
de Vygotsky, la cual aborda algunos de estos aspectos.

Para Gebhard (2022), la teoria del desarrollo proximo de Vygotsky (1978) se
relaciona con los elementos externos que ayudan al estudiante a potenciar sus
habilidades académicas durante su proceso de ensefianza-aprendizaje, ejemplo de
ello son los docentes. Berrocal (2024), infiere, a partir de esta teoria, que el
desarrollo escolar de los educandos se alcanza cuando se ven asistidos por otras
personas con experiencia en el area o asignatura en que se desea aprender.
Analizando estas dos posturas, es posible identificar la importancia de los
profesores y su papel de guia de frente a un grupo escolar. Ademas, puntualiza la
importancia de la capacitacion en nuevas estrategias y herramientas que le permitan
impartir de mejor manera el conocimiento, siendo ejemplo de ello la gamificacion y
la tecnologia. Sin embargo, Vygotsky (1978), también sefiala como importante la
convivencia entre el alumnado y la incentivacion del trabajo en conjunto como otro

factor que puede potenciar las habilidades de los mismos.

Por ultimo, Vygotsky (1978), recomienda que la progresion de los retos
impuestos a los estudiantes sea gradual y orientada, es decir, que siempre se
busque estar aumentando la dificultad, pero con el respaldo del docente para
orientarlos. Esto se puede relacionar con el estado de flow previamente descrito en

este documento.
3.5 Gamificacién

3.5.1 La gamificacién y sus beneficios

En los dltimos afios, la gamificacion ha cobrado relevancia en la creacion de

estrategias innovadoras de ensefianza-aprendizaje en diversas areas del
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conocimiento. Esta metodologia se presenta como una alternativa viable para
mejorar la motivacion y reducir el estrés académico en los estudiantes. En el
siguiente apartado se describen los principales beneficios y retos asociados con su

implementacion.

Segun el Gobierno de Canarias (2021), la gamificacion consiste en incorporar
elementos propios del juego en ambientes de aprendizaje (0 en contextos no
ludicos) con el propdsito de aumentar la motivacién y favorecer la integracion y

participacion del estudiante.

Por su parte, la UNIR (2023) plantea a la gamificacion como una alternativa
para mejorar los resultados académicos en clase. Sin embargo, es importante
considerar lo sefialado por Alvarado y Rosado (2023), recalcando que el concepto
de gamificacién no se trata de crear un juego, sino de valernos de los sistemas que
la componen, como lo son puntos, recompensas y objetivos. Para Borras-Gene
(2015), la gamificacion tiene por objetivo introducir a sus participantes en un circulo
distinto al mundo real, involucrandolo en un entorno nuevo. Ejemplo de ello, son las

narrativas basadas en videojuegos o mundos fantasticos.

De acuerdo con Lema et al. (2022), aprender jugando es una forma eficiente
de transmitir conocimiento en diversas areas académicas, entre ellas las
matematicas. Segun su estudio, concluyé que la gamificacion favorece
notablemente el actuar critico y reflexivo en los estudiantes. Ademas, se identifico
el interés genuino de estos por aprender usando la tecnologia en la asignatura.
Benitez y Granda (2022), hace un aporte relevante desde el punto de vista de los
docentes, quienes han notado que, al aplicar la gamificacion, los alumnos se
encuentran mas motivados, participan mas en clase y se interrelacionan mediante
dindmicas divertidas. Por lo tanto, es posible identificar a la gamificacion como un
meétodo viable para elevar la motivacion a través del juego y que se puede realizar

con el apoyo de la tecnologia.
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La gamificacion se compone de narrativas, que son aquellas historias y
contextos bajo los que se desarrollara la gamificacién (Gobierno de Canarias, 2021).
Para Moreira et al. (2024), el establecer la narrativa, personajes, recompensas y
otros elementos que brinda la gamificacion, tiene un impacto positivo en el
estudiante al hacerlo sentir inmerso en un entorno distinto al que comunmente tiene
en un salon de clases. Ademas, identifican que el obtener beneficios tangibles por
el trabajo del alumno en el aula, evidencia de mejor manera los logros alcanzados.
Por lo tanto, el establecer una narrativa para generar conocimiento matematico
puede hacer mas atractivo el aprendizaje de la asignatura, ademas, hace mas
relevante cada uno de los conceptos que en ella se abordan, ya que se genera una
conexiéon emocional mediante los personajes y otras dindmicas. Otro de los
beneficios identificados en la gamificacidn, esta relacionado con la oportunidad de
resolver desafios, los cuales, fomentan el trabajo en conjunto, la creatividad y la
innovacion, ademas, involucran al educando en su proceso de adquisicion de

conocimientos.

La gamificacion tiene la capacidad de motivar, elevar la participacion y
generar entornos de ensefianza amigables e interactivos. Sin embargo, Alvarado y
Rosado (2023), advierten que no se le puede tomar como una solucién definitiva, y
que debe ser usada con cuidado. Es por ello que es importante conocer las
motivaciones de los estudiantes para que el profesor pueda generar una experiencia
enriquecedora de aprendizaje. Ademas, para que la gamificacion genere los
resultados esperados, la responsabilidad no solo debe recaer en el docente. La
participacion y compromiso estudiantil seran claves, ya que son ellos los que deben
tomar el rol en la narrativa y empoderarse en su papel. Por otro lado, las
instituciones y los padres de familia son fundamentales para el buen desarrollo de
una estrategia de estas caracteristicas, entendiendo que, aunque se esté jugando
en el aula, esto se hace con un fin académico serio, formal y en la busqueda de

mejorar la calidad educativa (Mufioz et al., 2022).
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3.5.2 La gamificacion como teoria del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje son aquellas que buscan comprender como es
gue se da el proceso de aprendizaje. Ademas, explican cOmo se generar nuevos

conocimientos, aptitudes y habilidades (Garcia, 2025).

La gamificacion puede ser comparada con otras teorias de aprendizaje,
como son la cognitiva, la conductista, la constructivista y conectivista, compartiendo
multiples aspectos con estas (Sanchez-Pacheco et al., 2020). En la Tabla 1, se
muestra una comparativa, en la que, es posible identificar paralelismos y diferencias

entre la gamificacion y otras teorias.

Tabla 2.

Tabla de teorias del aprendizaje.

Componentes del Teoria Teoria Teoria Teoria Gamificacion
aprendizaje conductista cognitivista  constructivista conectivista
El aprendiz Individuo Individuo Individuo Individuo Individuo
impulsado por consciente. consciente. consciente. consciente.
el instinto.
Motivacion Extrinseco. Intrinseco. Intrinseco. Extrinseco. Intrinseco.
Conocimiento Externo. Interno. Interno. Externo. Interno-
Externo.

El proceso de

Impulsado por

Pensamiento

Procesamiento

Pensamiento

Procesamiento

aprendizaje el medio personal ad personal personal ad personal
ambiente. hoc. sistematico. hoc. sistematico.
La ensefianza se El medio El proceso El proceso La dindmica El entorno y el
centra en ambiente y el cognitivo de cognitivo de los  de las redes proceso
comportamiento los alumnos.  alumnos con con una cognitivo de
de los alumnos una vision vision los educandos.
especial del especial de la
conocimiento asignacion.
previo.
Compromiso Individual. Individual. Individual. Basado enla Basado en el
red. grupo.
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El camino de Profesor. Profesor. Profesor. Aprendiz Profesor

aprendizaje esta (descubre (establecer

guiado por diferentes diferentes
caminos), y el caminos), y el
profesor alumno (elegir
(elige un un camino)
camino).

La actitud del Activo. Activo. Reactivo. Reactivo. Proactivo.

profesor

La actitud del Reactivo. Reactivo. Activo. Proactivo. Proactivo.

aprendiz

Retroalimentacion | Individual. Individual. Individual. Basado enla Basado en el
red. grupo.

Nota: Elaboracion propia con base en Sdnchez-Pacheco et al. (2020).

Sanchez-Pacheco et al. (2020) establecen, que, para que la gamificacion
pueda ser tomada como una teoria de aprendizaje, se debe tener claro el
conocimiento que los juegos que se aplicaran buscan fomentar, asi como las
ventajas y desventajas de estos. Con esto, se pretende no incurrir en errores como
entregar un valor excesivo a recompensas extrinsecas, lo cual, puede ocasionar
gue el objetivo de aprendizaje esperado en el estudiante quede de lado. Ademas,
conviene trascender la idea en la que se infiere que gamificar es solo insertar juegos

en el ambito escolar.

3.5.3 Gamificacion educativa como metodologia de ensefianza
Una vez analizada la gamificacion desde la perspectiva de las teorias del
aprendizaje, es momento de examinarla desde el enfoque de las metodologias de

enseflanza.

En capitulos anteriores, se expusieron algunos ejemplos de metodologias de
ensefianza-aprendizaje, como son: el aula invertida, aprendizaje basado en
proyectos y la gamificacion. Todas ellas, siendo formas en que los docentes piensan
y organizan sus clases con la finalidad de que los estudiantes asimilen de mejor

forma los conocimientos.
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Como ya se ha sefialado previamente, la gamificacién son un conjunto de
actividades o acciones que se basan en situaciones ludicas en las que se integran
técnicas de juego. Permite a los estudiantes asumir roles y formar parte de una
narrativa, todo esto con el objetivo de motivar y despertar el interés por aprender
(Calbacho, 2022). La Universidad Europea (2024a), propone algunas formas en que
esta se puede implementar en el aula, por ejemplo, mediante escape rooms
educativos, project-based learning gamificados, competiciones de conocimiento o

aventuras tematicas.

Otro aspecto que se debe considerar al implementar cualquier metodologia,
son los recursos que se utilizaran en ella. En el caso de la gamificacion, existen
multiples herramientas digitales que pueden ser de utilidad, como las propuestas
por la Universidad Europea (2024a), las cuales son: Kahoot, Classcraft y Quizizz,

entre otras.

Las metodologias de ensefianza-aprendizaje son fundamentales para el
optimo desarrollo académico de los estudiantes. Sin embargo, estas también deben
estar en constante actualizacion y mejora. La gamificacién se plantea como una
forma de impartir el conocimiento que puede aprovechar de forma ladica diversas
herramientas, entre ellas las digitales, impactando directamente en la motivacién y

el interés del alumnado por aprender.

3.5.4 La gamificacién desde la psicologia

La gamificacién no solo se fundamenta en principios académicos, sino que
también incorpora aspectos psicoldgicos que la refuerzan. Perdomo et al. (2019)
abordan tres grandes perspectivas psicolégicas de la motivacion dentro de la

gamificacion.

1. Perspectiva del aprendizaje de la motivacion: hace referencia a la
importancia de que los juegos tengan retroalimentacién inmediata.
2. Perspectiva de interés: plantea que los estudiantes se veran mas atraidos si

los contenidos satisfacen las preferencias de los participantes.
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3. Perspectiva de la emocion: comenta que la gamificacién funcionara mejor si

esta logra disminuir las emociones negativas.

Destre et al. (2022), abstraen dos teorias psicologicas que influyen en la
gamificacién, como lo son el conductismo y el cognitivismo. La primera de ellas se
asocia con la retroalimentacion que existe en los juegos, lo cual detona ciertos
comportamientos que se ven reforzados por premios o puntos. La segunda de ellas,
el cognitivismo, habla de la motivacion intrinseca y extrinseca (concepto ya
abordado previamente), las cuales ayudan a delimitar la estrategia del juego, segun
el resultado que se quiera obtener en el estudiante.

Partiendo de la motivacion intrinseca, es posible identificar otro aspecto
psicolégico que aprovecha la gamificacion, como es la psicologia del logro. Este
concepto sefiala que las personas tienen una tendencia natural a la busqueda de
nuevos desafios, por lo que, la gamificacion, debe explotar esta cualidad,
estableciendo metas desafiantes, pero alcanzables que generen satisfaccion en los
jugadores al ser conseguidas, alimentando asi la motivacion intrinseca del individuo

y generando que quiera seguir participando de la dinAmica (Marquez, 2023).

La gamificacién, no solo tiene impacto psicolégico en el aumento de la
motivacion de los estudiantes, sino también tiene implicaciones positivas en la
reduccion del estrés. Moreira et al. (2024) enfatiza que, ante un ambiente menos
estresante, el alumnado se puede mostrar mas participativo, psicolégicamente mas

estable y activo en el desarrollo de su conocimiento.

La aplicacion de estos aspectos psicologicos, al implementar la gamificacion,
puede lograr que el estudiante tenga sostenibilidad en las acciones o

emprendimientos que realiza gracias a la motivacion tanto externa como interna.

3.5.5 Aspectos a considerar durante la gamificacion

La gramificacion, es una estrategia que, implementada correctamente, puede

tener un impacto significativo en los estudiantes en diversas asignaturas. Sin
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embargo, es fundamental conocer los principales aspectos a tener en cuenta para
que este método de ensefianza ayude al docente a alcanzar los objetivos

esperados.

Mufioz et al. (2022), sefiala algunos puntos a considerar al implementar la

gamificacién, como lo son:

e Cuidar el disefio de la gamificacidn: La estrategia debe ser disefiada acorde
a los materiales con los que se cuenta, a la asignatura y al tipo de
estudiantes. Ademas, debe resultar atractiva, motivante y sus retos deben
tener la dificultad adecuada. De no realizarse de esta manera, puede
entorpecer el aprendizaje en ciertos temas tratados en el aula o fuera de ella.

e Elrechazo al juego por parte de los estudiantes: Si la estrategia resulta poco
atractiva, puede existir el riesgo de que uno, o varios jugadores, abandonen
la dinamica o no logre motivarlos y se muestren apaticos durante las
actividades. Algunas causas que puede desencadenar esta situacion,
pueden estar asociadas con mecénicas confusas, mala asignacion de puntos
0 medallas, resistencia ante resultados no favorables o satisfactorios, entre
otras.

e Las conductas de los estudiantes son otro aspecto a tener en cuenta, ya que
estos se pueden ver sometidos a dinamicas que los alejen de la tematica
original de la estrategia. Por lo tanto, es fundamental no perder de vista el
objetivo inicial de la gamificacion y las metas de aprendizaje establecidas por
la asignatura.

e Vigilar la no inmersién profunda en la gamificacion: Al ser una estrategia que
establece actividades ludicas, los estudiantes pueden generar predileccion
por la asignatura en que se aplica este método de ensefianza-aprendizaje,
teniendo como riesgo el que descuiden otras materias.

e El punto de no retorno: Esta relacionado con la falta de interés de los

estudiantes ante actividades que no estén gamificadas o que no ofrezcan
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recompensas, puntos o algun otro incentivo, dejando de lado el propdsito
inicial de la estrategia y del aprendizaje que se desea generar con ella.

A patrtir de lo previamente expuesto, es posible identificar diversos aspectos
que deben ser tomados en cuenta al implementar la gamificacion en el ambito
académico. Ademas, se resaltan varias problematicas que pueden surgir a raiz de
una deficiente aplicacion. Por ello, es importante que el docente analice
cuidadosamente el contexto de implementacion, el tipo de recursos a utilizar y las

actividades que se llevaran a cabo.

3.5.6 Qué no es gamificar y sus mitos

Como ya se ha mencionado, la gamificacibn se presenta en el ambito
educativo como una valiosa alternativa para implementar nuevas estrategias que
mejoren y modernicen el proceso de ensefianza-aprendizaje. No obstante, su
aplicacion puede dar lugar a practicas que, aunque se asemejan a la gamificacion,
no lo son en esencia. Otro de los aspectos a tener en cuenta, son los diversos mitos
gue existen en torno a esta forma de impartir el conocimiento, los cuales, pueden

desmotivar al docente y, en consecuencia, decida no aplicarla dentro del aula.

Mufioz et al. (2022) es muy clara sefialando diversos mitos y practicas que
pueden llevar al docente y a los estudiantes por un camino no adecuado dentro del
mundo de la gamificacion, algunos aspectos que destaca son:

e Lagamificacién no consiste solo en implementar videojuegos dentro de clase
o ver una pelicula: La estrategia debe girar en torno a una mecanica bien

definida con el objetivo de mantener el interés del alumnado.

e La gamificacion no es un sistema de calificacion: Si la estrategia se enfoca

en calificar, esta puede ir en contra de la estructura educativa.

e La gamificacién puede ser costosa: Esta estrategia no debe ser mas costosa
que elaborar un material de clase regular, esto claro, dependiendo los

instrumentos que se deseen usar dentro de la misma. Sin embargo, si
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implicar& mayor esfuerzo por parte del docente, ya que requiere un proceso
adicional de planeacion.

3.5.7 La gamificacién como estrategia
Realizado el analisis de los beneficios, mitos y retos de la implementacion de
la gamificacion, es turno de contextualizarla como estrategia de ensefianza-

aprendizaje.

Una estrategia didactica tiene como propdésito facilitar la comprension y el
aprendizaje de los estudiantes (Universidad de los Andes, 2023). Ademas, en la
bdsqueda de su Optima implementaciéon, debe contar con un objetivo claro y

establecido; este puede ser a corto, mediano o largo plazo (Cortes, 2023).

La gamificacion como estrategia, se puede entender como aquella que
consta de la utilizacién del juego en el ambito de la educacion con el objetivo de
favorecer el aprendizaje de conceptos y habilidades (De Gracia et al., 2021). Sin
embargo, para poder implementar este sistema, es importante comprender los
aspectos a considerar al crear una estrategia didactica, sea gamificada o no.
Vazquez (2021), presenta algunos factores que deben ser tomados en cuenta en

su disefio e implementacion.

e Conocimiento del alumnado: Previo a la creacion e implementacién de
cualquier estrategia, es fundamental conocer al usuario final, es decir, a los
estudiantes. Para ello, se sugiere realizar entrevistas e identificar patrones
de comportamiento.

e Definir el modelo educativo: Debe estar acorde con los objetivos que el
docente define. Existen diversos ejemplos de modelos educativos como: Las
aulas invertidas, hibridas, presenciales o en linea.

e Seleccionar la forma en que se gestionara el contenido de la estrategia: Esto
se puede realizar con o sin la tecnologia. Seréa tarea del docente definir si
aplicara alguna plataforma digital para la gestién de actividades y contenidos

de la estrategia educativa disefiada.
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e Desarrollo de contenido educativo: Es fundamental mantener siempre el
contenido educativo actualizado. Ademas, los materiales deben ser creados
pensando en el objetivo de conocimiento que se busca alcanzar.

e Monitoreo: De forma analoga o digital, es fundamental llevar a cabo un
registro de como se desarrolla la estrategia mediante analisis estadisticos.
De esta forma, se podran mejorar diversos aspectos de la misma, de forma

oportuna.

La gamificacion no queda exenta de los puntos anteriormente expuestos, ya
que, el conocimiento del alumnado, una clara definicion de objetivos, la correcta
eleccion de las herramientas con las que se llevara a cabo, la buena planificacion
de actividades y el monitoreo constante, seran fundamentales para el buen

funcionamiento de la misma.

3.5.8 Elementos de la gamificacion

La gamificacién, para ser denominada como tal, debe contener ciertas
caracteristicas fundamentales, las cuales son, dinamicas, mecanicas y los

componentes. Fernandez-Arias et al. (2020), las describen de la siguiente manera:

1. Dinamicas: Se disefian buscando incentivar cierto comportamiento en los
estudiantes, asi como desarrollar la motivacion. En ellas, se toman en cuenta
los aspectos que incentivan el interés del alumnado, tales como el
sentimiento de limitacion, el cual, se desarrolla al identificar una limitacion o
problema a ser resuelto, emociones generadas durante la estrategia; la
narrativa, siendo esta la estructura que enlaza de manera adecuada todas
las piezas dentro de una experiencia gamificada; la progresion que percibiran
los alumnos; y las relaciones entre estudiantes y docente que se den durante

las actividades.

2. Mecanicas: Son los elementos esenciales para el desarrollo de la
gamificacién, entre ellos se puede identificar a los retos, entendidos como

una serie de acciones a desarrollar en un tiempo determinado para alcanzar
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un objetivo; la competicion, que resulta de la comparacion mediante un
ranking de los resultados obtenidos por los demas estudiantes; la
cooperacion, la cual, resulta del apoyo a los demas; el feedback, que tiene
por objetivo mostrar el grado de cumplimiento y progreso del alumno,
buscando que, ademéds, esta informacion le sea util para mejorar; y las
recompensas, las cuales consisten en la entrega de algo de valor dentro de
la estrategia gamificada y que es obtenido por la realizacion de ciertas

actividades.

3. Componentes: Son recursos basados en las implementaciones de las
dindmicas y las mecanicas, entre los cuales destacan; los logros: son una
forma de visualizacion grafica de los méritos obtenidos a lo largo de la
estrategia gamificada; avatares: son representaciones 0 personajes
disefiados acorde a la gamificacion y que el estudiante puede seleccionar o
personalizar; los niveles: indican el grado de progresién de los participantes;
los puntos: cuyo valor numérico puede ser asentado en un ranking y que son
la consecuencia de llevar a cabo las actividades de la estrategia gamificada;
y los trofeos: estos son recompensas tangibles obtenidas a raiz de alcanzar
ciertos objetivos. Si bien, existen otros ejemplos de componentes, estos
ejemplifican a la perfecciéon su funciébn en este método de ensefianza-

aprendizaje.

Las dinAmicas, mecanicas y componentes, son esenciales para un éptimo
funcionamiento de la gamificacién, por lo tanto, es fundamental vigilar el enfoque

con el que se trabaja cada uno de ellos para alcanzar los objetivos de la estrategia.

3.5.9 Etapas en el desarrollo y consideraciones para el desarrollo de
actividades gamificadas

Para realizar una correcta introduccién de la gamificacién en el aula, es de
suma importancia que esta se lleve a cabo a conciencia, considerando los objetivos

y metas que se desean alcanzar durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Mejillon (2022), comparte siete etapas a seguir en el proceso de implementacién de

actividades como parte de la estrategia gamificada con los estudiantes:

Establecer los objetivos: En esta etapa se toman en cuenta las habilidades,
destrezas y competencias del estudiante, con la finalidad de orientar la
estrategia hacia ciertos objetivos del desarrollo académico que se deseen
alcanzar.

Transformar la informacion a impartir en juego: Este se vuelve uno de los
aspectos mas retadores para el docente. Consiste en adecuar el contenido
gue se imparte de manera tradicional y la materia para que funcione en un
entorno ladico.

Realizar retos: Los retos son fundamentales en la gamificacion, estos deben
poner a prueba las capacidades del estudiante, pero no ser en exceso
dificiles, con la finalidad de que alcancen el estado de flow o de flujo.

Dar a conocer las reglas: Establecer las normas de forma clara y
puntualizada ayudara a que los estudiantes entiendan el contexto y objetivo
de las diversas actividades y estas se lleven a cabo de forma ordenada.
Disefiar un sistema de recompensas: Las recompensas son fundamentales
para motivar al estudiante durante el desarrollo de la estrategia gamificada.
Por lo cual, es importante que estas sean lo suficientemente atractivas y
equitativas para impulsar a estas a alcanzarlas.

Promover el espiritu competitivo y de motivacion: Estimular al estudiante para
alcanzar el objetivo esperado es de suma importancia, para ello, se pueden
utilizar los diversos componentes que ofrece la gamificacién. Ademas, es
fundamental promover el respeto y la competencia leal y justa.

Definir niveles de dificultad: Los niveles de dificultad deben ser siempre
crecientes y su papel sera el de mantener a los estudiantes siempre

estimulados y atentos.
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3.5.10 Tipos de jugadores

Al elaborar una estrategia gamificada, es importante considerar el como los
involucrados se pueden comportar durante su aplicacion, ya que, asi como en el dia
a dia es posible observar diversos tipos de personalidad en las personas que nos
rodean, existen también diversas actitudes que un participante puede tomar al
momento de jugar. Valenzuela (2021) resume de manera muy sencilla cada uno de
los arquetipos de jugadores que podemos encontrar segun lo planteado por

Marczewski (2015), cuales son:

e Triunfadores: Motivados por los logros y la obtencién de recompensas.

e Socializadores. Motivados por la interaccion con otras personas mas que solo
con el juego en si.

e Espiritus libres: Se ven atraidos por descubrir mas a fondo el mundo
relacionado con el juego, su trama, los personajes y la personalizacion.

e Filantropos: Gustan de facilitar la vida de los demas, comercian o
intercambian sin aparente beneficio

e Jugadores: Gustan del enfrentamiento, la competicién, la obtencion de logros
y hacerlos notar ante los demas.

e Disruptores. Los motiva el cambio y suelen cuestionar las reglas establecidas

en el juego.

Conocer estos arquetipos, es de gran ayuda al momento de predecir como

se comportaran al momento de aplicar una estrategia gamificada.

3.5.11 Modelo de Octalysis; una forma de hacer gamificacion

Analizados los diversos componentes que la gamificacion debe integrar, las
consideraciones de su implementacion y la manera de identificar a los tipos de
jugadores, es momento de plantear una metodologia para la creacion y puesta en

marcha de una estrategia gamificada, como lo es el modelo Octalysis.

El modelo Octalysis es una metodologia ampliamente reconocida en el

campo del desarrollo de la gamificacion. El nombre de este, proviene de la forma de
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octagono con la que se le representa y en la que, cada lado, hace alusion a uno de

los ocho ejes del marco. Estos son: significado, empoderamiento de la creatividad,

influencia social, imprevisibilidad, contencion, escasez y logro. Ademas, se

incorporan las figuras del sombrero negro y sombrero blanco para sefialar los

aspectos positivos y negativos de la estrategia y los factores de motivacion

intrinsecos y extrinsecos (Sanchez-Pacheco, 2020).

Como previamente se identificd, el modelo de Octalysis, cuenta con ocho

ejes fundamentales para el disefio de una estrategia gamificada (Sanchez-Pacheco,

2020).

El significado: Busca hacer sentir al usuario que las acciones que realiza son
para un fin mayor al mismo, o que tiene responsabilidad en sus hombros.

Esto comunmente se conoce como ser el elegido.

Realizacion o logro: El ver el progreso alcanzado, o la obtencién de una
habilidad a lo largo del tiempo, otorga a las personas el sentimiento de
satisfaccion. Eso mismo se puede trasladar a la gamificacion, la cual, debe
hacer evidente el avance que el usuario tiene mediante puntos, barras de

progreso, rankings, etc.

Creatividad: El poder expresar y recibir una retroalimentacion de ello es
importante. El desarrollo de la creatividad durante la gamificacion hara que
el estudiante no se aburra del juego y pueda alimentar el contenido del

mismo.

La posesion o propiedad: Los usuarios se pueden ver motivados por la
acumulacion de objetos o riqueza, de tal manera que se puede incentivar la
realizacion de ciertos desafios con la finalidad de que estos logren

coleccionar mas insignias o premios.

La influencia social: Se asocia con buscar el sentido de pertenencia con una
comunidad; esto se puede lograr estableciendo un sistema de regalos entre

comparieros o estableciendo la formacion de equipos de juego.
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e Escasez: En ocasiones, los usuarios quieren cosas solo por el hecho de ser
raras o escasas. Por ejemplo, en un juego, se pueden implementar dinamicas
gue otorguen insignias o recompensas especiales que motiven al estudiante

a realizar cierta actividad o alcanzar un nuevo aprendizaje.

e Perdida: Se trata de la pérdida de logros ya obtenidos si no continuamos con
las acciones del juego. Esto, genera un sistema de fidelidad del usuario, en

el cual, este tiene miedo de perder lo ya conseguido.

e Azar o imprevisibilidad: La sensacion de sorpresa puede ser adictiva. El
saber que una accién puede, 0 no, generar una recompensa, puede motivar

a realizar alguna actividad.

El modelo de Octalysis brinda al docente que desee implementar la
gamificacién, una directriz a seguir para generar una estrategia gamificada. Sin
embargo, también es importante identificar los recursos que se usaran en la

creacion de la misma, tales como plataformas digitales y tecnologias a implementar.

3.5.12 Plataformas de gamificacion

Existen multiples plataformas y aplicaciones digitales para gamificar, entre
las cuales se encuentran Kahoot, Classroom, Genially y MyClassGame, las cuales,
fueron empleadas en este proyecto. En este apartado, se realiza una breve
descripcién de cada una de ellas.

Kahoot: Es una aplicacion que permite trabajarse en mdiltiples dispositivos
digitales, fomentando el aprendizaje divertido y haciendo participe al estudiante de
su proceso de aprendizaje mediante cuestionarios interactivos (Martinez et al.,
2022).

Classroom: Segun Otero (2023), esta plataforma incluye herramientas para
la gestion de cursos virtuales, las cuales, se pueden utilizar para asignar actividades
a estudiantes, ya sea de tipo entregable o cuestionarios, alojar material educativo y

mejorar la comunicacion entre los diferentes actores en el ambito académico.
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Genially: Universidad de Guadalajara (2023), describe a esta plataforma
como un software que permite la creacion y edicion de contenidos interactivos y
multimedia, que van desde presentaciones interactivas, infografias, videos,
recursos educativos y juegos interactivos, entre otros. Esto permite al docente

integrar la innovacion tecnoldgica en el aula.

MyClassGame: Es una plataforma para gamificar que ayuda al docente a
gestionar los puntos, nivéleles, recompensas, narrativa, entre otros componentes
necesarios de para llevar a cabo la estrategia. La plataforma ya tiene plantillas
preestablecidas que hacen mas rapida la creacién del entorno requerido segun la
narrativa con la que el docente desee trabajar, tales como peliculas o series. (Ledn-
Atiencia, 2022).

Analizando las diversas plataformas propuestas, estas juegan un rol de
facilitadoras de la creacion de una estrategia gamificada, ya que brindan diversas

plantillas y entornos que pueden ayudar al docente en esta tarea.

3.6 Las TIC como herramienta de gamificacion en las matematicas

Como ya se ha analizado a lo largo de este documento, las TIC se
caracterizan por su flexibilidad, ademas de la diversidad de entornos y ambientes
en que se pueden aplicar. Un ejemplo claro, es su uso para la creaciéon e
implementacion de estrategias gamificadas, puntualmente en la ensefianza-

aprendizaje de las mateméticas.

Garcia (2020) destaca algunos puntos de convergencia entre la gamificacion
y las TIC, ya que ambos brindan una alternativa para la generacién de conocimiento
en el estudiante, ademas de ser métodos que no toman al docente como elemento

central en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino como una guia o facilitador.

Para Mendoza-Hernandez y Quintero-Lopez (2022), los dispositivos
digitales, como celulares, tablets o computadoras, pueden generar un ambiente mas
interactivo para el estudiante, incorporando diversas herramientas disponibles en

internet o aplicaciones educativas, que lo ayuden a desarrollar el pensamiento

54



critico. Sin embargo, es fundamental llevar a cabo de forma controlada esta
implementacion, con la finalidad de no hacer mal uso de los equipos tecnolégicos.

Aguilar et al. (2021), sefalan algunas ventajas de la aplicacion de las TIC y
la gamificacion. La primera de ellas esta relacionada con la concentracién, ya que,
al despertar el interés de los estudiantes mediante este método de ensefianza, estos
mantienen la atencion en el contenido por un tiempo mas prolongado; La segunda
ventaja identificada, es el fomento al trabajo en equipo, en el que los educandos no
requieren estar en un mismo espacio o tiempo para poder realizar acciones sobre
un proyecto o tarea, facilitando la colaboracién. Sin embargo, es fundamental tomar
en cuenta que, en muchas ocasiones, el desarrollar materiales digitales para una

estrategia gamificada puede demandar un tiempo mayor para el docente.

Alvarez-Guaman y Erazo-Alvarez (2021), destacan algunos tipos de recursos
didacticos que se pueden aplicar desde el ambito tecnologico dentro de la
gamificacién, tales como material audiovisual, pizarras didacticas, software o

aplicaciones y plataformas educativas.

A través de los diversos analisis y puntos de vista expuestos previamente, es
posible inferir que la tecnologia de la mano de la gamificacion, tienen el potencial
para aplicarse de formas diversas en el ambito académico, y, de esta manera,
ayudar a los estudiantes a reducir emociones como el estrés, mejorar la
concentracion y mantenerlos mas motivados, factores fundamentales para alcanzar

aprendizajes significativos.

3.7 Harry Potter en la gamificacion

Dentro de la gamificacion, uno de los principales factores a tomar en cuenta
es el contar historias, las cuales a su vez tienen por objetivo adentrar al estudiante
en el entorno en que se desarrollaran las actividades, para Kapp (2012), las historias
han sido para distintas culturas una fuente para transmitir conocimientos y que
tienen por objetivo hablar al corazén a las emociones, asi mismo, propone que el

aprendizaje se puede relacionar con los sentimientos del estudiante.
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Dada la importancia de contar historias como parte de una estrategia
gamificada, es que se optd por tomar como referencia para este proyecto, la
afamada saga de libros y peliculas, Harry Potter. Como sefiala Comisso (2022),
Harry Potter es un referente en la literatura juvenil a lo largo de las Ultimas dos
décadas, y que, ademas, sigue siendo muy popular hasta el dia de hoy, lo cual,
facilita la inmersién de los estudiantes. Asimismo, proporciona diversos elementos
gue pueden ser aprovechados como parte de la gamificacion. Ejemplo de ello, es
La Copa de Las Casas, la cual, es un torneo con puntos que se ganan a través del
comportamiento de los estudiantes, su participacion en clase o en actividades

extracurriculares.

Descrita la problemética a la que se enfrentan los docentes al momento de
impartir las matematicas, la opinion de los estudiantes sobre la asignatura, las
repercusiones que puede traen en ellos el enfrentarse a métodos de ensefanza-
aprendizaje no adecuados y el planteamiento de la gamificacién de la mano de la
tecnologia como alternativa para mejorar la calidad educativa, es momento de
sefalar las hipétesis y objetivos que motivaron este proyecto, ademas, explicar el

desarrollo del mismo y los retos de su implementacion.
IV Hipétesis

Hipétesis: El uso de medios digitales gamificados en la ensefianza de las
matematicas mejorara la motivacion y reduciendo el estrés del estudiante al cursar

la asignatura, haciéndola mas atractiva, mejorando el desempefio académico.
Preguntas de investigacion

¢Qué mejoras se pueden lograr con el uso de las tecnologias y la

gamificacion en la motivacion del estudiante?

¢, Como pueden integrarse dentro de las estrategias educativas del docente

en la asignatura de matematicas?
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V Objetivos
Objetivo general:

Desarrollar una estrategia basada en la gamificacion para mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes de la

Escuela de Bachilleres Plantel Sur.
Objetivos especificos:

1. Determinar las habilidades que se desean desarrollar en el estudiante
mediante la gamificacion.

2. Evaluar habilidades l6gicas matematicas previas en los estudiantes.

3. Disefiar instrumentos de medicion adecuados a los aspectos a evaluar y
estrategias metodologicas.

4. Analizar la estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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VI Metodologia

En lo que concierne a la metodologia y dadas las caracteristicas del proyecto,
se implementd la investigacion basada en disefio (IBD), la cual, es una forma
sistematica de investigacién, caracterizada por su flexibilidad, ademés, es
ampliamente utilizada en el desarrollo de innovacién y mejora de los procesos
educativos. (Coicaud, 2021).

La IBD se compone de diversas etapas, las cuales se presentan en la Figura
1. Cada cuadro corresponde a una de las fases contempladas en el disefio,

implementacion y evaluacién de la estrategia gamificada.

Figura 1. Diagrama de investigacion basada en disefio (IBD).

Desarrolio de Produccion
Analisis de la soluciones Implemen- Valida- de documen-
situacion. de acuerdo a tacion cion faciony
Definicion - una - ‘ - principios de
del problema fundamenta- disefio
cion tedrica

t t : 3

Nota: Esta figura muestra el flujo de trabajo de la metodologia IBD (de Benito &
Salinas, 2016)

El contenido que sigue expone, a manera de resumen, los procesos,

acciones y productos desarrollados en cada una de las etapas que sefiala la IBD.

Etapa 1. Se realiz6 un diagnéstico en la poblaciéon estudiantil de primer
semestre de la Escuela de Bachilleres del Plantel Sur de la Universidad Autonoma
de Querétaro, el cual const6 de 49 estudiantes para el grupo experimental y de 22
participantes para el grupo de control. Ademas, se llevé a cabo la aplicacion de un
pre-test basado en items y dimensiones para conocer la percepcion hacia la materia

de matematicas en relacién con su gusto por la asignatura, la motivacion, el estrés
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y la viabilidad de llevar a cabo una intervencién utilizando la gamificacion (Anexo A).
Para la evaluacibn de competencias y conocimientos, se realizO un examen
diagnéstico, enfocado en el tema especifico de algebra con el que se trabajo, el cual

fue leyes de los exponentes.

Etapa 2. Se disefid la estrategia didactica con base en la gamificacién y la
tecnologia. Para la creacibn de la misma, analizaron varios aspectos
epistemoldgicos basados en teorias de aprendizaje, la gamificacion, el estado de
flujo, zona de desarrollo proximo y motivacion. Como modelo para generar la

estrategia gamificada, se utiliz6 el conocido como Octalysis.

Etapa 3. Se llevd a cabo la intervencion, aplicando la estrategia gamificada
disefiada previamente en el grupo experimental. Mientras que, en el grupo de
control, no se utilizaron elementos tecnoldgicos o gamificados en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Etapa 4. En este punto se realizd la retroalimentacion por parte de los
estudiantes, que permitio valorar la satisfaccion de estos hacia la estrategia
gamificada y si existio alguna mejoria en el desempefio académico mostrado previo
a laintervencion. A partir de esta informacion, fue posible reflexionar sobre las areas

de oportunidad para mejorar la estrategia para futuros proyectos.

Etapa 5. En la ultima etapa se recopild la informacién obtenida durante y al

final de la intervencién, asi como la elaboracion del informe de actividades.

En cuanto a los recursos tecnoldgicos y espacios, la Escuela de Bachilleres
Plantel Sur de la Universidad Autonoma de Querétaro, proporcion6é sus aulas,
equipos y servicios de internet para llevar a cabo la intervencion, contando con el

visto bueno de la direccidn de la institucion y coordinadores.

6.1 Enfoque de la investigacion
La investigacion se aborddé mediante un enfoque de tipo cuantitativo cuasi

experimental. Se recopilé informacion utilizando dos cuestionarios, un Pre-test y un
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Post-test, ambos de tipo Likert 5. El primero de ellos, estuvo enfocado en el analisis
de aspectos como la percepcion de las mateméticas, la motivacion, el estrés y la
viabilidad de la aplicacion de una estrategia gamificada en los estudiantes. Para el
segundo, se buscé medir el grado de aceptacion de la gamificacidon, los cambios en
la motivacion, el estrés y la percepcidn hacia la materia por parte del alumnado del
grupo experimental en comparacién con experiencias previas y con el grupo de
control. Para los datos correspondientes al aprovechamiento académico, se recurrié
al uso de una evaluacion diagndstica y otra final, la cual se aplicé al concluir la
intervencién. Ambas constaron de preguntas relacionadas con las leyes de los

exponentes.

6.2 Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion descrita en este documento, es de tipo cuasi
experimental, con la cual, se pretendié demostrar la influencia de la gamificacion en
la percepcion de los estudiantes hacia las matematicas, el impacto en la motivacion,
hacer comparaciones con otro tipo de métodos de ensefianza y conocer si existe

una mejora en el rendimiento académico del alumnado involucrado.

Para la aplicacion de la estrategia gamificada y los instrumentos de medicion, se
seleccionaron dos grupos de estudiantes: uno de 49 integrantes, que fungié como
grupo experimental, y otro de 22 participantes, el cual tuvo el papel de grupo de
control; ambos pertenecientes a la Escuela de Bachilleres, Plantel Sur, de la
Universidad Autonoma de Querétaro. El nimero de alumnos sefialado corresponde
a aquellos cuyos padres o tutores firmaron el consentimiento informado para

participar en este experimento, dado que se trata de menores de edad.

Como meétodo de exclusion, se establecido que los alumnos debian estar
cursando la materia de Matematicas I, en la cual, se tocan los temas relacionados
con el algebra. Otro de los puntos a tomar en cuenta, fue que el docente titular de
la clase estuviera previamente a cargo de ambas muestras (control y experimental).
Por altimo, se establecio que ambos grupos debian tener un nivel académico similar,

ademas de haber presentado problemas para comprender el tema de leyes de los
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exponentes, para lo cual, se realiz6 una revision exhaustiva de las calificaciones y
promedios de los educandos a los que la maestra imparte clase, concluyendo asi,
trabajar con el grupo 3y el grupo 7 de primer semestre de la Escuela de Bachilleres
UAQ Plantel Sur.

6.3 Andlisis previo de los grupos

Previo a la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de informacion, se
explico a los participantes el motivo de la intervencion. Ademas, se solicité a los
padres de familia de los estudiantes la firma de conformidad, ya que los alumnos

involucrados son menores de edad.

Una vez seleccionados los grupos con los que se llevd a cabo la experimentacion,
se realizé una prueba diagndstica en el tema académico seleccionado (Anexo B), el
cual, fue leyes de los exponentes. Del mismo modo, se llevé a cabo el Pre-Test
(Anexo A), con el que se recopilé informacion relacionada con el interés de los
estudiantes hacia las matematicas, el estrés que estas les generan, la motivacion
por aprenderlas y la viabilidad por aplicar una estrategia gamificada apoyada de la

tecnologia.

El ejercicio antes mencionado, fue realizado tanto en la muestra de control,
como experimental. Esto con el objetivo de realizar un analisis posterior de los datos
obtenidos y, a partir de ellos, generar conclusiones respecto al impacto de la

gamificacion en los estudiantes.

6.4 La estrategia gamificada

Durante la intervencién, se llevé a cabo la implementacion de una estrategia
gamificada apoyada de la tecnologia para el grupo experimental, con la finalidad de
desarrollar las habilidades matematicas necesarias para el aprendizaje de las leyes
de los exponentes. En cambio, el grupo de control estuvo repasando el mismo tema,;

sin embargo, no se implementé ningun elemento digital o gamificado.

Como previamente se ha mencionado, la gamificacion requiere considerar

diversos aspectos, como las dinamicas, mecanicas y componentes de la estrategia.
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En este sentido, se describe a detalle cémo fueron aplicados en la estrategia en

cuestion.

6.4.1 Dinamicas

La narrativa: Se establecié que la estrategia estuviera ambientada en el
mundo magico de Harry Potter, tomando elementos de esta saga de libros y
peliculas para dar nombre a las diferentes actividades, elementos gamificados y

equipos en que se integraron los estudiantes.

Limitaciones: Se disefid un reglamento, en el cual, se establecieron los
lineamientos que los participantes debian seguir durante la estrategia gamificada,
las restricciones y beneficios a obtener por sus acciones en el desarrollo de la

misma.

Emociones: La estrategia buscd incentivar en los estudiantes el entusiasmo,
la relajacion, la felicidad y niveles de estrés positivos, es decir, que estos lograran
encontrar un estado de flujo o de flow, como sefiala Csikszentmihalyi (1992),
permitiendo con ello, generar un ambiente propicio para el aprendizaje y con el que

los involucrados pudieran sentirse mas receptivos.

Recompensas: Al superar los retos y dindmicas, los estudiantes tenian la
posibilidad de hacerse acreedores a poderes para ser aprovechados durante la
competicion. Ademas, se establecieron otras recompensas como insignias y puntos;
estos tenian como objetivo ayudar al equipo al que cada alumno perteneciera a

subir en el ranking.

6.4.2 Mecénicas

Las mecanicas son las encargadas de definir la forma en que se desarrollara
la estrategia, ademas de propiciar el disfrute y la fidelizacion necesarios para que el
estudiante decida continuar y participar en las actividades. Estas mecanicas fueron

aplicadas de la siguiente manera en la estrategia en cuestion.
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La competicion es fundamental en una estrategia gamificada, y, al estar
ambientada en el mundo de Harry Potter, tom6 como base un evento que se narra
en los libros y peliculas de esta saga, conocido como La Copa de las Casas. En
ella, los estudiantes se dividen en cuatro casas o equipos (Slytherin, Gryffindor,
Ravenclaw y Hufflepuff), buscando cada una de ellas sumar la mayor cantidad de
puntos, tomando en cuenta el desempefio académico, comportamiento, e incluso
actividades extracurriculares llevadas a cabo en la ficticia escuela de Hogwarts,
siendo ganador el grupo que obtuviera mejor posicion en el ranking al final del afio

escolar.

Para la intervencion en cuestion, se implement6 un sistema de competencia
similar al descrito previamente, dividiendo a los estudiantes en las cuatro casas
antes sefaladas y premiando a cada una de ellas con puntos, insignias y poderes
derivados del buen comportamiento y desempefio en el &mbito escolar por parte de
sus integrantes. Al concluir, el equipo ganador fue premiado con puntos extras que

los podian ayudar a acreditar la materia de matematicas.

Como parte de los retos, se generaron eventos, actividades y reglas, los

cuales, se describen en este apartado.

La practica de hechizos: Cuestionarios interactivos aplicados con el uso de
la plataforma Classroom, en los cuales, los estudiantes perfeccionaban habilidades
matematicas relacionadas con el tema académico seleccionado para la intervencion
(Figura 2).
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Figura 2. Ejemplo de una préactica de hechizos en Classroom.

¢ Cual es el resultado de la siguiente expresion?

(x —9)°

Opcion 4
0
Opecion 2
X
Opecion 1
1 /x

Opcion 3

Resuelve la siguiente expresion con exponentes

(3x3y)(4xy®)

Opcion 1
43720
Practica de pociones: El estudiante podia poner a prueba sus conocimientos

de una tarea entregable en la plataforma Classroom con ejercicios mas complejos

y avanzados a los vistos en la practica de hechizos (Figura 2).
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Figura 3. Ejemplo de entrega de una practica de posiciones en Classroom.

— Archivos

Entregada el 28 oct 2024, 8:54p.m
er historial

| B8 preticazmate.pdf (2]

- | Calificacion

-3y 2

QM)J (é)_ﬁ‘__b ,/' [ "’“ )3 5 il &‘Q—} 100/100
Rt O (hs ] e

Comentarios privados

(;‘;J}‘)iﬂ e . Blyb 2%

SEE TR N

Duelos de magos: El reto fue llevado a cabo en la plataforma Kahoot. En él,
los estudiantes eligieron un representante de cada o casa 0 equipo que seria el
encargado de responder las preguntas colocadas por el profesor. El resto del equipo
se involucraba realizando las operaciones matematicas necesarias o brindando

opiniones e ideas para llegar a la respuesta (Figura 4).
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Figura 4. Ejemplo de pregunta generada en la plataforma Kahoot para la actividad

del duelo de los magos.

N Responde adecuadamente

e Editar recorte de imagen

El tablero mégico: Este fue un juego de mesa desarrollado en la plataforma

Genially, en el cual, los estudiantes lanzaban un dado virtual. La cantidad sefialada
en el mismo, es el numero de casillas que debian avanzar. Algunas de ellas
otorgaban puntos a los equipos si respondian adecuadamente una pregunta del
tema matematico en cuestidn; estas tenian tres niveles de dificultad: facil, regular y
dificil (Figura 5).

Figura 5. Ejemplo de casilla que forma parte del tablero del juego del tablero
magico.

Pregunta
regular

Dificultad

\ 4

Puntos que otorga

\ 4

10 puntos
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Del mismo modo, existian casillas que, ademas de los puntos asignados,
otorgaban habilidades especiales como:

e Pretrificus Totalus: El equipo o casa que cayera en una casilla con este
hechizo podia evitar que un rival de su eleccion lance el dado por una ronda.

e Sectumsempra: El equipo que cayera en esta casilla y respondiera
adecuadamente la pregunta podia quitarle 15 puntos a la casa de su
eleccion.

e Felix Felicis: El equipo que lograra llegar a esta casilla obtenia el doble de
puntos si respondia correctamente la pregunta en cuestion.

e Avada Kedabra: El equipo que encontrase esta casilla y acertara la pregunta

planteada, podia restarle 20 puntos a la casa rival de su eleccién.
En la Figura 6 se ilustra un ejemplo de una casilla con una habilidad.

Figura 6. Ejemplo de casilla con habilidad especial.

Pregunta
regular
Petrificus Totalus

10 puntos

Por otra parte, el tablero también contaba con casillas especiales que podian
quitar u otorgar puntos por el solo hecho de pasar por ellas, o en su defecto,
impidiendo a los equipos lanzar el dado en la siguiente ronda. La casilla de Severus
Snape, por ejemplo, restaba 5 puntos al equipo o casa que en ella cayera (ver Figura
7).
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Figura 7. llustracion de la casilla de Severus Snape.

-5 puntos

Nota: adaptado de Masfe.org (2019).

Dentro del juego se incorporé la casilla de Lord Voldemort, en la cual,

cualquier equipo que cayera perdia 15 puntos (Figura 8).

Figura 8. llustracion de la casilla de Lord Voldemort.

Nota: adaptado de Fotogramas (2019).

Contrariamente a las dos casillas presentadas anteriormente, la casilla de
Albus Dumbledore otorgaba 15 puntos al equipo que tuviera la fortuna de caer en

ella (Figura 9).
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Figura 9. llustracion de la casilla de Albus Dumbledore.

Sl
15 puntos

Nota: adaptado de Harry Potter Wiki (s. f.).
Atacado por Trolls: Esta casilla causaba la pérdida de 5 puntos (Figura 10).

Figura 10. llustracion de la casilla de Trolls.

-5 puntos

Otra casilla incorporada en el tablero fue Azkaban, que impedia a la casa que
tuviera la mala fortuna de caer en esta casilla lanzar el dado por dos turnos (ver
Figura 11).

La casilla de Hogsmeade permitia a la casa que a ella llegara, tener una

nueva oportunidad para lanzar el dado (ver Figura 11).

En la Figura 11, se muestra una vista general del tablero. Este juego es de

autoria propia y fue desarrollado con ayuda de la plataforma Genially.

Los puntos obtenidos durante el tablero magico se sumaban al ranking

general de cada una de las casas.
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Figura 11. Tablero magico realizado en la plataforma Genially.

Herty Potter

Y s Matemiticas

Alacada po P
Tros o ieaa Preguntafacil Progunta facil  Pregunta T s Azkaben
Secumemrs ot e e Bl ” Pierdes dos

15puntos 5 puntos 5 puntos 10puntos  15puntos 5 puntos

-5 puntos

i iToca el dado!

Nota: Tablero de elaboracion propia adaptando materiales de Harry Potter Wiki (s.
f.), Fotogramas (2019), Masfe.org (2019) y StickPNG (s. f).

La gamificacion busca fomentar la participacién, por lo cual, durante las

clases en que se aplico la estrategia, se lanzaron desafios acordes a la asignatura

de matematicas y el tema en cuestion, los cuales eran resueltos en el pizarron por

los estudiantes, otorgando puntos extra a sus casas. Si el alumno acertaba, el

equipo se hacia acreedor a 10 puntos, y si fallaba, a 5 tnicamente. Con esta accién

se buscd minimizar el temor que genera a los alumnos pasar al pizarron a resolver

ejercicios de la asignatura, recompensando el esfuerzo por intentarlo.

Por otra parte, segun las actitudes, cumplimiento con las actividades y

participacion en las mismas, los estudiantes podian hacerse acreedores a diversos

premios a manera de puntos, tales como los que se muestran a continuacion:

Ser el primero en participar en clase: Otorgaba al estudiante la insignia

Primero en hechizos, la cual, sumaba puntos a su equipo o casa.

Sabelotodo: Obtener una puntuacion perfecta en las practicas de posiciones,

otorgaba al estudiante esta insignia, que, a su vez, agregaba 10 puntos a su

equipo.
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Participacion acertada en clase: El profesor solicitaba la participacion de los
estudiantes para resolver algun ejercicio o contestar alguna pregunta y, de
hacerlo correctamente, sumaban 10 puntos para su casa 0 equipo.
Participacion incorrecta en clase: El profesor pedia a los estudiantes resolver
algun ejercicio y responder a cuestionamientos relacionados con el tema que
se estuviera tratando en el momento. Sin embargo, si la respuesta era
errébnea, se otorgaban 3 puntos para el equipo o casa del alumno que
intentara dar solucién a la pregunta. La finalidad fue incentivar la participacion
y hacer conciencia sobre la importancia que tiene el equivocarse al aprender
y no verlo como algo negativo.

Resolver la duda de un compafiero de otra casa: Como se revisO
previamente, existen muchos tipos de jugadores; algunos de ellos tienden a
ser solidarios y buscan apoyar al resto de competidores. Como premio ante
actitudes solidarias, como ayudar a un compafiero de otra casa, se otorgaban
7 puntos, los cuales, se sumaban al marcador del equipo de la persona que
ayudaba a otros.

Asistencia a clase: Se agregaban 20 puntos al ranking de cada casa en la
gue todos sus participantes asistieran a clase. Por cada integrante faltante,
se restaban 2 puntos al premio inicial de 20.

Ser el primero en entregar una actividad correctamente: Esta accién otorgaba
15 puntos.

Buen comportamiento: Si el equipo no recibia ninguna llamada de atencion
durante la clase, se otorgaban 20 puntos extras.

Para no perjudicar a los equipos con menos integrantes, la calificacion
individual de sus miembros se promediaba. Con base en el promedio
obtenido por cada casa, se asignaba un puntaje que podia variar entre 0 y
50 puntos.

Duelo de magos: Brindaba la casa ganadora, un poder especial que podia

quitar 40 puntos al equipo de su eleccion.
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e Tablero magico: EI nimero de unidades conseguidas, era sumado al

marcador total de cada equipo.

La cooperacion es fundamental en el trabajo en equipo, por lo que la
participacion de cada integrante en la estrategia era de suma importancia, ya que
un mal desempefio de uno de ellos afectaba directamente a todos sus compafieros,
por lo que la ayuda mutua y el trabajo en conjunto fueron medulares para que cada
casa alcanzara el éxito en los diferentes eventos llevados a cabo a lo largo de la

estrategia.

6.4.3 Los componentes

Los componentes son los recursos que se aplican para el disefio de la
gamificacion y constituyen la implementacion de las dinAmicas y mecénicas de la
estrategia. Para su control se empleé la plataforma MyClassGame, la cual ofrece
un entorno sencillo de utilizar tanto para docentes como para estudiantes y, ademas,
permite generar ambientes acordes con la narrativa en uso. En este punto, se

muestran los componentes involucrados en esta estrategia.

Avatares: Los estudiantes al estar registrados en MyClassGame, podian

seleccionar avatares relacionados a la saga de Harry Potter (Figura 12).

Figura 12. Ejemplo de avatar seleccionable en la plataforma MyClassGame.

RAVENCLAW MY

Nota: adaptado de Arkadiy (2019).
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Puntos: Cada actividad o actitud mostrada por los estudiantes durante la
intervencién, podia otorgar puntos; estos eran asignados por el profesor, viéndose

reflejados de manera inmediata en el ranking de cada equipo (Figura 13).

Figura 13. Ejemplo de puntos entregados en las diversas actividades realizadas
durante la intervencion.

ELEMENTOS DEL JUEGO
ueamaensoui.  EXCElENte Practica de - Buena Practica de Hec

La casa promedia 8 0 més en la soluci6n de la La casa promedia entre 7 y 7.9 en la solucion de

{! activided la activided

wosmenere.  Regular Practica de He . Mala Practica de Hechi

La casa promedia entre 5 y 6.9 en la solucitn La casa promedia menos de 5 en la solucion del

l {! del cuestionario cusstionario: 5 puntos.

Nota: (Elaboracion propia).

Dinero: En el mundo de Harry Potter a la moneda de cambio se le denomina
galedn. Cada equipo contaba con 30 de ellos que debian gestionar para adquirir

poderes o habilidades especiales (Figura 14).

Figura 14. Ejemplo de dinero y puntos ganados durante la estrategia gamificada.

Puntos 51
0
Galeones 30.00

Poderes: Son habilidades especiales que eran adquiridas con los galeones y
las cuales podian tener los efectos que se enuncian en el siguiente apartado:

73



e Protego: Ningun poder activado por otro equipo podia afectarles (Costo: 10
galeones).

e Imperio: Permitia a un equipo controlar, en el momento que decidieran, a un
integrante de otra casa para que les ayudara en la solucion de un ejercicio
de cualquier actividad o dinamica en aula (Costo: 10 galeones).

e Petrifucus totalus: Se podia evitar que un integrante de cualquier casa
participara en la solucion de un ejercicio de alguna actividad en clase (no
incluia cuestionarios de tarea o actividades individuales del aula) (Costo: 10
galeones).

e Crucio: Eliminaba de forma directa 15 puntos de la casa que su poseedor
deseara, siempre y cuando, respondieran de forma adecuada una pregunta
realizada por el profesor (Costo: 15 galeones).

e Avadakedabra: Eliminaba de forma directa 30 puntos del equipo que el
poseedor deseara, siempre y cuando, respondiera acertadamente a una

pregunta realizada por el profesor (Costo: 20 galeones).
En la Figura 15 se ilustra un ejemplo de los poderes adquiridos en el juego.

Figura 15. Poderes que los estudiantes podian adquirir durante la intervencion
gamificada.
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Insignias: Segun ciertas habilidades y destrezas desarrolladas por los
estudiantes, estos podian hacerse acreedores a insignias, las cuales resaltaban
cualidades como la proactividad y el esfuerzo. Ejemplo de ello es el sabelotodo, que
recompensaba a aquellos estudiantes con calificaciones perfectas, o el primero en
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hechizos, que estaba reservado para aquellos que estudiaran el tema de clase
previamente y participaran de manera correcta en el aula. La obtencion de estos
elementos otorgaba puntos al equipo al que el estudiante poseedor de las mismas

perteneciera (Figura 16).

Figura 16. Insignias generadas en la plataforma MyClassGame.

# EVENTOS i’ COMPORTAMIENTOS $ PENALIZACIONES m ® PODERES BY COLECCIONES -+

Primer Hechizo Sabelotodo

el mago o bruja que sean los primeros en ! Los estudiantes que no tengan errores en
participar en el lapso de las primeras tres ninguna actividad en clase de los diss 2, 3y 4

Pasa el rat6n para editar Pasa el ratfn para editar

Ranking: Para elegir a un equipo ganador, los puntos obtenidos por sus
integrantes durante las actividades, eran sumados en una tabla de ranking, en ella,
se podian observar los escudos de las cuatro casas, Slytherin, Hufflepuff,
Ravenclaw y Gryffindor. Ese marcador podia ser consultado por todos los

participantes en el momento en que asi lo desearan (Figura 17).

Figura 17. Ranking de equipos generado en la plataforma MyClassGame.
d ™ Aprendemos jugando

GESTION DE CLASE ¥

Nota: adaptado de Poster Store, (s. f).
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6.4.4 Aplicando el Modelo Octalysis

Para garantizar la efectividad de la estrategia, se emple6 el modelo Octalysis,

aplicando sus ocho componentes de la siguiente manera.

VI.

VII.

Significado: La estrategia gamificada estuvo planteada de tal manera que el
estudiante se sienta involucrado en una historia, en la cual, sus acciones
positivas 0 negativas tenian impacto en alcanzar ciertos objetivos en conjunto
cON Su equipo o casa, es decir, el proposito de todo su grupo, era mas grande
que el individuo en si mismo.

Desarrollo o realizacion: Los alumnos evidenciaban su aprendizaje mediante
la obtencion de puntos e insignias, los cuales contribuian a que su equipo o
casa alcanzara una mejor posicion en el ranking.

Potenciar la creatividad: Una vez establecidas las reglas de la gamificacion,
los estudiantes podian disefiar estrategias creativas para aprovechar
recursos como el dinero del juego, los poderes y sus propios conocimientos,
con el fin de alcanzar una mejor posicion en el ranking frente al resto de los
equipos.

Propiedad y posesion: Al ser bienes escasos y Utiles, los estudiantes debian
proteger la posesion de sus puntos y dinero, generando asi el sentimiento de
posesion o propiedad.

Influencia social: Al tratarse de una estrategia basada en el trabajo en equipo,
cada integrante tenia el deber de motivar e influir en sus compafieros para
llevar a cabo las actividades de manera adecuadamente, ya que, el
desemperio de cada uno de ellos tenia un impacto positivo o negativo en los
demas, generando asi un sentido de compromiso.

La escasez: Las insignias y poderes especiales, al ser otorgados solo en
casos excepcionales, buscaban motivar a los estudiantes en querer
obtenerlos.

La imprevisibilidad o el azar: Este aspecto se aplicd principalmente en la

actividad del tablero magico, pues al no saber en qué casilla caerian antes
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de lanzar el dado, los estudiantes experimentaban una sensacion de

emocioén e incertidumbre.

VIIl.  Lapérdida: Los integrantes de cada equipo, debian evitar perder puntos, que,

a su vez, los hicieran bajar posiciones en el ranking.

6.4.5 Momentos de la estrategia

Una estrategia didactica se compone de momentos que permiten organizar

de manera adecuada las actividades con la finalidad de que estas sigan un flujo

l6gico y entendible para los estudiantes y el docente (Guerrero, 2020).

En la Tabla 2, se detalla la aplicacién de los momentos de la intervencion

gamificada.

Tabla 3.

Tabla de momentos de la estrategia didactica aplicada en la intervencion.

Momento Actividad

Inicio °
[

Desarrollo °

Presentacion con los estudiantes.

Aplicacion del Pre-test.

Explicacién del tema a desarrollar durante la intervencion (leyes de los
exponentes).

Explicacién de la narrativa y reglas de la estrategia gamificada.
Presentacion de las plataformas digitales a utilizar.

Organizacion de los equipos o casas.

Aplicacion de evaluacién diagnéstica del tema de leyes de los exponentes.

Explicacién del tema de leyes de los exponentes de manera clara y concisa.
Aplicacion de practicas de hechizos y posiciones; las cuales consistieron
en actividades para practicar habilidades enfocadas al tema matematico en
cuestion.

Desarrollo de la actividad de duelos de magos; enfocada a la obtencion de
habilidades especiales a través de la solucion de ejercicios sobre el tema
matematico planteado.

Aplicacion de la actividad del tablero méagico, en el cual, los participantes

sumaban puntos a través de la solucion de ejercicios matematicos.

77



Cierre e Solucion de dudas de los estudiantes sobre el tema matematico tratado.
e Premiacion al equipo ganador.
e Aplicacién de evaluacion de cierre.

e Retroalimentacion mediante el Post-test.

En la Figura 18, se muestra a los estudiantes durante el desarrollo de la

estrategia.

Figura 18. Imagen captada durante el desarrollo de un reto en el aula utilizando la

plataforma MyClassGame.

Nota: (Elaboracion propia).

6.5 Evaluacién final y cierre de la intervencién
Como parte final del experimento y con el objetivo de llevar a cabo una
comparacion que permitiera reflejar el impacto conseguido a través de la estrategia

gamificada, los estudiantes de la muestra experimental y de control fueron
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sometidos a un Post-test, ademas, se aplicd una evaluacion final de conocimientos
y habilidades matematicas en el tema de leyes de los exponentes, la cual, fue de
similar dificultad en comparacion con la prueba diagnéstico que se realizo al inicio

de la intervencion.

La informacion recabada por el Pre-test, Post-test, prueba diagnéstica y

evaluacion final, se analiza en el siguiente capitulo de este documento.
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VII Resultados y discusion

7.1 Andlisis y resultados

En este punto, se aborda el andlisis de los resultados obtenidos mediante la
recoleccion de datos con los instrumentos disefiados, los cuales incluyeron un Pre-
test y un Post-test desarrollados bajo la escala Likert 5 para la obtencion de
informacion cuantitativa. Ademas, se elaboraron dos pruebas de conocimiento
relacionadas con el tema matematico en cuestion; una se aplicé al inicio de la

intervencion y la otra al final.

Como herramienta para el estudio de la informacion obtenida, se recurri6 al
software SPSS, que se especializa en la elaboracidn de graficas e interpretacion de

datos.

Para definir el tipo de analisis estadistico a utilizar, se realizaron las pruebas
de normalidad del Pre-test y el Pos-test, encontrando que multiples variables no
presentaban un valor de significancia que indicara una distribucién normal de los

datos. Por lo tanto, se opt6 por llevar a cabo un estudio de tipo no paramétrico.

Las pruebas no paramétricas seleccionadas para el analisis de los datos,
fueron la Wilcoxon para grupos dependientes y la U de Mann-Whitney para grupos
no dependientes. La primera de ellas, tiene por objetivo hacer una comparativa entre
dos muestras del mismo colectivo, es decir, medir las diferencias que se dieron
previo y posterior a la intervencion en cada grupo. Por su parte, la prueba U de
Mann-Whitney tiene como finalidad hacer una comparacion entre los datos
arrojados por el grupo de control y el experimental, para, de este modo, identificar
las diferencias existentes al aplicar una estrategia gamificada con respecto a una
clase guiada. Ademas, interpretar si los cambios identificados son consecuencia de
dichos métodos de aprendizaje, o si pueden existir otros factores que influyan en el

comportamiento y preferencias de los estudiantes.
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7.2 Instrumento de recoleccion de datos

Los instrumentos de recoleccion de informacion se conformaron de un Pre-
test y un Post-test, los cuales, pueden ser revisados en el Anexo A, ambos fueron
disefiados bajo la escala Likert 5, donde se contemplaron las siguientes opciones

de respuesta:

Totalmente en desacuerdo.
En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

ok~ 0N PE

Totalmente de acuerdo.

Como parte del Pre-test, se estudi6 la percepcion de los estudiantes hacia la
materia de matematicas y los métodos de ensefianza que en ella se utilizan, el nivel
de motivacién hacia la asignatura y sus clases, asi como la viabilidad e interés del
alumnado por participar en una metodologia de aprendizaje basada en la

gamificacion apoyada en la tecnologia.

Por otro lado, el Post-test evalu6é la percepcion hacia la materia de
matematicas y el método de ensefianza utilizado durante la intervencion, la
motivacion al aprendizaje de la materia y la satisfaccion de los estudiantes hacia la
estrategia implementada. Este cuestionario fue aplicado tanto a la muestra de
control como a la experimental, respondiendo ambos desde la perspectiva del

método de ensefianza al que fueron sometidos.

Tanto el Pre-test como el Post-test tuvieron preguntas seccionadas segun las
variables a evaluar, las cuales fueron: la percepcion, motivacién y la aceptacion de

la estrategia.

Otro aspecto que se tomd en cuenta fue el desempefio académico. Para
evaluarlo, se disefiaron dos pruebas: una de tipo diagndstico y otra de examen final
(Anexo B), ambas de similar dificultad, que fueron aplicadas al inicio y al término de

la intervencion. El objetivo fue conocer si los estudiantes sometidos a la estrategia
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gamificada manifestaban mejores resultados escolares que al inicio del experimento

y en comparacion con el grupo de control.
7.3 Analisis de grupo experimental

7.3.1 Percepcion hacia la materia de matematicas, metodologias de
aprendizaje y niveles de estrés del grupo experimental

La percepcion hacia las mateméticas, es un aspecto de interés para este
estudio, ya que, las ideas preconcebidas del estudiante, pueden afectar de forma

directa el desempefio en la asignatura.

Para el analisis de esta variable se consideraron dos dimensiones: la primera,
orientada a evaluar el nivel de interés que las matematicas generan en los
estudiantes; y la segunda, enfocada en identificar la presencia de situaciones de
estrés asociadas a la asignatura. Ambas dimensiones fueron medidas de manera
directa mediante un cuestionario estructurado, con items en escala Likert de cinco

puntos, aplicado a los participantes antes y después de la intervencion.

La Figura 19 muestra la comparacion de la percepcién del estudiantado hacia
la asignatura de matematicas y los métodos de ensefianza utilizados, antes y
después de la intervencion. A partir del analisis del diagrama de caja, se observa un
desplazamiento de la mediana hacia valores mas altos en la medicion posterior, asi
como una concentraciéon mayor de las puntuaciones en los niveles superiores de la
escala. Estos resultados sugieren una mejora moderada en el interés y la

percepcion de los estudiantes tras la implementacion de la intervencion.
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Figura 19. Grafica de comparacion de interés a las matematicas y de percepcion
hacia las metodologias de ensefianza-aprendizaje antes y después de la

intervencion en el grupo experimental.
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Interés a matematicas y percpecion de los Interés a matematicas y percpecion de los
métodos de ensefianza previos métodos de ensefianza posterior

Nota: (Elaboracion propia).

La prueba de rangos con signo Wilcoxon no sefiala una diferencia
estadisticamente significativa, entre las condiciones previas y posteriores a la
aplicacion de la estrategia gamificada para el grupo experimental al cuestionarles
respecto a su interés por las matematicas y su punto de vista de los métodos de

ensefianza utilizados para impatrtirlas.

Sin embargo, se observa una tendencia al cambio, ya que el valor de
significancia p < 0.065 es cercano al nivel de significancia adoptado de la prueba
Wilcoxon 0.05, lo que sugiere un efecto marginal. Ademas, el valor de Z es negativo,

como se muestra en la Tabla 3.
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Tabla 4.
Prueba Wilcoxon para identificar el interés y percepcion a las matematicas hacia

los métodos de aprendizaje a los que fue sometido el grupo experimental.

Estadistico de prueba Valor
Z -1.848p
Sig. asintética (bilateral) .065

Nota: b = Basado en rangos positivos. (Elaboracién propia).

La Tabla 4 muestra que 27 alumnos con un rango promedio de 22.11 de una
muestra de 49, lo que indica que mejoraron su percepcion por las matematicas, e

identificaron en la gamificacion una alternativa adecuada para aprender.

Tabla 5.
Rangos de la prueba de Wilcoxon para la percepcion e interés en las matematicas

y los métodos de aprendizaje del grupo experimental.

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativosa 15 20.40 306.00

Rangos positivosb 27 22.11 597.00

Empatesc 7 — —

Total 49

Nota: 2= Percepcion e interés posterior < percepcion e interés previa. »= Percepcion
e interés posterior > percepcion e interés previa. ¢ = Percepcion e interés posterior

= percepcién e interés previa. (Elaboracién propia).

La Figura 20, indica la percepcion de estrés producido por las matematicas,
asi como la atribucion de esta emocion a factores como los métodos de
ensefianza-aprendizaje empleados por los educandos. Al analizar el diagrama de
cajas se identifica un descenso en la mediana de los valores posteriores a la

intervencidn, lo que indica valores mas bajos de estrés percibido.
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Figura 20. Grafica de comparacion del estrés del grupo experimental antes y

después de la intervencion.
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Nota: (Elaboracion propia).

Al aplicar la prueba de rangos con signo de Wilcoxon se identificé una
diferencia estadisticamente significativa en las respuestas de los estudiantes
respecto a la experiencia de momentos de estrés durante las clases de
Matematicas, asi como a la percepcion de que dicho estrés era atribuible a los
métodos de ensefianza empleados por el personal docente antes y después de la
intervencién (Z = -4.086, p < 0.001), como se muestra en la Tabla 5. En
consecuencia, se rechaza la hipotesis nula, dado que el valor de significancia

obtenido (p) fue menor a 0.05 y el valor de Z es negativo.
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Tabla 6.
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para identificar las diferencias en el
estrés generado por las matematicas y los métodos de aprendizaje en el grupo

experimental.

Estadistico de prueba Valor
Z -4.086P
Sig. asintotica (bilateral) .001

Nota: @2 = Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon. » = Basado en rangos

positivos. (Elaboracién propia).

De acuerdo con los resultados obtenidos 35 de los 49 estudiantes reportaron
sentirse menos estresados al estudiar matematicas en comparacion con el inicio del

experimento (ver Tabla 6).

Tabla 7.
Rangos de la prueba de Wilcoxon para el estrés generado por las matematicas y

los métodos de aprendizaje en el grupo experimental.

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativosa 35 27.11 949.00

Rangos positivosb 12 14.92 179.00

Empatesc 2 — —

Total 49

Nota: @ = Estrés posterior < estrés previo. b = Estrés posterior > estrés previo. ¢ =

Estrés posterior = estrés previo. (Elaboracion propia).
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7.3.2 Desmotivacion durante el proceso de ensefianza aprendizaje de las
matemaéticas en el grupo experimental

En la Figura 21, se muestra la comparativa entre la desmotivacion generada
por las matematicas y los métodos de ensefianza empleados en la misma, antes y
después de la implementacion de la estrategia gamificada. El diagrama de cajas
sefiala un descenso de la mediana y una concentracion de los valores en rangos

mas bajos, lo que indica una reduccion general de la desmotivacion percibida.

Figura 21. Grafica de comparacion de la desmotivacion del grupo experimental
antes y después de la intervencion.
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Nota: (Elaboracion propia).

Al aplicar la prueba de rangos con signo de Wilcoxon a los datos obtenidos
respecto a si el alumnado de la muestra experimental se habia sentido desmotivado
para aprender matematicas y si consideraba que dicha emocién estaba relacionada
con los métodos de ensefianza empleados en el aula antes y después de la

intervencion (Z = -3.545, p < 0.001). El valor de p fue inferior a 0.05 y el valor de Z
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tiene signo negativo, por lo tanto, se identifica una diferencia estadisticamente

significativa al finalizar el experimento (ver Tabla 7).

Tabla 8.
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para identificar las diferencias en la
desmotivacién generada por las matematicas y los métodos de aprendizaje en el

grupo experimental.

Estadistico de prueba Valor
Z -3.545b
Sig. asintoética (bilateral) .001

Nota: ® = Basado en rangos positivos. (Elaboracién propia).

La Tabla 8, sefiala que 37 de los 49 estudiantes manifestaron sentirse mas
motivados por aprender posterior a la intervencion gracias a las estrategias

implementadas.

Tabla 9.
Rangos de la prueba de Wilcoxon para la desmotivacion generada por las

matemaéticas y los métodos de aprendizaje en el grupo experimental.

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativosa 37 25.20 932.50

Rangos positivosb 11 22.14 243.50

Empatesc 1 — —

Total 49

Nota: @ = Desmotivacion posterior < desmotivacion previa. » = Desmotivacion
posterior > desmotivacion previa. ¢ = Desmotivacion posterior = desmotivacion

previa. (Elaboracion propia).
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7.3.3 Viabilidad y satisfaccidon hacia la estrategia gamificada

Como parte del estudio relacionado con la gamificacion, se realiz6 el andlisis
de la viabilidad de aplicar una estrategia de este tipo complementada con el uso de
la tecnologia. Posterior a la intervencion, los alumnos manifestaron si las
herramientas tecnologicas y la estrategia implementada resultaron atractivas y Gtiles
para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

Para analizar si los estudiantes se manifestaban a favor del uso de estrategias de
ensefianza aprendizaje basadas en el juego y del uso de la tecnologia, se realizaron

cuatro preguntas relacionadas con el tema, las cuales fueron:

I.  ¢Crees que es importante implementar elementos tecnoldgicos en el aula

para el aprendizaje de las mateméaticas como lo son dispositivos méviles
y computadoras?

II. ¢ Consideras necesario aplicar estrategias de ensefianza mas dindmicas
y divertidas en la clase de matematicas?

lll. ¢ Te seria atractivo que alguna de las estrategias para la ensefianza de
las matematicas contemplara el uso de juegos?

IV. ¢Crees gque una estrategia que basa en elementos de juego mejoraria tu

motivacion para aprender durante las clases de matematicas?

La Figura 22, establece la frecuencia de aceptaciéon hacia la aplicacion de
una estrategia gamificada con el uso de la tecnologia en la asignatura de
matematicas, siendo 20 el niumero el que sefiala un total acuerdo por parte del
alumnado y el nimero 4 el que sefiala un total desacuerdo (estos valores son
resultado de la sumatoria de las cuatro preguntas de tipo Likert 5 mencionadas en
el parrafo anterior). La frecuencia permite analizar el nUmero de estudiantes que
manifestaron su opiniébn y la tendencia de las respuestas de los mismos,
encontrando que esta es positiva hacia el uso de mecanicas de juego en el aula

aprovechando elementos tecnolégicos.
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Figura 22. Gréfica de aceptacion a la implementacion de una estrategia
gamificada con el uso de herramientas tecnolégicas en el grupo experimental.
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Nota: (Elaboracion propia).

Una vez llevada a cabo la estrategia gamificada, se recopil6 la opinidn de los
estudiantes hacia el uso de las herramientas, mecanicas de juego y la narrativa
utilizadas durante la intervencién, para lo cual, se realizaron cuatro preguntas de
tipo Likert 5:

I. ¢Te resultaron atractivos y faciles de utilizar?

II.  ¢Te resultd agradable la narrativa con la que el profesor dirigié la
clase?

lll.  ¢Consideras que el sistema de recompensas y calificacion fue justo y
equitativo acorde a las actividades realizadas en la clase de
matematicas?

IV. ¢Las actividades realizadas durante la intervenciéon en la clase de
matematicas te resultaron atractivas y educativas?
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Para el andlisis de la satisfaccion con la gamificacién, se realiz6 la sumatoria
de los valores de los cuatro items previamente sefialados. En caso de que el
estudiante estuviera plenamente de acuerdo con la estrategia y las herramientas
empleadas en la intervencion, el valor resultante seria 20; mientras que, si estuviera

totalmente en desacuerdo con los puntos mencionados, el valor seria 4.

La Figura 23, refleja una tendencia altamente positiva hacia la satisfaccion
por parte de los estudiantes hacia la estrategia gamificada y las herramientas en

ella utilizadas.

Figura 23. Grafica de satisfaccidon a la implementacién de una estrategia
gamificada con el uso de herramientas tecnoldgicas en el grupo experimental.
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Nota: (Elaboracion propia).

7.3.4 Andlisis del desempefio académico del grupo experimental
Como se sefalé con anterioridad en este documento, para conocer si la
estrategia gamificada tuvo un impacto positivo en el desempefio académico de los

estudiantes, se realizaron dos pruebas de conocimientos, una de diagnostico y otra
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al final del experimento. Una vez recabada la informacion, se obtuvieron los

siguientes resultados.

La Figura 24 muestra la grafica en la que se ven reflejados los resultados
académicos obtenidos por los estudiantes antes y después de la intervencién. La
grafica de cajas sefiala una mejora en las calificaciones al final del experimento al
encontrarse la mediana por encima del valor del examen diagndstico. No obstante,

existe mas variabilidad en los resultados académicos al final del experimento.

Figura 24. Grafica de comparaciones entre las calificaciones al inicio y al final de

la intervencion del grupo experimental.
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Nota: (Elaboracion propia).

Con la finalidad de identificar si existen diferencias significativas entre las
calificaciones del examen diagnéstico y el examen final del grupo experimental, se
aplico la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon que se muestra en la Tabla 9.
El andlisis arrojo un valor de Z = -1.676 y una significancia asintotica bilateral de p
= 0.094. Al ser p superior a 0.05, se concluye que no existe una diferencia

estadisticamente significativa, pero si una tendencia positiva al ser Z un valor
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negativo. Asimismo, la Tabla 10 indica que un mayor numero de estudiantes

mejoraron sus resultados académicos.

Derivado de incidencias ajenas al investigador, la muestra para la aplicacion
de las pruebas de diagnéstico y final, se vio reducida a 36 participantes como se

muestra en la Tabla 10.

Tabla 10.
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para identificar las diferencias en el

desempeiio académico del grupo experimental entre el examen diagndstico y el

examen final.

Estadistico de prueba Valor
VA -1.676b
Sig. asintética (bilateral) .094

Nota: ® = Basado en rangos positivos. (Elaboracién propia).

Tabla 11.
Rangos de la prueba de Wilcoxon para la comparacion del desempefio académico

del grupo experimental entre el examen diagndéstico y el examen final.

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativosa 16 14.16 226.50

Rangos positivosb 20 21.98 439.50

Empatesc 0 — —

Total 36

Nota: @ = Calificaciones del examen final < calificaciones del examen diagnostico. »
= Calificaciones del examen final > calificaciones del examen diagndstico. ¢ =
Calificaciones del examen final = -calificaciones del examen diagndstico.

(Elaboracion propia).
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7.4 Andlisis de grupo de control

El grupo de control, consté de una muestra de 22 estudiantes, a los cuales
no se le someti® a ninguna técnica gamificada, ni al uso de herramientas
tecnoldgicas, centrandose Unicamente en el repaso del tema de leyes de los
exponentes utilizando métodos tradicionales de ensefianza-aprendizaje, basados

en una clase guiada.

7.4.1 Percepcién hacia la materia de matematicas, metodologias de
aprendizaje y niveles de estrés del grupo de control

La Figura 25 muestra la comparativa entre el interés por la materia de
matematicas y la percepcion de los métodos de ensefianza-aprendizaje previo a la
intervencidn y posterior a la misma entre los estudiantes de la muestra de control.
Al analizar el diagrama de cajas se identifica que la mediana no presento diferencias
significativas y la dispersion de los datos no presenta cambios relevantes.
Figura 25. Grafica de comparacion de interés a las matematicas y de percepcion
hacia los métodos de ensefianza-aprendizaje antes y después de la intervencion

en el grupo de control.
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Nota: (Elaboracion propia).

Con el objetivo de identificar las diferencias significativas en la percepcion
hacia los métodos de ensefianza-aprendizaje e interés hacia las matematicas en el
grupo de control antes y después de la intervencién, se aplico la prueba de rangos
con signo de Wilcoxon.

La Tabla 11 muestra el analisis estadistico, en el cual Z = -0.115 con una
significancia bilateral de p = 0.908. Dado que p es mayor a 0.05 y el valor de Z se
encuentra muy cercano a 0, se concluye que no existié una diferencia significativa

en este rubro.

Tabla 12.
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para identificar el interés en las
matematicas y la percepcién hacia los métodos de ensefanza-aprendizaje en el

grupo de control.

Estadistico de prueba Valor
Y4 -0.115b
Sig. asintética (bilateral) .908

Nota: @ = Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon. » = Basado en rangos

positivos. (Elaboracién propia).

La Tabla 12 sefiala que 7 estudiantes se mostraron menos interesados por
las matematicas al concluir la intervencidén, mientras que 8 de ellos manifestaron

cambios positivos en este apartado.

Tabla 13.
Rangos de la prueba de Wilcoxon para el interés en las matematicas y la

percepcion hacia los métodos de aprendizaje en el grupo de control.

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos

Rangos negativosa 7 8.86 62.00
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Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos

Rangos positivosP 8 7.25 58.00
Empatesc 7 — —
Total 22

Nota: 2= Percepcion e interés posterior < percepcion e interés previo. »= Percepcion
e interés posterior > percepcion e interés previo. ¢ = Percepcion e interés posterior

= percepcion e interés previo. (Elaboracion propia).

En la Figura 26 se muestra el grafico que compara la percepcion del estrés
generado por las matematicas y los métodos de ensefianza-aprendizaje empleados
en ella. Al final de la intervencion, la mediana disminuyo de los 8 a los 6 puntos. Sin
embargo, se observa mayor variabilidad en los datos recopilados.

Figura 26. Grafica de comparacion del estrés del grupo de control antes y

después de la intervencion.

=]

Percepcion del estrés generado por las Percepcion del estrés generado por las
matematicas previo a la intervencion (grupo de matematicas posterior a la intervencion (grupo de
control) control)

Nota: (Elaboracién propia).
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El andlisis de la prueba de rangos con signo Wilcoxon, aplicado a identificar
las diferencias en la percepcion del estrés generado por las matematicas y si estos
son causa de los métodos de ensefianza-aprendizaje empleados en el aula, se
muestra en la Tabla 13. Los datos muestran el valor de Z = -2.068, con un nivel de
significancia bilateral de p = 0.039. Al p ser menor de 0.05 y Z contener un valor
negativo, se concluye que existe una diferencia estadisticamente significativa entre

la medicion realizada al inicio y al final del experimento.

Tabla 14.
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para identificar las diferencias en el

estrés generado por las matematicas y los métodos de aprendizaje en el grupo de

control.

Estadistico de prueba Valor
Z -2.068b
Sig. asintética (bilateral) .039

Nota: @2 = Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon. » = Basado en rangos

positivos. (Elaboracion propia).

La Tabla 14 muestra que 12 estudiantes sefialaron una disminucion en la
percepcion de estrés, mientras que 5 estudiantes reportaron un aumento en esta

emocién. Asimismo, se identificaron 5 casos de empate.

Tabla 15.
Rangos de la prueba de Wilcoxon para el estrés generado por las matematicas y

los métodos de aprendizaje en el grupo de control.

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativosa 12 10.00 120.00
Rangos positivosb 5 6.60 33.00
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Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos

Empatesc 5 — —

Total 22

Nota: @ = Estrés posterior < estrés previo. ¢ = Estrés posterior > estrés previo. ¢ =

Estrés posterior = estrés previo. (Elaboracién propia).

7.4.2 Motivacién durante el proceso de ensefianza aprendizaje del tema

La Figura 27 muestra el diagrama de cajas en el que se comparan las
opiniones vertidas por los estudiantes previo y posterior a la intervencion en relacion
con la desmotivacién. En la evaluacion realizada al inicio del experimento, la
mediana se situ6 en un valor de 7, con un rango entre 6 y 8. Al concluir, la mediana
se mantuvo en 7 con un rango intercuartilico mas estrecho que fue de entre 6y 7,

lo cual indica que los estudiantes mantuvieron niveles similares de desmotivacion.

Figura 27. Grafica de comparacion de la desmotivacion del grupo de control antes

y después de la intervencion.

8 16
03

Desmotivacion generada por las matematicas y los Desmotivacion generada por las matematicas y los
métodos de ensefianza previo (grupo de control)  métodos de ensefianza posterior (grupo de control)

Nota: (Elaboracion propia).
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Para analizar la desmotivacién generada por las mateméticas y los métodos
de ensefianza en el grupo de control, se aplicé la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, comparando las opiniones previas y posteriores de los estudiantes antes
y después de la intervencion. Los valores de Z = -0.504 y de p = 0.615 concluyen
gue no existe una diferencia significativa entre ambas mediciones al ser p mayor a
0.05y Z estar muy cerca del O (ver Tabla 15).

Tabla 16.

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para identificar las diferencias en la
desmotivacién generada por las matematicas y los métodos de aprendizaje en el
grupo de control.

Estadistico de prueba Valor
Z -0.504b
Sig. asintoética (bilateral) .615

Nota: 2 = Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon. » = Basado en rangos

positivos. (Elaboracion propia).

La Tabla 16 muestra que 10 estudiantes mostraron mejoras en la motivacion
en la asignatura, mientras que 7 de ellos sefalaron estar mas desmotivados.

Ademas, se identificaron 5 empates.

Tabla 17.
Rangos de la prueba de Wilcoxon para la desmotivacién generada por las
matematicas y los métodos de aprendizaje en el grupo de control.

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativosa 10 6.60 66.00

Rangos positivosP 7 12.43 87.00

Empatesc 5 — —
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Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos

Total 22

Nota: @ = Desmotivacion posterior < desmotivacion previa. » = Desmotivacion
posterior > desmotivacion previa. ¢ = Desmotivacion posterior = desmotivacion

previa. (Elaboracion propia).

7.4.3 Analisis de los métodos de ensefianza-aprendizaje para el grupo de
control

Asi como se realizé con el grupo experimental, el grupo de control también
fue sometido a cuestionamientos relacionados con la opinion de los estudiantes
hacia la aplicacion de nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje en la materia

de matemaéticas.
Las preguntas de tipo Likert 5 que se realizaron fueron:

I.  ¢Crees que es importante implementar elementos tecnoldgicos en el
aula para el aprendizaje de las matematicas como lo son dispositivos
moviles y computadoras?

II. ¢Consideras necesario aplicar estrategias de ensefianza mas
dindmicas y divertidas en la clase de matematicas?

lll. ¢ Te seria atractivo que alguna de las estrategias para la ensefianza
de las matematicas contemplara el uso de juegos?
IV. ¢Crees que una estrategia que basa en elementos de juego mejoraria

tu motivacién para aprender durante las clases de mateméticas?

Para el andlisis de los datos, se realizo la sumatoria de los valores de los
cuatro items antes sefialados. Si los estudiantes estuvieron plenamente de acuerdo
con implementar nuevas estrategias de aprendizaje basadas en la tecnologia, el
valor resultante sera 20, y si estuvieron en desacuerdo total con el punto antes

mencionado, el valor sera 4.
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Como se muestra en la Figura 28, los valores se centran entre el 13 y el 20,
lo cual sefiala una tendencia positiva ante la idea de aplicar nuevas estrategias de

ensefianza-aprendizaje que involucren la gamificacion y la tecnologia.

Figura 28. Gréfica de aceptacion a la implementacion de una estrategia

gamificada con el uso de herramientas tecnolégicas en el grupo de control.

Viabilidad de aceptacion de nuevas estrategias de aprendizaje

w

Recuento

9 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Aceptacion hacia nuevas estrategias de aprendizaje

Nota: (Elaboracion propia).

Posterior a la intervencion, se cuestiondé a los estudiantes sobre si las
estrategias empleadas por el profesor les fueron de utilidad durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Para ello, al igual que con el grupo

experimental, se realizaron las siguientes preguntas de tipo Likert 5.

I. ¢ Te resultaron atractivos y faciles de utilizar?

IIl.  ¢Te resultd agradable la narrativa con la que el profesor dirigié la
clase? ¢Consideras que el sistema de recompensas y calificacién fue
justo y equitativo acorde a las actividades realizadas en la clase de

matematicas?
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lll. ¢Las actividades realizadas durante la intervencién en la clase de

matematicas te resultaron atractivas y educativas?

Los items antes mencionados, se sumaron para generar una unica variable
a graficar. El maximo grado de acuerdo hacia la metodologia utilizada por el profesor

fue el nUmero 20 y el minimo el niumero 4.

La Figura 29 sefala que, a pesar de que la estrategia implementada no tuvo
nada que ver con la gamificacion, esta tuvo una buena aceptacion entre los
estudiantes, ya que los niveles de satisfaccion se concentran en los valores mas

altos.

Figura 29. Gréfica de satisfaccion a la implementacién de la metodologia de
aprendizaje tradicional sin el uso de herramientas tecnolégicas en el grupo de

control.

Satisfaccion hacia la estrategia de ensefianza

=

Recuento

(%]

10 11 13 14 15 17 18 19 20

Valores de satifaccion hacia la estrategia
Nota: (Elaboracién propia).

7.4.4 Andlisis del desempefio académico del grupo de control
La Figura 30 muestra una comparacion de cajas entre los resultados
académicos obtenidos por el grupo de control antes y después de la intervencion.
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Se identificé que existié una ligera mejora del desempefio académico en algunos
estudiantes al final del experimento al tener una mediana superior a la presentada
en los datos del examen diagndstico; sin embargo, existe una mayor dispersion en
los valores, lo que sefala que hay educandos que presentaron desempefio inferior

al final de la intervencion.

Figura 30. Grafica de resultados académicos previos y posteriores a la

intervencion.

s

5]

Calificacion examen diagndstico del grupo de Calificacion examen final del grupo de control
control

Nota: (Elaboracion propia).

La Tabla 17 muestra prueba de rangos con signo de Wilcoxon indicé un valor
de Z = -0.731 con una significancia bilateral de p = 0.465. Dado que p es mayor que
0.05y Z se encuentra muy cercano a 0, no se rechaza la hipétesis nula 'y se concluye
que no existen diferencias estadisticamente significativas entre el desempefio

académico de la muestra de control al inicio y al final de la intervencién.
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Tabla 18.
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para identificar las diferencias en el

desempefio académico del grupo de control entre el examen diagnostico vy el

examen final.

Estadistico de prueba Valor
VA -0.731p
Sig. asintotica (bilateral) 465

Nota: 2 = Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon. » = Basado en rangos

positivos. (Elaboracion propia).

En la Tabla 18 se identific6 un ligero aumento en la frecuencia de los
estudiantes que mejoraron sus calificaciones; sin embargo, esta no es

estadisticamente significativa.

Tabla 19.
Rangos de la prueba de Wilcoxon para la comparacion del desempefio académico

del grupo de control entre el examen diagndstico y el examen final.

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativosa 8 13.00 104.00

Rangos positivosp 14 10.64 149.00

Empatesc 0 — —

Total 22

Nota: @ = Calificacion examen final < calificacibn examen diagndstico. » = Calificacion
examen final > calificacion examen diagnostico. ¢ = Calificacion examen final =

calificacion examen diagndstico. (Elaboracion propia).
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7.5 Andlisis de diferencias entre grupo experimental y grupo de control
Analizadas las distintas variables para el grupo experimental y en el grupo de
control, es importante conocer las diferencias que existieron entre estos dos
conjuntos. El objetivo es comprender si la razon de los cambios previamente
estudiados, es deriva del método de ensefianza-aprendizaje utilizado durante la
intervencién, o si existen otros factores que pueden generar variaciones en los
rubros evaluados. Para el estudio, se recurrié a utilizar la prueba U de Mann-

Whitney para grupos no dependientes.

7.5.1 Percepcion hacia la materia y las metodologias de aprendizaje

Para comparar la percepcion hacia las matematicas y las estrategias de
aprendizaje a las que han sido sometidas ambas muestras, se realizé un andlisis
previo a la intervencién, con la finalidad de corroborar la paridad entre el grupo
experimental y de control. Los resultados del Pre-test, interpretados por la prueba

U de Mann-Whiteny, arrojaron la siguiente informacion.

En la Tabla 19 se identificé un valor de U = 460.0 y Z = -1.011, con una
significancia asintética bilateral de p = 0.312. Lo cual sefiala que no existe una
diferencia significativa entre la muestra experimental y de control al ser p superior a
0.05.

Tabla 20.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias en el interés en las
matematicas y percepcion hacia los métodos de aprendizaje entre grupo

experimental y grupo de control previo a la intervencion.

Estadistico de prueba Valor

U de Mann-Whitney 460.00
W de Wilcoxon 1685.00
Z -1.011
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Estadistico de prueba Valor

Sig. asintotica (bilateral) 312

Nota: 2 = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.

(Elaboracion propia).

La Tabla 20 reafirmo que no existe variabilidad considerable entre la muestra
de control y experimental al contar con rangos promedio similares. Lo antes
sefialado aseguré la confiabilidad de los cambios una vez llevado a cabo el

experimento al tener rangos promedios similares entre ambas muestras.

Tabla 21.
Rangos de la prueba U de Mann-Whitney para la comparacion del interés en las
matematicas y percepcion hacia los métodos de aprendizaje entre grupo

experimental y grupo de control previo a la intervencion.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Experimental 49 34.39 1685.00

Control 22 39.59 871.00

Total 71

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras

independientes. (Elaboracién propia).

Posterior a la intervencion, se cuestion6 a los estudiantes sobre su
percepcion hacia la materia con respecto al interés que tienen por la misma y la

metodologia utilizada durante el experimento.

La Figura 31 sefiala que existi6 una mediana mas alta para el grupo
experimental con una concentracion de valores mas altos. Esto denota que el grupo
experimental se mostré6 mas interesado por las matematicas y que la percepcion por

el método de ensefianza-aprendizaje empleado también fue superior.
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Figura 31. Grafica de comparacion de interés a las matematicas y de percepcion
hacia las metodologias de ensefianza-aprendizaje entre el grupo experimental y

grupo de control.

]
4 o —_—

Percepcion e interés psoterior por las matematicas Percepcidn e interés psoterior por las matematicas
(grupo experimental) (grupo de control)

Nota: (Elaboracion propia).

La Tabla 21 indica que al aplicar una prueba U de Mann-Whitney para
comparar la percepcion e interés posterior por las mateméaticas entre dos grupos: el
grupo experimental y el grupo de control. No se encontraron diferencias
estadisticamente significativas, ya que el valor de significancia (p = 0.299) es mayor
que 0.05. Sin embargo, el valor de Z negativo y la Tabla 22 refleja una tendencia
positiva del grupo experimental por sobre el grupo de control al tener un rango

promedio superior.
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Tabla 22.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias en el interés en las
matematicas y percepcion hacia los métodos de aprendizaje entre grupo

experimental y grupo de control posterior a la intervencion.

Estadistico de prueba Valor
U de Mann-Whitney 457.50
W de Wilcoxon 710.50
Z -1.039
Sig. asintética (bilateral) .299

Nota: @ = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.

(Elaboracion propia).

Tabla 23.
Rangos de la prueba U de Mann-Whitney para la comparacion del interés en las
matematicas y percepcion hacia los métodos de aprendizaje entre grupo

experimental y grupo de control posterior a la intervencion.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Experimental 49 37.66 1845.50

Control 22 32.30 710.50

Total 71

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras

independientes. (Elaboracion propia).

Previo a la intervencion, se analizaron los niveles de estrés relacionados con
la materia de matematicas y si estos habian sido causados por los métodos de

ensefianza-aprendizaje empleados por los docentes.
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Al aplicar la prueba U de Mann-Whitney a los datos obtenidos al cuestionar
a los estudiantes sobre el estrés generado por las matematicas y los métodos de
ensefianza-aprendizaje empleados por los profesores, no se evidencié una
diferencia estadisticamente significativa entre la muestra de control y el
experimental previo a la intervencion, ya que el valor de p = 0.710 es mucho mayor

que 0.05 y los rangos promedio son similares (ver Tabla 23 y 24).

Lo anterior reafirma que ambas muestras se encontraban en condiciones

similares previo al experimento.

Tabla 24.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias en el estrés generado
por las matematicas y percepcion hacia los métodos de aprendizaje entre grupo

experimental y grupo de control previo a la intervencion.

Estadistico de prueba Valor

U de Mann-Whitney 509.50
W de Wilcoxon 1734.50
Z -0.372
Sig. asintética (bilateral) .710

Nota: @ = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.

(Elaboracion propia).
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Tabla 25.
Rangos de la prueba U de Mann-Whitney para la comparacion del estrés
generado por las matematicas y percepcion hacia los métodos de aprendizaje

entre grupo experimental y grupo de control previo a la intervencion.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Experimental 49 35.40 1734.50

Control 22 37.34 821.50

Total 71

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras

independientes. (Elaboracién propia).

Tras el desarrollo del experimento, se consulté a los estudiantes sobre los
niveles de estrés percibidos durante la asignatura en el periodo de intervencién, asi
como si dicho estrés, en caso de haber estado presente, podria haber sido atribuido

al método de ensefianza-aprendizaje utilizado.

La Figura 32 indica que los estudiantes del grupo experimental reportaron
menores hiveles de estrés generado por las matematicas y atribuibles a los métodos
de ensefianza-aprendizaje empleados en comparacion a la muestra de control al
finalizar el experimento. El diagrama de cajas sefiala una mediana inferior para el

grupo experimental en relacion al grupo de control.
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Figura 32. Grafica de comparacion de estrés generado por las matematicas y las
metodologias utilizadas durante el experimento entre el grupo experimental y el

grupo de control al final de la intervencion.

N

Percepcidn del estrés generado por las Percepcion del estrés generado por las
matematicas posterior a la intervencién (grupo matematicas posterior a la intervencion (grupo de
experimental) control)

Nota: (Elaboracién propia)

Al aplicar la prueba U de Mann-Whitney se encontré6 que no existe una
diferencia significativa entre ambas muestras con respecto a los niveles de estrés y
su atribucion a los métodos de ensefianza-aprendizaje empleados en las
matematicas entre la muestra experimental y de control posterior al experimento. La
Tabla 25 sefala que el valor de p = 0.054. Sin embargo, este se encuentra cerca
del umbral de p = 0.05, lo cual indica una tendencia cercana a la significancia.
Asimismo, el valor de Z es negativo, lo que indica valores de estrés mas altos en la

muestra de control.

Los resultados son prometedores y justifican el profundizar en el estudio de

los mismos.
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Tabla 26.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias en el estrés generado
por las matematicas y percepcion hacia los métodos de aprendizaje entre grupo

experimental y grupo de control posterior a la intervencion.

Estadistico de prueba Valor

U de Mann-Whitney 386.50
W de Wilcoxon 1611.50
Z -1.928
Sig. asintética (bilateral) .054

Nota: @ = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.

(Elaboracion propia).

Por su parte, la Tabla 26 indica que el método de ensefianza-aprendizaje
empleado en el grupo experimental podria haber contribuido de forma positiva a
reducir el estrés generado por las matematicas ya que la muestra experimental

muestra un rango promedio de estrés inferior.

Tabla 27.
Rangos de la prueba U de Mann-Whitney para la comparacion del estrés
generado por las matematicas y percepcion hacia los métodos de aprendizaje

entre grupo experimental y grupo de control posterior a la intervencion.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Experimental 49 32.89 1611.50

Control 22 42.93 944.50

Total 71

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras
independientes. (Elaboracion propia).
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7.5.2 Contraste de la desmotivacion durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas entre grupo experimental y el grupo de control
Previo a la intervencion, se contrasto la desmotivacion que los estudiantes
de los grupos experimental y de control percibian durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas. Ademas, se les solicitd expresar si creian que dicho
sentimiento guardaba relacién con los métodos empleados por los profesores.

La Tabla 27 muestra la aplicacion de la prueba U de Mann-Whitney para
comprar las diferencias en la desmotivacién generada por las mateméticas y los
métodos de ensefianza-aprendizaje utilizados por los docentes previo a la
intervencion en los grupos experimental y de control. Los resultados sefialan que no
existen diferencias estadisticamente significativas entre los grupos (U = 513.00, W
=1738.00, Z =-0.327, p = 0.744) debido a que el valor de significancia p es mayor
a 0.05. Asimismo, la Tabla 28 denota que la percepcion de la desmotivacion de los

estudiantes es relativamente similar al tener rangos promedio muy parecidos.

Tabla 28.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias en la desmotivacién
generada por las matematicas y los métodos de aprendizaje entre el grupo

experimental y el grupo de control previo a la intervencién.

Estadistico de prueba Valor

U de Mann-Whitney 513.00
W de Wilcoxon 1738.00
Z -0.327
Sig. asintotica (bilateral) 744

Nota: 2 = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.

(Elaboracion propia).
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Tabla 29.
Rangos de la prueba U de Mann-Whitney para la comparacion de la
desmotivacién generada por las matematicas y los métodos de aprendizaje entre

el grupo experimental y el grupo de control previo a la intervencion.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Experimental 49 35.47 1738.00

Control 22 37.18 818.00

Total 71

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras

independientes. (Elaboracién propia).

Posterior al desarrollo de la intervencién, los estudiantes expresaron si se
habian sentido desmotivados durante el experimento y si consideraban que la causa
de dicha desmotivacion era atribuible a la metodologia de aprendizaje utilizada en

este.

La Figura 33 indica que, al concluir la intervencion, los integrantes del grupo
experimental muestran una mediana de 4 en los valores de desmotivacion, lo cual,

es mas bajo que lo expresado por el grupo de control, cuya mediana fue de 8.
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Figura 33. Grafica de comparacion de la desmotivacion generada por las
matematicas y las metodologias utilizadas durante el experimento entre el grupo

experimental y el grupo de control al final de la intervencion.

Desmotivacion generada por las matematicas y los Desmotivacion generada por las matematicas y los
métodos de ensefianza posterior a la intervencion  métodos de ensefianza posterior a la intervencion
(grupo experimental) (grupo control)

Nota: (Elaboracion propia).

La Tabla 29 muestra la aplicacion de la prueba U de Mann-Whitney para
contrastar los niveles de desmotivacion generada por las matematicas y los
métodos de ensefianza posterior a la intervencion entre el grupo experimental y el
grupo control. Los resultados indicaron diferencias estadisticamente significativas
entre los grupos (U = 159.00, W = 1384.00, Z = -4.783, p < 0.001) ya que el valor
de p es inferior a 0.05 y el valor de Z es negativo. Asimismo, la Tabla 30, sefiala un
rango promedio mayor de desmotivacion para el grupo de control, lo cual sugiere
gue la estrategia gamificada tuvo un efecto positivo en la reduccion de esta emocién

hacia las matematicas en el grupo experimental.
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Tabla 30.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias en la desmotivacion
generada por las mateméaticas y los métodos de aprendizaje entre el grupo

experimental y el grupo de control posterior a la intervencion.

Estadistico de prueba Valor

U de Mann-Whitney 159.00
W de Wilcoxon 1384.00
Z -4.783
Sig. asintética (bilateral) .000

Nota: @ = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.

(Elaboracion propia).

Tabla 31.
Rangos de la prueba U de Mann-Whitney para la comparacion de la
desmotivacién generada por las matematicas y los métodos de aprendizaje entre

el grupo experimental y el grupo de control posterior a la intervencion.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Experimental 49 28.24 1384.00

Control 22 53.27 1172.00

Total 71

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras

independientes. (Elaboracion propia).
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7.5.3 Contraste de percepcién entre la estrategia gamificada y el uso de
métodos tradicionales de ensefianza-aprendizaje de las matematicas

En este apartado, se muestran los resultados obtenidos al cuestionar a los
estudiantes de la muestra experimental y de control respecto a los métodos de
ensefianza-aprendizaje empleados durante la intervencion, permitiendo contrastar
las opiniones de ambos grupos sobre cual les parecié mas atractivo, con mejores

herramientas y Gtil para la generacion de conocimiento.

La Figura 34 muestra la comparativa entre los métodos de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas empleados para el grupo experimental y de control,
respectivamente. La mediana para la gamificacion se ubicé cerca de las 19
unidades, en comparacion con a la alcanzada por la clase guiada, con una mediana
de 16.

Figura 34. Comparacion entre la opinion de los estudiantes del grupo
experimental y de control a la metodologia de ensefianza-aprendizaje a las que

fueron sometidos.
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Nota: (Elaboracion propia).

Se aplico la prueba U de Mann-Whitney, para identificar los contrastes entre
la percepcion de la estrategia empleada durante la intervencion a los grupos
experimental y de control. Los resultados no mostraron diferencias estadisticamente
significativas (U = 418.00, W = 671.00, Z = -1.530, p = 0.126) al ser p superior a
0.05 (Tabla 31).

Tabla 32.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias entre la estrategia

gamificada aplicada al grupo experimental y la tradicional en el grupo de control.

Estadistico de prueba Valor
U de Mann-Whitney 418.00
W de Wilcoxon 671.00
Z -1.530
Sig. asintética (bilateral) 126

Nota: @ = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.

(Elaboracion propia).

Por otro lado, la Tabla 32 sefiala que la muestra gamificacion empleada en
la muestra experimental alcanz6 un rango promedio de 38.47, mientras que la
muestra de control solo obtuvo un rango promedio de 30.50. Esto denota una

tendencia favorable hacia la estrategia gamificada.

Tabla 33.
Rangos de la comparacion entre la estrategia gamificada aplicada al grupo

experimental y la tradicional en el grupo de control.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos

Experimental 49 38.47 1885.00
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Grupo N Rango promedio Suma de rangos

Control 22 30.50 671.00

Total 71

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras

independientes. (Elaboracién propia).

7.5.4 Comparativa entre el desempefio académico del grupo de control y
experimental en el tema leyes de los exponentes

Con el objetivo de conocer las diferencias registradas en el desempefio
académico del grupo de control y experimental, se realiz6 una comparativa de los

resultados obtenidos en la prueba diagnostica y final.

Se aplico la prueba U de Mann-Whitney para comparar las calificaciones de
la muestra experimental y de control de la prueba diagndstica de los estudiantes
que llevaron a cabo dicha evaluacion. Los resultados no mostraron diferencias
estadisticamente significativas entre ambos grupos (U = 378.500, W = 1044.500, Z
=-0.283, p = 0.777), al ser el valor de significancia superior a 0.05 y el valor de Z

estar cerca del 0 (Tabla 33).

La Tabla 34, indica un rango promedio similar entre ambas muestras, 29.01
para la experimental y 30.30 para el grupo de control. Esto refuerza una nula
diferencia entre el desempefio académico de los estudiantes en el tema de leyes de

los exponentes.

Tabla 34.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias en el desempefio
académico entre el grupo experimental y el grupo de control previo a la

intervencion.

Estadistico de prueba Valor

U de Mann-Whitney 378.50
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Estadistico de prueba Valor

W de Wilcoxon 1044.50
Z -0.283
Sig. asintoética (bilateral) T77

Nota: @ = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.
(Elaboracion propia).
Tabla 35.

Rangos de la comparacion del desempefio académico entre el grupo experimental

y el grupo de control previo a la intervencion.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Experimental 36 29.01 1044.50

Control 22 30.30 666.50

Total 58

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras

independientes. (Elaboracién propia).

Al terminar el experimento, se realiz6 el examen final para los estudiantes de
ambas muestras con el objetivo de identificar las diferencias en el rendimiento

académico en el tema de leyes de los exponentes.

Se aplico la prueba U de Mann-Whitney con el objetivo de comparar las
calificaciones obtenidas por el grupo experimental y de control en el examen final.
Los resultados sefialan que no se encontraron diferencias estadisticamente
significativas entre ambos grupos (U = 388.500, Z = -0.122, p = 0.903). El valor de
significancia es muy superior a 0.05 t el de Z estd muy cercano a 0, por lo tanto, la

evaluacion final fue similar (Tabla 35).
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Tabla 36.
Prueba U de Mann-Whitney para identificar las diferencias en el desempefio
académico entre el grupo experimental y el grupo de control posterior a la

intervencion.

Estadistico de prueba Valor

U de Mann-Whitney 388.50
W de Wilcoxon 1054.50
Z -0.122
Sig. asintética (bilateral) .903

Nota: @ = Prueba de Mann-Whitney y Wilcoxon para muestras independientes.

(Elaboracion propia).

En cuanto al rango promedio mostrado en la Tabla 36, ambos grupos

mostraron valores similares, 29.29 para el experimental y 29.84 para el de control.

Tabla 37.
Rangos de la comparacion del desempefio académico entre el grupo experimental

y el grupo de control posterior a la intervencion.

Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Experimental 36 29.29 1054.50

Control 22 29.84 656.50

Total 58

Nota: Valores obtenidos a partir de la prueba U de Mann-Whitney para muestras

independientes. (Elaboracion propia).

La Figura 35 muestra el grafico de frecuencias que indica la distribucién de
las calificaciones del examen final para la muestra experimental y de control. En

ambos casos, las distribuciones reflejan patrones muy similares, con una leve
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concentracion de calificaciones bajas en el grupo experimental (barra azul), pero sin

diferencias considerables.

Figura 35. Grafico de comparacion entre las calificaciones finales del grupo

experimental y de control.
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Nota: (Elaboracion propia).

7.6. Discusion de resultados

Con base en los resultados obtenidos al finalizar la intervencién, se expone
la discusién correspondiente, tomando en cuenta investigaciones previas
relacionadas con la aplicacién de la gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de las mateméticas.

El grupo experimental manifesté que, al final de la intervencién, mejor6 un
12.5% su percepcion hacia la materia de matematicas y los métodos de ensefianza-
aprendizaje en ella empleados. Al comparar los resultados finales con respecto al
grupo de control, se observé una diferencia equivalente del 12.5%. Si bien, los

valores no son considerados como estadisticamente significativos, si evidencia una
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tendencia positiva atribuible a la implementacion de la tecnologia y la gamificacién
en el aula. Este comportamiento podria ser un indicativo de que estas estrategias
favorecen la disposicion hacia el aprendizaje y una percepcion favorable de la
asignatura. Sin embargo, es pertinente realizar estudios con un mayor tiempo de
duracion aplicando los recursos gamificados empleados en esta intervencion en el
contexto de la Escuela de Bachilleres UAQ Plantel Sur, asi como en otras
instituciones de nivel medio superior. Ademas, se sugiere generar otras estrategias
gamificadas de la mano de la tecnologia para ser utilizadas en el area de las
matematicas, para, de esta forma, profundizar y comprender a detalle el

comportamiento del educando ante estas metodologias en ensefianza-aprendizaje.

Estos hallazgos se contrastan con los resultados obtenidos por Guerrero et
al. (2025), quienes identificaron una mejoria del 70% en el interés de los estudiantes
hacia la materia al aplicar la gamificacion. Si bien, ambos resultados sefialan una
tendencia positiva, los observados en la investigacién actual muestran una menor
magnitud de cambio. Esto puede derivarse de situaciones puntuales como la

duracion del experimento, tamafio de las muestras y el estado inicial de estas.

La desmotivacién constituye otra de las variables evaluadas en esta
investigacion. Este concepto va de la mano con el interés por el aprendizaje de las
matematicas y, como ya se ha descrito, tiene implicaciones directas en el desarrollo

de nuevos conocimientos en los estudiantes.

Los datos analizados mostraron que el 40% de los alumnos del grupo
experimental presenté una mejora en la motivacion hacia el aprendizaje en la
asignatura de matematicas y los métodos de ensefianza en ella empleados.
Asimismo, al contrastar el estado final de la muestra experimental con la muestra
de control, se identific6 que el primero mostr6 un nivel de motivacion
significativamente superior del 38.46%. Finalmente, se destaco que los educandos
del grupo experimental no atribuyen en gran medida los episodios de baja
motivacion a los métodos de ensefianza-aprendizaje empleados, lo que apunta a la

influencia de otros factores entre los que se sugiere el contexto académico, la actitud
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del profesor en el aula y aspectos ajenos al ambito escolar, como problemas
familiares, econdmicos, entre otros, lo cual, puede ser materia de estudios mas

detallados.

Al compararse estos hallazgos con los de investigaciones similares como la
realizada por Tapia (2020), quien reportdé una mejora de 76% en la motivacion de
los estudiantes, es posible encontrar paralelismos que refuerzan la efectividad del
uso de la gamificacion de la mano de la tecnologia como herramienta para elevar la
motivacion de los educandos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas. Si bien los porcentajes reflejan variaciones entre si, en ambos casos
se observa un resultado estadisticamente significativo, lo que permite inferir que la
incorporacion de este tipo de estrategias puede contribuir de manera significativa a
la reduccién de la desmotivacion en el ambito académico, particularmente en

asignaturas como matematicas.

Entre las principales problematicas que enfrentan a los estudiantes al cursar
la asignatura de mateméaticas se encuentra el estrés, lo cual hace necesario
implementar estrategias innovadoras con el objetivo de brindar un espacio propicio
para el aprendizaje. En este sentido, como parte de la presente intervencién, se
analizé el impacto de la gamificacién en la percepcién de estrés asociado a la
materia y a los métodos de ensefianza-aprendizaje en ella empleados. Los
resultados indicaron una reduccion del 44.96% en la muestra experimental.
Ademas, se contrasto el estado final con respecto al grupo de control, resultando en

una diferencia del 23.39%, esta Ultima no siendo estadisticamente significativa.

Entre los hallazgos mas relevantes, se destaca que el grupo de control, a
pesar de no ser sometido a la gamificacidn, también presenté una mejora en cuanto
a la reduccién del estrés. Por su parte, los alumnos del grupo experimental no
atribuyeron sus episodios de estrés, de haberlos experimentado, a la gamificacion.
Esto denota que existen otros factores que influyen en la reduccion o aumento del

estrés académico y que seria interesante analizar en futuras investigaciones.
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Estudios como el realizado por Angulo (2025) muestran resultados similares,
al reportar una mejoria promedio del 29% en los niveles de estrés y ansiedad
identificados tras la implementacién de la gamificacion, lo que permite inferir que
este tipo de estrategias contribuyen a mejorar el bienestar emocional de los

estudiantes durante el proceso de aprendizaje.

En el presente estudio se ha destacado que existen multiples metodologias
de ensefanza-aprendizaje que pueden ser aplicables al contexto educativo. Para
este experimento, se empled el uso de la gamificacion para el grupo experimental y
la clase guiada tradicional para el grupo de control. En lo que respecta a la
gamificacién, el 73.5% de los estudiantes manifestaron sentirse satisfechos con la
narrativa, los puntajes y las actividades llevadas a cabo. Al cotejar con el grupo de

control, la diferencia mostro ser del 26.67% favorable a la muestra experimental.

Los resultados guardan similitud con los reportados por Merchan-Chuncho et
al. (2022), indico que 75% de los estudiantes a los que se les aplicd una estrategia
gamificada expresaron sentirse alegres y conformes con esta forma de aprender.
La similitud entre ambos estudios, refleja un alto grado de aceptacion en la
aplicacion de estrategias gamificadas en el ambito académico y relacionado con las

matematicas.

En cuanto al desempefio académico, los resultados obtenidos mediante el
analisis estadistico indicaron que la muestra experimental no mostro diferencias
significativas antes y después de la intervencion. Sin embargo, se observé una
tendencia positiva, ya que algunos estudiantes lograron mejorar sus calificaciones
tras la aplicacion de la estrategia gamificada. Al compararse estos resultados con
los del grupo de control, se encontr6 que tampoco existi6 una diferencia
considerable entre ambos, aunque el grupo experimental mostré una pequefia

ventaja.

Las observaciones resultan alentadoras para el uso de estrategias

gamificadas; sin embargo, los efectos no fueron tan evidentes como los reportados
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por Calle-Chacon et al. (2020), Cupueran (2023) y Tipan te al. (2024). Entre las

posibles causas que podrian explicar este fendmeno se encuentran:

Participacion limitada en la evaluacion final: el grupo experimental no tuvo
una amplia participacion en la aplicacion del examen de cierre, lo cual pudo
ser ocasionado por las fechas en que se llevo a cabo (desarrollo de eventos
escolares extracurriculares) y que el experimento es de participacion

voluntaria.

Desempefio elevado entre los participantes activos: Los estudiantes del
grupo experimental que si aplicaron el examen final obtuvieron puntajes
notablemente positivos, 1o que apunta a que, a pesar del menor nimero de

participantes, los resultados reflejan una mejora general.

Duracion reducida de la intervencion: a pesar de existir una ligera mejora en
los resultados académicos, aun asi, estos siguen manteniéndose en
promedios sumamente bajos, por lo cual, se plantea que, con una

intervencion de mayor duracion, esto pudiera cambiar.

El anadlisis realizado apunta a que la gamificacion posee el potencial

necesario como herramienta educativa para mejorar el rendimiento académico, pero

que su efectividad puede depender en gran medida del tiempo de aplicacién, la

constancia de participacion de los estudiantes y el contexto en el que el experimento

se lleva a cabo.

Tras analizar y comprar los datos obtenidos antes y después de la

intervencién, asi como con el grupo de control y con otros autores, es pertinente de

cotejar los resultados con la hipoétesis del estudio, la cual plantea que: el uso de

medios digitales gamificados en la ensefianza de las matematicas mejorara la

motivacion del estudiante al cursar la asignatura, haciéndola mas atractiva

mejorando el desempefio académico.
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Si bien se observaron mejoras estadisticamente significativas en variables
como la motivacion, el estrés y la satisfaccion de los estudiantes hacia metodologias
de ensefanza-aprendizaje gamificadas aplicadas en las matematicas por encima
de la clase guiada, otros aspectos como la percepcidn hacia la asignatura y el
desempefio académico no mostraron diferencias considerables. Estos hallazgos, si
bien, no comprueban en su totalidad a la hipétesis planteada, si abren la
oportunidad de profundizar en futuras investigaciones, haciendo los cambios
pertinentes a la estrategia implementada en este proyecto e involucrando de manera

activa a los docentes titulares de la materia y ampliando el periodo de intervencion.
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VIl Conclusiones

Considerando los resultados obtenidos, en este capitulo se exponen las
conclusiones derivadas de la presente investigacion. Asimismo, se describen las

limitaciones identificadas y se proponen futuras lineas de estudio.

El uso de la gamificacion de la mano con la tecnologia en el desarrollo de la
estrategia realizada para este proyecto, se presentd como un método de
ensefianza-aprendizaje que tiene la capacidad de reducir la desmotivacién en el
aprendizaje de asignaturas como matematicas. Esto se concluye al comprarlo frente
a clases guiadas sin el uso de herramientas digitales y respecto a las experiencias
previas de los estudiantes de la muestra experimental. Sin embargo, para alcanzar
estos resultados, es fundamental analizar a detalle el contexto académico,
encontrar el balance entre la motivacion intrinseca y extrinseca, asi como generar
narrativas de interés para el alumnado. Esto con la finalidad de elevar la motivacion

y mantener el foco en los objetivos académicos que se desean conseguir.

En relacion con el estrés asociado a la asignatura de matemaéticas y los
métodos de ensefianza-aprendizaje, se identificé que estos ultimos juegan un papel
fundamental en el desarrollo de esta emocion dentro del aula. Los estudiantes del
grupo experimental, manifestaron una disminucién notable en los momentos de
estrés y tension presentados durante la clase de mateméticas al ser implementada
la gamificacion, en relacion con experiencias previas. Ademas, los pocos casos de
estrés reportados, segun la opinién del alumnado, son, en menor medida, atribuibles
a la gamificacion. Esto evidencia que las estrategias de ensefianza empleadas, si

tienen relacion con los niveles de estrés de los educandos.

Por otra parte, el grupo de control también manifestd una reduccion en el
estrés posterior a la intervencion, que, si bien, fue menor a la identificada en la
muestra experimental. Este hallazgo plantea la necesidad de analizar qué otros
factores podrian contribuir significativamente a la reduccion de emociones como el

estrés y la tension dentro del aula. No obstante, la muestra de control identificd que
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el método de ensefianza utilizado fue una causa mas frecuente de estrés en
comparacion con la gamificacion. Este dltimo aspecto reafirma la importancia de
innovar en la manera en que se imparte el conocimiento, con el objetivo de que los
educandos encuentren un entorno favorable para alcanzar sus objetivos
académicos. Ademas, abre la puerta a profundizar en los factores que pueden
detonar el estrés académico y como desde las instituciones se puede mitigar.

Respecto a la satisfaccion de los estudiantes durante la aplicacion de la
gamificacién, los resultados sefalan que, de manera notable, la esta estrategia de
ensefianza-aprendizaje resultdé més atractiva para los alumnos en relacion a otras
gue habian experimentado previamente, ya que la muestra experimental manifesto
entusiasmo por su uso dentro del aula. En cambio, el grupo de control, se mostré
menos satisfecho al ser parte de una clase guiada, evidenciando la necesidad de
innovar y encontrar nuevas formas de despertar el interés en los educandos,
integrando métodos de ensefianza-aprendizaje que cumplan sus expectativas y

necesidades académicas.

En cuanto al interés por la asignatura, los estudiantes del grupo de control no
mostraron cambios significativos al finalizar la intervencion en comparacién con los
resultados obtenidos al inicio de la investigacion. En contraste, el grupo
experimental evidencié una leve mejoria tanto respecto a su propio punto de partida
como en comparacion con el grupo de control. Estos resultados indican que la
implementacion de la gamificacion apoyada en la tecnologia puede favorecer una
relacion mas positiva entre los estudiantes y una asignatura considerada compleja,
como las matematicas, lo cual podria influir en su disposicion a esforzarse mas en
la materia e incluso en la eleccion de una futura carrera universitaria vinculada a

esta area del conocimiento.

En lo que respecta a los resultados académicos, se observé una ligera
mejora en ambas muestras en comparacion con la evaluacion diagnostica inicial.
No obstante, el grupo experimental obtuvo calificaciones marginalmente superiores

a las del grupo de control, sin que estas diferencias resultaran estadisticamente
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significativas. Esta situacion podria atribuirse a diversos factores, entre ellos, el
tiempo limitado destinado a la intervencion —que abarco Unicamente cinco horas—
, asi como a la coincidencia con actividades extracurriculares y fechas festivas en
el plantel, las cuales provocaron ausencias parciales o totales de algunos
estudiantes durante el periodo de aplicacion o en la evaluacion final. Los resultados
obtenidos sugieren que, de extenderse la duracion de la intervencion y minimizarse
los distractores, la gamificacion podria contribuir de manera mas efectiva a la mejora

del rendimiento académico del alumnado.

Si bien la estrategia disefiada para esta intervencion cumpli6 de manera

satisfactoria con los objetivos, se plantean algunas areas de oportunidad, como son:

e Encontrar la manera de mejorar el trabajo en equipo y evitar actividades
copiadas.

e Hacer mas eficiente la estrategia para trabajar con grupos grandes
(superiores a 40 integrantes) con la finalidad de que todos tengan la
oportunidad de participar de forma continua.

e Mejorar las mecanicas de los juegos y retos para evitar en la medida de lo

posible que los estudiantes rompan las reglas.

A partir de esta investigacion, se identifican dos posibles lineas de estudio

para futuras indagaciones.

La primera consiste en profundizar en la comprension de los factores que
contribuyen a reducir el estrés dentro del aula. Si bien la mejora de los procesos de
ensefianza-aprendizaje representa un elemento esencial para alcanzar este
objetivo, los resultados permiten inferir que no es el Unico determinante. Por ello,
resulta relevante analizar qué otros aspectos pueden ser gestionados y fortalecidos
por los docentes y las instituciones educativas con el fin de generar un entorno mas

favorable para el aprendizaje en asignaturas complejas como las matematicas.

La segunda linea de investigacion se orienta a explorar la percepcion de los

docentes respecto al uso de la gamificacion y la integracion de la tecnologia en los
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procesos educativos. Este enfoque permitiria identificar mitos, creencias y los
factores que generar resistencia en torno a la implementacién de herramientas
digitales ludicas, ademas de fomentar una mayor conciencia sobre la necesidad de

modernizar las practicas pedagdgicas en el contexto actual.
Entre los trabajos futuros que se pueden derivar de esta intervencion estan:

e Disefio e implementacion de nuevas estrategias gamificadas aplicables en
las matematicas.

e Disefio de estrategias gamificadas con aplicaciébn en asignaturas como
informatica para el nivel medio superior.

e Profundizar en los factores que generan estrés en los estudiantes y disefiar
estrategias académicas para mejorar la disposicion al aprendizaje.

e Capacitar a los docentes de la Escuela de Bachilleres UAQ en el disefio e
implementacion de la gamificacion en el aula, asi como analizar los

resultados obtenidos a partir de su aplicacion.
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IX Anexos

Anexo A (Instrumentos de recopilacion de informacion).

Tabla 38. Pre-test.

No. Pregunta Tipo de respuesta

1 Edad Cuantitativa

Instrucciones: Tomando como escala el 5 como “Totalmente de acuerdo” y el 1 como “Totalmente en

desacuerdo”, responde:

Percepcion: En este apartado deseo conocer como los alumnos perciben las clases de matematicas y
su opinion de la materia.

2 ¢Consideras que matematicas es una asignatura muy valiosay  Escala Likert de 5
necesaria en la vida cotidiana? niveles

3 ¢Consideras que las clases de matematicas a lo largo de tu vida Escala Likert de 5
escolar han sido interesantes y divertidas? niveles

4 ¢Has experimentado continuamente momentos de tension o Escala Likert de 5

estrés durante las clases de mateméticas alguna vez en tu vida  niveles

académica?
5 ¢Consideras que los episodios de tension o estrés en clases de  Escala Likert de 5
matematicas (en caso de haberlos experimentado) pudieran niveles

estar ocasionados por los métodos de ensefianza utilizados por

los profesores?

Motivacién: Se busca conocer los aspectos que motivan o desmotivan al estudiante durante el
estudio de las matematicas

6 ¢Has experimentado a lo largo de tu vida académica falta de Escala Likert de 5
motivacion por aprender matematicas? niveles

7 ¢ Consideras que los episodios de falta de motivacion por Escala Likert de 5
aprender matematicas (en caso de haberlos experimentado) niveles

pudieran estar ocasionados por los métodos de ensefianza

utilizados por los profesores?
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Integracion de la gamificacion: Conocer la viabilidad y apertura del estudiante para aplicar una

estrategia gamificada.

8 ¢Crees que es importante implementar elementos tecnolégicos Escala Likert de 5
en el aula para el aprendizaje de las matematicas como lo son niveles
dispositivos moviles y computadoras?

9 ¢Consideras necesario aplicar estrategias de ensefianza mas Escala Likert de 5
dinamicas y divertidas en la clase de matematicas? niveles

10 ¢ Te seria atractivo que alguna de las estrategias para la Escala Likert de 5
ensefianza de las matematicas contemplara el uso de juegos? niveles

11 ¢ Crees que una estrategia basa en elementos de juego Escala Likert de 5

mejoraria tu motivacion para aprender durante las clases de
matematicas?

niveles

Nota: Adaptacion realizada con los instrumentos de Tapia (2020) y Lobo (2022).

Tabla 39. Post-test.

No.

Pregunta

Tipo de respuesta

1

Edad

Cuantitativa

Instrucciones: Tomando como escala el 5 como “Totalmente de acuerdo” y el 1 como “Totalmente en

desacuerdo”, responde:

Percepcion: En este apartado deseo conocer como los alumnos perciben las clases de mateméticas y

su opinion de la materia después de la intervencion.

2 ¢Consideras que matematicas es una asignatura muy valiosay  Escala Likert de 5
necesaria en la vida cotidiana? niveles

3 ¢ Consideras que las dinamicas y herramientas utilizadas por el Escala Likert de 5
profesor hicieron mas interesante y divertida la clase de niveles
matematicas?

4 ¢Experimentaste continuamente momentos de tensién o estrés  Escala Likert de 5
durante la clase de matematicas? niveles

5 ¢Consideras que los episodios de tensidn o estrés en clases de  Escala Likert de 5

matematicas (en caso de haberlos experimentado) pudieran
estar ocasionados por el método de ensefianza utilizado por el

profesor?

niveles
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Motivacién: Se busca conocer si los estudiantes mejoraron su motivacion una vez aplicada la

gamificacion y que aspectos detonaron ese cambio.

6 ¢Experimentaste periodos de poca motivacion en la clase de Escala Likert de 5
matematicas? niveles

7 ¢Consideras que los episodios de falta de motivacion por Escala Likert de 5
aprender matematicas (en caso de haberlos experimentado) niveles

pudieran estar ocasionados por los métodos de ensefianza
utilizados por el profesor?

Integracion de la gamificacion: Conocer los aspectos positivos y a mejorar dentro de la estrategia

gamificada.

8 Los recursos y materiales utilizados durante la clase de Escala Likert de 5
matematicas ¢ Te resultaron atractivos y faciles de utilizar? niveles

9 ¢ Te resulté agradable la narrativa con la que el profesor dirigio Escala Likert de 5
la clase? niveles

10 ¢Consideras que el sistema de recompensas y calificacion fue Escala Likert de 5

justo y equitativo acorde a las actividades realizadas en la clase  niveles

de matematicas?

11 ¢Las actividades realizadas durante la intervencion en la clase Escala Likert de 5
de matematicas te resultaron atractivas y educativas? niveles

Nota: Adaptacion realizada con los instrumentos de Tapia (2020) y Lobo (2022).
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Anexo B (Pruebas de conocimientos).

Figura 36. Examen diagndstico.

EXAMEN DIAGNOSTICO

Matematicas 1: Leyes de los exponentes
Escuela de Bachilleres UAQ: Plantel Sur.
Docente: Ing. Josué Daniel Méndez Ayala

Indicciones: Este examen tiene anicamente fines experimentales con objetivo de desarrollar
mejores estrategias de ensefianza que mejoren tu educacion. Lee atentamente cada
pregunta y responde segun tus conocimientos previos.

1. Escribe sobre cada flecha el nombre con el que se le conoce a cada uno de los elementos
sefialados con flechas en el término algebraico que se muestra a continuacién (Valor 0.5
punto).

2

P

2. Resuelve los siguientes ejercicios correctamente (Valor por ejercicio 0.5 puntos).
a) (3x+2y) =
0
2x _
b) (3) =
g) 133416 =
3. Resuelve los siguientes ejercicios correctamente (Valor por ejercicio 2 puntos).
d) (2x* —3)(2x% — 3x? + 4x)=
g) (—2ab¥)~4=
4. Resuelve los siguientes ejercicios correctamente (Valor por ejercicio 4 puntos).

2
Je-ShTjr+s
((um”u 2 )

.

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 37. Examen de cierre.

EXAMEN DE CIERRE

Matematicas 1: Leyes de los exponentes
Escuela de Bachilleres UAQ: Plantel Sur.
Docente: Ing. Josué Daniel Méndez Ayala

Indicciones: Este examen tiene Gnicamente fines experimentales con objetivo de desarrollar

mejores estrategias de ensefianza que mejoren tu educacion. Lee atentamente cada
pregunta y responde segun tus conocimientos previos.

1. ;Qué aspecto deben compartir dos términos para que, al momento de multiplicarse, estos
puedan sumar sus exponentes? (Valor 0.5 punto).

2. Resuelve los siguientes ejercicios correctamente (Valor por ejercicio 0.5 puntos).

a) 87% =

o) () =

c) 1% =

3. Resuelve los siguientes ejercicios correctamente (Valor por ejercicio 2 puntos).

d) (—5+3572)(—2r55%)

e) (L)

4. Resuelve los siguientes ejercicios correctamente (Valor por ejercicio 4 puntos).

(_ zb2n7)‘2 (3p?m3)°
3p*m?3 7pm7

f)

Nota: Elaboracion propia
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