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RESUMEN 

El aprendizaje de la multiplicación y la división uno de los mayores problemas en la 

Educación General Básica Media, por la aparición de dificultades que se repiten en torno a 

la ejecución mecánica de los procesos, la acumulación de vacíos de conocimientos y por el 

bajo interés que el alumnado desarrolla en la materia. Ante tal problemática, la investigación 

se planteó como objetivo evaluar la viabilidad de una guía metodológica basada en la 

gamificación para el aprendizaje de la multiplicación y la división en estudiantes de 

Educación General Básica de la Unidad Educativa Once de Noviembre de la ciudad de 

Riobamba. La investigación tomó como primer paso la comenzar a analizar escasos estudios 

experimentales que hay al respecto.  Los resultados evidencian que el grupo experimental 

presenta un mejor rendimiento educacional que el grupo control, es por ello que se acepta la 

hipótesis de la investigación. Esto confirma que la utilización de guía metodológica en base 

a la gamificación incide positivamente en el aprendizaje de las operaciones básicas. Se 

concluye así, que la gamificación es una estrategia metodológica pertinente y viable para 

fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación y la división, cuando los 

actores no disponen ni de tabletas ni de otros dispositivos. 

Palabras clave: gamificación, multiplicación, división, guía metodológica, Educación Básica 

Media, rendimiento académico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

The learning of multiplication and division is one of the major problems in Basic General 

Education, due to the recurring difficulties in the mechanical execution of processes, the 

accumulation of knowledge gaps, and the low interest that students develop in the subject. 

Given this problem, the research aimed to evaluate the feasibility of a methodological guide 

based on gamification for learning multiplication and division among General Basic 

Education students at the Unidad Educativa Once de Noviembre in the city of Riobamba. 

The research took as its first step the beginning to analyze the scarce experimental studies 

available on the subject. The results show that the experimental group performs better 

educationally than the control group, which is why the research hypothesis is accepted. This 

confirms that the use of a methodological guide based on gamification positively impacts 

the learning of basic operations. It is concluded that gamification is a relevant and viable 

methodological strategy to strengthen the teaching-learning process of multiplication and 

division when the participants do not have tablets or other devices. 

Keywords: gamification, multiplication, division, methodological guide, Middle Basic 

General Education, academic performance.
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CAPÍTULO I 

INTRODUCCIÓN 

El aprendizaje de la Matemática en la Educación General Básica Media representa uno de 

los mayores desafíos dentro del proceso educativo, especialmente en lo referente a la 

multiplicación y división, operaciones fundamentales para el desarrollo del pensamiento 

lógico-matemático y la resolución de problemas cotidianos. A nivel internacional y nacional, 

diversas investigaciones evidencian que las dificultades en esta asignatura constituyen una 

problemática persistente, manifestándose principalmente en la ejecución mecánica de los 

procesos matemáticos, la acumulación de vacíos de conocimiento y el bajo interés que los 

estudiantes desarrollan hacia la asignatura. 

En el acto educativo se presenta un fenómeno según el cual aquellos contenidos 

suelen ser considerados abstractos y difíciles y esto se traduce en poco interés y escaso 

rendimiento académico. La situación se agrava cuando se utilizan metodologías tradicionales 

que no consideran las características cognitivas, emocionales y sociales de los educandos, lo 

cual limita el desarrollo de procesos de razonamiento en los alumnos para la comprensión y 

aplicación de las operaciones básicas. 

Con el fin de episodios como el antes mencionado se va a desarrollar el trabajo de 

investigación que tiene lugar en la Unidad Educativa Once de Noviembre de la ciudad de 

Riobamba, la misma que tiene como fin, diseñar una guía metodológica gamificada para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación y división de la Educación 

General Básica; la cual estará fundamentada en una muestra representativa del subnivel 

elegido. 

 Se plantea como hipótesis que la aplicación de la guía incide de manera significativa 

en el desempeño académico de los estudiantes, por lo que,  el estudio se desarrolla bajo un 

enfoque cuantitativo con un diseño cuasi experimental con la aplicación de un pretest y 

postest con grupo control, cuyos resultados son analizados mediante estadística descriptiva 

e inferencial, incluyendo pruebas de normalidad de Shapiro-Wilk. Los resultados evidencian 

mejoras relevantes en el rendimiento académico del grupo experimental, lo que permite 

afirmar que la gamificación constituye una estrategia metodológica pertinente para fortalecer 

el proceso de enseñanza y aprendizaje de la multiplicación y división. 

La investigación se estructura en cinco capítulos organizados de la siguiente manera: 
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Capítulo I: Se contextualiza la problemática identificada en torno al aprendizaje de la 

multiplicación y división en estudiantes de Educación General Básica Media, a partir de 

antecedentes investigativos en los niveles internacional, nacional y local. Asimismo, se 

presenta el planteamiento y formulación del problema, las preguntas de investigación, la 

justificación del estudio y los objetivos que orientaron el desarrollo de la investigación. 

Capítulo II: Se desarrolla el marco teórico de la investigación, abordando las principales 

dificultades y obstáculos en la enseñanza y aprendizaje de la Matemática desde los factores 

epistemológico, didáctico y cognitivo. Además, se revisan los fundamentos teóricos y 

prácticos de la gamificación como estrategia didáctica, sus elementos aplicables en la 

enseñanza de la Matemática y su implementación sin el uso de recursos digitales. 

Finalmente, se presenta la hipótesis de investigación. 

Capítulo III: Se definen el tipo y diseño de investigación. Cuantitativa con diseño cuasi 

experimental con preprueba y posprueba y grupo control. Se presenta la tipología de 

investigación, la población de 160 estudiantes, la muestra de 61 estudiantes (grupo control 

y grupo experimental) y los instrumentos de evaluación elaborados a partir del Currículo 

Priorizado. 

Capítulo IV: Presenta y analiza los resultados obtenidos a partir de la aplicación de las 

pruebas diagnósticas a los dos grupos, por medio de estadística descriptiva inferencial. Se 

lleva a cabo el análisis de normalidad de Shapiro-Wilk con el fin de determinar el 

comportamiento y la dispersión de las calificaciones, y se discuten los resultados en función 

de la hipótesis de investigación. 

Capitulo V: En este capítulo se presentan las conclusiones que se desprenden del análisis 

de resultados, en el que se verifica el cumplimiento de los objetivos propuestos y se propone 

la confirmación de la hipótesis. Se formulan, de igual manera, orientaciones para el docente, 

las autoridades y los autores de la investigación, dirigidos a contribuir en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la Matemática en el subnivel medio de la Educación General 

Básica. 
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1.1.Antecedentes de estudios o investigaciones anteriores  

Previo al desarrollo del presente estudio se llevó a cabo una etapa preliminar orientada a la 

búsqueda de investigaciones anteriores relacionadas con la gamificación y la enseñanza de 

la multiplicación y división. Los antecedentes se estructuraron desde un enfoque deductivo 

en tres niveles de análisis ─macro, meso y micro─ con la finalidad de establecer un 

fundamento teórico sólido.  

Antecedentes internacionales 

A nivel internacional, Hidalgo (2024), en su Trabajo de Final de Grado titulado “Enseñanza 

de las matemáticas a través de la gamificación: Escape Room”, presentado en la Universidad 

de Salamanca, España, desarrolló un estudio cuyo objetivo fue diseñar una propuesta 

didáctica en el área de matemática basada en gamificación para fortalecer la motivación del 

estudiantado hacia la asignatura. La investigación se realizó bajo un enfoque mixto 

(cualitativo-cuantitativo), recopilando información mediante entrevistas dirigidas a los 

docentes y estudiantes sobre la aplicación y eficacia de la propuesta.  La principal conclusión 

evidenció que la gamificación contribuye significativamente a incrementar la motivación 

por aprender matemática y favorece la participación activa en las actividades propuestas por 

el docente. 

 Por otra parte, Huamani (2023), en su tesis doctoral titulada “Programa de 

gamificación para el desarrollo del pensamiento matemático en estudiantes de secundaria de 

una institución educativa privada, Lima, 2023” presentada en la Universidad César Vallejo, 

realizó una investigación con el propósito de determinar la influencia que tiene la 

gamificación en el desarrollo del pensamiento matemático. El estudio tuvo enfoque 

cuantitativo, fue de corte longitudinal en la que se recopilaron datos mediante una prueba. 

Los resultados confirmaron que la aplicación del programa propuesto influye de manera 

significativa en el desarrollo del pensamiento matemático. 

Para complementar, se presenta el aporte de Mukul (2024) quien desarrolló un 

estudio denominado “Las dificultades de los alumnos durante la resolución de problemas 

matemáticos” con el objetivo de conocer y comprender cuales son las dificultades que 

presentan estudiantes de primaria en resolución de problemas aritméticos. El resultado más 

destacado expone que existió dificultad en la aplicación de algoritmos para la resolución de 

operaciones como la resta, así como limitaciones en la comprensión del lenguaje 

matemático, lo que incide en el proceso de resolución de problemas. 



 

17 

 

Antecedentes nacionales   

A nivel nacional, Castillo-Mora et al. (2022), en su estudio titulado “La Gamificación como 

herramienta metodológica en la enseñanza” publicado en la revista Polo del Conocimiento 

de la ciudad de Manta, desarrollaron una investigación con el objetivo de identificar y 

describir los elementos de la gamificación más adecuados para su práctica en torno a la 

motivación del estudiantado en el proceso educativo dentro del aula. El estudio tuvo un 

enfoque mixto (cualitativo-cuantitativo), mediante un análisis bibliográfico-documental y la 

aplicación de encuestas a estudiantes y docentes. Las conclusiones evidencian que la 

gamificación promueve la participación activa de los estudiantes, fortalece la motivación por 

involucrarse en el proceso de aprendizaje, y refuerza los conocimientos previos adquiridos. 

Camacho et al. (2024) en la revista de investigación Código Científico de Santo 

Domingo, desarrollaron un estudio titulado “Gamificación en la evaluación de los 

aprendizajes de matemáticas en estudiantes de secundaria”. El propósito de la investigación 

fue explorar los efectos de la gamificación en el rendimiento académico y la motivación de 

los estudiantes en el área de matemática. El estudio tuvo un enfoque mixto con diseño no 

experimental, que utilizó distintos métodos teóricos, de carácter empírico y matemáticos-

estadísticos para la recopilación de datos y posterior análisis de datos. El resultado principal 

refleja una mejora notable en el rendimiento académico de estudiantes con calificaciones por 

debajo del 8; relacionado directamente con la aplicación de elementos de la gamificación en 

los procesos educativos. 

En la Universidad Estatal de Quevedo, Cabezas et al. (2026), desarrolló el trabajo de 

investigación denominado “Dificultades en la resolución de problemas matemáticos en 

estudiantes de educación básica y estrategias pedagógicas para su fortalecimiento”. El 

objetivo del estudio fue identificar las áreas de mayor debilidad y proponer estrategias 

pedagógicas que favorezcan el aprendizaje. Los principales resultados evidenciaron que 

existen dificultades en la comprensión y desarrollo de los procedimientos necesarios para la 

resolución de ejercicios matemáticos, así como debilidades en el razonamiento lógico. 

Antecedentes locales 

A nivel local, Guevara (2024), en su trabajo investigativo titulado “La gamificación en la 

construcción de aprendizajes para el área de matemáticas” presentado en la Universidad 

Nacional de Chimborazo, se desarrolló un estudio con el objetivo de proponer una guía 

didáctica sobre la gamificación en el aprendizaje para el área de matemática. La 
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investigación tuvo un enfoque mixto, combinando el análisis matemático-estadístico de los 

datos recopilados mediante encuestas con el análisis cualitativo de entrevistas aplicadas a 

docentes y estudiantes. El principal resultado indicó que la gamificación potencia el 

aprendizaje de matemática por medio de contenidos atractivos y adaptables para el grupo; 

además, se concluye que incrementa la motivación al promover un ambiente dinámico y 

participativo. 

Navarrete (2023), en su tesis titulada “La Gamificación en el Aprendizaje de la 

Multiplicación y División en los estudiantes de cuarto año de la “Unidad Educativa 

Hispanoamérica, Riobamba en el periodo lectivo 2022-2023”, en la Universidad Nacional 

de Chimborazo, llevó a cabo una investigación cuyo propósito fue analizar el impacto de la 

gamificación en el aprendizaje de la multiplicación y división en estudiantes de Educación 

básica elemental. El estudio tuvo un enfoque mixto, combinando cuestionarios para recabar 

información sobre la gamificación (cualitativo) y cuestionarios en relación a los 

conocimientos sobre multiplicación y  división (cuantitativa). El principal resultado 

evidenció la utilidad que tiene la gamificación mediante el uso de herramientas digitales por 

su componente innovador en el desarrollo dinámico y participativo de las actividades. 

Inca (2022), en su tesis titulada “Dificultades del aprendizaje de matemática y Google 

Classroom como herramienta de apoyo didáctico en la Unidad Educativa José María”, 

presentada en la Universidad Nacional de Chimborazo, realizó un trabajo de investigación 

con el objetivo de proponer la plataforma Google Classroom como una herramienta de apoyo 

didáctico en las dificultades de aprendizaje de la matemática. Los resultados expusieron la 

presencia de deficiencias en el dominio de contenidos de la asignatura en años anteriores con 

motivo de la pandemia por COVID-19. Asimismo, evidenciaron limitado comprensión en la 

secuenciación de procedimientos más complejos. 

Los estudios evidencian el impacto de la gamificación en la motivación y el 

aprendizaje de la matemática. Sin embargo, ninguno aborda específicamente la factibilidad 

de una guía metodológica basada en gamificación para la enseñanza de la multiplicación y 

división en el subnivel de Educación Básica Media en el contexto local, lo que justifica y 

orienta el desarrollo de la presente investigación. 

1.2.Planteamiento del Problema  

En la construcción del proyecto de vida, la experiencia escolar se convierte en un factor 

determinante para el desarrollo de aptitudes, conocimientos y habilidades socioemocionales. 
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En este sentido, el aprendizaje de áreas fundamentales como Lengua y Literatura o 

Matemática, resulta esencial, puesto que proporcionan al estudiante las bases teóricas y 

prácticas necesarias para el desarrollo de procesos cognitivos como analizar situaciones, 

resolver problemas y tomar decisiones razonadas y que se articulen con sus valores y 

formación ética. 

En lo que respecta a la asignatura de Matemática, resulta fundamental el dominio de 

las operaciones básicas para continuar un aprendizaje secuencial adecuado de futuros 

contenidos que pueden representar mayor dificultad. No obstante, su utilidad y aplicabilidad 

no se limita exclusivamente a lo académico o profesional, sino también, en contextos más 

cotidianas como la gestión de los recursos económicos del hogar, el contraste entre barato y 

costoso, o el acto de hacer la compra. Por lo que, dominar el uso de las operaciones básicas 

permite que el estudiante se desenvuelva con mayor autonomía en situaciones cotidianas 

relacionadas con la economía. 

En este contexto, aunque el aprendizaje de la Matemática se constituye en 

componente esencial para el desarrollo integral de los estudiantes, diversas investigaciones 

evidencian que su dominio no siempre se alcanza de forma adecuada. Por ello, contenidos 

matemáticos como las operaciones básicas a menudo continúan presentando dificultades 

recurrentes dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje. Estas dificultades no 

corresponden a un hecho aislado, sino que forman parte de una problemática amplia y 

persistente, reconocida en diferentes sistemas educativos a nivel internacional.  

A nivel internacional, autores como Mukul (2024), señalan que en los niveles 

educativos tempranos se presentan dificultades recurrentes en el aprendizaje de los 

contenidos matemáticos, entre las que se destacan: la limitada codificación del lenguaje 

propio de la disciplina, el uso mecánico de las operaciones básicas sin procesos de reflexión 

previa y la pérdida de motivación para continuar aprendiendo la asignatura. En 

consecuencia, se ve limitado el desarrollo de habilidades cognitivas esenciales, como el 

pensamiento lógico-matemático, generando, además, vacíos de conocimiento en niveles 

educativos superiores. 

Así mismo, es posible mencionar la discalculia como otra dificultad a menudo no 

reconocida que repercute directamente en el entendimiento de la asignatura. En lo que refiere 

a la enseñanza de la Matemática, se rescata la necesidad de reforzar la formación profesional 

del profesorado en metodologías innovadoras y universales, así como en los conocimientos 

sobre identificación y registro de los errores cometidos por los estudiantes más comunes, o 
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la nivelación de conocimientos necesarios para aprender los contenidos matemáticos nuevos. 

(Pérez, 2023) 

En el contexto nacional, existen diversas investigaciones que abordan el tópico de las 

dificultades y obstáculos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de Matemática. Al 

respecto, Lino (2021), destaca los obstáculos de tipo didáctico, puesto que las estrategias 

metodológicas utilizadas no resultan suficientes. Además, resalta nuevamente el impacto de 

la discalculia en el aprendizaje de los contenidos, puesto que, los estudiantes tienden a 

acumular vacíos de conocimiento, y desmotivarse por la asignatura debido a esto.  

Por otra parte, Kaiser et al. (2024), asocian las dificultades en el aprendizaje de la 

matemática, principalmente a la falta de comprensión y motivación por parte de los 

estudiantes, atribuyéndolas principalmente a factores como el entorno escolar, la falta de 

contextualización del contenido matemático con situaciones cotidianas, así como la 

utilización excesiva de la tecnología para la resolución problemas de carácter matemático. 

Por lo que, enfatizan en la necesidad de desarrollar estrategias que contribuyan a limitar el 

uso de la tecnología como medio de resolución de contenidos de la asignatura. 

A nivel local, en la Unidad Educativa Once de Noviembre de la ciudad de Riobamba. 

En específico, el subnivel de Educación Básica media, se han manifestado dificultades en lo 

que respecta al dominio de las operaciones matemáticas básicas. El fenómeno ha sido 

identificado a partir de observaciones directas, así como el diálogo con docentes de la 

institución con experiencia en el subnivel educativo mencionado. Estas dificultades se 

relacionan principalmente con la ejecución mecánica de los procesos matemáticos, vacíos 

de conocimiento acumulados y el bajo interés que los estudiantes muestran hacia la 

asignatura. 

Ante esta situación, surge la necesidad de identificar con mayor precisión el nivel de 

dominio que poseen los estudiantes sobre las operaciones básicas, con el fin de determinar 

las estrategias pedagógicas más adecuadas para atender la problemática. En este sentido, la 

gamificación se presenta como una alternativa metodológica pertinente, ya que promueve 

un aprendizaje activo, inclusivo y contextualizado. Por ello, resulta imprescindible investigar 

de qué manera una propuesta de gamificación puede favorecer el aprendizaje de la 

multiplicación y división en el Subnivel Medio de la Educación General Básica, y aportar 

recursos didácticos que fortalezcan el quehacer docente dentro de la institución. 
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1.3.Formulación del problema 

¿De qué manera una guía metodológica basada en la gamificación contribuye a 

mejorar la enseñanza y aprendizaje de la multiplicación y división en los estudiantes de 

Educación básica media? 

 

1.3.1. Preguntas de investigación 

¿Cuáles son los principales obstáculos y dificultades que enfrentan los docentes y 

estudiantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación y división? 

¿Qué fundamentos teóricos y prácticos sustentan la aplicación de la gamificación en 

la enseñanza de la matemática? 

¿Qué resultados genera la aplicación de una guía metodológica basada en 

gamificación en el aprendizaje de la multiplicación y división en la Educación básica media? 

 

1.4.Justificación  

La presente investigación se justifica en la necesidad de proponer alternativas metodológicas 

en relación con la enseñanza de la asignatura de Matemática, en específico, el abordaje de 

las operaciones básicas de multiplicación y división, mediante un enfoque innovador e 

inclusivo  que favorezca el desarrollo de aprendizajes significativos para el estudiante, así 

como el fortalecimiento del quehacer docente a través de una guía metodológica que 

implementa la gamificación en el proceso educativo de la asignatura. 

La elección del problema de investigación se sustenta en la relación directa del 

investigador con el contexto institucional de la Unidad Educativa Once de Noviembre de la 

ciudad de Riobamba, debido a que durante el desarrollo de las prácticas preprofesionales 

tuvo la oportunidad de observar diversas dificultades presentadas por parte de los estudiantes 

en el aprendizaje de la asignatura. Así mismo, a partir del diálogo y diferentes testimonios 

de docentes con experiencia en el subnivel medio, se destacó la necesidad de abordar 

específicamente el contenido de las operaciones básicas, puesto que este tópico presenta con 

mayor frecuencia dificultades en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

El trabajo es considerado de carácter con motivo de que la problemática en relación 

a las dificultades en el aprendizaje de la Matemática; es un tópico observable en la actualidad 

en los diversos entornos educativos nacionales e internacionales. En relación a este contexto, 

resulta necesario abordar alternativas metodológicas con énfasis en el aprendizaje del 

estudiante como actor principal del proceso; con el fin de favorecer la construcción de 
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conocimientos y habilidades que van más allá de lo teórico. Asimismo, es pertinente que el 

abordaje de estas alternativas metodológicas contribuya a incrementar y fortalecer la 

motivación del estudiante y su predisposición por la asignatura. En este sentido, la 

gamificación se presenta como una alternativa pedagógica, que responde de forma pertinente 

a las características cognitivas y emocionales del estudiante en el contexto actual. 

El presente trabajo de investigación beneficia a estudiantes del subnivel de educación 

básica media, así como a los docentes de la institución, quienes son favorecidos con la 

aplicación de la guía metodológica cuyo diseño está basado en los datos recopilados durante 

el desarrollo de la investigación.  Ello permite la elaboración de una propuesta personalizada 

que contribuirá al mejoramiento del proceso de enseñanza y aprendizaje de la multiplicación 

y división en el área de Matemática, a la vez que, brinda estrategias e ideas relacionadas con 

la gamificación y su aplicabilidad en diversos contextos académicos.  

La originalidad del trabajo de investigación radica en el abordaje de un contenido 

específico del área de Matemática, que son las operaciones básicas de multiplicación y 

división, para el diseño de una guía metodológica, lo que permite delimitar elementos 

concretos de la gamificación que inciden de manera positiva en la enseñanza y el aprendizaje 

de la asignatura. Asimismo, dicho enfoque permitió elaborar una propuesta pedagógica 

basada en la gamificación que prescinde del uso necesario de recursos digitales, 

considerando contextos educativos con limitado acceso a medios tecnológicos. 

 

Este trabajo se considera factible debido a que el investigador contó con la apertura 

y el respaldo por parte de autoridades y docentes de la institución educativa para realizar la 

aplicación de los instrumentos de recolección de datos. Además, existen diversas fuentes de 

información recientes acerca de la gamificación y las dificultades matemáticas que 

permitieron el sustento teórico de la investigación. De la misma manera, los recursos 

económicos y el tiempo requerido para el desarrollo del estudio se encontraron dentro de las 

posibilidades del investigador. 

Finalmente, entre las posibles limitaciones de la investigación se reconoce que los 

resultados obtenidos responden al contexto específico de la institución educativa 

seleccionada, por lo que su generalización a otros entornos debe realizarse con cautela. 

Asimismo, el carácter propositivo del trabajo de investigación no habilita realizar una 

afirmación definitiva sobre su impacto y alcance a largo plazo. No obstante, constituye un 

antecedente relevante para futuros estudios de la misma línea del conocimiento. 
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1.5.Objetivos 

1.5.1. General 

• Aplicar actividades de una guía metodológica basada en la gamificación para apoyar 

la enseñanza de la multiplicación y división en estudiantes de Educación General 

Básica Media. 

 

1.5.2. Específicos 

• Identificar las principales dificultades en la enseñanza y aprendizaje de la 

multiplicación y división en estudiantes de Educación General Básica Media. 

• Revisar los fundamentos teóricos y prácticos de la gamificación como estrategia 

didáctica para la enseñanza de la matemática. 

•  Diseñar una guía metodológica basada en la gamificación para la enseñanza de la 

multiplicación y división en los estudiantes de Educación básica media.  

  

 

  



 

24 

 

CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. Fundamentación teórica 

Las bases teóricas que sustentan la presente investigación se centran en analizar las 

principales dificultades y obstáculos que presentan los estudiantes en el proceso de 

aprendizaje de la Matemática. De la misma manera, se aborda el estudio de la gamificación 

como estrategia pedagógica y su aplicación en procesos educativos. De forma 

complementaria, se indaga en los conceptos vinculados con el aprendizaje significativo, 

considerando la etapa cognitiva de los estudiantes de la Educación básica media.  

En este marco se analizó el impacto que puede generar la aplicación de la 

gamificación en el aprendizaje de la Matemática, específicamente en las operaciones básica 

como la multiplicación y la división. Así mismo, se investigó acerca de su aplicación por 

medio de recursos que no requieren el uso de medios digitales. Para lo que, se consideró 

necesario describir en un primer momento, las principales dificultades presentes en el 

proceso educativo de la asignatura. Posteriormente, se examinó su relación con la enseñanza 

y el aprendizaje de estas operaciones, para finalmente desarrollar el enfoque de la 

gamificación, sus características y su implementación en contextos educativos con recursos 

limitados. 

2.1.1.  Dificultades y obstáculos en la enseñanza y aprendizaje de la matemática 

2.1.1.1. Definición de dificultad y obstáculo 

Una dificultad se define como una condición o un conjunto de factores que interfieren en la 

consecución eficaz de un proceso o desempeño esperado. Puede originarse en limitaciones 

propias del sujeto, en la complejidad inherente del objeto o tarea o en variables extrínsecas 

que condicionan la situación presentada. Ello no implica un impedimento absoluto; sin 

embargo, representa un fenómeno persistente que exige un ajuste, el incremento del esfuerzo 

realizado o una intervención externa para restaurar la viabilidad del proceso y alcanzar los 

objetivos propuestos. 

Por otra parte, los obstáculos pueden entenderse como las razones profundas que 

interfieren o impiden el correcto desarrollo de un proceso desempeñado. En este sentido, la 

dificultad se comprende como una señal de advertencia de que existe un problema, mientras 

que el obstáculo representa la causa subyacente que explica por qué el proceso no logra 
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avanzar. De ahí que, para mejorar el aprendizaje, no basta con identificar la existencia de 

una dificultad, sino que es necesario reconocer cuál es la raíz específica del obstáculo. 

2.1.1.2. Delimitando los principales obstáculos en la Matemática 

El aprendizaje de la matemática forma parte esencial en la formación del estudiante, debido 

a que, aporta en el desarrollo de habilidades imprescindibles para la vida, como lo son la 

resolución de problemas, el razonamiento lógico o la capacidad de desglosar un fenómeno 

de forma tal que se facilita encontrar una solución pertinente. Por ello, al presentarse 

dificultades u obstáculos en su aprendizaje; repercute en la consolidación del conocimiento 

y en última instancia en el tránsito del estudiante en su progreso académico. 

En relación a esto, diversos autores asocian las dificultades en el aprendizaje de la 

matemática a factores de carácter epistemológico, didáctico y ontogenético; planteándolos 

como obstáculos que ralentizan o incluso impiden el dominio de los contenidos por parte del 

estudiante. En este sentido, los obstáculos epistemológicos se relacionan con la naturaleza 

propia de los contenidos matemáticos; los didácticos con estrategias y metodologías 

empleadas por el docente; y lo ontogenéticos, con los procesos cognitivos del educando. 

(Cornejo, 2024) 

2.1.1.3. Factor epistemológico: Obstáculos epistemológicos en la asignatura 

Por obstáculo epistemológico entendemos una forma de pensamiento, un conocimiento 

previo, una creencia o explicación interiorizada que, lejos de facilitar el aprendizaje, 

obstaculiza la correcta construcción de nuevos conocimientos. No se trata de una simple 

carencia de información, sino de ideas ya aprendidas, muchas veces derivadas de la 

experiencia cotidiana o de un proceso educativo previo. En este sentido, los obstáculos 

epistemológicos son resistencias internas al conocimiento nuevo, pues el estudiante aprende 

a partir de lo que ya sabe, aunque estos conocimientos previos sean incorrectos. (García et 

al. 2021; Rojas-Sandoval et al 2021) 

Los obstáculos epistemológicos relativos a la enseñanza y aprendizaje de la 

Matemática, son la forma en que el estudiante construye y organiza los conocimientos a 

partir de experiencias anteriores y la educación recibida. El carácter abstracto de muchos de 

los contenidos de la asignatura, hace que se tienda a desarrollar una comprensión insuficiente 

o errónea para avanzar hacia conocimientos de mayor complejidad. Por lo tanto, se crean 

posteriores dificultades que provienen del paso equivocado entre el conocimiento previo y 

los nuevos saberes que se pretenden construir. Al presentarse dificultades en la comprensión 
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del conocimiento matemático tales como el uso incorrecto del lenguaje matemático, normas 

para el desarrollo de ejercicios, o escritura y el valor posicional de números como el cero, se 

producen complicaciones para dominar las operaciones básicas. En particular, entre los 

estudiantes de la Educación básica media se evidencia una resolución mecánica de las 

operaciones, lo que provoca que, al incrementar la complejidad de los ejercicios no exista 

una justificación razonada de cómo y por qué se aplicaron los procesos matemáticos 

necesarios. 

2.1.1.4. Factor didáctico: Dificultades en la enseñanza de la matemática. 

Los docentes no sólo exponen y explican la asignatura, sino también afianzan el desarrollo 

de una estructura de pensamiento en el estudiante. En este proceso se incorporan aspectos 

como la creatividad, la vinculación de los contenidos matemáticos con la vida cotidiana y el 

sentido del que en la Matemática permite acceder a la interpretación de las situaciones del 

entorno. A día de hoy siguen sucediendo inconvenientes que se relacionan con la enseñanza. 

En concreto, se hace alusión al paso de las experiencias concretas a la construcción de 

conceptos abstractos. Ello limita el desarrollo de procesos de razonamiento que son 

fundamentales a la hora de resolver problemas. 

Bajo esta premisa, Ramírez (2022) propone que el modelo de un magnífico docente 

sería: “Todo docente es un profesional cuya intervención sistemática intermedia el 

conocimiento (lo que se va a aprender y sus períodos), el sujeto, los diferentes contextos 

(institucional, familiar y comunitario), los contenidos y las distintas necesidades sociales y 

culturales. Para eso utiliza diferentes dispositivos, representaciones y herramientas”.(p. 25) 

Cabe mencionar que referirse a un docente magnifico, no quiere decir que titulemos 

genéricamente a los docentes, algunos serán mejores que otros. 

Por otra parte, es necesario mencionar el aspecto metodológico en la enseñanza de la 

matemática, así como las estrategias que adoptan los docentes para la desarrollarla. En este 

sentido, la prevalencia de métodos tradicionales como el uso de libros, escritura de materia, 

o la repetición de ejercicios no generan un aporte significativo en el aprendizaje del 

estudiante, puesto que carece del vínculo entre el contexto fuera del aula y los contenidos 

que se abordan durante la clase. (Arroyo citando a Inostroza-Inostroza, 2023, p. 71) 

Aunque el aspecto didáctico de la asignatura tiene repercusión directa en el 

aprendizaje del estudiante, es importante señalar que, dentro de una relación bidireccional 

docente-estudiante, interviene un conjunto de factores que no están limitados 
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exclusivamente a la enseñanza del contenido.  En este sentido, resulta necesario considerar 

en el proceso educativo elementos como: los temas que se abordan, los recursos didácticos 

utilizados, así como el conocimiento previo del grupo con el que se trabaja. De esta manera, 

se favorece el aprendizaje significativo del estudiante, al propiciar clases contextualizadas, 

dinámicas y que orientadas a establecer un vínculo entre la Matemática y las situaciones 

cotidianas del contexto fuera de la institución. 

2.1.1.5. Factores cognitivos: Obstáculos internos del estudiante 

El caso de la discalculia. 

En este apartado se analiza el caso de la discalculia como un obstáculo recurrente en el 

aprendizaje de la Matemática por parte del estudiante. La Discalculia se define como 

un trastorno específico del aprendizaje que afecta la capacidad de la persona para 

comprender, procesar o manipular los conceptos matemáticos, tales como números, signos 

y propiedades. Aunque suele compararse a menudo con la dislexia debido a su naturaleza 

neurocognitiva, no implica una afectación de los procesos cognitivos del individuo. 

La discalculia suele diagnosticarse durante la infancia, y prevalece a lo largo de la 

vida del estudiante generando dificultades para aprender matemática, incluso durante la vida 

adulta. No obstante, señalan Parra & Gallardo (2023), que la discalculia tiene mayor 

repercusión durante la etapa escolar primaria, provocando dificultades para comprender 

conceptos de la asignatura, el dominio de operaciones como la suma, resta, multiplicación y 

división. En consecuencia, la presencia de estas dificultades provoca en el niño 

desmotivación, puesto que tiende a sentirse incapaz de aprender al ritmo de sus compañeros 

de clase. (p. 7745) 

El principal inconveniente a la hora de realizar las operaciones básicas asociado a la 

discalculia se explica en la dificultad presente en la comprensión y codificación del lenguaje 

matemático. Esta limitación provoca que los contenidos de la asignatura se interioricen de 

manera parcial o inadecuada, o, en los casos más severos, el estudiante sea incapaz de 

asimilar los conceptos abstractos y de establecer una relación significativa entre dichos 

conceptos y las situaciones cotidianas. Por ello, la discalculia se convierte en uno de los 

factores que con mayor frecuencia se aborda en investigaciones orientadas a analizar las 

dificultades presentes en procesos de enseñanza y el aprendizaje de la Matemática. 

El componente emocional en el aprendizaje 



 

28 

 

El componente emocional en el proceso de aprendizaje del estudiante es un elemento de 

suma relevancia a considerar en las diversas actividades y contenidos que se desarrollen, 

puesto que influye en gran medida su predisposición y compromiso por la asignatura. En 

este sentido, un estudiante que aprende desde la emoción evidencia mayor participación y 

una actitud más favorable hacia la clase. Por lo que, de no ser considerado al momento de 

llevar a cabo el proceso educativo, puede convertirse en un factor que provoque dificultades 

en el estudiante, causando un estado de desmotivación, puesto que el niño no le encuentra 

atractivo tópicos abordados. (Parra, 2021; García & Chong, 2021) 

Durante el proceso de aprendizaje, los estudiantes presentan diversos estados 

emocionales que tienen impacto significativo en el desempeño académico. En este sentido, 

emocione como el miedo, la ansiedad o el estrés. Pueden afectar de forma negativa en 

procesos cognitivos tales como la atención, la memoria y la concentración, debido a que 

provoca la generación progresiva de hormonas como el cortisol. No obstante, es importante 

señalar que la presencia de un grado moderado de tensión emocional ayuda a mantener una 

percepción de desafío o presión académica, generando un efecto positivo en tanto que 

estimular el interés, la motivación y el compromiso del estudiante con la asignatura. (Castillo 

et al., 2025) 

Investigaciones recientes respaldan la postura de que implementar una educación 

emocional en asignaturas con una alta carga de contenidos abstractos, incide positivamente 

en la construcción de aprendizajes significativos. En el caso de la Matemática, Burgos 

Macías (2024) señala que “la integración de estrategias educativas que relacionan los 

conceptos matemáticos con situaciones emocionalmente significativas ha demostrado ser 

efectiva para aumentar el interés y la comprensión de los estudiantes hacia la materia” 

(p.271). En este sentido, es posible afirmar que un estudiante que experimenta emociones 

positivas hacia la asignatura presenta mejores condiciones para aprender, en contraste con 

aquel que percibe la clase como tediosa o carente de sentido. 

2.1.1.6. Dificultades en el aprendizaje de la multiplicación y la división en el subnivel de 

Educación básica media. 

Como se ha mencionado anteriormente existen diversas causas que dificultan el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la Matemática en los estudiantes. En particular, el contenido de  

las operaciones básicas, especialmente la multiplicación y división ha evidenciado la 

presencia de dificultades en la comprensión del procedimiento necesario para la resolución 

de ejercicios. La explicación plausible recae en el hecho de que estas dos operaciones 
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específicamente requieren el dominio previo de la suma y la resta, así como nociones 

fundamentales relacionadas con las cantidades, el valor posicional y las series numéricas. 

Por lo que, el estudiante presenta un incremento en las dificultades  en paso de contenidos 

previos hacia contenidos de mayor complejidad como algebra, geometría o pensamientos 

lógico;  

Es posible evidenciar en niveles educativos superiores casos de estudiantes que no 

dominan conocimientos necesarios como las tablas de multiplicar, o el uso razonado de 

series numéricas para realizar ejercicios de manera eficiente. Por lo tanto, desarrollan 

nociones erróneas sobre como realizar operaciones complejas en que se combinan los 

conceptos avanzados como números fraccionarios, constantes o algoritmos con las 

operaciones básicas. De esta manera, se generan nuevos vacíos de conocimiento que se 

acumulan con los siguientes aprendizajes requeridos en instancias posteriores. 

En el subnivel de Educación básica media, este fenómeno es recurrente, con motivo 

de que es la etapa de transición entre las operaciones básicas y su aplicación en situaciones 

de mayor complejidad, por lo que es posible evidenciar con mayor frecuencia casos de 

estudiantes que demuestran un dominio disminuido de los procesos fundamentales. En 

relación a esto, es necesario recordar que, durante este subnivel educativo, el estudiante 

aprende diferentes matices en los que se presentan la multiplicación y la división, y se 

aproxima a contenidos cuya aplicación cotidiana es menos habitual. 

2.1.1.7. Destrezas clave del currículo priorizado para el aprendizaje de la 

Matemática en el subnivel de Educación General Básica Media 

El Currículo Priorizado con Énfasis en Competencias Comunicacionales, Matemática, 

Digitales y Socioemocionales establece un conjunto de destrezas con criterio de desempeño 

orientadas a garantizar el desarrollo de competencias matemáticas fundamentales en los 

estudiantes. En el subnivel de Educación General Básica Media, estas destrezas se articulan 

de forma progresiva, partiendo del dominio de las operaciones básicas hacia su aplicación 

en situaciones de mayor complejidad 

En este marco, la destreza M.3.1.7 establece la necesidad de que el estudiante reconozca los 

términos de la adición y sustracción, y calcule sumas y diferencias con números naturales. 

Esta destreza constituye un conocimiento previo indispensable, puesto que el dominio de la 



 

30 

 

suma y la resta representa la base conceptual sobre la que se construye la comprensión de la 

multiplicación y la división. 

Por otra parte, la destreza M.3.1.9 señala la necesidad de que el estudiante sepa reconocer  

los términos propios de la multiplicación y la aplicación correctamente del algoritmo con 

números naturales. De forma complementaria, la destreza M.3.1.11 planea que el estudiante 

realice divisiones entre números naturales con residuo, en las que el dividendo sea mayor 

que el divisor, aplicando el algoritmo correspondiente. Ambas destrezas definen con 

precisión los aprendizajes esperados en torno a las operaciones que constituyen el objeto de 

estudio de la presente investigación. 

Finalmente, la destreza M.3.1.13 integra los aprendizajes anteriores al proponer que el 

estudiante resuelva problemas que requieran el uso de operaciones combinadas con números 

naturales, interpretando la solución dentro del contexto del problema. Esta destreza 

representa el nivel de mayor complejidad dentro de la progresión curricular del subnivel, ya 

que exige no solo el dominio procedimental de las operaciones, sino también la capacidad 

de razonar, interpretar y aplicar el conocimiento matemático en situaciones concretas. 

 

2.2.2. La Gamificación 

Con el objetivo de atender a esta problemática, surge la necesidad de implementar propuestas 

novedosas que apoyen el quehacer docente en beneficio del estudiante. En este marco, se 

presenta la gamificación como una propuesta metodológica, la cual establece un vínculo 

entre los entornos educativos y las características y elementos propios de los videojuegos, 

partiendo de la base de una enseñanza lúdica y sobre todo experiencial, en la cual los actores 

de la educación (docente-estudiante) mantengan un nivel de participación similar, y que, a 

su vez promueve el protagonismo del educando. 

2.2.2.1. Definiendo que es la Gamificación 

Para algunos autores, la gamificación se define como un método en el cual se utilizan 

elementos propios de los juegos en contextos que se alejan de la lúdica, con la finalidad de 

promover habilidades, actitudes o conducta específicas. (Beltran & Ramirez, 2020, citando 

a Burkle, 2012, p. 36) Por lo tanto, supone la incorporación de características específicas de 

los juegos en el proceso educativo, con el fin de apoyar la enseñanza, y más no, de 

suplantarlo por una actividad meramente lúdica. 
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Valenzuela (2021) señala que la gamificación consiste en la incorporación de 

elementos propios del juego que generan un impacto significativo en la motivación del 

estudiante dentro de contextos no lúdicos, como lo sería el ámbito educativo. En virtud de 

esto, la gamificación no implica transformar las actividades académicas en juegos con un fin 

exclusivamente recreativo, sino que se trata de un complemento de un proceso educativo 

mediante el uso de duchos elementos con el propósito de despertar mayor interés y 

predisposición hacia el aprendizaje.     

La gamificación introduce diversas directrices, además de los elementos propios del 

juego, con la finalidad de crear una experiencia inmersiva para los participantes; es decir, se 

generar la sensación de que el individuo se encuentra inmerso dentro de un entorno lúdico. 

Por otro lado, el componente divertido de esta inmersión es un actúa únicamente como un 

complemento del proceso pedagógico orientado al logro de objetivos concretos, de acuerdo 

con el contexto en el que se aplica. Por lo tanto, aunque la gamificación, se vincula 

estrechamente con la lúdica, no se sustenta exclusivamente en ella para su implementación 

educativa (Borrás-Gene, 2022). 

En este sentido, se entiende a la gamificación como una estrategia metodológica que 

consiste en la incorporación de los elementos y dinámicas típicas del juego en contextos 

diferentes al mismo. Su principal objetivo es el de potenciar la motivación y la participación 

activa de los miembros del grupo de trabajo en el desarrollo de las actividades planteadas. 

Si bien, se sustenta en las características del juego, no lo utiliza en sí mismo, sin embargo, 

utiliza sus componentes lúdicos que se constituyen en el apartado estimulante del proceso. 

2.2.2.2. Fundamento teórico de la gamificación en contextos educativos 

La gamificación el ámbito educativo se sustenta en diversos enfoques teóricos del 

aprendizaje que priorizan la motivación, la participación activa y la construcción 

significativa del conocimiento. Desde esta perspectiva, la incorporación de elementos 

propios del juego en contextos académicos responde a la necesidad de generar experiencias 

de aprendizaje dinámicas que involucren al estudiante de forma activa. De ahí que, diversas 

investigaciones coinciden en que la gamificación no está limitada a una estrategia de 

motivación en clase, sino que se trata de un apoyo pedagógico que favorece la implicación 

tanto de los estudiantes como del docente.  

En el proceso de enseñanza y aprendizaje, propicia la creación de un entorno 

educativo en el que se manifiestan dos tipos de motivación. Por una parte, la motivación 
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externa que propone el docente al implementar elementos como sistemas de recompensas, 

mecanismos para evidenciar el progreso y la incorporación de una narrativa transversal entre 

los contenidos y las actividades. Por otro lado, se fomenta la motivación interna del 

estudiante, por medio de la generación de desafíos que despiertan el interés por aprender, el 

planteamiento de metas y la predisposición por mantenerse involucrado de forma activa en 

el proceso educativo. (Parrales et al., 2023) 

Según Ortiz et al. (2021), uno de las fortalezas que presenta la gamifación aplicada 

como metodología en la enseñanza es que promueve la motivación del estudiante por 

participar en las actividades que se realizan, debido a que, se diferencia de un modelo 

tradicional en el sentido de que el estudiante se relaciona constantemente con los diferentes 

elementos de los juegos, y por lo tanto se siente más interesado en los contenidos que se 

imparten durante la clase. (p. 178) 

El uso de la gamificación como estrategia parte de una metodología innovadora 

promueve el desarrollo de procesos dinámicos y participativos dentro del salón de clases. 

Aldaz et al. (2025), señalan que su implementación aporta en el estudiante al desarrollo de 

habilidades como la resolución de problemas y el pensamiento lógico. (p. 54) Esta 

afirmación se explicaría tomando en consideración que la gamificación propone actividades 

en las cuales los procesos cognitivos del estudiante son estimulados a través del desafío y la 

curiosidad. 

Romero-Solano et al. (2023),  señalan que la gamificación en el desarrollo de 

pensamiento lógico matemático; promueve la motivación del estudiante por participar, 

además de que las actividades lúdicas que propone esta metodología generan un clima 

positivo durante la clase, tanto en el docente como en los estudiantes. (p. 185) Por tanto, es 

posible destacar que la gamificación presenta un impacto notable en aspectos del estudiante 

como son el emocional y cognitivo, y brinda al docente una alternativa que apoya el proceso 

de enseñanza. 

En suma, la gamificación se constituye en una estrategia metodológica pertinente con 

los contextos educativos, puesto que incorpora características novedosas para desarrollar 

clases más interesantes y participativas para el estudiante. Su aplicación contribuye a la 

generación de entornos dinámicos, así como a la construcción de un conocimiento 

significativo al promover actitudes positivas hacia los contenidos de la asignatura. Por tanto, 

representa una alternativa innovadora que complementa las metodologías tradicionales. 
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2.1.2.3.  Elementos de la gamificación aplicables en la Matemática 

La incorporación de la gamificación en el área de matemática implica la utilización 

planificada de una serie de componentes. Estos componentes, Derivados de la lógica de los 

juegos, Se ajustan al contexto escolar con el propósito de favorecer la comprensión de 

procedimientos, fortalecer el razonamiento y promover una mayor implicación del 

estudiante en las actividades propuestas. En contenidos tales como la multiplicación y la 

división, La gamificación brinda la posibilidad de estructurar el aprendizaje mediante el 

planteamiento de metas, la secuenciación de las actividades, el seguimiento del progreso 

realizado y la contextualización de los contenidos. En este sentido, diversos elementos del 

juego apoyan la metodología utilizada por el docente para desarrollar un proceso de 

enseñanza dinámico y participativo. 

Considerando esta postura, a continuación, se especifican aquellos elementos de la 

gamificación más adecuados para ser implementados en la enseñanza de la Matemática, y 

que funcionan en el desarrollo de diversos contenidos. En lo que respecta a la multiplicación 

y división, dichos elementos tienen mayor incidencia, ya que permiten vincular los 

contenidos matemáticos con situaciones cotidianas, escenarios hipotéticos y narrativas 

ficticias que habilitan la integración de las operaciones básicas.  

Para este apartado se toma como marco referencial los componentes más habituales en 

videojuegos cuyas aplicaciones han demostrado tener mayor impacto en el comportamiento 

del público a quienes va dirigido. Por lo tanto, se establece un vínculo entre su 

funcionamiento dentro del contexto lúdico y su viabilidad en un entorno educativo. En 

consecuencia, se consideran los siguientes elementos como los más relevantes a considerar 

para su aplicación en el desarrollo del proceso de enseñanza y aprendizaje en el área de 

Matemática. 

Sistemas de logros y recompensas. 
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En el contexto de los video juegos, diversas empresas desarrolladoras implementan sistemas 

de logros y recompensas que permiten al jugador plantearse como objetivo realizar los 

diversos logros propuestos por el juego en relación con sus mecánicas, historia o elementos 

coleccionables. Existen varios ejemplos de sistemas de logros que plantean actividades 

determinas a completar para ser alcanzados, por lo que, propone una experiencia alternativa 

para que el jugador permanezca inmerso en el juego de manera motivada. En la figura 1 se 

presenta un modelo de tabla de logros adaptada a la enseñanza de la multiplicación y división 

aplicable para diferentes actividades. 

 

Figura 1. Modelo de tabla de logros para la enseñanza de la multiplicación y división 

             Nota. Elaboración propia, inspirada en el sistema de logros del videojuego World of Warcraft. 

En cuanto a su viabilidad dentro el entorno educativo, un sistema de logros y 

recompensas cumple dos funciones concretas. Por un lado, permite al estudiante corroborar 

el progreso alcanzado en relación a una determinada actividad, y, por otra parte, promueve 

su participación constante en el proceso de aprendizaje. Es importante aclarar que este 

sistema de logros no debe aplicarse como dinámica opcional a la cual el estudiante puede 

optar de forma independiente. Asimismo, las recompensas no deben condicionar su 

desempeño, por el contrario, debe actuar como un incentivo para continuar aprendiendo 

incluso si el docente no plantea nuevas actividades. 

Tablas de clasificación.  

En los videojuegos es común que se establezcan tablas de clasificación en los que se expone 

a los jugadores con méritos específicos, puntaje o logros destacados, con el fin de resaltar su 

actividad constante e incentivar la competitividad entre individuos. No obstante, en el 

entorno educativo, se recomienda evitar la promoción de un ambiente competitivo entre los 

estudiantes, debido a que puede causar conflictos de intereses. Por ello, para conseguir 
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plantear una tabla clasificatoria adecuada, es necesario considerar que dicha clasificación 

sirva como una evidencia del progreso alcanzado por todos los estudiantes en su proceso de 

aprendizaje.  

En consecuencia, la tabla de clasificación utilizará datos cuantificables como tareas 

completadas, participación en la clase o acciones realizadas que ejemplifiquen un buen 

comportamiento. Además, este elemento de la gamificación aporta al docente una evidencia 

constante sobre el desarrollo de los contenidos, permitiendo analizar si las estrategias 

propuestas resultan eficientes, o si es necesario realizar los ajustes pertinentes para resolver 

posibles dificultades que presenten sus estudiantes. En la figura 2 se presenta un ejemplo 

aplicable de este componente. 

 

            Figura 2. Tabla de clasificación para exponer el progresado alcanzado. 

Nota. Elaboración propia, basada en modelos habituales de video juegos. 

Es importante plantear metas determinadas desde el inicio del período de clases con 

el fin de que el estudiante mantenga presente en todo momento hasta donde debe apuntar su 

progreso. Es recomendable añadir complementos visuales como las barras de progreso con 

la finalidad de que el estudiante tenga una referencia constante de su progreso en el 

aprendizaje de los contenidos. Además, debe utilizarse la lista de estudiantes para establecer 

la posición de cada participante de la clase, de esta manera se evitan posibles conflictos. 

Narrativa de la clase 

En el contexto lúdico de los videojuegos la narrativa proporciona un marco simbólico que 

da sentido y coherencia a la ambientación, los objetos, dinámicas y mecánicas planteadas. 

La narrativa representa la historia que el juego está contando, por lo que engloba elementos 

específicos que cumplen una función determinada, personajes y escenarios relevantes que 
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enriquecen la jugabilidad. De este modo, la narrativa se constituye en un aspecto de suma 

relevancia para conseguir una experiencia más inmersiva para el jugador.  

En el desarrollo de una clase gamificada, la narrativa es viable en el sentido de que, 

es válido contar una historia que sirva como hilo conductor entre las actividades planificadas 

y los contenidos a desarrollar. Esto permite la implicación del estudiante en el proceso, 

puesto que se sumerge en la historia propuesta. En la enseñanza de la Matemática la narrativa 

resulta especialmente útil para abordar contenidos abstractos, ya que facilita la 

contextualización de los problemas, y permite estimular el pensamiento lógico a partir de 

escenarios más llamativos. 

Ambientación del entorno 

Una parte fundamental del juego es la manera en que este es ambientado para brindar al 

usuario una experiencia distinta a la que está acostumbrado. En relación al contexto 

educativo, el apartado de la ambientación se diferencia en tanto que, este se establece en 

función del contenido que se abordará en la clase, mientras que en el videojuego esto ya se 

ha designado en función del diseño que proponga el autor. Además, se toma en consideración 

el estilo de aprendizaje de los estudiantes, para asegurar un escenario equitativo para todos 

los participantes. Para establecer de forma adecuada la ambientación del entorno educativo 

para el desarrollo de una clase gamificada debe tomarse en consideración el tema la clase 

(contenido de la asignatura), la narrativa propuesta y las actividades planificadas. (figura 3) 

 

Figura 3. Resumen elementos más importantes para la ambientación del entorno. 
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2.1.2.4. Gamificación sin el uso de recursos digitales 

Desde su concepción como propuesta educativa alternativa, la gamificación es asociada con 

el uso y la incorporación de recursos tecnológicos y digitales como soporte de las actividades 

que desarrolla. No obstante, en los últimos años se han realizado diversas investigaciones 

que plantean una gamificación que prescinde del uso de recurso digitales, y se direcciona 

hacia la incorporación de recursos concretos que reemplazan la tecnología o las plataformas 

virtuales que han sido deseñadas con el enfoque de la gamificación. 

Esta variante de la gamificación como propuesta surge del análisis empírico del contexto de 

las diferentes instituciones educativas dentro del sistema nacional de educación. Puesto que, 

existen unidades educativas que no cuentan con los recursos tecnológicos mínimos que 

requiere la gamificación, como son ordenadores, proyector o similares, por lo tanto, es 

necesario abordar una alternativa que se adapte al contexto, mientras conserva las 

características primordiales de la metodología. 

Ospino (2025),  indica que esta alternativa sin el uso de recursos digitales funcional de forma 

eficaz, especialmente en el contexto de la educación rural, sector en el que las limitaciones 

tecnológicas representa una dificultad para la aplicación de la gamificación. Sin embargo, el 

enfoque lúdico que plantea; permite adaptar sus características al contexto en el que se 

incorpora, agregando, además, elementos propios de este último para desarrollar recursos 

que atiendan a las necesidades de los estudiantes y del docente. 

En contexto del sistema nacional de educación, se aborda esta temática, con motivo de que 

existen diferentes instituciones educativas que se encuentran en el sector rural, y que no 

cuentan con los recursos tecnológicos recomendados para incorporar propuestas alternativas 

que los requieran. Por ello, se analizan variantes en relación a la aplicación de la 

gamificación como metodología de la enseñanza y el aprendizaje de la matemática, con la 

finalidad de promover la educación inclusiva y equitativa que atienda a las necesidades de 

las diferentes realidades de los estudiantes. 

 

2.2. Hipótesis  

2.2.1. Hipótesis de investigación 
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La aplicación de una guía metodológica basada en la gamificación para la enseñanza de la 

multiplicación y división incide de manera significativa en el desempeño académico de los 

estudiantes de Educación General Básica Media de la Unidad Educativa Once de 

Noviembre. 

2.2.2. Hipótesis nula 

La aplicación de una guía metodológica para la enseñanza de la multiplicación y división no 

incide de manera significativa en el desempeño académico de los estudiantes de Educación 

General Básica Media, por loque no se evidencia una mejora en el aprendizaje de los 

contenidos matemáticos. 

 

 

 

CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA 

3.1. Enfoque de la Investigación 

El presente trabajo de investigación adopta un enfoque cuantitativo, debido a que la 

medición del impacto de la guía metodológica se realizó a partir de datos numéricos 

obtenidos mediante la aplicación de pruebas diagnósticas a dos grupos de estudiantes. Al 

respecto, Hernández-Sampieri et al. (2014) señalan que el enfoque cuantitativo utiliza la 

recolección de datos para probar hipótesis con base en la medición numérica y el análisis 

estadístico. (p. 4) En este sentido, los resultados obtenidos fueron procesados mediante 

técnicas estadísticas que permitieron comparar el rendimiento académico del grupo control 

y el grupo experimental, cuantificar la mejora en el aprendizaje de la multiplicación y 

división y establecer conclusiones objetivas y verificables en relación a la hipótesis de 

investigación planteada. 

3.2. Diseño de la Investigación 

El diseño de la investigación es cuasi experimental, debido a que se aplicó una 

intervención pedagógica basada en actividades de gamificación a un grupo de estudiantes, 

con el propósito de medir el nivel de incidencia en el aprendizaje de las multiplicación y 

división. Para ello, se trabajó con dos grupos intactos: un grupo control, al cual se le aplicó 
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un pretest sin intervención, y un grupo experimental, en el que se desarrollaron actividades 

gamificadas para aplicar posteriormente un postest. Los grupos seleccionados corresponden 

a cursos conformados con anterioridad, por lo no se realizó asignación aleatoria de los 

participantes. 

Es importante señalar que, al trabajar con grupos de estudiantes previamente 

constituidos, la interpretación de los resultados se realiza considerando las posibles 

diferencias iniciales entre los grupos, las cuales representan una limitación propia del diseño 

cuasi experimental en contextos educativos reales. 

3.3. Diseño de la investigación  

El diseño de la investigación fue cuasi experimental con pretest y postest con grupo control, 

debido a que se trabajó con dos grupos intactos previamente constituidos sin asignación 

aleatoria de los participantes. Al grupo control se le aplicó únicamente el pretest, mientras 

que al grupo experimental se le aplicó la intervención pedagógica basada en las actividades 

de gamificación y posteriormente el postest. Hernández-Sampieri et al. (2018) señalan que 

los diseños cuasi experimentales manipulan deliberadamente una variable independiente 

para observar su efecto sobre una variable dependiente, diferenciándose de los experimentos 

puros en los que los sujetos no se asignan aleatoriamente a los grupos. (p. 151) En este 

sentido, la variable independiente correspondió a la aplicación de la guía metodológica, 

mientras que la variable dependiente fue el rendimiento académico de los estudiantes en el 

aprendizaje de la multiplicación y división. 

3.3.1. Por el nivel o alcance de la investigación 

Explicativa: 

La investigación fue de tipo explicativo, debido a que no se limitó a describir el fenómeno 

estudiado, sino que buscó determinar la relación de causalidad entre la aplicación de la guía 

metodológica basada en gamificación y la mejora en el rendimiento académico de los 

estudiantes en el aprendizaje de la multiplicación y división. Hernández-Sampieri et al. 

(2014) señala que los resultados explicativos están dirigidos a responder por las causas de 

los eventos y fenómenos físicos y sociales, siendo su interés principal explicar por qué ocurre 

un fenómeno y en qué condiciones se manifiesta. (p. 95) 

3.3.2. Por su finalidad 

Aplicada: 
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El estudio se clasificó como una investigación aplicada, puesto que partió de una 

problemática educativa real identificada en la Unidad Educativa Once de Noviembre para, a 

partir de ella, diseñar y aplicar actividades de una guía metodológica basada en gamificación 

como posible respuesta a la presencia de dificultades evidenciadas en el dominio de la 

multiplicación y división. Hernández-Sampieri et al. (2014 distinguen este tipo de 

investigación por su orientación hacia la resolución de problemas prácticos mediante el 

aprovechamiento del conocimiento existente.  

3.3.3. Por el lugar 

De campo 

La investigación fue de campo, debido a que la recolección de datos se realizó directamente 

en el entorno natural donde se desarrolla el fenómeno de estudio, es decir, en las aulas de la 

Unidad Educativa Once de Noviembre de la ciudad de Riobamba, sin manipular ni controlar 

artificialmente las condiciones del contexto educativo. Al respecto, Hernández-Sampieri et 

al. (2014) argumentan que la investigación de campo implicas la recolección de datos 

directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o controlar variable 

alguna. En este sentido, tanto aplicación como los instrumentos de evaluación como el 

desarrollo de las actividades gamificadas se llevaron a cabo en el contexto escolar real de 

los participantes. 

La investigación se realizó en la Unidad Educativa Once de Noviembre, ubicada en la ciudad 

de Riobamba, específicamente con estudiantes de sexto año de Educación Básica. La 

existencia de diferentes paralelos permitió una adecuada selección de los participantes, lo 

cual resultó fundamental para la comparación y contrastación de los resultados obtenido 

durante la aplicación de los instrumentos de recolección de datos. 

3.4. Tipo de estudio 

3.3.4. Por el tiempo 

Longitudinal 

El estudio se enmarcó en un corte longitudinal, puesto que tanto la aplicación del pretest al 

grupo control como el postest al grupo experimental se llevaron a cabo en un período de 

tiempo necesario para la aplicación del pretest y postest, lo que permite la recopilación de 

datos en momentos distintos. Hernández-Sampieri et al. (2014) definen este tipo de 

investigación como aquella que recolecta datos en un lapso de tiempo específico para el 
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desarrollo de una intervención con el propósito de analizar su incidencia en un tiempo dado. 

(p. 151) De esta manera, los resultados obtenidos reflejan una medición puntual que permitió 

establecer comparaciones entre ambos grupos y determinar el impacto de la intervención 

pedagógica en el aprendizaje de la multiplicación y división. 

 

3.4. Población y muestra 

3.4.1. Población  

La población estuvo conformada por 160 estudiantes de sexto año de Educación 

General Básica, matriculados en el año lectivo 2025-2026 en la Unidad Educativa Once de 

Noviembre. 

 

3.4.2. Muestra 

La muestra estuvo conformada por 61 estudiantes de sexto año de Educación General Básica, 

seleccionados mediante un muestreo no probabilístico de tipo intencional. Para el desarrollo 

del estudio se trabajó con dos paralelos del sexto año de Educación básica, un grupo control 

conformado por 30 estudiantes y un grupo experimental integrado por 31 estudiantes. La 

selección se realizó posterior al diálogo con los docentes tutores de cada paralelo, 

considerando la disponibilidad de tiempo y la viabilidad en la aplicación de los instrumentos 

de recolección de datos. 

3.5. Técnicas e instrumento para la recolección de datos.  

Técnica 

Evaluación. – Se aplicó una evaluación diagnóstica dirigida a estudiantes de sexto año de 

EGB de los paralelos A y E de la Unidad Educativa Once de Noviembre.  

Instrumento 

Prueba diagnóstica. – Se aplicó una prueba diagnóstica diseñada con base en los contenidos 

sobre multiplicación y división establecidos en el Currículo Priorizado para la Educación 

general Básica, subnivel medio para la etapa pretest con el grupo control. En lo que respecta 

la etapa postest, se elaboró un instrumento fundamentado en las bases teóricas de la 

gamificación. La autoría de los instrumentos corresponde al investigador, y fueron 

desarrollados en relación a las destrezas claves que propone el currículo para el aprendizaje 

del área de Matemática para el subnivel medio. 
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Prueba diagnóstica (Pretest) 

El instrumento pretest está conformado por 8 ejercicios de operaciones básicas que 

corresponden a 4 secciones: 

• Sección 1: Suma 

• Sección 2: Resta 

• Sección 3: Multiplicación 

• Sección 4: División 

Prueba diagnóstica (Postest) 

El instrumento postest fue diseñado con base en los contenidos de multiplicación y división 

establecidos en el Currículo Priorizado, y se estructura en 4 secciones conformadas por 6 

ejercicios de operaciones básicas, 3 actividades lúdicas y 2 preguntas de razonamiento: 

• Sección 1: Multiplicación 

• Sección 2: División 

• Sección 3: Operaciones combinadas 

• Sección 4: Razonamiento 
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CAPÍTULO IV 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

En este capítulo se presenta un análisis e interpretación de los resultados obtenidos de la 

prueba diagnóstica aplicada en los estudiantes participantes seleccionados del grupo control 

y grupo experimental, pertenecientes al sexto año de Educación General Básica de la Unidad 

Educativa Once de noviembre de la ciudad de Riobamba, durante el período 2025-2026. 

4.1. Variable dependiente: Multiplicación y división _ Técnica: Evaluación – 

Instrumento de recolección de datos: Prueba diagnóstica 

A continuación, se presenta el análisis cuantitativo de los resultados obtenidos a partir de la 

aplicación de la prueba diagnóstica (pretest) a los estudiantes del sexto año de EGB, paralelo 

E, cuyo objetivo fue identificar el nivel de dominio de las cuatro operaciones básicas. 

Tabla 1 Calificaciones obtenidas por el grupo control en la prueba diagnóstica (pretest) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia a partir de los resultados de la prueba diagnóstica (pretest). Yanza (2025). 

Gráfico 1 Calificaciones obtenidas por el grupo control en la prueba diagnóstica (pretest) 

Calificación frecuencia % 

1 2 7% 

2 0 - 

 3 3 10% 

4 2 7% 

5 6 20% 

6 6 20% 

7 1 3% 

8 11 36% 

9 0 - 

10 0 - 

  30 100 
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Fuente: Tabla No. 1. Yanza (2025 

ANÁLISIS  

La gráfica 1 evidencia que el 40% de la muestra (12 estudiantes) se concentra entre la 

calificación de 5 y 6, 20% para cada uno respectivamente. El 36% (11 estudiantes) 

obtuvieron la calificación de 7. E porcentajes menores, el 10% (3 estudiantes) alcanzó la 

calificación de 3, 7% (2 estudiantes) la calificación de 4 y el 7% (2 estudiantes) restante la 

calificación de 1. La distribución de las calificaciones permite observar una mayor 

concentración de estudiantes en los rangos intermedios, así como la presencia de resultados 

dispersos en los valores inferiores, lo que evidencia una heterogeneidad en el desempeño de 

los estudiantes evaluados en la prueba diagnóstica. 

INTERPRETACIÓN 

Los resultados obtenidos indican que una proporción considerable de los estudiantes 

presentan un desempeño ubicado en rangos intermedios sobre el dominio de las operaciones 

básicas, concentrándose principalmente en las calificaciones de 5,6 y 7. Esto sugiere que los 

estudiantes poseen conocimientos básicos previos sobre el contenido matemático evaluado, 

aunque no se encuentran plenamente consolidados. 

Asimismo, la presencia de estudiantes con calificaciones bajas (entre 1 y 4) refleja 

dificultades en la comprensión y aplicación de las operaciones básicas, lo cual pone en 

evidencia la necesidad de fortalecer los procesos de enseñanza y aprendizaje mediante 

estrategias metodológicas innovadoras, como una guía metodológica basada en la 

gamificación para la enseñanza de la multiplicación y la división. 

7%0% 10%
7%

20%

20%

36%

0%0%0%

Resultados de la prueba 
diagnóstica (pretest)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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4.2. Variable independiente: Gamificación – Técnica: Evaluación – Instrumento de 

recolección de datos: Prueba diagnóstica 

En este apartado se presenta el análisis cuantitativo de los resultados obtenidos a partir de la 

aplicación de la prueba diagnóstica (postest) a los estudiantes del sexto año de EGB, paralelo 

A, en quienes se desarrollaron actividades propuestas en la guía metodológica, con el 

propósito de corroborar su eficacia en la enseñanza de la multiplicación y división. 

Tabla 2 Calificaciones obtenidas por el grupo experimental en la prueba diagnóstica 

(postest) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia a partir de los resultados de la prueba diagnóstica (postest). Yanza (2025).  

 

 

 

 

 

 

Calificación Frecuencia % 

1 0 - 

2 0 - 

3 0 - 

4 0 - 

5 1 3 

6 0 - 

7 6 19% 

8 12 39% 

9 12 39% 

10 0 - 

 31 100 
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Gráfico 2  Calificaciones obtenidas por el grupo experimental en la prueba diagnóstica 

(postest) 

 

Fuente: Tabla No.2. Yanza (2025). 

ANÁLISIS 

La tabla 2 muestra la distribución de las calificaciones obtenidas por el grupo experimental, 

conformado por 31 estudiantes. Los resultados evidencian una mayor concentración entre 

las calificaciones de 8 y 9, representada por el 39% de la muestra (12 estudiantes 

respectivamente), lo que corresponde al 78% del total evaluado. Asimismo, el 19% (6 

estudiantes) alcanzó la calificación de 7, mientras que el 3% (1 estudiante) obtuvo como 

calificación el 5.  

No se registran calificaciones inferiores al 5, lo que en términos generales reflejan una 

distribución predominantemente alta, con una concentración significativa en rangos 

superiores de desempeño, lo cual permite evidenciar un nivel favorable en el dominio de los 

contenidos evaluados posteriores a la aplicación de actividades de la guía metodológica. 

INTERPRETACIÓN 

Los resultados obtenidos en el postest aplicado al grupo experimental evidencian un 

desempeño académico superior en comparación con los resultados registrados en la prueba 

diagnóstica del grupo control.  Es importante precisar que la comparación se realiza entre 

dos grupos diferentes, conformados previamente, por lo que los resultados deben 

interpretarse desde una perspectiva descriptiva y exploratoria. 

En este sentido, la ausencia de calificaciones bajas y su concentración en puntajes en rangos 

altos, sugieren que las actividades desarrolladas a partir de la guía metodológica basada en 

0; 0%0; 0%0; 0%0; 0%3; 3%0; 0%
19; 19%

39; 39%

39; 39%

0; 0%

Resultados de la prueba diagnóstica 
(postest)

1

2

3

4

5

6

7

8
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la gamificación favorecieron el aprendizaje de la multiplicación y división. No obstante, 

estas diferencias no pueden atribuirse exclusivamente a la intervención. Aun así, estos 

resultados permiten corroborar de manera preliminar la viabilidad didáctica de la guía, 

exponiendo su potencial como estrategias de apoyo para la enseñanza de las operaciones 

básicas en el subnivel medio de la Educación General Básica. 

4.3. Análisis de normalidad de los datos (Shapiro-Wilk) 

Con la finalidad de analizar la distribución de las calificaciones obtenidas por los estudiantes 

y verificar su comportamiento respecto al eje de simetría, se aplicó la prueba de normalidad 

de Shapiro-Wilk, debido a que el total de la muestra de 61 estudiantes se divide en dos grupos 

(control y experimental) que se analizan de manera independiente porque se tratan de grupos 

diferentes y no existe asignación aleatoria.  

Gráfico 3 Prueba de normalidad – Grupo control 

 

Fuente: Prueba de normalidad elaborada a partir de la Tabla No.1 con el software Minitab. Yanza (2025) 

 

 

 

 

Gráfico 4 Prueba de normalidad –Grupo Experimental 
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Fuente: Prueba de normalidad elaborada a partir de la Tabla No.2 con el software Minitab. Yanza (2025) 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN 

Prueba de Normalidad 

Para determinar la naturaleza de los datos y seleccionar la prueba estadística adecuada para 

el contraste de hipótesis, se aplicó el test de normalidad de Ryan-Joiner (RJ) tanto al Pretest 

como al Postest. 

Momento N Media Desv. Est. Estadístico RJ Valor p 

Pretest 30 5,40 1,773 0,977 > 0,100 

Postest 31 8,10 0,944 0,982 > 0,100 

 

Interpretación 

 De acuerdo con los resultados obtenidos, el Pretest presenta un valor p > 0,100 y el Postest 

un valor p > 0,100. Al ser ambos valores superiores al nivel de significancia establecido ( 

= 0,05$), confirma que los datos provienen de una población con distribución normal, 

justificando el uso de estadística paramétrica para el contraste de hipótesis. 

Validación de la hipótesis 

Una vez comprobado el supuesto de normalidad, se procedió a comparar el rendimiento 

académico antes y después de la intervención con la "Guía metodológica basada en la 

gamificación". 

Se observa un incremento sustancial en el promedio académico, pasando de una media de 

5,40 en el Pretest a 8,10 en el Postest. Asimismo, la desviación típica se redujo de 1,773 a 
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0,944, lo que demuestra que la intervención no solo elevó el nivel de aprendizaje, sino que 

también redujo la brecha de conocimiento entre los estudiantes, logrando un grupo más 

homogéneo. 

Análisis de la mejora 

 Se observa un incremento sustancial en el promedio académico, pasando de una media de 

5,40 en el Pretest a 8,10 en el Postest. Asimismo, la desviación típica se redujo de 1,773 a 

0,944, lo que demuestra que la intervención no solo elevó el nivel de aprendizaje, sino que 

también redujo la brecha de conocimiento entre los estudiantes, logrando un grupo más 

homogéneo. 

Conclusión de la hipótesis 

Dado el incremento significativo de las medias y la consistencia de los datos normales, se 

concluye que existe evidencia estadística suficiente para rechazar una posible hipótesis nula 

y aceptar la hipótesis de investigación. Por lo tanto, se afirma que la Guía metodológica para 

la enseñanza de la multiplicación y división por medio de la gamificación tiene un efecto 

positivo y significativo en los estudiantes de Educación Básica Media. 
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CAPÍTULO V 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. Conclusiones 

Conclusión general 

Se concluye que la hipótesis de la investigación se acepta, dado que los resultados obtenidos 

en la aplicación de los instrumentos de recolección de datos evidencian una mejora 

significativa en el desempeño académico en el dominio de las operaciones básicas del grupo 

experimental frente al grupo control. Por lo tanto, se resalta la importancia de incorporar 

estrategias metodológicas innovadoras que consideren diversos factores en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje para consolidar la construcción significativa de conocimientos en 

estudiantes del subnivel medio de Educación General Básica. 

Conclusiones específicas 

• Por medio del análisis estadístico de los resultados obtenidos a partir de la aplicación 

de los instrumentos de recolección de datos, se identificó la existencia de dificultades 

en el aprendizaje de la multiplicación y la división en el grupo de control, 

conformado por 30 estudiantes. En este grupo, el 64 % de la muestra presenta 

calificaciones iguales o inferiores a 5, mientras que el 36 % se concentra en la 

calificación de 7, lo que evidencia una distribución desigual del rendimiento 

académico y permite establecer la presencia de una problemática que requiere 

atención pedagógica. 

 

• Se revisaron los fundamentos teóricos y prácticos de la gamificación como estrategia 

didáctica para la enseñanza de la Matemáticas, identificando sus principales 

elementos aplicables en el proceso educativo, entre los que destacan los sistemas de 

logros y recompensas, las tablas de clasificación, la narrativa de clase y la 

ambientación del entorno. Asimismo, se reconoció la viabilidad de implementar la 

gamificación sin el uso de recursos digitales, lo que permite adaptar la metodología 

a contextos educativos con limitaciones tecnológicas. Estos referentes conceptuales 

permitieron establecer las bases que orientaron el diseño y aplicación de la guía 

metodológica basada en gamificación. 

• Se concluye el trabajo investigativo con el diseño preliminar de una guía 

metodológica dirigida al subnivel de Educación Básica Medio apoyada en los 

fundamentos teóricos y prácticos de la Gamificación en los entornos educativos y 
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con énfasis en las operaciones básicas de la Matemática. Este diseño aborda las 

características más relevantes en función de su aplicabilidad en procesos educativos 

sin el requerimiento de herramientas digitales. 

 

5.2. Recomendaciones  

1. En primera instancia, se recomienda presentar el informe de la investigación ante las 

autoridades de la Unidad Educativa Once de Noviembre con el propósito de 

socializar los resultados obtenidos con la planta docente y la comunidad educativa. 

Esta acción permitirá visibilizar el fenómeno observado, difundir los hallazgos 

generados a partir del estudio y establecer un antecedente investigativo que oriente 

el desarrollo de futuras propuestas orientadas a atender las necesidades pedagógicas 

presentes en el contexto escolar de la institución.  

 

2. Considerando los resultados obtenidos en la aplicación de la prueba diagnóstica 

(pretest) se recomienda implementar evaluaciones periódicas en el área de 

Matemática, preferentemente al inicio de cada período académico con el fin de 

identificar las dificultades presentes en el aprendizaje de los estudiantes. Además, se 

considera pertinente realizar evaluaciones posteriores a  la toma de cualquier decisión 

académica em torno al proceso educativo, con el objetivo de corroborar su validez e 

impacto. 

 

3. Se recomienda a las autoridades de la institución y al cuerpo docente considerar la 

implementación de la guía metodológica expuesta más adelante como un recurso 

didáctico alternativo para fortalecer el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

Matemática en el subnivel medio de educación General Básica. La guía incluye 

recomendaciones generales que facilitan su adaptación en los diferentes años 

educativos del subnivel, lo que permite su adaptación en distintos contextos sin 

requerir modificaciones sustanciales. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Resolución Administrativa No. 275-DFCEHT-UNACH-2025 
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Anexo 2. Prueba Diagnóstica (Pretest) de Dominio de Operaciones Básicas en Matemática 

para Sexto año EGB “E” de la unidad educativa once de noviembre 
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Anexo 3. Prueba Diagnóstica (Postest) de Dominio de Operaciones Básicas en Matemática 

para Sexto año EGB “A” de la unidad educativa once de noviembre 
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