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RESUMEN EJECUTIVO 

La poca importancia y falta de conocimiento al proceso de gamificación en clase y 

de forma específica al aprendizaje de la Matemática, asignatura marcada con 

muchas dificultades de aprendizaje, el empleo de la gamificación motivará a los 

estudiantes a potenciar y desarrollar su pensamiento crítico para facilitar la solución 

de dificultades de la vida cotidiana a través de juegos, el método tradicional 

empleado en esta asignatura  hace que sea un tema notable debido al aprieto que 

tienen los estudiantes en su proceso de aprendizaje; por consiguiente el método 

tradicional de enseñanza no brinda la motivación necesaria para impulsar su 

participación basándose en la interés y la motivación. El objetivo de la investigación 

se orientó en estrategias de gamificación que fortalezcan el proceso de aprendizaje 

de Matemática del tercer año de bachillerato respondiendo con mayor rendimiento 

académico sin dejar atrás las destrezas que necesitan para poner en práctica en la 

vida cotidiana. Para lo cual, se planteó una metodología cuantitativa, ya que por 

medio de la recolección de datos se obtuvo resultados concretos. Posteriormente se 

diseñó diferentes estrategias de gamificación con la ayuda de herramientas digitales 

educativas adaptadas a los temas de Matemática según el Currículo Nacional y 

posteriormente, como resultado se expone que la gamificación en la educación 

motiva a aprender de forma lúdica temas complejos para los estudiantes, por lo cual 

se concluye que la propuesta es una estrategia viable, ya que la gamificación 

promueve interés y motivación en el desarrollo de destrezas matemáticas en los 

estudiantes. 
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ABSTRACT 

The little importance and the lack of knowledge to the gamification process in class, 

and specifically to the learning of mathematics, a subject marked with many 

learning difficulties; the use of gamification will motivate students to enhance and 

develop their critical thinking to facilitate the solution of difficulties in everyday 

life through games. The traditional method used in this subject makes it a 

remarkable subject due to the difficulty that students have in their learning process; 

consequently, the traditional teaching method does not provide the motivation to 

drive their participation based on interest and motivation. The objective of the 

research was oriented on gamification strategies that strengthen the mathematics 

learning process in the third year of high school, responding with higher academic 

performance, without leaving behind the skills they need to put into practice in 

everyday life. A quantitative methodology was proposed, since through data 

collection concrete results were obtained. Subsequently, different gamification 

strategies were designed with the help of educational digital tools adapted to 

mathematics topics according to the national curriculum; and later, as a result, it is 

stated that gamification in education motivates students to learn complex subjects 

in a playful way; therefore, it is concluded that the proposal is a viable strategy, 

since gamification promotes interest and motivation in the development of 

mathematical skills in students. 
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INTRODUCCIÓN 

Importancia y Actualidad 

La presente investigación concierne a la línea de investigación innovaciones 

pedagógicas de la sociedad red; la línea pertenece al progreso tecnológico de modo 

exponencial que existe en los últimos tiempos alrededor de los estudiantes y 

docentes, la sub-línea de investigación corresponde a la docencia en entorno 

digitales, debido a la introducción de la gamificación como actividad lúdica en el 

ámbito formativo para el proceso de aprendizaje, como una disyuntiva innovadora 

en el área de matemática en el aula de clases. 

Según, Torres (2018) intenta realizar una reflexión teórica de la gamificación 

en el contexto educacional y comunicativo, otorgando deducciones que invitan a la 

reflexión razón al aprendizaje y al uso de las diferentes narrativas, adicionando 

como casos determinados a Ecuador, México y España. (pág. 12). En particular la 

investigación es oportuna, en cuanto a la tendencia actual de gamificar, ha llegado 

desde varios lugares del mundo hasta Latinoamérica, debido que en algunos países 

se inició a implementar procesos de ludificación a nivel empresarial, social, entre 

otros, en el ámbito formativo existen muchos proyectos los cuales introducen en la 

metodología como una estrategia innovadora y eficiente el uso de juegos aplicables 

al aprendizaje en diferentes áreas pedagógicas para el desarrollo de un aprendizaje 

constructivista, la cual se sustenta en los siguientes criterios internacionales y 

nacionales.  

Para la UNESCO (2019) “En la actualidad, los procesos pedagógicos, las 

destrezas de enseñanza se ven solicitados frente a nuevos escenarios (Big Data, 

Internet de las cosas, plataformas personalizadas, gamificación, transmedia, 

inteligencia artificial, etc.). Este requerimiento localiza cierto correlato con el 

desarrollo de colectividades y redes de profesionales que cooperan pensamiento, 

recursos, narrativas y que modulan aprendizajes formales e informales entendidos 

desde una ecología del aprendizaje.” Sobre esa base, para mejorar las destrezas, se 

introducen escenarios tecnológicos y la modificación de estrategias que engloba la 

nueva forma de comunicación digital.   
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De la misma manera, se sustenta reglamentariamente en la Constitución de la 

República del Ecuador (2008), Título I, Capítulo primero, artículo 3, numeral 1 

donde se indica que “el Estado debe garantizar sin discriminación alguna el goce 

de derechos como el de la educación. […]” (p.4), indistintamente, en el Título II, 

Capítulo segundo, Artículo 26 “La educación es un derecho de las personas en el 

transcurso de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. […]” (p.6), 

finalmente en el Título VII, Capítulo primero, artículo 347 numeral 1 “El Estado es 

responsable de asegurar el mejoramiento permanente de la calidad. […]” (p.33) 

En el marco legal educativo del Ecuador con la (LOEI, 2016) en el artículo 1 y 

2 que garantiza el derecho a la educación, en el capítulo primero literal h) “Al 

interaprendizaje y multiaprendizaje como estrategias para incrementar las 

capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la información 

y sus tecnologías, la comunicación […] en relación al derecho a la formación en el 

literal” (p.9) j): “Garantizar la alfabetización digital y el uso de las tecnologías de 

la información y comunicación en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la 

enseñanza con las actividades productivas o sociales” (p.10) 

En el caso del Ministerio de Educación asume como misión responder por el 

acceso y calidad de la educación sobre esa base es importante incluir las tecnologías 

en el aula considerando que: Las tecnologías de la información y de la 

comunicación son consideradas instrumentos facilitadores del progreso del 

currículo como parte del uso tradicional, el uso constante de estas tecnologías 

contribuye al proceso formativo y a la aplicación del currículo en el desarrollo de 

la clase en el aula (Ministerio de Educación, 2016). 

Según el Currículo de educacion general básica y bachellerato general 

unificado de matemática, (2016) menciona que en la actualidad, y como bifurcación 

de los grandes cambios procedentes por los procesos de globalización, la inclusión 

de las tecnologías de la información y la comunicación y otros fenómenos y 

métodos incorporados a la sociedad de la indagación se discute de manera 

persistente cuáles son los aprendizajes, los saberes culturales, que tienen que 

conformar el cuadro de referencia hacia el ejercicio pleno de la procedencia 

ciudadana. Mediante la selección y preservación de los elementos básicos del 
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patrimonio cultural y social del Ecuador, este marco tiene que determinar establecer 

la creación de las bases para favorecer la convivencia y la cimentación de una 

sociedad dinámica, innovadora, emprendedora y acoplada con apretados vínculos 

sociales, integrando unidad y diversidad, equidad y excelencia. 

Acopiando lo más significativo en el análisis ejecutado sobre la normativa legal 

que el presente estudio se sustenta es obligatorio innovar con estrategias adecuadas 

para la mejora en la educación actual del país, se puede evidenciar que el uso de las 

TIC es de gran contribución para el proceso de enseñanza aprendizaje, sobre esas 

bases, facilita el desarrollo de las capacidades con pensamiento frescos, creativos y 

flexibles para la solución de problemas. Esta herramienta fortalecerá las estrategias 

del docente para el proceso de motivación para el aprendizaje, para generar ideas, 

y desarrollar habilidades que a los estudiantes les sirva para la vida. 

Así mismo, la gamificación, según Scolari (2013) expresa que, “las 

indagaciones sobre (vídeo)juegos y aprendizaje han conseguido profundizar acerca 

de la “motivación intrínseca” (pág. 226). Por lo tanto, las facultades de integración 

entre juegos y educación que facilitan la interacción e inmersión a la hora de recrear 

o simular realidades, ya sean presenciales o a distancia, lo que ha facilitado su uso 

en la enseñanza y la investigación. 

En resumen, cada vez hay mayor interés en la dimensión psicológica de los 

estilos o estrategias lúdicas. Un caso paradigmático es el tratado A Theory of Fun 

for Game Design, del diseñador Raph Koster (2004), “que prácticamente se basa 

más en teorías psicológicas que ludológicas, en busca de una “guía” para diseñar 

experiencias óptimas de diversión.” 

En el contexto ecuatoriano, la Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana 

funciona en la ciudad de Quito, en la parroquia de Cotocollao, en la calle Bernardo 

de Legarda y calle tercera, cuenta con 564 estudiantes y 26 empleados, entre los 

cuales se divide el personal administrativo y de servicio. La población que fue 

seleccionada para la muestra es el 3er año de bachillerato con 37 estudiantes de la 

especialidad de informática, debido a que la Institución cuenta con Bachillerato 

Técnico. 
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En el primer capítulo se detalla los antecedentes de la investigación y el 

desarrollo teórico del campo y objeto, en este caso sobre la gamificación como 

estrategia de aprendizaje. 

En el segundo capítulo se encuentra el paradigma con el cual se desarrolla la 

investigación, la modalidad y los tipos de indagación según la finalidad y objetivos 

trazados de la misma. Se indica el procedimiento utilizado en la búsqueda y 

procesamiento de datos. 

En el tercer capítulo revela el producto y los resultados de acuerdo con el nivel 

de investigación, de la misma manera se presenta su respectiva validación, con la 

definición, explicación, elementos que lo conforman, premisas para la 

implementación del producto final.  

 

Justificación 

Recogiendo lo más importante, de varias estrategias para causar interés en el 

proceso de enseñanza aprendizaje, comprensión y trabajo en la clase, la 

gamificación es la aplicación de los propios juegos, con el fin de modificar los 

comportamientos de los estudiantes, actuando sobre su motivación, para la 

consecución de objetivos concretos (Teixes, Gamificación, 2015), sobre esa base, 

la gamificación se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para 

estimular la motivación, estudios realizados en España, Universidad de Rioja en 

España la cual determino, el uso de PBL (Points, Badges y Leaderboards o puntos, 

insignias y tablas de clasificación) mejora la motivación de los escolares, 

considerándose como una apropiada mezcla de mecánicas en la ejecución de 

cualquier proceso de gamificación en enseñanza (Prieto J. , 2020). 

De acuerdo con, Lion (2019), la cual establece una brecha diferente a considerar 

en la formación de estudiantes críticos por lo cual es necesario la digitalización de 

recursos, para el acceso fácil y permanente, disponibilidad en portales o plataformas 

educativas y el uso crítico de dichos recursos en clase para generar aprendizajes 

significativos; entre usos reproductivos (por ejemplo, los repositorios en entornos 

virtuales) y usos creativos e innovadores (gamificación; programación y robótica; 
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maker space; entre otros) de las tecnologías, debe marcar en la educación como una 

parte de educación formal para generar estudiantes críticos para un mundo que 

cambia de manera constante y la educación está siendo limitada por antiguas formas 

de educar.  

Con respecto a, Gaitán (2016) la Gamificación es una forma de aprendizaje que 

transpone el mecanismo de los juegos al espacio educativo con el fin de conseguir 

resultados mejores a los actuales, ya sea para impregnar mejor algunos saberes, 

mejorar alguna destreza, o bien distinguir acciones concretas, entre otros muchos 

objetivos. 

En Ecuador las investigaciones realizadas en el marco común de la 

gamificación en la educación, se resalta un estudio realizado por (Guevara, 2018), 

la cual demostró que una innovación metodológica basada en estrategias de 

gamificación, en la cual se considera un medio que utiliza elementos, mecánicas y 

dinámicas de juego, se introduce de forma positiva en el desempeño académico de 

los estudiantes. Esto se debe a que en la planificación de una clase se puede 

incorporar mecanismos que permiten alcanzar estatus, ganar insignias, subir de 

nivel, enfrentar retos, recibir regalos, estar en el pódium y obtener recompensas, 

destacando el trabajo autónomo y la competitividad para obtener resultados 

correctos, en el desarrollo de sus propios contenidos digitales, o aprendizajes 

críticos, de la misma manera recomienda el uso de la gamificación como estrategia 

aplicable en la planificación de una clase.   

Del mismo modo, el uso de la mecánica del juego mejora la motivación y el 

aprendizaje en condiciones formales e informales, el diseño inspirado en juegos es 

el uso de ideas y formas de pensar que son inherentes a los juegos, el cual desarrolla 

un papel fundamental en la vida de los estudiantes. Es por ello, que el avance 

tecnológico se ha incorporado en varias áreas del quehacer humano tales como 

alimentación, salud, información, comunicación, construcción, y sobre todo en el 

área de educación, por lo cual, la gamificación es una herramienta tecnológica y 

lúdica para un mejor aprendizaje en el desarrollo de una clase de forma presencial 

o virtual. 
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Ahora mismo, en el proceso de enseñanza aprendizaje es necesario causar 

interés al estudiante, con el fin de mejorar su rendimiento académico y fortalecer 

de forma progresiva su aprendizaje autónomo. Por lo tanto, es necesario 

potencializar el interés, el compromiso y el deseo de esforzarse en el logro de un 

trabajo bien realizado. 

En tal sentido, la presente investigación plantea las herramientas para la 

gamificación en el área de matemática con el cual se quiere facilitar el proceso de 

enseñanza - aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa Casa de la 

Cultura Ecuatoriana Benjamín Carrión N°2 (UECCEBCN°2) por lo cual se presenta 

como una estrategia de aprendizaje indispensable a las ya desarrolladas en la 

planificación curricular de la asignatura. En este sentido, se obtendrá un ambiente 

de aprendizaje lúdico, innovador y entretenido debido que el estudiante puede 

gamificar las veces que él lo requiera y aprenda a través de juegos serios tratando 

de sobreponerse en cada una de sus equivocaciones para que la siguiente ocasión lo 

pueda realizar de mejor manera avanzando en cada una de sus misiones o niveles 

de gamificación.  

Para lo cual se pretende realizar una serie de actividades en línea basadas en 

motivar y promover el aprendizaje mediante el mecanismo de juegos para la 

resolución de problemas, de la misma manera que los mismos estudiantes sean 

creativos para diseñar un juego. 

Sin embargo, una de las limitaciones más trascendentales es la impericia y la 

falta de actualización por parte de los docentes, nos transforma en un reto para que 

tanto autoridades como docentes puedan aplicar en cada asignatura nuevas formas 

de aprendizaje, de la misma manera la falta de conocimiento por parte de los 

estudiantes y la variable tecnológica que necesitan para desarrollar esta forma 

innovadora de aprendizaje.  
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Planteamiento del Problema 

La Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamín Carrión N°2, 

con el código AMIE: 17H00097, ubicada en la siguiente dirección: calles Bernardo 

de Legarda entre la Calle Tercera S/N y Calle H, Esq.  Provincia: Pichincha Cantón: 

Quito Parroquia: Cotocollao, Educación regular, Nivel educativo que ofrece: 

Inicial, EGB y BGU Técnico Polivalente con la figura profesional de Contabilidad 

y Administración, y BGU Técnico de Servicios con la figura profesional de 

Aplicaciones Informáticas. Tipo de Unidad Educativa: sostenimiento Particular, 

Zona: Urbana, Régimen escolar: Sierra, Educación: Hispana, Modalidad: 

Presencial, Jornada: Matutina y Vespertina, La forma de acceso: Terrestre la cual 

puede subir una cuadra desde la Av. Occidental en sentido occidente, luego una 

cuadra a la izquierda por la Calle Tercera y finalmente una cuadra a la izquierda por 

la Calle H, Número de Docentes: 18, Número de Estudiantes: 632 

Del mismo modo, la institución cuenta con, 46 estudiantes en el tercer año de 

BGU en la especialidad de informática en el año lectivo 2020 – 2021, se ha 

examinado a través de la experiencia docente en el área de Matemática que, el 

rendimiento académico es bajo, en los promedios obtenidos durante el primer 

parcial esto se evidencia que el promedio apenas consigue la nota de 7 en un rango 

de 10 puntos lo que, si en efecto cualitativamente logran los aprendizajes 

requeridos, no evidencia un aprendizaje crítico significativo. De igual manera en 

los años lectivos anteriores se observó que un alto porcentaje de estudiantes del 

tercer año de bachillerato, tienen que rendir las evaluaciones supletorias, remediales 

e incluso llegar a la evaluación de gracia, en el área antes mencionada. Las razones 

pueden ser diversas como que es una asignatura complicada, desde el punto de vista 

social, o por el alto número de asignaturas que tienen respecto al año anterior, así 

mismo, puede ser también la falta de estimulación para educarse o a la resignación 

que tienen al buscar la nota de 7 que es la mínima que necesitan para aprobar el 

año. Pero, una razón que se ha considerado que influye de sobremanera es no tener 

una adecuada estrategia por parte del docente para alcanzar aprendizajes 

significativos en el estudiante. Por lo anterior se puede concluir que es necesario 

utilizar estrategias innovadoras que permitan mejorar el aprendizaje en el área 

mencionada. 
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Debido a esta deficiencia en el área de matemática, de ciertos estudiantes de la 

Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamín Carrión N°2, es 

necesario la implementación de una propuesta innovadora que es el empleo de la 

Gamificación como una forma de estrategia dentro de la metodología lúdica para 

llevar a cabo el proceso de enseñanza aprendizaje, mediante la propia construcción 

de conocimiento, con el uso de nuevas tendencias tecnológicas empleadas en el 

aula. 

 

Ilustración 1 Árbol de Problemas 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

 

De lo expuesto surge la interrogante: 

¿Cómo mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en el área de Matemática 

de los estudiantes del tercer año de bachillerato, de la Unidad Educativa Casa de la 

Cultura Ecuatoriana Benjamín Carrión N°2 del cantón Quito, provincia de 

Pichincha a través de la gamificación? 
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Objetivos 

Objetivo General 

• Establecer estrategias de gamificación para la enseñanza de matemática, 

utilizando herramientas tecnológicas innovadoras. 

 

 

Objetivos Específicos 

• Justificar teóricamente la gamificación y el aprendizaje de la matemática en 

el proceso educativo. 

• Diagnosticar el conocimiento que tiene los estudiantes sobre la gamificación 

y los elementos que la conforman.  

• Aplicar herramientas digitales en el desarrollo de juegos para mejorar el 

aprendizaje.  
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CAPITULO 1 

MARCO TEÓRICO 

Antecedentes 

En la siguiente sección se tratarán estudios que sirvan como aportes a la actual 

investigación, de la misma manera, determinando que, en diferentes contextos ha 

sido aplicada la metodología de la gamificación, por lo cual, se considera los 

siguientes antecedentes: 

Según, Rodríguez (2019) de la Universidad Católica del Ecuador en base a la 

innovación del proceso de aprendizaje efectúa la siguiente investigación: “Uso de 

la gamificación como estrategia metodológica en la enseñanza de investigación en 

ciencia y tecnología.”, el cual como objetivo de la investigación determina que es 

necesario analizar la estimulación para que los estudiantes aprendan en una 

asignatura determinada como investigación en ciencia y tecnología por medio del 

uso de la herramienta digital llamada Kahoot. Para esto, el autor propone la 

aplicación de estrategias vanguardistas para permitir optimizar el rendimiento 

académico de la mayoría de los estudiantes, por medio del uso de tecnologías 

actuales las cuales permiten obtener la atención y la participación de forma activa 

y colaborativa por parte de los dicentes en el proceso de aprendizaje, por lo cual se 

plantea que el proyecto tiene como finalidad la motivación de los estudiantes, por 

medio de la gamificación como una estrategia metodológica. 

Dicha investigación presenta una metodología analítica, critica y comparativa, 

así mismo, se realizó con una población total de 34 estudiantes con una edad 

cronológica entre 16 a 19 años, del 3er año de bachillerato en la materia de 
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investigación. Con respecto a, los resultados se comprobaron que hubo un aumento 

significativo en la motivación de la mayoría de los estudiantes, además ayudo a que 

pierdan el miedo a las evaluaciones ya que se las practica de forma diferente y 

vanguardista. Para finalizar, esta nueva forma de evaluar causa impacto de forma 

positiva en los estudiantes, ya que están usando herramientas que les llama la 

atención y aumentando su nivel de concentración en clase y de la misma manera 

mejorando su actitud de aprendizaje. 

En definitiva, esta investigación es como punto de partida para la aplicación de 

la gamificación como estrategia lúdica en el aula de clase para mejorar la 

participación como una parte importante para que el genere su propio conocimiento, 

de la misma manera se puede ampliar los datos en el campo de investigación ya que 

el estudio se lo puede realizar en otras áreas curriculares para desarrollar mejores 

aprendizajes significativos de forma global en las instituciones educativas a nivel 

general. 

Para Álvarez (2019) de la Pontificia Universidad Católica del Perú, efectúa la 

siguiente investigación “Relación entre las actitudes y la motivación hacia el 

Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una universidad 

privada de Lima”, en la cual su objetivo es la determinación de relaciones existentes 

entre actitud y motivación que proporciona la herramienta Kahoot en el rendimiento 

académico de los estudiantes. Para esto, el autor propone la posibilidad de usar la 

herramienta digital Kahoot en educación, ya que es la parte la cual se está tomando 

mayor protagonismo, debido que se puede implementar en todos los niveles de 

escolaridad y en diferentes formas para el proceso de aprendizaje, fomentando la 

satisfacción, el compromiso y el mejoramiento académico para los estudiantes. 

Dicha investigación se encierra en el modelo y enfoque cuantitativo, debido a 

que existe una realidad de interrelación de las variables que permitieron explicar, 

predecir y controlar situación en las que el investigador mantuvo una actitud neutral 

para comprobar las hipótesis planteadas. Por lo tanto, los resultados obtenidos 

fueron divididos en dos partes, la primera es la correlación entre cuestionarios, y la 

segunda fue evidenciar resultados de evaluaciones obtenidas con la herramienta 

Kahoot, en conclusión, se pudo determinar que los estudiantes crean mayores 
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expectativas de aprender cuando usan la herramienta digital, la competencia genera 

buenos resultados de aprendizaje, de la misma manera se divierten y quieren 

generar más conocimientos por la buena disposición al momento de utilizarla en el 

aula. 

Es por esto por lo que, este antecedente genera un aporte con base experimental 

basada en una metodología cuantitativa misma que se quiere emplear en la presente 

investigación, es de suma importancia la propuesta presentada por Álvarez (2019) 

para fortalecer el uso de la herramienta Kahoot en los estudiantes de la Unidad 

Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana. 

Por otra parte, Torres (2017) de Ecuador, proporciona información de su 

investigación realizada en de la Universidad Tecnológica Indoamérica con la 

siguiente temática “la gamificación como estrategia de motivación a la excelencia 

académica en los estudiantes de segundo semestre de la carrera de ciencias 

psicológicas de la Universidad Tecnológica Indoamérica”, cuyo objetivo determina 

como aplicar la gamificación como método para generar estimulación en 

estudiantes de 2do semestre de la misma Universidad. Para lo cual, el autor propone 

aplicar un plan operativo con talleres y cada uno tiene tres fases: inicial, media y 

final. Para cada taller se traza un tema y objetivo, para el desarrollo de la aplicación 

de la herramienta innovadora con el uso de feedback para cubrir vacíos encontrados 

en la evaluación y poder estimular al estudiante a completar el conocimiento que 

necesita, sin ninguna presión, ya que el mismo estudiante quiere realizar la 

retroalimentación. 

La investigación analizada presenta una metodología cuasi experimental, ya 

que la evaluación del impacto de los tratamientos en contexto no es realizada al 

azar, todo lo contrario, se estudia los cambios que se observan en los estudiantes de 

la Universidad Tecnológica Indoamérica, misma que concluye, una vez terminada 

la aplicación de la herramienta de Gamificación se observó que permite variar los 

niveles de estimulación, y a la vez ayudando a incrementar su capacidad de 

aprendizaje, en la búsqueda de la excelencia académica de los estudiantes, bajo 

esquemas de trabajo colaborativo y comprensión critica. 
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De tal manera que se la relaciona y ayuda a la presente investigación en la 

búsqueda de una estrategia para mejorar el rendimiento académico de cada uno de 

los estudiantes ya que, todos aprenden de distinta forma y debemos siempre buscar 

la manera de mejorar el rendimiento académico desde las bases hasta conseguir el 

progreso educativo a nivel nacional. 

 

Conceptualización del objeto y campo de estudio  

A continuación, se expondrán las bases teórico-científicas mediante conceptos, 

ideas y estilos de indagación sobre la aplicación de la gamificación como estrategia 

innovadora en la metodología de la enseñanza y el impacto que causa en el proceso 

cognitivo de cada estudiante según su forma de aprendizaje. Por lo tanto, esta 

investigación requiere la construcción del conocimiento con la finalidad de la 

implementación lúdica en las horas pedagógicas con mecánicas propias de 

Gamificación. 

Gamificación 

Con respecto a Gamificación con el cual determinamos como el uso de 

técnicas y elementos de juegos en el ámbito educativo, tomando como base 

dinámicas para que el estudiante se encuentre motivado para realizar diferentes 

acciones y apoyar la experiencia y actitud de los alumnos, según Sánchez (2015) la 

metodología que se denomina como gamificación o ludificación a través del tiempo 

ha venido asociándose con la mecánica de los juegos serios, que surgen a partir de 

la utilización de tecnologías de forma lúdica, videojuegos, para emplearlos en 

acciones bajo el margen educativo. (pág. 13) 

Así que, el trasladar la mecánica de los juegos al ámbito educativo para 

explotar conocimientos, mejorar habilidades, con base en las recompensas 

concretas o intangibles, determina la gamificación como una técnica indispensable 

para el proceso de enseñanza-aprendizaje. Según, Foncubierta (2014) sentir la 

sensación del juego en situaciones en las cuales la imaginación permite al ser, crear 

una estructura de control, por la cual se basa en normas que regulan el 
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funcionamiento y comportamiento de los jugadores en el momento de aprendizaje. 

(pág. 5) 

Existe dos tipos, según Teixes (2015) para la motivación en la gamificación: 

intrínseca y extrínseca. 

• La gamificación intrínseca es aquella que busca la novedad se refiere a la 

tendencia inherente a buscar la novedad y el desafío, a extender y ejercitar 

las propias capacidades a explorar y aprender. 

• La gamificación extrínseca se refiere a que la mayoría de las personas están 

acostumbradas a un sistema o elementos de juego, tales como puntos, barras 

de progreso, badges, entre otros. (pág. 18) 

Elementos de la Gamificación 

Según, Werbach & Hunter (2012), “La clave del proyecto gamificado son la 

elección adecuada de las dinámicas, mecánicas y componentes del juego. Hemos 

de poder valorar nuestro proyecto, la diversión, y de ahí la importancia de las 

métricas y de un estudio de los jugadores.” 

Dinámicas 

Las dinámicas para el juego están relacionadas con el deseo, la necesidad, e 

inquietud que se quiere incluir en la persona, para alcanzar la construcción de la 

motivación del estudiante. 

Al respecto, Werbach & Hunter (2012), las dinámicas más notables son: 

• Recompensa: por una actividad realizada obtener un beneficio. La 

mecánica principal es obtener recompensa como puntos o algo 

equivalente al mismo. 

• Estatus: la adquisición de posición, prestigio y reconocimiento. 

Alcanzar niveles es fundamental para motivar y lograr reconocimiento. 

• Logro: destacar y superar misiones de forma satisfactoria. Los que están 

motivados por sus logros siguen buscando retos y se plantean nuevas 

metas con un grado mayor de dificultad. 
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• Expresión: se denomina también como autoexpresión, se crea una 

identidad propia y diferente del resto. Para la mayoría de las 

participantes el uso de plataformas virtuales es una forma de crear y 

modificar una identidad propia, si a través del juego lo han ganado por 

medio de recompensas, regalos o a través de comprar créditos o 

insignias. 

• Competición: el comparar con rivales diferentes, induce a la mejora de 

su rendimiento. De manera que se puede adquirir un mayor nivel de 

interés cuando existe un ambiente de competencia en el cual la persona 

que gana es el que recibe la recompensa. 

• Altruismo: ayudar o conceder insignias o puntos a los demás genera 

comunidades de personas, las cuales realizan un sacrificio para 

beneficiar a otras personas, por lo cual cautiva y motiva a seguir 

jugando. 

Mecánicas 

Las mecánicas son elementos para la implementación de las dinámicas en el 

juego, deben alcanzar la motivación en el estudiante, se dirige al comportamiento 

por medio de incentivos, feedback y recompensas. 

Por consiguiente, para Teixes (2015), los tipos más relevantes de las 

mecánicas del juego son: 

• Puntos: la recompensa de recibir puntos a cada participante por 

diferentes acciones, e incluso por objetivos alcanzados en un juego, 

indica posicionamiento y abren camino a nuevos contenidos, incluso se 

puede invertir para mejorar, conseguir bienes o regalos. 

• Niveles: metas que se debe cumplir con la acumulación de puntos, lo 

cual permite escalar niveles según la participación, conseguir un status 

más valioso o ingresar a nuevo contenido. 

• Premios: regalos por las metas u objetivos cumplidos a cabalidad, lo 

cual puede recibir insignias, trofeos, medallas o logros que son 

compartidos en sus redes para que puedan observar otros usuarios, 



16 
 

tienen como objetivo el reconocimiento del jugador lo cual aumenta la 

motivación del jugador y del resto de jugadores. 

• Bienes virtuales: objetos virtuales que permiten diferenciarse con otros 

jugadores para ser individuales, pueden cambiar su vestimenta, aspecto, 

armaduras e incluso aumentar sus accesorios, para crear una identidad 

propia lo cual fomenta la creatividad y motiva a seguir consiguiendo aún 

más objetos.   

• Desafíos: la competencia y la dificultad del juego en modo individual o 

multijugador, fomenta procesos de mejora para conseguir ser el mejor. 

• Retos o misiones: una serie de desafíos que se propone en un juego para 

que el usuario crea que el juego tiene una finalidad o meta que debe 

conseguir. 

Componentes 

De la misma manera, Werbach & Hunter (2012), dedue que los componentes 

se relacionan en la forma que, sintetiza el conseguir objetivos trazados en la 

dinámica y mecánica a jugar, lo cual se puede combinar en la creación de nuevos 

juegos. 

• Logros: es la representación de objetivos alcanzados. 

• Avatares: es la representación de forma visual y animada de un 

participante que está involucrado en el juego. 

• Insignias: es la representación visual de los logros conseguidos durante 

el juego. 

• Luchas con el jefe: son desafíos con un nivel de complejidad alto al final 

de cada nivel. 

• Colecciones: es la recolección de elementos o insignias para acumular. 

• Combate: por lo general es de corta duración y corresponde a una batalla 

virtual. 

• Desbloque de contenido: son aspectos que se encuentran disponibles 

cuando el usuario logra cumplir con un objetivo. 

• Regalos: en ocasiones se puede compartir varios recursos con otros 

jugadores. 
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• Leaderboards: son tablas de categorización, puede indicar el progreso y 

los logros que obtiene cada participante. El propósito principal es que 

todos los participantes puedan observar el posicionamiento de los 

participantes que son exitosos en cada actividad gamificada. 

• Niveles: etapas que se definen mediante el progreso de cada 

participante.  

• Puntos: en la representación cuantificada de la progresión que tiene un 

jugador. Los puntos pueden tener validez para la adquisición de bienes, 

avatares, desbloqueo de niveles, y como motivación. 

• Conquistas: retos que están destinados con determinados objetivos y 

generación de recompensas. 

• Social Graphs: es la representación que tiene los jugadores en el espacio 

de una red social en la aplicación gamificada. 

• Equipos: es un grupo seleccionado por afinidad o en selección 

indefinida para trabajar o colaborar colectivamente para lograr el 

objetivo en común que todos tienen. 

Tipos de jugadores 

Así pues, para Werbach & Hunter (2012) a la hora de gamificar bajo el 

esquema de un proyecto se debe aceptar que la forma de aprendizaje de los 

estudiantes es diferente, por lo tanto, las mecánicas a utilizar deben ser adaptables 

para todos, aun así, los jugadores suelen clasificarse en 4 grupos, con respecto a la 

personalidad que tiene cada uno. Por lo tanto, como factor de éxito en la 

gamificación es el ajuste de este a los distintos tipos de jugadores. 

Jugador ambicioso. – Quiere ser siempre el primero, estar por encima de los 

demás, por lo cual su único incentivo es ascender en posiciones y ganar. 

Jugador conseguidor. – Su deseo es cumplir con los objetivos trazados por el 

juego, les gusta actuar en el entorno, y lo hacen para conseguir los objetivos de 

forma correcta. 

Jugador sociable. – Su aspiración es la socialización y colaboración, para 

poder relacionarse con los demás en el entorno del sistema. 
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Jugador explorador. – Interactúan y quieren descubrir lo que los demás 

desconocen, disfrutan en la exploración del juego buscando secretos y resolviendo 

enigmas. 

Herramientas web para la gamificación 

Genially 

Para, Moore (2018) Genial.ly la herramienta digital de la cual es utilizada para 

realizar presentaciones de forma interactiva, minimalista y fácil de usar para un 

usuario promedio, en recursos tecnológicos. Una de las principales ventajas es el 

uso de la herramienta de manera gratuita con ciertas limitaciones como la descarga 

del contenido que se realiza, y la limitación a las presentaciones interactivas ya 

realizadas en la misma. 

Según, Bernabeu (2019), en Genial.ly como entorno de gamificación, se puede 

realizar “escape rooms”, que es una experiencia de juego en el que hay que resolver 

una serie de misiones o retos que implican destrezas cognitivas, y a la vez cuando 

va obteniendo diferentes logros, va alcanzando una serie de objetivos propuestos 

por el docente para el desarrollo del tema.  

 
Ilustración 2 Escape Rooms 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Genially (2020) 



19 
 

Cerebriti 

La revista Educación 3.0 (2015), por un lado, la metodología de Cerebriti se 

basa en la gamificación, debido que la plataforma contiene elementos como 

méritos, retos, rankings y méritos para desarrollar la motivación del estudiante.  

Por otro lado, la co-creación de contenido como parte principal debido que el 

estudiante ya no solo se estanca en consumir los contenidos de la web, si no también 

pasa a producir contenido, lo cual se convierte en un prosumidor de la internet. 

De tal modo, Cerebriti es un portal de gamificación para la educación, en la 

cual se pone a prueba los conocimientos que tienen los usuarios o estudiantes, en 

las áreas de: Matemática, Historia, Lengua y Ciencias. De la misma manera, es muy 

útil para realizar un feedback de los temas tratados en cada una de las horas 

pedagógicas, elevando su participación e interés, de forma divertida y dinámica. 

 
Ilustración 3 Selección múltiple con timer en Educaplay 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Cerebriti (2020) 

 

ClassDojo 

Para, ClassDojo (2020) la educación que deben recibir los niños debe ser 

divertida, detalla que no existe una educación ideal, creen que cada comunidad de 
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docentes, niños y sus familias, deberían poder obtener las experiencias de 

aprendizaje que desean y aman. Brindan su apoyo para llevar a mejores 

experiencias de aprendizaje del mundo a las aulas y hogares. 

La plataforma para gestionar una clase de forma dinámica es ClassDojo, los 

maestros pueden enviar mensajes directos a las familias, hacer anuncios y asignar 

tareas y actividades para los estudiantes. En la clase los docentes y estudiantes 

cimentan la cultura del aula, pueden optar por habilidad y valores, compartir 

opiniones sobre el progreso que tiene cada uno, los estudiantes se los puede 

identificar con un avatar el cual lo pueden personalizar, con ellos traen un pequeño 

globo en la parte superior derecha lo que representa los positivos que lleva 

acumulado el estudiante. 

 
Ilustración 4 Avatares en ClassDojo 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: ClassDojo (2020) 

 

Toovari 

Es una plataforma colaborativa y de ayuda, para mejorar la parte académica 

por medio del reconocimiento del progreso, la cual se basa en un entorno virtual de 

aprendizaje, de manera social, abierta, tomando en cuenta la participación activa y 

critica del estudiante, el cual se distingue de otras plataformas por incorporar 
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dinámicas de juegos para probar las destrezas y el desempeño, en busca de la 

motivación e interés de los estudiantes, docentes y padres de familia. 

 
Ilustración 5 Sistema de Gamificación Toovari 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Toovari (2020) 

 

Classcraft 

Según Del Rey (2020), el docente aparte de transmitir conocimiento, es un 

modelo de comportamiento, es capaz de generar una serie de procesos en la persona 

más allá del aprendizaje del propio currículo, y facilita la convivencia y el 

aprendizaje por medio del juego, con la activación de recursos sociales, 

emocionales y colaborativos, que favorezcan la relación entre los alumnos y la 

comunidad educativa, facilitar una visión común para el beneficio principal un 

mejor aprendizaje. 

Del mismo modo Young, Jouneau-Sion & Sánchez (2016), Classcraft es un 

juego de rol desarrollado para la gestión del aula para una edad que se ubica la 

secundaria. El objetivo de Classcraft es transformar el aula en un juego para mejorar 
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el interés por la asignatura. De hecho, es el comportamiento positivo de los 

estudiantes, lo que permite a los estudiantes progresar en el juego y aprender de 

forma significativa, por lo cual, el objetivo es ganar niveles y así adquirir poderes, 

para hacer que su avatar progrese y apoye a su equipo. 

Con la metodología de misiones los docentes pueden aplicar el contenido de 

sus clases junto con las actividades de aprendizaje en mapas interactivo, 

esencialmente haciendo de sus lecciones una experiencia en la elección de su 

aventura. 

 
Ilustración 6 Sistema de mundos en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 

 

Cada punto en el mapa consiste en una actividad de aprendizaje creada por el 

docente, que podría ser una hoja de trabajo, video, cuestionario u otro material, 

junto con un elemento narrativo opcional. A medida que los estudiantes completan 

actividades, la aventura se desarrolla, entusiasmándolos a progresar y descubrir qué 

sucede después. 
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Ilustración 7 Sistema de misiones en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 

Estrategias de aprendizaje con tecnologías de la información y comunicación 

(TIC) 

El siguiente punto es, las estrategias de aprendizaje, según, Monereo (1999) 

define a las estrategias de aprendizaje como un proceso en la toma de decisión por 

la cual el estudiante opta y rescata, de forma ordenada, todos los saberes que 

necesita para definir como un logro la demanda de un objetivo trazado, en el cual 

depende de las características en el contexto educativo en el cual se ocasiona la 

acción. 

Por otra parte, según Beltrán (2003) las estrategias de aprendizaje deben 

favorecer la buena disposición de aprender de forma significativa. Sin embargo, al 

no aplicar de forma correcta las estrategias, existe muchos problemas en el cual el 

docente experimenta en la institución, ya que hay estudiantes predispuestos al 

estudio, y otros que son los que no quieren aprender. 

En la actualidad, la información se obtiene con un simple clic en el computador 

o smartphone de forma ilimitada y con diferentes puntos de vista que llevan al 
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mismo concepto o finalidad, por lo que se han sentado las bases entre tecnología e 

información, en base al desarrollo y transformación social, para Díaz (2013), las 

TIC manifiestan la era de la información, como ventana al conjunto de 

conocimientos generales; sin embargo la información obtenida por medio de las 

TIC no es conocimiento, por lo que es necesario aplicar una serie de estrategias para 

que el investigador identifique la investigación y la pueda construir a su manera 

mediante un guía o mediador de conocimientos. 

Es relevante conocer, que la incorporación de las TIC en el aula es un proceso 

que se ha llevado a cabo de forma acelerada, por lo que Sunkel (2010) considera 

que este proceso es un hallazgo importante para motivar y generar concentración 

en los estudiantes, el aprendizaje de nuevas destrezas para el manejo eficiente de 

las mismas, por medio de una alfabetización digital, en el profesorado y 

estudiantado. 

Por consiguiente, incorporar las tecnologías digitales en el aula contribuye a 

solventar varios inconvenientes, solucionar grandes conflictos de atención, por el 

contrario, según Trucco (2010) menciona que las habilidades que un ciudadano 

requiere para ser exitoso, no deben depender de las facilidades funcionales de la 

tecnología, sino ser idóneos en la solución de problemas junto al uso de las TIC 

para usar de forma creativa e innovadora.   

Por lo tanto, para Trucco (2010), entre las ventajas a considerar dentro de las 

TIC son: 

• Estimulación de los estudiantes: Se observa al estudiante con mejor 

predisposición al usar herramientas TIC, como método de aprendizaje, 

debido que lo manejan con facilidad y les resulta familiar por el entorno 

aplicado. 

• Producir interés: Si el docente genera interés en el estudiante puede ampliar 

conocimientos y encontrar formas de autoaprendizaje. 

• Mejor nivel de cooperación: Diferentes entornos virtuales permiten el uso 

y acompañamiento de foros, blogs, compartir documentos de forma 

simultánea y facilita la organización tanto para el docente, como para el 

estudiante en la compartición de contenido. 
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• Explota la imaginación: El metaverso ofrece herramientas para generar 

aprendizajes con estímulos para incentivar la imaginación que el estudiante 

necesita para generar un trabajo individual o colaborativo, en la co-creación 

de contenidos con la premisa profesor-estudiante. 

• Pensamiento crítico: Se dispone de diversas fuentes, por lo cual podemos 

llegar a tener una visión general del tema, por sus diferentes puntos de vista. 

• Fomenta una mayor comunicación entre los maestros y los padres: Cuando 

hay tecnología en el aula, hay más oportunidades para que padres y 

maestros se conecten entre sí. El uso de un blog para el aula puede ayudar 

a los padres a ver lo que sus hijos aprenden cada día. Las aplicaciones y las 

opciones de software permiten a los maestros informar instantáneamente 

sobre el comportamiento de un niño para que los padres sepan en tiempo 

real lo que sucede durante el día. También hay opciones para cuadros de 

chat, mensajería instantánea y otras formas de comunicación. 

• Las TIC ayudan a preparar a los estudiantes para un mundo futurista: La 

realidad del sistema educativo moderno es que debemos tener exposición a 

la tecnología ahora para preparar a los niños y jóvenes para el mundo que 

enfrentarán como adultos. Este sector continuará evolucionando. Si no 

están preparados para usar estos elementos hoy, mañana podría ser una 

lucha muy fuerte, para iniciar en el aprendizaje de estas, para ellos. 

• Los maestros tienen más credibilidad cuando usan tecnología en el aula: 

Los maestros a veces dudan al momento de usar la tecnología en el aula, 

porque no están seguros de lo que un estudiante podría tener en casa. Dar 

tareas para el hogar que requieren acceso de computadora a un estudiante 

sin esa tecnología en casa sería una pérdida de tiempo. También puede 

haber retroceso de los padres que se sienten incómodos al darles a sus hijos 

tiempo adicional en pantalla para aprender. Cuando puede introducir estos 

elementos en el aula y hacer que los niños aprendan allí, puede superar las 

barreras socioeconómicas que a veces existen para las familias de bajos 

ingresos. 

De la misma manera, Trucco (2010), considera las siguientes desventajas en el 

uso de las TIC, las cuales son: 
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• Gastos inmersos: Atrás quedo el tiempo en el cual el estudiante tenía que 

depender del papel y lápiz. Esta es una era avanzada de tecnología con la 

sustitución de diferentes recursos didácticos antiguos con la aplicación de 

herramientas tecnológicas con características de alta tecnología, lo cual 

requiere una suma de dinero fuerte para implementar y mantener softwares 

que van quedando obsoletos con la tecnología actual. 

• Distracción: En la naturaleza de las TIC se puede obtener información y 

alternativas variadas que pueden ser causantes distracción  

• Insuficientes métodos de enseñanza: Con el avance de la mecanización, la 

mayoría de los docentes no están capacitados para la implementación de las 

TIC. Por lo tanto, los estudiantes solo usan la tecnología, en lugar de obtener 

conocimiento de ella. 

• Pérdida de tiempo valioso: Es el ser humano quien construyó la tecnología, 

no la tecnología que creó al ser humano. Hay muchos problemas, como 

errores de servidor y problemas de conectividad, que requieren mucho 

tiempo para solucionarlo, lo que dificulta el proceso de aprendizaje, que a 

veces puede ser motivo de frustración tanto para los estudiantes como para 

los educadores.  

• Incrementar de acoso cibernético: El acoso cibernético es una actividad 

ilegal donde especialmente los jóvenes caen en la trampa de crímenes 

ilegales sin su conocimiento. Los jóvenes estudiantes tienen fácil acceso a 

innumerables cuentas que les permiten entrar en el oscuro túnel del acoso 

que tiene una entrada, pero no una salida a varias ocasiones. 

• Desconexión del mundo real: Los docentes están ocupados educando a los 

estudiantes con sus herramientas de educación en línea, en lugar de 

comunicarse oralmente que les impide interactuar con sus maestros y 

compartir sus problemas abiertamente para superarlo. 

La enseñanza - aprendizaje de la Matemática 

La enseñanza aprendizaje de la asignatura de matemática tiene como propósito 

mejorar el proceso de aprendizaje a cada estudiante para potenciar la capacidad 

razonamiento lógico y critico asociados a la tecnología que está en su entorno. 
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Según, Lester (2007) luego usamos lo que sabemos de la literatura de 

investigación sobre la enseñanza de las matemáticas y la práctica en el aula para 

ubicar nuestra revisión de las tres características de la práctica en el aula que vemos 

actualmente como más centrales para ayudarnos a comprender la enseñanza y el 

aprendizaje de las matemáticas: a) Creando un discurso matemático en el aula, b) 

Desarrollar normas en el aula que apoyen oportunidades para el aprendizaje 

matemático, c) Construir relaciones que apoyen el aprendizaje matemático. (pág. 

226) 

En concordancia, la Matemática redime una significativa función en la 

educación del estudiante. Esta permite el desarrollo de habilidades, así como el 

fortalecimiento de explícitas cualidades y valores como la responsabilidad, el 

compromiso, la perseverancia, el colectivismo y la honestidad, por medio de la 

aplicación de saberes en la práctica activa que tiene el estudiante en la vida familiar 

y social, Yoppiz  (2016). 

Otro aspecto, para la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas son las 

relaciones interpersonales, para Herrera , Montenegro , & Poveda, (2012) con 

respecto a las matemáticas tiene mucho que ver sus creencias, actitudes y parte 

afectiva lo que implica no solo tener las estrategias relacionadas sino considerar 

como el centro de aprendizaje al estudiante. 

Por otra parte, la neurociencia cognoscitiva es una disciplina que es muy 

notable en la enseñanza y el aprendizaje de las Matemáticas. De la misma forma, 

existe autores que argumentan sobre la frágil relación en la investigación de la 

neurociencia con el ámbito pedagógico, como soporte a las ciencias de la educación 

(Radford & André, 2009, págs. 215-250); otros como (Maureira, 2010, págs. 267-

274) reflexionan en relación de la neurociencia cognoscitiva y la educación 

matemática conservan puntos de afinidad útiles para ambas disciplinas. 

Con base en el MINEDUC (2016), el aprendizaje de la Matemática tiene gran 

valor para nuestra sociedad, por lo cual consta como un pilar en la educación. 

Aprender matemática es un aporte principal para el perfil de salida del Bachillerato 

en Ecuador. Con las destrezas que la Matemática suministra, el estudiante tiene la 
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procedencia de ser en un individuo justo, innovador y solidario. Así mismo refuerza 

la capacidad de razonar, decidir, sistematizar y resolver problemas. 

En efecto, la enseñanza de la matemática es netamente una actividad 

intelectual, independiente de la práctica. El ser matemático parte de axiomas, para 

llegar a verdades absolutas y concretas. Por lo tanto, se puede interactuar con el 

mundo físico por medio del conocimiento, de tal manera, la enseñanza de 

matemática es indispensable para el crecimiento, razonamiento, y sobre todo para 

que el estudiante pueda desarrollar un pensamiento crítico. 

 

Bloque curricular del área de Matemática  

El Ministerio de Educación del Ecuador (MINEDUC, 2016) en su currículo 

plantea el aprendizaje y mejora de cada estudiante como ser humano y persona 

social. El currículo de Matemática fomenta valores y la fortaleza de tener una 

conciencia social y cultural con capacidades de una persona intelectual y analista.  

Por lo tanto, el propósito fundamental de la Matemática es el desarrollo de 

varias capacidades para relacionar varias ideas y fenómenos reales. Los contenidos 

matemáticos en el bachillerato enfatizan el poder aplicar y solucionar problemas 

por medio de la elaboración de modelos.  

En consecuencia, los objetivos del área permiten que los estudiantes, estén 

preparados para seguir con sus estudios superiores en un instituto o universidad, en 

el país o fuera de él, ya que puede aplicar las destrezas desarrolladas, en conjunto 

con el uso de las TIC que ha obtenido a lo largo de su preparación académica 

obligatoria.  

Según el currículo del MINEDUC (2016) los objetivos del área de matemática 

para el bachillerato son: 

• Proponer la solución de manera creativa a diversas situaciones del 

entorno que le rodea a nivel nacional y mundial, aplicando modelos 

funcionales, algoritmos y estrategias en el campo formal y no formal 
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con el uso del razonamiento matemático, juzgando con responsabilidad 

cada procedimiento y resultado en un contexto. 

• Aplicar conocimientos matemáticos para producir información con el 

uso de la tecnología de forma responsable y honesta en relación con la 

fuente de datos, para la comprensión de otras disciplinas y llegar a 

comprender las necesidades y fortalezas de nuestro país, para la toma 

de decisiones de manera organizada y virtuosa. 

• Desarrollar el uso de las TIC para el beneficio y solución de problemas 

con pensamiento crítico, con la argumentación de pertinencia en los 

métodos usados para obtener una validez de los resultados obtenidos. 

Otro aspecto por considerar, son las destrezas básicas imprescindibles y 

deseadas, del estudiante que debe desarrollar en el tema: Matrices reales de orden 

mxn [R] que expresa el currículo MINEDUC (2016). 

• M.5.1.14. Reconocer el conjunto de matrices M2×2 [R] y sus 

elementos, así como las matrices especiales: nula e identidad. 

• M.5.1.15. Realizar las operaciones de adición y producto entre matrices 

M2×2 [R], producto de escalares por matrices M2×2 [R], potencias de 

matrices M2×2 [R], aplicando las propiedades de números reales. 

• M.5.1.16. Calcular el producto de una matriz de M2×2 [R] por un vector 

en el plano y analizar su resultado (vector y no matriz). 

• M.5.1.17. Reconocer matrices reales de mxn e identificar las 

operaciones que son posibles de realizar entre ellas según sus 

dimensiones. 

• M.5.1.18. Calcular determinantes de matrices reales cuadradas de orden 

2 y 3 para resolver sistemas de ecuaciones. 

• M.5.1.19. Calcular la matriz inversa A-1 de una matriz cuadrada A, 

cuyo determinante sea diferente a 0, por el método de Gauss (matriz 

ampliada), para resolver sistemas de ecuaciones lineales. 

• M.5.2.2. Calcular la longitud o norma (aplicando el teorema de 

Pitágoras) para establecer la igualdad entre dos vectores. 
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CAPÍTULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

 En el presente capítulo se encuentra el diseño metodológico, con el cual se 

desarrolla la investigación, la modalidad y los tipos de indagación según la finalidad 

y objetivos trazados de la misma, la modalidad para la recolección y el respectivo 

procesamiento de información, por otro lado, también se menciona el desarrollo del 

diagnóstico el cual permite ejecutar la Gamificación en la educación. 

Paradigma y tipo de investigación 

En la investigación se utilizara el paradigma cuantitativo, ya que por medio de 

la recolección de datos que se realizará en la Institución educativa se obtendrá 

resultado concretos, con base en técnicas e instrumentos que están previamente 

estructurados, se obtendrá un análisis por lo cual se interpretará los resultados, 

mismos que serán presentados de manera estadística con tablas y gráficos, de esta 

manera permitirá conseguir los objetivos formulados, y así llegar a las conclusiones 

adecuadas en la elaboración de la propuesta metodológica en desarrollo. Para, 

Inche, Andía, & Huamanchumo (2003) “El paradigma cuantitativo posee una 

concepción global positivista, hipotético-deductiva, particularista, objetiva, 

orientada a los resultados y propia de las ciencias naturales.” 

El enfoque metodológico es bajo la investigación documental, de la presente 

indagación, para comenzar Astete & Muñoz (2012) menciona que, la investigación 
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documental se apoya en fuentes de representación documental, por medio de 

documentos de cualquier especie.  

Por otro lado, la investigación documental, según Rizo (2015) menciona acerca 

de una particularidad al utilizar este tipo, como una fuente principal de insumos, sin 

embargo, no debe ser la única y exclusiva, el documento escrito en sus diferentes 

formas: documentos impresos, electrónicos y audiovisuales. Así que, a través de 

ella se obtuvieron datos bibliográficos que aportaron con planteamientos al marco 

teórico, la guía y otras informaciones requeridas. Así que, es de tipo documental 

debido a que ha sido necesaria la revisión bibliográfica para sustentar el marco 

teórico. 

Así mismo, la investigación de campo, para Ledesma (2008) “es la que se 

realiza directamente en el medio donde se presenta el fenómeno de estudio. Entre 

las herramientas de apoyo para este tipo de investigación se encuentra el 

cuestionario”. Finalmente, es una investigación de campo pues el estudio se realiza 

en la institución educativa en el tiempo que ocurrieron los hechos a través de la 

observación virtual por medio de plataformas para videoconferencias y la 

interacción con los estudiantes en entornos síncronos de aprendizaje. 

Modalidad básica de la investigación  

La investigación responde a la siguiente tipología: 

La investigación básica según García (García, 2016) se define con un objetivo 

el cual es incrementar el conocimiento sobre una determinada área sin tener una 

aplicación sobre la sociedad, por lo cual se utilizará para visualizar la problemática 

en relación con el conocimiento del educando. 

Así que, el estudio de acuerdo con la finalidad de la investigación será 

desarrollado bajo la modalidad básica, ya que tiene como objetivo comprender el 

fenómeno en estudio, ¿cómo fue el uso de la gamificación como estrategia didáctica 

en los jóvenes de tercer año de bachillerato de la Unidad Educativa Casa de la 

Cultura Ecuatoriana Benjamín Carrión? 

De la misma manera, responde a la investigación aplicada por medio de la 

generación de conocimiento aplicando de forma directa a los problemas que 
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acontecen en la educación (Lozada, 2014). El proceso de aplicación de esta 

investigación está en el momento de gamificar con la herramienta digital de 

Classcraft, para un mejor desempeño y aprendizaje de la asignatura de matemática. 

 

Procedimiento para la búsqueda y procesamiento de datos 

Población y muestra 

Por consiguiente, se empleó un formulario de preguntas con selección múltiple 

(en la U. E. Casa de la Cultura Ecuatoriana al Tercer Año de Bachillerato 

correspondiente a la asignatura de Matemática en el año lectivo 2020-2021), como 

instrumento de recolección de datos a una población definida, para Monje (2011) 

menciona que, la investigación cuantitativa es la que permite obtener y observar 

datos numéricos en relación a unas explícitas variables, que han sido 

anticipadamente determinadas, lo cual permite analizar de forma eficaz el objeto y 

campo de estudio de la investigación, asimismo es crítica y propositiva, debido que 

se efectúa un análisis y se sintetiza la información por medio del método científico, 

con la propuesta a una solución bajo la problemática encontrada y así, generar una 

propuesta de solución. 

Así que, los participantes de este proceso educativo se eligieron mediante la 

muestra estratificada, por lo cual son los estudiantes de tercer año de bachillerato 

de la Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamín Carrión, como se 

detalla en la siguiente tabla: 

Cuadro 1 Población de estudiantes de 3ero BGU de la U.E “Casa de la Cultura 

Ecuatoriana” 

Año lectivo 2020-2021 

Población  Muestra 

Unidad Educativa Casa de la Cultura 

Ecuatoriana 
3ero año de Bachillerato 

Total  46 

Hinojosa, L (08, 08,2020) 
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Diseño de la investigación 

Matriz de Operacionalización de las variables 

Cuadro 2 Variable Independiente: Gamificación 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS BÁSICOS TÉCNICAS 

Según, Werbach & hunter (2012), “la 

clave del proyecto gamificado son la 

elección adecuada de las dinámicas, 

mecánicas y componentes del juego. 

Hemos de poder valorar nuestro 

proyecto, la diversión, y de ahí la 

importancia de las métricas y de un 

estudio de los jugadores.” 

Gamificación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Herramientas 

digitales 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿Has utilizado la plataforma de 

Genially para hacer? presentaciones 

interactivas, juegos, no has utilizado 

 

¿Has utilizado la herramienta digital 

Cerebriti para una retroalimentación 

de lo aprendido en clase? 

 

¿Has utilizado recientemente la 

herramienta de Toovari, para 

fortalecer el trabajo colaborativo en el 

aula? 

TÉCNICA: Encuesta 

online dirigida a 

estudiantes. 

 

INSTRUMENTOS: 

Cuestionario. 
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Dinámica 

 

 

Mecánicas 

 

 

 

 

 

 

 

 

Componentes 

 

 

 

Expresión 

 

 

Bienes Virtuales 

 

 

 

 

Desafíos  

 

 

 

Leaderboards 

 

 

 

¿En las clases de matemática, el 

docente utiliza herramientas 

tecnológicas como Classcraft? 

 

¿Te gustaría una plataforma virtual 

para aprender Matemática? 

 

¿Te gustaría conseguir objetos 

virtuales para modificar o mejorar tu 

identidad en el proceso de tu 

aprendizaje en Matemática? 

 

¿Te gustaría alcanzar niveles en clase 

de Matemática y lograr 

reconocimiento? 

 

¿Te gustaría ver el progreso que 

realizas en la plataforma de juego en 

matemática? 
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Conquistas  

¿Te gustaría al final de cada misión un 

desafío más complejo para superar y 

llegar al objetivo? 

Hinojosa, L (08, 08,2020) 

 

 

Matriz de Operacionalización de las variables 

Cuadro 3 Variable dependiente: Aprendizaje de matemática 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS BÁSICOS TÉCNICAS 

El aprendizaje de la Matemática tiene 

gran valor para nuestra sociedad, por lo 

cual consta como un pilar en la 

educación. Aprender matemática es un 

aporte principal para el perfil de salida del 

Bachillerato en Ecuador. Con las 

destrezas que la Matemática suministra, 

el estudiante tiene la procedencia de ser 

Aprendizaje  

 

 

 

 

 

 

 

Razonar 

 

 

 

 

Decidir 

 

 

¿Considera usted que el 

razonamiento lógico matemático, 

resuelve diferentes situaciones 

reales? 

 

¿Cree usted que el aprendizaje de 

las matemáticas ayuda a decidir la 

TÉCNICA: Encuesta 

online dirigida a 

estudiantes. 

 

INSTRUMENTOS: 

Cuestionario. 
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en un individuo justo, innovador y 

solidario. Así mismo refuerza la 

capacidad de razonar, decidir, 

sistematizar y resolver problemas. 

(MINEDUC, 2016) 

 

 

 

 

 

 

Sistematizar 

 

 

 

 

Resolver 

problemas 

 

 

solución de problemas de la vida 

cotidiana? 

 

 

¿Cree usted que el aprendizaje de 

las matemáticas le ayuda a tener un 

pensamiento crítico? 

 

 

¿La matemática le ha ayudado a 

resolver algún problema de la vida 

cotidiana? 

 

Hinojosa, L (08, 08,2020) 
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Técnicas e instrumentos 

La investigación se ejecutó mediante una encuesta online con 13 ítems 

previamente estructurados, por la cual se obtendrá un análisis, por consiguiente, se 

interpretará los resultados, mismos que serán presentados de manera estadística con 

tablas y gráficos, de esta manera permitirá conseguir los objetivos formulados a la 

muestra estratificada de 3ero de bachillerato. 

Análisis y procesamiento de la información. 

En la recolección de la información por medio de una encuesta online con la 

aplicación de un formulario con la herramienta de Google Forms, el cual fue 

aplicado a estudiantes de tercer año de bachillerato con una encuesta descriptiva, 

por medio de dos variables, en la cual se presentaron dos variables, la primera 

variable independiente que corresponde a la Gamificación, y la segunda variable 

dependiente que corresponde al aprendizaje de Matemática, por lo cual se aplicó 

los siguientes instrumentos, para la recolección de información, asimismo se 

presenta los siguientes resultados. 

 

Resultados 

A continuación, se presenta los resultados del instrumento aplicado en los 

estudiantes de tercer año de Bachillerato, sé que muestra: 
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Cuadro 4 ¿Has utilizado la plataforma de Genially para hacer? Seleccione una 

opción: a) presentaciones interactivas, b) juegos, c) no ha utilizado. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

a) Presentaciones interactivas 37 80% 

b) Juegos  0 0% 

c) No he utilizado 9 20% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 1 Uso de la plataforma Genially 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 80% de estudiantes responden que han utilizado Genially para hacer 

presentaciones, 20% no ha usado nunca esta herramienta.  

Interpretación 

Se puede evidenciar de forma clara la falta aplicación en este tipo de 

herramientas para gamificar, ya que en este tipo de aplicaciones se puede usar para 

realizar “escape rooms”, aplicaciones en las cuales el mismo estudiante puede 

cocrear juegos y aplicar a otros compañeros de la clase. 

 

  

Presentacione
s interactivas

80%

Juegos
0%

No ha 
utilizado

20%
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Cuadro 5 ¿Has utilizado la herramienta digital Cerebriti para una 

retroalimentación de lo aprendido en clase? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 3 7% 

NO 43 93% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 2 Uso de la herramienta digital Cerebriti para retroalimentar 

aprendizajes 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 7% de estudiantes responden que, si han utilizado la herramienta digital 

Cerebriti, y un 93% que no han usado.  

Interpretación 

Muy pocos estudiantes tienen conocimiento de esta herramienta digital para 

mejorar la motivación y el interés y que ellos sientas atracción al aprendizaje guiado 

de tal manera que al estudiante le guste aprender por medio de la ludificación. 

  

SI
7%

NO
93%
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Cuadro 6 ¿Has utilizado recientemente la herramienta de Toovari, para 

fortalecer el trabajo colaborativo en el aula? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 0 0% 

NO 46 100% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 3 Uso de Toovari para fortalecer el trabajo colaborativo 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 100% de los estudiantes no tiene conocimiento de la herramienta digital 

Toovari.  

Interpretación 

Los estudiantes no conocen herramientas lúdicas para mejorar su interés y 

motivación en la clase, por falta de conocimiento de estas aplicaciones se ven 

obligados a omitirlas, y seguir con un tipo de educación tradicional en el cual aún 

siguen siendo personas pasivas en su aprendizaje. 

  

SI
0%

NO
100%
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Cuadro 7 ¿En las clases de matemática, el docente utiliza herramientas 

tecnológicas como Classcraft? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 0 0% 

NO 46 100% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 4 Uso de Classcraft en clase de matemática 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 100% de estudiantes responde que en el área de matemática no se ha 

utilizado la plataforma digital Classcraft.  

Interpretación 

La importancia de un aprendizaje significativo es realizarlo a través de juegos, 

en los cuales los estudiantes son protagonistas de sus propios aprendizajes y se 

motivan a seguir aprendiendo aún más temas de matemática e incluso de cualquier 

otra asignatura, con herramientas acordes a la era digital que se atraviesa, sin 

embargo, esta aplicación no es utilizada por los docentes para fortalecer el 

aprendizaje en los estudiantes. 

SI
0%

NO
100%
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Cuadro 8 ¿Te gustaría una plataforma virtual para aprender Matemática? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 41 89% 

NO 5 11% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 5 Plataforma virtual para aprender matemática 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 89% de estudiantes le gustaría tener una plataforma virtual para aprender 

matemática.  

Interpretación 

La innovación educativa debe estar acorde a los avances tecnológicos con una 

necesidad básica de docentes predispuestos positivamente y capacitados en este tipo 

de herramientas digitales, ya que los estudiantes pueden adaptarse a ellas de una 

manera sencilla y bajo entornos que ellos dominan. 

  

SI
89%

NO
11%
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Cuadro 9 ¿Te gustaría conseguir objetos virtuales para modificar o mejorar 

tu identidad en el proceso de tu aprendizaje en Matemática? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 40 87% 

NO 6 13% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 6 Conseguir objetos virtuales para mejorar el proceso de aprendizaje 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 87% de estudiantes les gustaría obtener objetos virtuales para modificar o 

mejorar la identidad de su avatar en el proceso de aprendizaje de matemática, 

mientras que un 13% no.  

Interpretación 

Se evidencia que jugar y obtener bienes virtuales motiva a los estudiantes a 

aprender y sobrepasar cada objetivo planteado para conseguir nuevos retos con sus 

compañeros de clase, es por ello, que, utilizando la gamificación en temas de 

matemática, el proceso de asimilación y acomodación de los contenidos se llevará 

a cabo de una maneja ideal y acorde a las necesidades de cada uno. 

SI
87%

NO
13%
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Cuadro 10 ¿Te gustaría alcanzar niveles en clase de Matemática y lograr 

reconocimiento? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 38 83% 

NO 8 17% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 7 Alcanzar niveles en la clase de Matemática 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 83% de estudiantes le gustaría alcanzar niveles en el aprendizaje de 

matemática y ganar reconocimientos, mientras que un 17% no.  

Interpretación 

El proceso de ejecución de una gamificación en el área de matemática debe 

tener incluida niveles y reconocimiento en cada uno de ellos para fomentar el interés 

en el estudiante y que vaya desarrollando las destrezas que necesita para obtener el 

logro planteado en el proceso de ludificación. 

  

SI
83%

NO
17%
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Cuadro 11 ¿Te gustaría ver el progreso que realizas en la plataforma de juego 

en matemática? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 42 91% 

NO 4 9% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 8 Ver el progreso que se realiza en la plataforma de matemática 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 91% de estudiantes les gustaría ver el progreso que realiza en la plataforma 

de juego en matemática, mientras que un 9% no le gustaría.  

Interpretación 

El sentir reconocimiento por medio de una tabla virtual por medio de un ranking 

de puntos motiva al estudiante a querer estar situado en los primeros lugares y seguir 

avanzando con nuevos niveles para mejorar sus condiciones en el juego y así 

motivarlos al aprendizaje. 

  

SI
91%

NO
9%
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Cuadro 12 ¿Te gustaría al final de cada misión un desafío más complejo para 

superar y llegar al objetivo? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 22 48% 

NO 6 13% 

TAL VEZ 18 39% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 9 Desafíos complejos al final de cada misión 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 48% de estudiantes les gustaría un desafío más complejo al final de cada 

misión, el 13% no le gustaría y el 39% tal vez. 

Interpretación 

Para finalizar un teme en específico es necesario ubicar un desafío más 

complejo de forma individual o colaborativa bajo el esquema de aprendizajes 

basados en proyectos lo que tendrá como resultado el aprendizaje significativo en 

el estudiante por medio de la gamificación. 

SI
48%

NO
13%

TAL VEZ
39%



47 
 

Cuadro 13 ¿Considera usted que el razonamiento lógico matemático, resuelve 

diferentes situaciones reales? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 45 98% 

NO 1 2% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 10 El razonamiento lógico matemático resuelve diferentes situaciones 

reales. 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 98% de estudiantes considera que el razonamiento lógico matemático 

resuelve diferentes situaciones reales, y un 2% no. 

Interpretación 

Plantear situaciones reales de forma matemática ayuda a una mejor estructura 

de lo ya planteado, se puede visualizar de mejor manera las variables y su posible 

solución en aspectos reales ya que al aprender matemáticas es aprender a resolver 

problemas por medio de la argumentación (Zenteno, 2017). 

  

SI
98%

NO
2%
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Cuadro 14 ¿Cree usted que el aprendizaje de las matemáticas ayuda a decidir 

la solución de problemas de la vida cotidiana? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 45 98% 

NO 1 2% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 11 El aprendizaje de las matemáticas ayuda a decidir la solución de 

los problemas de la vida cotidiana 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 98% de estudiantes cree que el aprendizaje de las matemáticas ayuda a 

decidir soluciones a problemas en la vida cotidiana, y un 2% no. 

Interpretación 

Los problemas de la vida cotidiana se resuelven con el aprendizaje de las 

matemáticas debido que la tendencia de la asignatura es el pensamiento crítico y 

juicios de valor, las matemáticas ayudan a establecer y ordenar nuestros 

pensamientos, hacen estudiantes competentes para el desarrollo de diversas 

actividades intelectuales como hacia los demás ( Sepúlveda, Medina, & Sepúlveda, 

2009).  

SI
98%

NO
2%
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Cuadro 15 ¿Cree usted que el aprendizaje de las matemáticas le ayuda a tener 

un pensamiento crítico? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 39 15% 

NO 7 85% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 12 El aprendizaje de las matemáticas ayuda a tener un pensamiento 

crítico 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 85% de estudiantes cree que el aprendizaje de las matemáticas le ayuda a 

tener un pensamiento crítico, mientras que un 15% no.  

Interpretación 

El conocimiento matemático en los estudiantes ayuda a argumentar de manera 

critica, dotarles de una capacidad de discusión y resolución de problemas 

matemáticos en diferentes contextos reales. Del mismo modo, el ambiente de la 

clase debe ser interesante para ayudar al estudiante a construir su propio aprendizaje 

(Heras, 2017).  

SI
85%

NO
15%
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Cuadro 16 ¿La matemática le ha ayudado a resolver algún problema de la vida 

cotidiana? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

SI 29 63% 

NO 4 9% 

TAL VEZ 13 28% 

TOTAL 46 100% 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020) 

 

 
Gráfico 13 La matemática ha ayudado a resolver problemas en la vida 

cotidiana de los estudiantes 

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

 

Análisis  

El 63% de estudiantes considera que el aprendizaje de las matemáticas le ha 

ayudado a resolver un problema de la vida cotidiana, un 28% tal vez y un 9% no.  

Interpretación 

Los estudiantes están conscientes que la asignatura de matemática ayuda a la 

solución de inconvenientes en la vida cotidiana es por lo cual, los docentes deben 

crear mayor interés en la asignatura por medio de innovadoras estrategias de 

aprendizaje y motivar a la construcción de sus propios aprendizajes por medio de 

la gamificación. 

SI
63%NO

9%

TAL VEZ
28%
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Por consiguiente, la encuesta on-line realizada en Google Forms se puede 

determinar el bajo conocimiento que los estudiantes tienen sobre el tema de 

gamificación y la importancia del aprendizaje de la matemática como herramienta 

fundamental para resolver problemas de la vida cotidiana, de tal manera la 

investigación que se propone a continuación con un producto de gamificar los temas 

de matemática para obtener un resultado favorable para cada uno de los estudiantes 

y de la misma forma para los docentes, ya que el estudiante es el actor principal en 

su desarrollo cognitivo.  
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CAPÍTULO III 

PRODUCTO 

 

Propuesta de solución al problema 

Nombre de la propuesta 

Gamificación como estrategia de enseñanza en el área de Matemática de tercer 

año de bachillerato por medio de la herramienta educativa Classcraft, en la Unidad 

Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana. 

Definición del tipo de producto 

En primer lugar, sentir la sensación del juego en situaciones en las cuales la 

imaginación permite al ser, crear una estructura de control, por la cual se basa en 

normas que regulan el funcionamiento y comportamiento de los jugadores en el 

momento de aprendizaje (Foncubierta, 2014). se realiza este documento con 6 

estrategias para aplicar la gamificación en el aula como apoyo a los profesores de 

tercer año de bachillerato en el área de matemática, el cual permitirá al docente 

involucrar al estudiante de forma dinámica, colaborativa y despertar el interés para 

cumplir las destrezas de aprendizaje y por consiguiente las habilidades que estas 

destrezas desencadenan. 
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Explicación de cómo la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias 

identificadas en el diagnóstico 

La propuesta estimula el aprendizaje de las matemáticas y como se puede 

evidenciar en el análisis antes realizado, la gamificación es una estrategia adecuada 

que puede ayudar con el desarrollo de una clase y la observación de su avance junto 

con sus bonificaciones, puntajes, premios, insignias, habilidades entre otros. La 

aplicación de la plataforma digital Classcraft en clase ayudará a motivar a los 

estudiantes en el proceso de aprendizaje y crear sus propias definiciones, ya que por 

medio del juego ellos se sienten en la necesidad de ser personas investigativas y 

asertivas para alcanzar cada misión propuesta en la herramienta digital. 

 

Objetivos 

• Seleccionar software de gamificación para la enseñanza de la matemática, 

utilizando herramientas tecnológicas innovadoras. 

• Aplicar estrategias didácticas que incluyan la gamificación 

• Diseñar actividades formativas y evaluativas, orientadas a la gamificación, 

tales como: Genially, Cerebriti, ClassDojo, Toovari y Classcraft, para la 

enseñanza de la matemática  
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Proceso de elaboración  

Cuadro 17 Fases de aplicación de la propuesta 

FASES OBJETIVOS ACTIVIDADES RECURSOS 
INDICADORES DE 

LOGRO 

PLANIFICACIÓN 

Establecer un cronograma de 

actividades para ejecución de la 

propuesta.  

Demostración del cronograma 

de actividades establecido para 

la ejecución de la propuesta.  

Computador 

Internet 

 

 

Elaboración del 

cronograma  

 

SOCIALIZACIÓN 

Socializar la propuesta con las 

autoridades y docentes de la 

Unidad Educativa Casa de la 

Cultura Ecuatoriana, para hacer 

de conocimiento del personal y 

recibir apoyo para la participación 

de los estudiantes.  

Presentación de la estrategia 

didáctica basada en la 

gamificación hacia el 

fortalecimiento del aprendizaje 

de la asignatura de 

Matemáticas en los estudiantes 

de tercer año de bachillerato. 

Solicitudes y 

permisos  

Expositor  

Materiales de 

escritorio  

Oficios  

Participación de las 

autoridades y el 

personal docente. 
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Gestión  

EJECUCIÓN 

Desarrollar la estrategia didáctica 

basada en la gamificación para el 

fortalecimiento del aprendizaje de 

la asignatura de Matemáticas en 

los estudiantes de tercer año de 

bachillerato. 

Ejecutar las estrategias 

planificadas de acuerdo con el 

cronograma establecido. 

 

Herramientas 

digitales necesarias 

para las estrategias 

utilizadas, Classcraft 

y Quizizz.  

 

Participación y 

efectiva de los 

estudiantes de tercer 

año de bachillerato. 

 

Hinojosa, L (2020)  
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Aplicabilidad de la herramienta de gamificación de Classcraft para la 

enseñanza de las matemáticas 

Metodología utilizada 

Esta propuesta brinda un instrumento debidamente organizado, estructurado y 

planificado que busca la calidad formativa que puede facilitar las estrategias 

didácticas propuestas para ser aprovechadas en la práctica docente en el 

fortalecimiento del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

En este sentido, tal como lo propone Cacheiro, Sánchez & González, (2015), las 

estrategias didácticas como herramienta para apoyar al docente, lo cual ayuda a 

fortalecer aprendizajes fundamentalmente cuando sucede algún inconveniente 

dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, realizando clases dinámicas, 

motivadoras con el fin de incentivar a la participación activa y divertida del 

estudiante al contrario de las clases tradicionales que ya fueron erradicas debido al 

poco beneficio que brindó a los estudiantes. 

Los elementos que la conforman están descritos a continuación: 

Classcraft como estrategia de enseñanza 

 
Ilustración 8 Classcraft sistema de Gamificación 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 
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La misión principal de gamificación en Classcraft es realizar clases 

significativas, motivando y despertando mayor interés por medio de experiencias 

lúdicas de aprendizaje, de forma colaborativa para los estudiantes. 

El aula de clase puede ser reinventada con el uso de la tecnología, por medio 

de juegos, narrativas en la creación de estrategias innovadoras de aprendizaje que 

necesitan ser notables para la actual generación, por medio de estas herramientas 

digitales para la enseñanza, es probable que en el futuro sea diferente de forma 

considerable y quede atrás la forma de educar que conocíamos.  

Fomentar habilidades cognoscitivas que no están en el currículo como la 

colaboración, liderazgo, empatía, comunicación y la autoexpresión servirá para 

ayudar a los estudiantes a enfrentar cambios cuando sean adultos. 

Classcraft en una herramienta que en primer plano el estudiante puede elegir su 

avatar con habilidades específicas y por medio de misiones conseguir el objetivo 

final de cada unidad alcanzar las destrezas y competencias necesarias para el 

desarrollo de su vida académica, junto con la solución de problemas cotidianos. 

 

Avatar  

El avatar es un medio simbólico de representación de cada estudiante, con el cual 

se siente identificado y brinda interés por las habilidades que puede obtener cada 

avatar. Cada estudiante tiene la posibilidad de elegir 3 tipos de avatares: 

 
Ilustración 9 Selección del Avatar en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 
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Después de elegir el aspecto del avatar se puede elegir el poder, el cual se detalla 

de la siguiente forma: 

Guerrero 

• Recibir daño por otro integrante del equipo 

• Disponer de un día adicional para la entrega de una tarea 

• Pistas acerca de tareas o preguntas de tests 

 
Ilustración 10 Poderes del Guerrero en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 
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Mago 

• Puede transferir puntos a los integrantes del equipo 

• Disponer de tiempo adicional para entregar una tarea para todo el equipo 

• Todos los miembros del equipo pueden saltar de una tarea 

 
Ilustración 11 Poderes del Mago en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 
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Sanador 

• Brindar ayuda con puntaje a un integrante del equipo 

• Puede trabajar con el equipo en una tarea individual 

• Cuando un compañero de equipo cae con cero puntos puede revivirlo.  

 
Ilustración 12 Poderes del Sanador en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 
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Misiones como estrategia de enseñanza 

El docente puede elegir un mapa para ubicar misiones, cada misión puede ir con 

una historia o narrativa realizada por el tutor, de esa forma el estudiante se interesará 

aún más por las actividades que debe realizar en la plataforma. 

 
Ilustración 13 Sistema de misiones del tema de matrices en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 

 

Puntajes 

Son premios virtuales con los cuales pueden adjudicarse puntos a favor o perder 

puntos por infracción de las reglas del juego. 

Comportamientos positivos 

• Establecer una meta y trabajar para lograrla. 

• Ser auto motivado. 

• Usar estrategias adecuadas para manejar el estrés. 

• Mostrando respeto o empatía por los demás. 

• Usar estrategias adecuadas para resolver conflictos. 

• Demostrar responsabilidad personal en la toma de decisiones. 

• Contribuir a la comunidad del aula. 
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Comportamientos negativos 

• Elegir desconectarse. 

• Elegir ser cruel con los demás. 

• Tomar decisiones que impacten negativamente al grupo 

Herramientas de Classcraft 

Las herramientas que brinda la plataforma de gamificación de Classcraft en su 

versión gratuita son las básicas para emprender en un juego de aprendizajes con 

oportunidades de ganar y perder puntos por cada herramienta que se explica a 

continuación: 

 
Ilustración 14 Herramientas en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 

 

• La rueda del destino: elije un estudiante o un equipo al azar para responder 

preguntas o ejercicios. 

 
Ilustración 15 La rueda del destino en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 
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Fuente: Classcraft (2020) 

• Los Jinetes de Vay: se puede agregar alguna sorpresa a la clase con algún 

evento o condición de forma divertida. 

 
Ilustración 16 Los Jinetes de Vay en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 

 

• El Valle de Markus: Determinar el silencio durante un trabajo en clase, se 

puede realizar con esta herramienta para medir el volumen de su salón y de 

esa manera animar a los estudiantes a que tengan compostura y trabajen de 

forma individual o grupal de forma ordenada. 

 
Ilustración 17 El valle de Markus en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 
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• Batallas de Jefes: Se puede realizar evaluaciones formativas de forma 

individual o grupal o realizar una prueba sorpresa en clase con preguntas de 

respuesta corta o de opción múltiple. 

 
Ilustración 18 Crear una Batalla en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 

 

 
Ilustración 19 Ejecución de una batalla en Classcraft 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 
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Herramientas para la retroalimentación (Quizizz) 

En la plataforma de Classcraft se puede ubicar imágenes, videos, y enlaces para 

aumentar su capacidad de relación con cualquier otra aplicación o herramienta 

virtual de aprendizaje.  

Tenemos una herramienta gamificadora como Quizizz que podemos incluir en la 

plataforma de Classcraft por medio de un enlace, dicha herramienta nos permite 

realizar una retroalimentación de los temas revisados en el transcurso de las 

misiones propuestas en la gamificación de Classcraft.  

 
Ilustración 20 Retroalimentación en Quizizz 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Classcraft (2020) 

 

 
Ilustración 21 Inicio de retroalimentación en Quizizz 

Elaborado por: Hinojosa, (2020) 

Fuente: Quizizz (2020) 



66 
 

Planes de clase 

Cuadro 18 Estructura del PUD con herramientas gamificadores 

 

UNIDAD EDUCATIVA CASA DE LA 

CULTURA ECUATORIANA 

Año lectivo 

2020-2021 

Planificación de unidad didáctica                                                                                                                                                                                    

1. Datos informativos: 

Docente:  
Leonardo 

Hinojosa 
Área/asignatura:   

Matemática

s 
Grado/Curso:  

 3.er año 

de BGU 
Paralelo:   ÚNICO 

N.º de unidad de 

planificación 
1 

Título de unidad de 

planificación: 

Matrices reales de orden mxn [R] 
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Objetivos 

específicos de la 

unidad de 

planificación: 

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y mundial mediante la aplicación 

de las operaciones básicas de los diferentes conjuntos numéricos, y el uso de modelos funcionales, algoritmos 

apropiados, estrategias y métodos formales y no formales de razonamiento matemático, que lleven a juzgar con 

responsabilidad la validez de procedimientos y los resultados en un contexto. 

OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar información, de manera escrita, verbal, simbólica, gráfica y/o tecnológica, 

mediante la aplicación de conocimientos matemáticos y el manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de 

datos, para así comprender otras disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro país, y tomar 

decisiones con responsabilidad social. 

OG.M.5. Valorar, sobre la base de un pensamiento crítico, creativo, reflexivo y lógico, la vinculación de los 

conocimientos matemáticos con los de otras disciplinas científicas y los saberes ancestrales, para así plantear 

soluciones a problemas de la realidad y contribuir al desarrollo del entorno social, natural y cultural. 

2. Planificación 

Destrezas con criterios de desempeño que se desarrollarán Criterios de evaluación 

M.5.1.14. Reconocer el conjunto de matrices M2×2 [R] y sus elementos, 

así como las matrices especiales: nula e identidad. 

CE.M.5.2. Emplea sistemas de ecuaciones 3x3 aplicando 

diferentes métodos, incluida la eliminación gaussiana; opera con 

matrices cuadradas y de orden mxn. 
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M.5.1.15. Realizar las operaciones de adición y producto entre matrices 

M2×2 [R], producto de escalares por matrices M2×2 [R], potencias de 

matrices M2×2 [R], aplicando las propiedades de números reales. 

M.5.1.16. Calcular el producto de una matriz de M2×2 [R] por un vector 

en el plano y analizar su resultado (vector y no matriz). 

M.5.1.17. Reconocer matrices reales de mxn e identificar las operaciones 

que son posibles de realizar entre ellas según sus dimensiones. 

M.5.1.18. Calcular determinantes de matrices reales cuadradas de orden 

2 y 3 para resolver sistemas de ecuaciones. 

M.5.1.19. Calcular la matriz inversa A-1 de una matriz cuadrada A, cuyo 

determinante sea diferente a 0, por el método de Gauss (matriz ampliada), 

para resolver sistemas de ecuaciones lineales. 

M.5.2.2. Calcular la longitud o norma (aplicando el teorema de Pitágoras) 

para establecer la igualdad entre dos vectores. 

 

 

 

 

 

 

Actividades de aprendizaje 

(Estrategias metodológicas) 

Recursos Indicadores de logro Técnicas / instrumentos de evaluación 
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Exploración de los 

conocimientos previos, a través 

de preguntas de saberes previos 

y desequilibrio cognitivo. Con 

el uso de la herramienta de 

Classcraft “la rueda del 

destino” 

Orientación hacia el objetivo de 

aprendizaje. 

Realización de ejercicios para 

reconocer el conjunto de 

matrices M2×2 [R] y sus 

elementos, así como las matrices 

especiales: nula e identidad. 

Realización de las operaciones 

de adición y producto entre 

matrices M2×2 [R], producto de 

*Texto del 

estudiante.  

*Objetos del 

aula, tales 

como: TV, PC, 

Internet. 

*Aplicación de 

Classcraft 

instalada en el 

Smartphone del 

estudiante. 

*Calculadora de 

bolsillo. 

*Lápices, 

cuaderno, 

borrador, 

marcadores, 

M.5.2.2. Opera con 

matrices de hasta tercer 

orden, calcula el 

determinante, la matriz 

inversa y las aplica en 

sistemas de ecuaciones. 

(I.3.) 

 

 

 

 

 

 

 

Técnica: Prueba 

Instrumento: Herramienta de Classcraft “Batalla de jefes” 

1. Con las matrices 








−−

−

32

10
=N ,  









43

21
=P ,   










−

−

43

21
=Q , verifica la igualdad que se propone en cada 

caso. Para el efecto, calcula el lado izquierdo de la 

igualdad, a continuación, el lado derecho de esta, y 

compara los resultados. 

a) ( ) .= QPNQPN −−−++−      

b) ( ) .= QPNQPN +−−−     

c) ( ) .= NQPQPN −+−−−−  

2. Dadas las siguientes matrices, demuestra que se cumple 

la propiedad conmutativa para la suma. 
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escalares por matrices M2×2 [R], 

potencias de matrices M2×2 [R], 

aplicando las propiedades de 

números reales.  

Realización de ejercicios para 

calcular el producto de una 

matriz de M2×2 [R] por un vector 

en el plano, y análisis de su 

resultado (vector y no matriz). 

Realización de ejercicios para 

reconocer matrices reales de 

mxn e identificación de las 

operaciones que son posibles de 

realizar entre ellas según sus 

dimensiones. 

Realización de ejercicios para 

calcular determinantes de 

matrices reales cuadradas de 

instrumentos de 

medidas. 
1 3

7 1 8 9
3 4

2 3
4 2 ; 5 1

3 2

14
0 26 3

23

A B  

   
− − − −   
   
   = − − = − − −
   
   
   −   

  

   

3. Para las matrices dadas, determina sí A B B A =  . 

1 3 2 3 0 5

2 2 0 ; 1 4 4

3 1 3 2 2 6

  A B

− − −   
   

= − = −
   
   − − − −   

 

4. Retroalimentación con la herramienta gamificadora de 

Quizizz  

https://quizizz.com/join?gc=18201256 

 

 

 

 

 

https://quizizz.com/join?gc=18201256
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orden 2 y 3 para resolver 

sistemas de ecuaciones. Por 

medio de la herramienta 

gamificadora de Classcraft 

“El valle de Markus” 

Realización de ejercicios para 

calcular la matriz inversa A-1 de 

una matriz cuadrada A, cuyo 

determinante sea diferente a 0, 

por el método de Gauss (matriz 

ampliada), para resolver 

sistemas de ecuaciones lineales. 

Realización de ejercicios para 

calcular la longitud o norma 

(aplicando el teorema de 

Pitágoras) para establecer la 

igualdad entre dos vectores. 

 

Misión 1 

 

Misión 2 

 

Misión 3 
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Realización de las actividades 

del texto para el estudiante. 

Orientación para trabajo con las 

TIC. 

Para reforzar este tema puedes 

ingresar al siguiente enlace y 

mirar el video. 

https://www.youtube.com/watc

h?v=NbmMpgggWa4 

Realizar las misiones 

propuestas en la plataforma de 

gamificación de ClassCraft y 

obtener el mayor puntaje 

posible en cada misión. 

 

Misión 4 

 

Misión Final 

 

https://www.youtube.com/watch?v=NbmMpgggWa4
https://www.youtube.com/watch?v=NbmMpgggWa4
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3. Adaptaciones curriculares 

Especificación de la necesidad educativa Especificación de la adaptación que se aplicará 

La discapacidad intelectual se caracteriza por limitaciones 

significativas en el funcionamiento intelectual y en la 

conducta adaptativa. Implica una limitación en las 

habilidades que la persona aprende para funcionar en su 

vida diaria y que le permiten responder en distintas 

situaciones y en lugares (contextos) diferentes. 

• Dar pautas de atención concretas, en lugar de instrucciones poco precisas de 

carácter general. 

• Utilizar técnicas instructivas y materiales que favorecen la experiencia directa. 

• Presentar actividades entretenidas y atractivas de corta duración, utilizando un 

aprendizaje significativo. 

• Dar la oportunidad de desarrollar trabajos individuales y trabajos en distintos 

tipos de agrupamiento. 

• Realizar un seguimiento individual del estudiante, analizando su progreso 

educativo, reconociendo sus avances, revisando con frecuencia su trabajo, etc. 

Elaborado: Leonardo Hinojosa Revisado: Laura Taipe Revisado: Dennise Veloz 

Cargo: Docente de la asignatura de Matemática Cargo: Rectora Cargo: Jefe de área 

Firma:  Firma: Firma: 

Fecha: octubre 2020 Fecha: octubre 2020 Fecha: octubre 2020 

Hinojosa, L (2020)



74 
 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Conclusiones 

Según los objetivos planteados para la presente investigación se concluye que: 

• Desde el punto de vista de gamificación para la educación existe mucha 

información, sin embargo en el área de Matemática para el bachillerato es 

escasa la información, por lo que la presente investigación contribuye a un 

mejor desarrollo de una clase de matemática por parte del docente, por lo 

cual la gamificación es una estrategia que permitirá al docente cambiar su 

estructura tradicional de impartir la clase, aun modo de multijugador para 

cumplir con los objetivos planteados en cada unidad y que cada destreza sea 

alcanzada de forma integral junto con el nivel de aptitudes, conocimientos 

y capacidades. 

• Por medio del diagnóstico se comprobó un mejor comportamiento hacia la 

asignatura por parte de los estudiantes en la clase de matemática, desde el 

comienzo de la aplicación su interés y motivación fue evidente por la 

aplicación de la gamificación con la herramienta digital de Classcraft, lo 

cual fue motivador para que los estudiantes alcancen cada una de las 

misiones planeadas en el entorno, debido a su conocimiento en la 

terminología de los juegos y la implantación de nuevos elementos que se 

introducen bajo el contexto de aprendizaje, lo cuales fueron adaptados de 

forma rápida y sencilla debido a la interacción que los estudiantes tienen 

con la tecnología, del mismo modo obtuvo aceptación en la materia, debido 

que mostró una mejoría considerable en el trabajo individual y grupal, por 

consiguiente su rendimiento académico en la asignatura mejoró, por lo cual 

este tipo de herramientas motivan a los estudiantes a aprender y quieren 

seguir aprendiendo de esa manera con herramientas lúdicas virtuales, por 

medio de narrativas para un mejor desenvolvimiento en la búsqueda de 

objetivos y planteando dificultades en cada misión diseñada por el docente. 

• Después de la aplicación de la propuesta los docentes consideran como una 

estrategia viable a la gamificación que promueve interés y motivación en el 
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desarrollo de destrezas matemáticas, a la vez da flexibilidad al docente y 

estudiante para poder aplicar en cualquier contexto y con cualquier destreza 

de aprendizaje, ya que le permite aumentar o disminuir en cada tema la 

complejidad de los mismos, transformar en misiones a superar en cada uno 

de los objetivos a completar en la unidad, de esa manera el modo de la clase 

se torna interesante y divertido para el estudiante ya que debe jugar, ser 

competitivo y superar varias misiones que a la vez le hacen superar sus 

propios errores para no volver a cometerlos y perder en la gamificación. 

 

Recomendaciones 

• A todos los profesionales en la rama de la docencia tomar en cuenta la 

propuesta de gamificación para investigaciones futuras y más que todo para 

su aplicación en el aula de clase de forma presencial o virtual, debido que 

este tipo de herramientas nos ayudan a motivar al estudiante de forma 

síncrona o asíncrona como se lo ha demostrado en la investigación. 

• En el diagnóstico del estudio del conocimiento que tienen los estudiantes 

sobre la gamificación y los elementos que lo conforman, es necesario el 

diseño y aplicación en otras áreas de conocimiento a nivel del bachillerato 

así como en el nivel básico, la gamificación en el aula debe ser de forma 

permanente en la clase, es un poco más responsabilidad del docente realizar 

clases dinámicas, innovadoras y motivadoras, por lo cual los estudiantes se 

van a sentir interesados en la materia y lograran aprender para aplicar su 

conocimiento a corto o largo plazo. 

• Con respecto a la aplicación de estas estrategias de gamificación es 

necesaria en otras áreas de conocimiento con la finalidad de mejorar el 

interés del estudiante hacia la asignatura y motivarlo para desarrollar sus 

capacidades y habilidades cognitivas para que pueda defenderse en 

cualquier contexto de la sociedad. 
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Recomendaciones dirigidas a la institución con la finalidad de promover un mejor 

aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Casa de la Cultura 

Ecuatoriana. 

• A las autoridades ayudar con espacios de socialización a los docentes acerca 

de la herramienta gamificadora para que la puedan emplear en una clase 

virtual o una clase presencial. 

• Por medio del ejemplo de planificación en la presente investigación con el 

uso de herramientas innovadoras de gamificación (Classcraft) se puede 

aplicar en cualquier asignatura de forma multidisciplinaria y cualquier curso 

de secundaria, para motivar a los estudiantes y mejorar el proceso de 

enseñanza aprendizaje. 

• Apoyar a las TIC y mejorar el aspecto de hardware en la institución para 

que todos los docentes y estudiantes puedan acceder a este tipo de educación 

con interés y motivación. 
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