Redilat | 2 LATAM| REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

DOI: https://doi.org/10.56712/latam.v5i5.2769

La gamificacion como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales

Gamification as a didactic strategy to enhance the learning of linear
systems

Angie Camila Carapas Revelo
angiecarapas@uedbilingue.edu.ec
https://orcid.org/0009-0001-5440-4401
Unidad Educativa Diocesana “Bilingiie”
Ibarra — Ecuador

César Willan Granda Lazo
cwgrandax@utpl.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-4786-3984
Universidad Técnica Particular de Loja
Loja — Ecuador

Henry Miguel Cangas Males
hmcangas@utpl.edu.ec
https://orcid.org/0009-0004-3077-1735
Universidad Técnica Particular de Loja
Loja — Ecuador

Alejandra Estefania Carapas Revelo
alejandracarapas07@gmail.com
https://orcid.org/0000-0001-8229-5700

Universidad Regional Auténoma de los Andes “Unidades”
Ibarra — Ecuador

Ana Gabriela Bolahos Revelo
gabybr1991@hotmail.com
https://orcid.org/0009-0007-2814-3782
Unidad Educativa Particular “Oviedo”
Ibarra — Ecuador

Articulo recibido: 25 de septiembre de 2024. Aceptado para publicacion: 09 de octubre de 2024.
Conflictos de Interés: Ninguno que declarar.

Resumen

Las pruebas ser estudiante realizadas en el Ecuador en el periodo 2022-2023 en el régimen Sierra,
determiné un bajo desempefio de los estudiantes en la asignatura de matematica, por tal razén, la
ensefianza en esta asignatura en el contexto actual necesita innovarse en estrategias didacticas, con
el fin de mejorar el aprendizaje matematico. El objetivo de esta investigaciéon fue analizar la
gamificacién como estrategia didactica para el aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales en
estudiantes de décimo afio de educacion general bdsica. Este estudio fue de paradigma positivista
con un enfoque cuantitativo, de disefio cuasiexperimental y alcance descriptivo explicativo. Los
instrumentos fueron dos pruebas de base estructurada, una diagnéstica y una final, aplicada a una
poblacién de 48 estudiantes del décimo afio de educacién general basica de la Unidad Educativa
Diocesana “Bilinglie”. En este trabajo la muestra es igual a la poblacidn, distribuidos 24 estudiantes
en el paralelo “A” grupo experimental y 24 para el paralelo “B” grupo control; al grupo experimental se
aplicé actividades gamificadas con base en secuencias didacticas, mientras, que al grupo control
clases normales. Terminada la intervencion se evidencié que el grupo experimental mejord sus
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calificaciones, elevando su categoria donde los estudiantes alcanzan y dominan los aprendizajes
requeridos (AAR) (DAR). Demostrando que la gamificacién fortalece la motivacion y mejora el
desempefio en el proceso de aprendizaje.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje, sistema de ecuaciones lineales

Abstract

The Ser Estudiantes test carried out in Ecuador, during the period 2022 — 2023, in the Sierra region,
revealed that students’ performance in Mathematics is poor. For this reason, the teaching of this
subject in the current context needs to innovate its didactic strategies in order to improve
mathematical learning. The objective of this research was to analyze gamification as a didactic
strategy for learning systems of linear equations among tenth grade students in general basic
education. This study used a positivist paradigm with a quantitative approach, a quasi-experimental
design and a descriptive-exploratory scope. The instruments were two tests: a diagnostic and a final,
applied to a population of 48 students in the tenth grade of General Basic Education at the “Unidad
Educativa Diocesana Bilingiie”. In this study, the sample was distributed in two groups: 24 students of
parallel “A” as experimental group, and 24 students of parallel "B” as control group. The experimental
group was subjected to gamified activities in didactic sequences, while the control group received
traditional classes. Upon the completion of the intervention, it was evident that the experimental group
improved their grades and elevated their category, where students achieve and master the required
learnings (AAR and DAR). Thus, it is evident that gamification enhances motivation and performance
in the learning process.

Keywords: gamification, learning, systems of linear equations
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INTRODUCCION

La matematica se encuentra inmersa en casi todos los aspectos de la vida del estudiante, por lo tanto,
su ensefianza debe ir enfocada a fortalecer el pensamiento critico y analitico del estudiante. No
obstante, existe un nimero muy grande de estudiantes que presentan dificultades al momento de
comprender y peor aun, aplicar los conceptos matematicos, lo cual implica un grado de desinterés y
bajo rendimiento muy elevado, concluyendo en que la ensefianza de la matematica presenta desafios
muy marcados debido a su naturaleza abstracta y compleja.

El Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (2023), elaboré un informe estadistico en el cual se refleja
que en la evaluacion Ser Estudiante, se ha evaluado el nivel de logro en la asignatura de matematicas
tomando en cuenta los estandares de aprendizaje del curriculo. En dicho informe, se muestra que el
58,5% de los estudiantes de basica superior, obtuvieron promedios de entre 700 a 799 puntos, lo que
significa que alcanzaron el logro minimo de competencia, es decir, un desempefio elemental y de esa
manera estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos por el estandar. A pesar de que este
resultado obtenido es 6 puntos mayor a lo conseguido en el periodo 2021-2022 y 4 puntos mayor en
comparacion al afio lectivo 2021-2022, los educandos siguen manteniéndose en el rango de los 700
puntos, sus conocimientos son basicos en esta asignatura, no logran la compresion total en contextos
de la vida diaria, ni los aplican.

Razén por la cual, el bajo rendimiento en los estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa
Diocesana “Bilinglie” es preocupante, en las pruebas diagndsticas del inicio del afio lectivo 2023-2024
obtuvieron una nota de 6/10, lo que se traduce de acuerdo a la escala del Ministerio de Educacién que
estan préximo a alcanzar los conocimientos requeridos. Ademas, los educandos presentan
dificultades en la asignatura de matematica, en la teoria, realizacion de cdlculos, razonamiento
numérico y resolucién de problemas, esto se debe a que la matematica es una asignatura de caracter
abstracto que requiere de procesos cognitivos y logicos.

Por otra parte, una de las dificultades que se presenta en la ensefianza, es el aprendizaje de los
estudiantes, esto se debe a que la matematica aun en el siglo XXI ha sido trabajada de manera
mecanica y lineal, el docente desarrolla los conceptos matematicos de manera magistral y el
estudiante reproduce a través de la solucién de ejercicios, adquiriendo aprendizajes memoristicos y
poco duraderos. De acuerdo a Reyes et al. (2023), la manera como el docente lleva los conocimientos
al aula de clase, es algo que aleja a los educandos de la matematica, asi también, la falta de relacién
de la tematica con situaciones de la vida diaria, ha provocado que no exista una experiencia real de
aprendizaje.

De la misma manera, la poca utilizacién de recursos didacticos, se ve limitado al empleo del pizarrén,
lo que ha provocado que el estudiante no se sienta a gusto por aprender. Por tal razén, Delgado y
Chicaiza (2022), hacen hincapié en la utilizacion de las TICS cémo recursos diddcticos, estas permiten
responder a las necesidades y preferencias de los estudiantes y generan experiencias de aprendizaje
conforme a su entorno digital, ademas, motivan, fortalecen, aportan a la autonomia, retroalimenta e
incentiva la participacién de los estudiantes.

Por tanto, el problema de investigacion surge por el bajo rendimiento de los estudiantes en la Unidad
Educativa Diocesana “Bilingiie”, y la falta de implementacion de estrategias didacticas de vanguardia
en la ensefianza de la matematica. Segun Reyes (2021), las nuevas estrategias permiten dejar a un
lado esquemas tradicionalistas y le dan un enfoque innovador a la educacién, asi como también buscan
motivar a los estudiantes, despertar su atencion y elevar el rendimiento académico.

Bajo estas circunstancias y en pro de lograr un buen desempefio académico, surge la implementacion
de la gamificacién como estrategia didactica, puesto que incorpora elementos y dindmicas del juego
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en contextos educativos, con el fin de incrementar motivacion, compromiso, interés y siendo efectiva
para el rendimiento académico en los educandos.

En primer lugar, Gémez (2021), define la gamificacion como “Uso, proceso, enfoque, practica y/o
experiencia que toma elementos y principios del disefio de juegos en contextos que no son de juego”
(p.13-14). La finalidad de esta estrategia es mejorar la motivacion, concentracién e incidir en la
conducta del estudiante, lo cual permitird el aumento de estimulos positivos, participacion y
proactividad (Tordesillas et al., 2020). Ademas, esta permite fortalecer la intervencion de los
educandos en su propio aprendizaje para crear experiencias enriquecedoras.

La Gamificacion posee tres caracteristicas: cognitiva, procedimental y actitudinal. En la caracteristica
Cognitiva, se debe exaltar la forma en cdmo el uso de experiencias en el aprendizaje gamificado, ha
potenciado la respuesta académica de los educandos, mejorando significativamente el proceso
ensefianza-aprendizaje. De la misma forma, la procedimental, es muy (til para futuros profesionales al
presentar escenarios que posiblemente afrontaran en la vida real. Y, por ultimo, la actitudinal mejora la
predisposicion al sentirse motivados para desarrollar el aprendizaje, obteniendo conocimientos mas
solidos y significativos (Pegalajar, 2021).

Por otra parte, los elementos de la gamificacion son los recursos que se emplean para disefiar
actividades gamificadas, estos son claves porque incentivan a la participacién de los estudiantes, con
el fin alcanzar el objetivo de aprendizaje. Los elementos de la gamificacidon segun Werbach y Hunter
(2012, como se cité en Acosta et al., 2020) son las mecanicas, dindmicas y los componentes, la
importancia de ellos radica en que se encuentran relacionados entre si, generando resultados 6ptimos
en el aprendizaje de los estudiantes. A continuacidn, se describe a que se refiere cada uno de ellos.

Dinamicas: son los elementos que dan contexto a las actividades gamificadas, es decir, la forma en las
que se ejecutan las mecanicas, estas se relacionan con los efectos, motivaciones y deseos que
generan en el aprendizaje de los estudiantes (Araujo, 2016). Entre las dinamicas se encuentran
progresion, relaciones, restricciones, emociones, y narrativas. Estos son los principios del disefio del
juego y corresponden a la interaccion de la experiencia gamificada y el discente.

Mecanicas: son las reglas que deben establecer los disefiadores del juego, el fin es tener claro el modo
de como se va a llevar el juego y permita a los estudiantes participar de una manera activa y
participativa. Seguin Acosta et al (2020), son las normas de funcionamiento de la actividad gamificada,
que impulsa en los participantes acciones, compromisos y responsabilidades al designarles retos y el
camino a seguir. Existen diferentes tipos de mecanicas, tales como retos, competencias, recompensas,
turnos, oportunidades, retroalimentacién y cooperacion.

Componentes: son los recursos visibles que se emplean para el disefio de la actividad gamificada, es
decir son los elementos especificos que implementan las dindmicas y mecdnicas en el juego. Estos
permiten guiar y motivar de manera extrinseca al estudiante. Se introducen de manera visual y crean
experiencias animadas en el jugador. Entre los componentes mas empleados estan, avatar, puntos,
niveles, insignias, misiones, barras de progreso y tablas de progreso (Acosta et al., 2020).

Por su parte, Mateus y Ortegdn (2019) mencionan que existen estudios con vasta evidencia cientifica,
que devienen de la neurodiddctica, en dicho estudio se descubrié que el individuo aprende si es capaz
de utilizar el llamado sistema de recompensa cerebral, que esta estrechamente ligado con Ia
dopamina. Ademads, indican que gracias a la gamificacion, el cerebro recibe sustancias quimicas tales
como neurotransmisores, dopamina y serotonina, dando como consecuencia un incremento
considerable en la motivacion, aumentando positivamente el estado de animo, lo que se traduce en un
aprendizaje significativo.
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Con respecto al aprendizaje, el aprendizaje de las matematicas debe fortalecer en los educandos la
capacidad de analisis, a tal punto, que se pregunte el porqué de las cosas y las pueda resolver a través
de ideas propias, reflexiéon y pensamiento critico. Es por este motivo, que los docentes deben buscar
métodos para que la Ensefianza — Aprendizaje tenga el impacto necesario, y conforme lo indica
Burbano et al. (2021) potencie ampliamente el Pensamiento Légico Matematico (PLM) de los
estudiantes, contribuyendo directamente al desarrollo de los cinco tipos de pensamientos
matematicos: numérico, métrico, geométrico, aleatorio y variacional.

De igual forma, el proceso de aprendizaje matemadtico constituye el conjunto de actividades
direccionadas a la transferencia eficaz del conocimiento que permitan procesar e integrar el nuevo
conocimiento al estudiante, de modo que se emplee estrategias efectivas de acuerdo a las
necesidades educativas y tomando en cuenta las caracteristicas del educando. Segin Martinez et al.
(2019), el aprendizaje requiere de dos aspectos, una el objeto de conocimientos y por otra parte el
sujeto dispuesto a aprender, este debe estar motivado, para que participe activamente en la asimilacién
del conocimiento, nadie aprende si no encuentra interés por la tematica.

Por tal razén, una teoria aliada al aprendizaje matematico es el constructivismo, donde el educando
construye su conocimiento de acuerdo a sus intereses, creando un verdadero significado del
conocimiento a través de la interaccién con su entorno. Segin Reyero (2019), dentro del
constructivismo, el educando es el protagonista en la construccion de su conocimiento, participando
activamente mediante accién y experiencia, alejandose de ser un sujeto pasivo receptivo a estimulos
externos. Con cada interaccion o experiencia, el educando desarrolla progresivamente sus estructuras
mentales, generando conocimiento adicional sobre la base existente en su cerebro. Asi, se visualiza
este proceso como la constante y progresiva expansién de las "ramificaciones" del "arbol cognitivo de
la vida" de cada individuo.

Por su parte Guerra (2020), manifiesta que, en el enfoque constructivista, el educando es un actor
activo, constructor de su conocimiento, emplea sus representaciones internas, para observary explicar
lo que sucede a su alrededor. Pone en accién el conocimiento que adquiri6 previamente, para
reestructurarlo, convirtiéndo en una nueva representacion de su realidad interna. Asi mismo, Castillo y
Jiménez (2019), destacan que la teoria constructivista es del aprendizaje activo, donde las TIC son
grandes aliadas que permiten que la interaccidén con el conocimiento se acentie a la realidad del
educando, permitiendo ser participe de la construccion del conocimiento y colabore en su aprendizaje.

En tal sentido, la gamificaciéon es un buen pilar para el constructivismo, puesto que un elemento
esencial del mismo es la motivacién y dicha motivacion se consigue a través del proceso gamificado.
Al integrar desafios, recompensas, y retroalimentacién positiva en un entorno educativo, se fomenta la
construccién activa del conocimiento por parte del estudiante, permitiendo que los educandos estén
predispuestos a hacer suyo el aprendizaje.

METODOLOGIA

La investigacién se llevé a cabo en la Unidad Educativa Diocesana “Bilinglie” de la provincia de
Imbabura, cantén Ibarra. La institucion es de sostenimiento particular y pertenece al distrito 10D01,
con codigo AMIE 10H00085. Cuenta con laboratorios equipados, en donde se llevd a cabo las
actividades gamificadas.

El presente estudio es de paradigma positivista, se emple6 para conocer cémo la gamificacion influyé
en el aprendizaje de los educandos, cuyos datos se obtuvo a través de las calificaciones, que se analizé
y comprobé de manera estadistica. La postura del investigador del estudio fue neutral y objetiva, esto
se evidencié en la manipulacion de la variable independiente (gamificacion), y en la obtencion rigurosa
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de los resultados, lo que implicé el andlisis estadistico, esto es caracteristico de este paradigma
positivista.

Por otra parte, el disefio fue cuasi experimental, se manipulé la variable independiente para determinar
el efecto sobre la variable dependiente, para lo cual se trabajé con dos grupos. El paralelo “A” grupo
experimental, a este se le aplicé actividades gamificadas y al paralelo “B” grupo control, se trabajé en
base a la planificaciéon micro curricular normal. Respecto a esto, Hernandez y Mendoza (2018),
manifiestan, los disefios cuasiexperimentales manipulan por los menos una variable independiente
para analizar el resultado sobre la variable dependiente, en este disefio los grupos son formados antes
del experimento.

De la misma manera, tiene un enfoque cuantitativo, este método se utilizé para recolectar y analizar
los datos numéricos que corresponden a las calificaciones de los estudiantes, del grupo control como
experimental, con el fin de observar la efectividad de la gamificacién como estrategia didactica en el
aprendizaje de los estudiantes.

Con respecto al alcance es descriptivo-explicativo, el descriptivo se empleé para describir los
resultados de aprendizajes que se obtuvo en los dos grupos (control y experimental) luego de la
intervencion pedagdgica; el explicativo se utilizé para explicar a través de datos estadisticos como la
gamificacién influyé de manera positiva en el aprendizaje de los estudiantes en el contenido de sistema
de ecuaciones lineales.

El estudio fue de modalidad de campo se recolecté los datos de las calificaciones (diagnéstico y final)
de los estudiantes tanto del grupo control como experimental en la Unidad Educativa Diocesana
“Bilinglie”. Segun Arias y Covinos (2021) la investigacién de campo se realiza en el lugar y tiempo donde
sucede el fendmeno de estudio, su objetivo es recabar informacion directa del objeto de estudio.

Para esta investigacion se contd con una poblacion de 48 estudiantes, teniendo una misma cantidad
tanto para el paralelo “A” como para el “B” (24), del décimo afno de educacion general basica del periodo
lectivo 2023-2024 de la Unidad Educativa Diocesana “Bilinglie” de la provincia de Imbabura, cantén
Ibarra. La muestra es igual a la poblacién, esto debido al tamafio de la misma.

La técnica de investigacion que facilitd recolectar los datos del estudio fue la encuesta, y como
instrumentos se elabor6é dos pruebas de base estructurada, la diagndstica antes de la intervencion
pedagdgica y la final (prueba de conocimientos) luego de la implementacion de actividades
gamificadas, estos instrumentos contuvieron 10 preguntas de diferentes reactivos tales como:
completar, relacionar con lineas, seleccién simple, resolver ejercicios y problemas.

Para la recoleccién de datos, en primer lugar, se analizé los datos numéricos que corresponden a las
calificaciones de la prueba diagndstica, con la finalidad de analizar los conocimientos previos de los
estudiantes de Décimo afo de Educacién General bdsica para ingresar al tema de sistema de
ecuaciones lineales. Los datos se tabularon y se representaron graficamente para su andlisis e
interpretacion.

En segundo lugar, se aplico 7 secuencias didacticas las cuales contenian actividades gamificadas, en
el tema de sistema de ecuaciones lineales, con los métodos grafico, sustitucion, igualacién y reduccion,
se empled herramientas digitales como recursos de apoyo a la estrategia didactica de gamificacion.
Las secuencias se fundamentaron en la corriente pedagdgica del constructivismo, ya que esta permite
al estudiante tener un aprendizaje activo y ser constructor de su propio conocimiento.

En las 7 intervenciones que se realiz6, las secuencias diddcticas tuvieron tres momentos inicio,
desarrollo y cierre, donde cada momento fue acompafiado de retos de aprendizaje. Para evaluar el

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncidon, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, octubre, 2024, Volumen V, Nimero 5 p 2178.




Redilat REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

progreso de los estudiantes durante el desarrollo de las secuencias didacticas se establecieron
actividades individuales, colaborativas y pruebas formativas.

En tercer lugar, para determinar la diferencia significativa entre el grupo control y experimental se
empled la Prueba U de Mann-Whitney, puesto que son grupos independientes y en cada muestra los
grupos son menores a 29. Se eligidé esta prueba no paramétrica, ya que permitié determinar la
diferencia significativa en las calificaciones de los dos grupos. Al respecto Bautista et al. (2020),
manifiestan que la Prueba U de Mann-Whitney es una prueba no paramétrica que tiene una distribucion
libre y que los datos deben estar en escala ordinal o a su vez se debe transformar a ordinal.

RESULTADOS
Resultados del objetivo 1

A continuacién, se presentan los resultados del objetivo: Diagnosticar los conocimientos previos que
poseen los estudiantes de décimo afio para el aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales. Se tomé
una prueba de diagnéstico, esta se desarrollé con conocimientos de algebra, dsea prerrequisitos
necesarios para ingresar al nuevo tema (sistema de ecuaciones lineales), esta evaluacion se aplico al
grupo control y experimental.

Grafico 1

Resultados del numero de estudiantes por nivel de conocimientos en la evaluacion diagnéstica del grupo
control y experimental

Fuente: resultados de la prueba diagnéstica de los estudiantes de décimo afio de educacion general
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basica de la Unidad Educativa Diocesana “Bilinglie”

En el gréfico 1 se puede apreciar una comparativa entre las calificaciones de los dos grupos, donde el
37,5 % de estudiantes del GC y el 45,38% de estudiantes del GE se encuentran en el nivel de Alcanzan
los Aprendizajes Requeridos de acuerdo a la escala del Ministerio de Educacién, es decir, sus
calificaciones se encuentran en un rango de 7,00-8,99. Por otra parte, el 58,33% de los estudiantes del
GCy el 54,18 % del GE, estan Préximos a Alcanzar los Aprendizajes Requeridos, lo que indica que sus
calificaciones estan entre 4,01-6,99. Estos resultados muestran que la mayor de los estudiantes de los
dos grupos se encuentran en este nivel, por tanto, sus conocimientos son bdsicos.
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Para verificar de manera estadistica los resultados se empleé la prueba U de Mann Whitney, para lo
cual, se planted dos hipétesis:

Hipétesis nula (Ho): No hay diferencia significativa entre las medianas de las calificaciones del grupo
control y experimental en la evaluacién diagnéstica.

Hipétesis alternativa (H1): Si hay diferencia significativa entre las medianas de las calificaciones del
grupo control y experimental en la evaluacién diagnéstica.

El valor de p se obtuvo 0,468, este valor es mayor a 0,05, por lo que se concluye que no hay diferencia
significativa en las medianas de las calificaciones de la evaluacion diagnéstica del grupo control y
experimental, por lo cual, la investigacion inicié con dos grupos homogéneos en similares niveles de
conocimiento; lo que permitié evidenciar el impacto de la nueva estrategia pedagdgica en el
desempefio de los estudiantes.

Resultados del objetivo 2

Con relacion al segundo aplicar actividades gamificadas para el aprendizaje de sistemas de
ecuaciones lineales. Para dar respuesta al segundo objetivo de la investigacién se disefié 7 secuencias
didacticas, estructuradas con tres momentos inicio, desarrollo, cierre. Se disefié diversos juegos
didacticos con el apoyo de herramientas digitales como: Nearpood, Quizizz, Genially, Worwall, ademas
se elaboré material didactico como son: las balanzas y el juego del laberinto matematico.

Las secuencias didacticas fueron implementadas en 4 semanas, 24 horas pedagdgicas, distribuidas
con un tiempo de 45 minutos por cada hora clase, durante el quinto parcial del tercer trimestre del afo
lectivo 2023-2024 en los estudiantes de décimo afio de educacion general basica del paralelo “A”. Los
contenidos tratados en las secuencias didacticas fueron: introduccién a sistema de ecuaciones
lineales, método grafico, método de sustitucion, método de igualacion, método de reduccion,
problemas contextualizados.

El progreso de los estudiantes se evalué a través de las actividades individuales como grupales, en
cada reto habia una puntuacion determinada.
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Resultados del objetivo 3

Grafico 2

Resultados del numero de estudiantes por el nivel de conocimientos del grupo control y experimental
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Fuente: prueba final aplicada a los estudiantes de décimo afio de educacién general basica paralelo
“A"y “B" de la Unidad Educativa Diocesana “Bilingle

La figura 2 muestra la comparacion de las calificaciones del grupo control (GC) y experimental (GE), en
el tema de sistema de ecuaciones lineales 2x2. Como se evidencia ambos grupos mejoraron sus
calificaciones con respecto a la prueba diagnéstica, sin embargo, el 41,7 % del GC tienen una
calificacion inferior a 7/10, frente a un GE que no tienen ningln estudiante que esta Proximo Alcanzar
los Aprendizajes Requeridos (PAAR).Continuando con el andlisis, se verifica que el 100% de los
estudiantes del GE tiene una calificacion superior o igual al 7/10; pues el 58,3% se encuentra en el nivel
Alcanzan los Aprendizajes Requeridos (AAR) y el 41.7 % Dominan los Aprendizajes Requeridos (DAR);
es decir su nivel de conocimientos sobre el sistema de ecuaciones lineales es superior luego de aplicar
la intervencién de la gamificacion.

Por otra parte, es importante analizar la estadistica descriptiva de la prueba final del grupo control y
experimental. Por lo cual, la media del grupo experimental es de 9,01 y el grupo control 6,92, por tanto,
la media del GE es mas alta, lo que indica que este grupo tiene un mejor rendimiento promedio. No
obstante, considerando la distribucion de los datos se requiere analizar la mediana ya que este
estadistico elimina la posibilidad de tener datos atipicos, la cual en el grupo experimental es de 8,75y
en el control 7,00, indicando que la mediana sigue la misma tendencia que la media, esta es menos
sensible en los valores extremos, concluyendo que este grupo tiene puntuaciones mas altas. Con
respecto a la desviacion esténdar, el grupo control tiene una desviacién estandar (1.05676) alta, lo que
denota una mayor variabilidad en las calificaciones, en cambio, el grupo experimental (0.62328) tiene
calificaciones mas consistentes.

Por tanto, se concluye que las calificaciones de los estudiantes del Grupo Experimental fueron
significativas a diferencia del Grupo Control, esto explica que la Gamificacion incidi6 en el rendimiento
al emplear juegos didacticos en el proceso de aprendizaje de los educandos.
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De igual manera, para analizar el nivel de significancia en las calificaciones de los estudiantes del grupo
control y experimental, se empled la Prueba U de Mann Whitney, debido a que en cada grupo la muestra
fue menor a 29 participantes. En esta prueba la distribucion de los datos es libre y no fue necesario
emplear la prueba de normalidad.

Para esta prueba se planteé las siguientes hipdtesis:

Hipétesis nula (Ho): La mediana de las calificaciones de los estudiantes que recibieron la clase
tradicional es igual a la mediana de las calificaciones de los estudiantes que recibieron la clase con
gamificacién p>0,05

Hipétesis alternativa (H1): La mediana de las calificaciones de los estudiantes que recibieron la clase
tradicional es diferente a la mediana de las calificaciones de los estudiantes que recibieron la clase con
gamificacién p < 0,05

El valor del nivel de significancia asintética bilateral obtenido es de 0.000, puesto que el valor de p es
menor a 0.005, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alternativa, es decir, la del
investigador, por lo cual, se concluye en que “La mediana de las calificaciones de los estudiantes que
recibieron la clase normales es diferente a la mediana de las calificaciones de los estudiantes que
recibieron la clase con gamificacién”. Esto indica que si hay diferencia significativa al aplicar
actividades gamificadas en el tema de sistema de ecuaciones lineales 2x2.

DISCUSION

Con relacion al primer objetivo de la investigacion, se aplicé la evaluacion diagndstica para determinar
el nivel de conocimientos previos para abarcar el tema de sistema de ecuaciones lineales; como se
puede apreciar en la Figura 1, la mayoria de los estudiantes tanto del grupo control como experimental
obtuvieron una calificacién menor a 7/10 en la evaluacién diagnédstica, es decir los estudiantes estan
proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). Esto indica que los estudiantes estan en
etapa transitoria para alcanzar los aprendizajes. A pesar de que no alcanzan se encuentran cerca de
lograrlo.

Por otra parte, la prueba estadistica no paramétrica U de Mann Whitney aplicada a los resultados de la
evaluacién diagnéstica, determiné un p valor de 0,468, concluyendo que dos paralelos (grupo control
y experimental) iniciaron en el mismo nivel de conocimiento, permitiendo mostrar la eficiencia de la
gamificacién en los educandos. Segun Vera (2020), la evaluacién diagndstica permite evaluar los
conocimientos previos de los educandos, para disefiar estrategias didacticas efectivas de acuerdo a
las necesidades del grupo y obtener aprendizajes conforme a los objetivos planteados. Esta evaluacion
permite al educador tener una visién clara sobre las mejoras pedagdgicas y saber como orientar el
proceso aprendizaje. Del mismo modo, Cobefa y Rodriguez (2022), ratifican que la prueba diagnéstica
es la evaluacion inicial que debe realizar el docente al iniciar una nueva unidad o una nueva parcial, no
sélo al inicio del afio lectivo, esta ayuda a evidenciar como estan los estudiantes con las estrategias
empleadas en procesos anteriores, con esto, el educador buscar replantear las estrategias empleadas,
con la finalidad de continuar el proceso de aprendizaje, de manera que todos los estudiantes vayan
progresando y fortaleciendo en el camino las falencias encontradas para convertirlas en fortalezas.

Para concluir, la evaluacion diagnéstica ayuda a identificar las fortalezas y debilidades en el
aprendizaje de los educandos, proporciona la informacién necesaria, que permite fortalecer el
conocimiento donde existe debilidad y conocer en donde ya poseen buen desempefio.

Para dar cumplimiento al segundo objetivo se aplicé actividades gamificadas al grupo experimental
(GE). Para desarrollar el aprendizaje de los contenidos sobre sistema de ecuaciones lineales se empled
actividades ludicas (elementos del juego), también, se utilizé herramientas digitales para este fin. Por
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otra parte, para los retos de aprendizaje, se considerd los elementos de la gamificacion: dindmica, la
cual permitié la inmersion y participacion de los estudiantes en cada actividad, tanto grupo como
individual, las mecanicas se emple6 para disefiar los retos de aprendizaje, estas son las acciones que
se pueden realizar en el juego, ayudando a estimular el compromiso y la responsabilidad de los
educandos y los componentes, que integraron las mecdanicas y dinamicas.

Durante el desarrollo de la intervencién pedagdgica, los estudiantes participaron de manera activa en
los retos individuales como grupales, se realizé la retroalimentacién en cada reto, lo cual fue clave para
solventar las dudas de los estudiantes. Segun, Prieto et al. (2020), la gamificacion activa y fortalece el
neurotransmisor llamado dopamina, este permite aumentar la motivacion del educando a través de las
recompensas como los puntos por cada reto, insignias, clasificacion, y por lo cual su predisposicién
por aprender mejora.

Como afirma Sanchez (2021), la gamificacidn con el apoyo de las TIC'S permite un acercamiento a la
realidad digital del estudiante, integra el nuevo conocimiento de manera que le llame el interés por
aprender y construir su aprendizaje. Esta estrategia, utiliza la motivacién inherente de los elementos
del juego junto con las capacidades tecnoldgicas avanzadas para disefar experiencias educativas mas
interesantes y eficaces. Ademas, la gamificacion, permite fortalecer las habilidades blandas, como el
trabajo en equipo, a través de los retos grupales, la comunicacion y la autoconfianza, potenciando el
desarrollo integral en el educando.

Con relacion al tercer objetivo, al finalizar la intervencién de la gamificacién se aplicé una evaluacion
sumativa a los estudiantes, donde se obtuvo buenos resultados de aprendizaje en el tema de sistema
de ecuaciones lineales, el 100% del grupo experimental obtuvo una calificacién superior a 7/10, de los
cudles el 58,3% alcanzé los aprendizajes requeridos (AAR) y el 41,7 % dominé los aprendizajes
requeridos (DAR), con relaciéon a las destrezas con criterio de desempefio. Esto indica que los
educandos obtuvieron un dominio y comprension de conocimiento superior después de la intervencion
con actividades gamificadas. Por otra parte, los resultados obtenidos en esta investigacién muestran
una mejora significativa en el promedio de calificaciones al aplicar la gamificacién en comparacion
con el grupo control. El promedio del grupo experimental fue de 9,01, mientras que el grupo control
alcanzé un promedio de 6,92. El porcentaje de mejora al aplicar esta nueva estrategia fue del 30,20 %
en los promedios de calificaciones de los educandos, esto indica que la gamificacién es una estrategia
que aumenta el desempefio académico.

Ademas, la prueba estadistica U de Mann Whitney para muestras independientes, indico un nivel de
significancia de 0,000. Esto evidencid que la gamificacidén tiene un impacto positivo en el desempefio
académico de los estudiantes de décimo afio de educacién general basica; se corrobora esto con lo
manifestado por Macias (2023), que la gamificacion es una estrategia didactica que motiva a los
educandos a la participacion activa, gracias a las actividades ludicas y al empleo de mecanicas del
juego permiten obtener un aprendizaje significativo en el estudiante. Por tanto, cuando el estudiante se
siente motivado y muestra interés por el nuevo conocimiento, su rendimiento académico mejora e
incrementa su compromiso por la construccidn del nuevo conocimiento, por lo cual, la gamificacion es
una nueva forma de ensefiar efectiva que innova el proceso de aprendizaje.

De la misma manera, el estudio realizado por Reyes et al. (2023), afirma, que la gamificacion incide de
manera positiva en el aprendizaje de los estudiantes, esto se evidencia en los puntajes de los
educandos, pasaron de 6,25 a 9,25, esto se debe a que esta estrategia emplea elementos del juego y
los adecua de acuerdo al contenido, con la finalidad de ofrecer un entorno educativo dindmico y
mejorar la experiencia de aprendizaje de los educandos.

Elles y Gutiérrez (2021), afirman que la gamificacion en matematica permite fortalecer habilidades
como la resolucion de problemas, pensamiento critico de una manera atractiva y estimulante, esto se
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debe a que los retos de aprendizaje permiten incentivar al andlisis y superacién de retos en los
estudiantes.

CONCLUSIONES

La evaluacion diagnéstica pese a que no es una evaluaciéon sumativa, es de gran importancia para el
docente, puesto que, le permite identificar las dificultades que presentan los educandos con relacién a
los conocimientos previos para abordar el tema. En esta investigacion, los dos cursos iniciaron en el
mismo nivel de conocimientos, la prueba diagnostica realizada determind que la media obtenida de
grupo control fue de 6,17, mientras que el grupo experimental obtuvo una media aritmética de 6,86, de
acuerdo a la escala del ministerio de educacién estan préximos a alcanzar los conocimientos
requeridos (PAAR). Estos resultados ayudaron a direccionar las secuencias diddcticas, ya que van en
funcion de las necesidades del grupo de estudiantes.

La implementacion de nuevas estrategias de aprendizaje como son las actividades gamificadas
ayudaron al aprendizaje del contenido de sistema de ecuaciones lineales, permitio elevar el interés y
compromiso en los estudiantes. Los elementos del juego como asignar puntos, entregar recompensas,
determinar retos de aprendizaje, motivaron a los educandos a participar de manera activa en su
proceso de aprendizaje.

La gamificacion permitié a los estudiantes mejorar su desempefio académico, fue determinante el post
test, permitié verificar que los educandos del grupo experimental obtuvieron calificaciones mayores a
9,01, es decir sus rangos segun la escala del ministerio de educacion estan entre alcanzan y dominan
los aprendizajes requeridos (AAR), (DAR), en comparacion con el grupo control cuyas calificaciones
quedaron menores o iguales 6,92.
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