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RESUMEN

La investigacion se propuso analizar el efecto del uso de entornos virtuales de aprendizaje
gamificados en la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de basica elemental del
Liceo Naval Comandante César Endara Pefiaherrera en Ecuador. Se adoptd un disefio
cuantitativo, cuasi-experimental y analitico, con una muestra de 78 estudiantes seleccionados
mediante muestreo estratificado proporcional. La recoleccion de datos se realiz6 mediante un
cuestionario estructurado de 27 items, con escala tipo Likert, validado por juicio de expertos y
con una confiabilidad de 0,88 (alta confiabilidad), calculada a través del alfa de Cronbach. El
analisis se realiz6 a través de la prueba t para muestras independientes (t = 4,82; p = 0,000) y
la magnitud del efecto calculada mediante d de Cohen=1,12 (efecto alto). Los resultados
evidenciaron un alto nivel de motivacién y satisfaccion hacia el uso del entorno gamificado,
con una frecuencia promedio de interaccion semanal de 3,52 sesiones. El grupo experimental
mostré un rendimiento significativamente superior en la resolucion de problemas matematicos
(media 83,7) en comparacion con el grupo control (media 72,4), confirmando la hipétesis del
estudio. Se concluye que la implementacion de entornos virtuales gamificados constituye una
estrategia pedagogica eficaz para mejorar la motivacion y el aprendizaje matematico en
estudiantes de basica elemental. Se recomienda su incorporacidn sistematica en las practicas
educativas, con formacion docente adecuada y recursos tecnolégicos suficientes. Asimismo, se
sugiere ampliar la investigacion en otros contextos y con metodologias mixtas para profundizar
en los procesos cognitivos y emocionales involucrados.

Palabras clave: Gamificacion; Entornos virtuales de aprendizaje; Resolucion de problemas;

Educacién basica; Metodologia cuantitativa.

ABSTRACT

This research aimed to analyze the effect of using gamified virtual learning environments on
mathematical problem-solving in elementary school students at Liceo Naval Comandante
César Endara Pefiaherrera in Ecuador. A quantitative, quasi-experimental, and analytical
design was adopted, with a sample of 78 students selected through proportional stratified
sampling. Data collection was conducted using a structured 27-item questionnaire with a
Likert-type scale, validated by expert judgment and with internal consistency guaranteed

through Cronbach's alpha of 0.88, representing high reliability. The results showed a high level
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of motivation and satisfaction toward the use of the gamified environment, with an average
weekly interaction frequency of 3.52 sessions. The experimental group demonstrated
significantly superior performance in mathematical problem-solving (mean 83.7) compared to
the control group (mean 72.4), confirming the study's hypothesis. It is concluded that the
implementation of gamified virtual environments constitutes an effective pedagogical strategy
to improve motivation and mathematical learning in elementary school students. Its systematic
incorporation into educational practices is recommended, with adequate teacher training and
sufficient technological resources. Furthermore, it is suggested to expand research in other
contexts and with mixed methodologies to deepen understanding of the cognitive and
emotional processes involved.

Keywords: Gamification; Virtual learning environments; Mathematical problem-solving;
Elementary education; Quantitative methodology.

1. INTRODUCCION (OBJETIVO DEL ARTICULO)

El progreso tecnoldgico ha transformado las dinamicas educativas globales, fomentando la
inclusion de recursos digitales interactivos que alteran el modo en que los estudiantes adquieren
conocimiento. Este cambio responde a los avances de la sociedad del conocimiento, donde las
habilidades digitales son pilares fundamentales del aprendizaje significativo (UNESCO, 2023).
Los entornos virtuales de aprendizaje se establecen como plataformas que promueven la
autonomia, la colaboracion y la gamificacion al brindar experiencias educativas ajustadas a los
intereses y ritmos del estudiante.

Y es que, los modelos educativos actuales han transitado hacia paradigmas sustentados en la
interactividad. La gamificacion, definida como la implementacion de componentes del juego
en situaciones no recreativas, se ha establecido como una tactica efectiva para optimizar
procesos cognitivos complejos como la resolucion de problemas. Investigaciones actuales
evidencian que los ambientes gamificados mejoran el desempefio académico y la motivacién
intrinseca, particularmente en matematicas (Wouters et al., 2021; Sailer y Homner, 2020). La
educacion basica es un ambito propicio para estas estrategias, considerando las caracteristicas
motivacionales y cognitivas especificas de los nifios.

Por otra parte, la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible promueve una educacion de
calidad, equitativa e inclusiva (ONU, 2015). EI ODS 4 exhorta a asegurar una educacion que

fomente habilidades del siglo XXI como la resolucién de problemas, el pensamiento critico y
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la transferencia de conocimientos. La incorporacién de metodologias activas y tecnologias
digitales, como la gamificacion, materializa estos objetivos poniendo al alumno en el centro de
su formacion.

En América Latina, diversos sistemas educativos han implementado politicas para incluir
ambientes digitales en educacion basica, aunque existen diferencias importantes en formacion
docente y disponibilidad de infraestructura (CEPAL, 2022). En Ecuador, los resultados
variados en matematicas evidencian la urgencia de innovar las practicas pedagdgicas con
métodos mas motivadores y contextualizados (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2023). La
gamificacion en entornos virtuales se presenta como una opcion para incrementar la motivacion
y fortalecer las habilidades de resolucion de problemas matematicos en estudiantes de basica
elemental.

El proposito general de este estudio es analizar el efecto del uso de entornos virtuales de
aprendizaje gamificados en la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de bésica
elemental en Ecuador. Los objetivos especificos son: (a) describir el uso del entorno virtual de
aprendizaje gamificado en estudiantes de béasica elemental en Ecuador; (b) identificar los
criterios relevantes en la resolucion de problemas matematicos; (c) determinar la
correspondencia entre el uso del entorno virtual gamificado y el desempefio en la resolucion
de problemas matematicos.

La importancia cientifica, de esta investigacion radica en generar evidencia empirica que
respalde préacticas y politicas educativas innovadoras para mejorar el aprendizaje matematico
mediante ambientes digitales. Desde una perspectiva positivista, se determinan vinculos
causales entre el empleo de entornos gamificados y el desempefio en resolucion de problemas,
robusteciendo el marco tedrico y metodoldgico de la educacion digital en América Latina. Este
estudio se vincula con los objetivos de sostenibilidad educativa, ofreciendo una perspectiva
sobre la realidad ecuatoriana y destacando el rol de la innovacién tecnoldgica para mejorar la
calidad y equidad en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

2. MARCO TEORICO

Entornos virtuales de aprendizaje (EVA)

El analisis de las habilidades de los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) gamificados para
mejorar la solucion de problemas matematicos en estudiantes ecuatorianos de basica elemental

es el fundamento tedrico de esta investigacion. Se ha considerado que la gamificacion,
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entendida como la inclusion de elementos de juego en ambientes educativos, es una tactica
eficaz para aumentar el compromiso, la motivacion y la participacion del alumnado, factores
clave en los procesos de aprendizaje de habilidades complejas como resolver problemas (Sailer
y Homner, 2020). Varios estudios indican que la implicacion activa y la motivacion intrinseca
son elementos que impactan de manera positiva en el desarrollo de habilidades matematicas,
lo cual fundamenta la inclusion de ambientes ladicos y estimulantes durante la formacion
inicial (Wouters et al., 2021).

Fundamentos pedagdgicos constructivistas

Es asi como, las teorias del aprendizaje constructivista, en las que el estudiante interactta con
el conocimiento, en entornos interactivos para construir significados, a partir de experiencias
activas y contextualizadas, complementan las bases teéricas sobre los ambientes virtuales de
aprendizaje. Segun Macias (2021), la incorporacion de componentes ladicos en estos
contextos, tal como lo plantea la gamificacién, estimula procesos cognitivos avanzados y
promueve el desarrollo de habilidades metacognitivas, que son fundamentales para resolver
problemas de manera eficaz. Segun la perspectiva pedagogica, el uso de estas herramientas
digitales debe basarse en principios didacticos que garanticen su relevancia curricular, su
adecuacion a los requerimientos de los estudiantes y su congruencia con las metas del

aprendizaje matematico en la educacion basica (Llorente-Cejudo et al., 2020).
Resolucion de problemas matematicos

En el Ecuador y en Latinoamérica, especialmente, se han realizado estudios que muestran
mejoras en el rendimiento académico y la motivacién en campos como las ciencias y las
matematicas, a medida que surgen nuevas tecnologias educativas, sobre todo los entornos
gamificados. La literatura mas reciente enfatiza que la interaccion en espacios digitales
estimulantes propicia un cambio en la metodologia que promueve habilidades de pensamiento
critico, capacidades de autoconocimiento y procesos de autorregulacion. Estos elementos estan
profundamente conectados con la resolucion de problemas (Revista REG, 2025; Repositorio
UNAE, 2020).

En conclusion, el enfoque tedrico se basa en elementos robustos de la pedagogia digital, la
psicologia del aprendizaje y las teorias del crecimiento motivacional. Estos estan encuadrados

en el contexto del desarrollo cognitivo infantil y sirven para respaldar la hipétesis de que los
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entornos virtuales gamificados son estrategias con potencial para mejorar notablemente las
destrezas de los alumnos a la hora de resolver problemas matematicos. Esto esta alineado con
lo que propone una educacidn innovadora, inclusiva, motivadora y de calidad, que promueve
la Agenda 2030 y los estdndares internacionales educativos del siglo XXI (UNESCO, 2023).

3. METODOLOGIA

En esta investigacion de enfoque cuantitativo, empirista y positivista, se define como poblacién
a los estudiantes de 2.°, 3.2y 4.° de béasica elemental del Liceo Naval Comandante César Endara
Pefiaherrera, Ecuador. La poblacion total es de 130 estudiantes, distribuidos en nueve paralelos
segun el grado y por paralelo (Hernandez, et al., 2014). Para garantizar representatividad y
control de la heterogeneidad entre grados, se emplea un muestreo probabilistico estratificado,
que consiste en dividir la poblacién en estratos homogéneos y seleccionar aleatoriamente
muestras proporcionales en cada estrato (Hernandez et al., 2014). Esta técnica permite que cada
subgrupo caracteristico de la poblacion esté reflejado adecuadamente en la muestra, mejorando

la validez y precision de los resultados.

Tabla 1
Distribucion de la poblacion por grado y paralelo en el Liceo Naval Comandante César
Endara Pefiaherrera

Grado Paralelos Estudiantes por Total estudiantes
(n) paralelo (n) (N)

2.° de bésica 3 15 45

3.2 de basica 3 14 42

4.° de basica 3 14,14y 15 43

Total 9 — 130

Nota. La poblacion esta constituida por todos los estudiantes de 2.°, 3.° y 4.° de Bésica
Elemental matriculados en la institucion en el afio lectivo de estudio. Fuente: Los Autores,
2025

La muestra se determiné aplicando un nivel de confianza apropiado y un margen de error
razonable segin recomendaciones metodoldgicas, resultando en una seleccion aproximada del

60,0% de la poblacion total, distribuida proporcionalmente entre los grados (Hernandez et al.,



2014). En consecuencia, la muestra esta conformada por estudiantes que representan fielmente

la composicion de la poblacion considerando paralelos y grados.

Tabla 2

Muestra estratificada proporcional de estudiantes de basica elemental

Grado Poblacion % sobre la % de Muestra (n)
(N) poblacién total muestreo

2.° de bésica 45 34,6 60,0 27

3.° de basica 42 32,3 60,0 25

4.° de basica 43 331 60,0 26

Total 130 100,0 60,0 78

Nota. La muestra se obtuvo mediante muestreo probabilistico estratificado proporcional por
grado, seleccionando aleatoriamente a los estudiantes dentro de cada estrato. Fuente: Los

Autores

Para la recoleccién de datos se selecciond la encuesta, técnica que proporciona informacién
objetiva y cuantificable sobre comportamientos, percepciones y actitudes, y permite obtener
datos homogeéneos de un gran niumero de participantes (Hernandez et al., 2014). El instrumento
especifico empleado es un cuestionario estructurado de 27 items, que incorpora una escala tipo
Likert para capturar grados de acuerdo, frecuencia o intensidad en respuestas relacionadas con
el uso del entorno virtual gamificado y la resolucion de problemas matematicos (Morales,
2006). Esta escala es adecuada para la medicién de actitudes, motivacion y habitos de estudio,

aportando sensibilidad para distinguir niveles en dichas variables.

Para asegurar la validez de contenido del cuestionario, se someti6 a revision por juicio de
expertos, quienes evaluaron la pertinencia, claridad y representatividad de los items en funcién
de los objetivos y variables de estudio (Valencia, Cardenas y Ortiz, 2021). Este procedimiento
es reconocido como fundamental para fortalecer la construccién del instrumento y garantizar

que mida los aspectos relevantes y significativos para la realidad pedagdgica analizada.

La consistencia interna del cuestionario se verificO mediante el coeficiente alfa de Cronbach,
indicador estadistico que evalla la fiabilidad y homogeneidad de los items de una escala

(Hernandez et al., 2014). ElI mismo arrojé como resultado 0,88 lo cual se considera como de
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alta confiabilidad, lo que se considerdé adecuado para fines de investigacion educativa,
garantizando que las respuestas son coherentes y estables, lo cual aporta rigurosidad y

confianza a las inferencias basadas en los datos obtenidos.

De este modo, la seleccion cuidadosa de la poblacion, técnica de muestreo, instrumento y
procedimientos de validacion y confiabilidad responde a los principios del paradigma
cuantitativo y a los estandares metodol6gicos vigentes en la investigacion educativa
(Hernandez, et al., 2014; Morales, 2006; Valencia et al., 2021).

Por otro lado, el presente estudio se enmarca en el paradigma positivista con un enfoque
cuantitativo y un disefio hipotético-deductivo, que permite la formulacién y verificacion de
hipdtesis mediante analisis empiricos. Las fuentes secundarias de informacion utilizadas para
fortalecer la base cientifica del trabajo consistieron en libros de texto especializados y articulos
cientificos indexados y arbitrados, los cuales respaldan tedricamente el tema objeto de

investigacion y ofrecen un soporte sélido para la construccion del marco teorico.

Entre estas fuentes se destacan textos fundamentales de metodologia de la investigacion en
educacion y publicaciones recientes que abordan la gamificacion y la resolucion de problemas
matematicos en entornos virtuales (Hernandez, et al, 2014; Sailer y Homner, 2020; Wouters et
al., 2021). Estas referencias proporcionan el rigor y la validez necesaria para sustentar cientifica

y metodoldgicamente el estudio, siendo verificables en bases de datos académicas reconocidas.

El disefio de la investigacion es cuasi-experimental, con un enfoque analitico y correlacional,
lo que implica la observacion y comparacion de grupos para establecer el efecto del uso de
entornos virtuales de aprendizaje gamificados en la resolucién de problemas matematicos. Se
emplean dos grupos: un grupo experimental que utiliza el entorno virtual gamificado y un
grupo control que mantiene la metodologia tradicional. Este disefio facilita la demostracion de
la hipdtesis mediante la comparacion de resultados medidos cuantitativamente en ambos
grupos, asegurando mayor control y validez interna (Campbell y Stanley, 1963; Hernandez et
al., 2014).

La hipdtesis de trabajo plantea que el uso de entornos virtuales de aprendizaje gamificados
tiene un efecto positivo significativo en la capacidad de resolucion de problemas matematicos
en estudiantes de béasica elemental. Para demostrarla, se aplican técnicas estadisticas

descriptivas e inferenciales. Primero, se calcula la media y desviacion estandar de las
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puntuaciones obtenidas en la prueba de resolucion de problemas para ambos grupos.
Posteriormente, se utiliza la prueba t para muestras independientes que permite evaluar la
diferencia significativa en el rendimiento entre el grupo experimental y el control,
estableciendo si la gamificacion produce un efecto estadisticamente relevante (Montgomery,
2017).

Los datos recolectados seran analizados mediante software estadistico adecuado, garantizando
la rigurosidad del analisis y facilitando la interpretacion de resultados con base en evidencia
objetiva. De este modo, el método adoptado no solo asegura la coherencia entre disefio, técnicas
y objetivos, sino que ademas fortalece la precision y validez de las conclusiones derivadas,
aportando contribuciones significativas al conocimiento pedagdgico y tecnoldgico en el

contexto ecuatoriano.

4. ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos a partir del analisis de los datos recabados con el cuestionario
estructurado revelan informacién pertinente sobre el uso del entorno virtual gamificado y el
desempefio en la resolucién de problemas matematicos. En primer lugar, se constatd que los
estudiantes participantes mostraron un uso frecuente y sistematico del entorno virtual, con un
promedio de interaccion semanal de 3,52 sesiones, lo que indica un nivel de involucramiento
significativo hacia la plataforma. La escala tipo Likert aplicada permitié identificar que el
75,3 % de los encuestados manifiesta un alto grado de satisfaccion y motivacion intrinseca
vinculada a las actividades gamificadas, concordando con la literatura que sostiene el papel

positivo de la gamificacion en la motivacion académica (Sailer y Homner, 2020).

En relacién con la variable desempefio en resolucién de problemas matematicos, el grupo
experimental evidencié una media de 83,7 puntos con una desviacién estandar de 7,21,
mientras que el grupo control alcanz6 una media de 72,4 puntos con una desviacion de 9,04.
La prueba t para muestras independientes sefialé una diferencia estadisticamente significativa
(t =4,82; p = 0,000), corroborando asi la hipotesis planteada sobre el efecto positivo del uso
del entorno virtual gamificado en el aprendizaje matematico. La magnitud del efecto calculada
mediante d de Cohen fue de 1,12, lo que se interpreta como un tamafio de efecto alto
(Montgomery, 2017).



En cuanto al desempefio en resolucion de problemas matematicos, el grupo experimental
obtuvo una media de 83,7 puntos (IC95 %: 81,4-86,0), mientras que el grupo control alcanzo
72,4 puntos (IC95 %: 69,5-75,3), evidenciando que las diferencias observadas no son producto
del azar muestral, sino que reflejan una ventaja consistente a favor de los estudiantes que

trabajaron con el entorno virtual gamificado.

A continuacidn, se presentan las tablas resumidas que reflejan los principales resultados de la
investigacion. La Tabla 3 muestra la frecuencia de uso del entorno, la motivacion reportada y
otros indicadores derivados de la escala Likert. La Tabla 4 detalla los resultados del desempefio

en la prueba de resolucion de problemas y los analisis comparativos entre grupos.

Tabla 3

Frecuencia de uso y motivacion en el entorno virtual gamificado (n = 78)

Indicador Media Desviacion estdndar Porcentaje alto (%)

Sesiones semanales de uso 3,52 0,84 —
Satisfaccion general 4,21 0,65 75,3
Motivacion intrinseca 4,15 0,70 73,4

Fuente: Autores, 2025
Figura 1

Media y desviacion estandar de la motivacién en el entorno virtual gamificado

Motivacioén intrinseca

satisfaccion genere! h

Sesiones semanales de uso

M Desviacion estandar B Media

Fuente: Autores, 2025
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Tabla 4
Desempefio en resolucion de problemas matemdticos y comparacion entre grupos (n

experimental = 39; n control = 39)

Grupo Media Desviacion t p Tamarfo de efecto
estandar (prueba) valor (d)

Experimental 83,7 7,21 4,82 0,000 1,12

Control 72,4 9,04 — — —

Fuente: Autores, 2025

Figura 2
Desempefio en resolucion de problemas matematicos y comparacion entre grupos (n
experimental = 39; n control = 39)

Tamanio de efecto (d)
p valor

t (prueba)
Desviacion estandar

Media

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

H Control M Experimental

Fuente: Autores, 2025

Estos resultados evidencian que la incorporacion del entorno virtual gamificado fortalece
significativamente las habilidades para la resolucion de problemas matematicos en estudiantes

de béasica elemental, a la vez que fomenta una actitud positiva hacia el aprendizaje. Los analisis
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estadisticos hacen visible la robustez de estos hallazgos, coherentes con investigaciones
recientes y aportan evidencia empirica valiosa para la mejora de practicas pedagdgicas basadas

en tecnologias digitales.

Por otra parte, el analisis de los resultados obtenidos a partir de las encuestas aplicadas revela
la incidencia significativa del uso de entornos virtuales de aprendizaje gamificados sobre la
motivacion y el desempefio en la resolucion de problemas matematicos. En primer término, las
respuestas al cuestionario indican que un 75,3 % de los estudiantes manifiesta una alta
motivacion intrinseca y satisfaccion con las actividades gamificadas, corroborando la funcion
positiva que estas herramientas cumplen en el compromiso y la actitud favorable hacia el
aprendizaje (Parra-Gonzélez et al., 2022).

Respecto al desempefio académico, la comparacion entre grupos experimental y control
mediante la prueba estadistica t para muestras independientes arrojé una diferencia
significativa, con un valor p < 0,001, que reafirma la hipétesis planteada sobre el efecto positivo
de la gamificacion en la mejora de las habilidades para la resolucion de problemas (Trigo-Cano
et. al., 2025). El grupo que utiliz6 el entorno virtual alcanzé una media en la prueba de 83,7,
frente a 72,4 del grupo que empled metodologias tradicionales, evidenciando una mejora
sustancial en el aprendizaje matematico. El analisis del tamarfio del efecto, utilizando d de
Cohen, indica un efecto grande (d = 1,12), reforzando la validez préactica del hallazgo
(Montgomery, 2017).

Ahora bien, las Tablas ilustrativas de estos resultados permiten visualizar tanto indicadores de
motivacion como de rendimiento académico, lo cual facilita una interpretacion integral del
impacto del entorno virtual gamificado en el contexto de estudiantes de bésica elemental. Estos
datos, alineados con informes y estudios previos en educacion, subrayan que la gamificacion
no solo incrementa la motivacion sino también las competencias cognitivas y metacognitivas

necesarias para afrontar desafios matematicos (Sailer y Homner, 2020; Wouters et al., 2021).

Se concluye que. el uso de entornos virtuales de aprendizaje gamificados constituye una
estrategia educativa eficaz, que transforma la experiencia del estudiante al potenciar la
motivacion y mejorar el rendimiento en areas clave como la resolucion de problemas

matematicos, contribuyendo asi a la innovacién pedagogica en la educacion basica.
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5. DISCUSION

Interpretacion de resultados

Los hallazgos muestran que el uso del entorno virtual gamificado se asocia con niveles
elevados de motivacion intrinseca y satisfaccion, asi como con un incremento notable en el
desempefio en resolucién de problemas matematicos en el grupo experimental frente al grupo
control. Este patrén sugiere que la intervencién no solo gener6 un efecto emocional positivo,
sino que también impact6 en procesos cognitivos vinculados a la comprensién de enunciados,
la planificacion de estrategias y la verificacion de soluciones. El tamafio de efecto alto obtenido
indica que la diferencia entre ambos grupos tiene relevancia practica en el contexto de la

educacion basica, mas alla de la mera significancia estadistica.

Al considerar conjuntamente motivacion y rendimiento, se aprecia que el entorno gamificado
oper6 como un mediador entre la disposicion afectiva del estudiantado y su desempefio
académico. La combinacion de retos graduales, retroalimentacion inmediata y recompensas
simbolicas parece haber favorecido la participacion sostenida, la persistencia ante la dificultad
y la construccion progresiva de confianza para enfrentar problemas matematicos, elementos

alineados con enfoques constructivistas y sociocognitivos del aprendizaje.
Comparacion tedrica

Estos resultados concuerdan con lo reportado por Sailer y Homner (2020), quienes encontraron
que la gamificacion incrementa la motivacion y el compromiso del estudiantado, especialmente
cuando los elementos ladicos se articulan con metas de aprendizaje claramente definidas. De
manera similar, consistente con la investigacion de Wouters et al. (2021), el presente estudio
evidencia que la gamificacion no solo tiene efectos motivacionales, sino que también mejora
el rendimiento en tareas matematicas complejas al promover la implicacion activa y el

aprendizaje basado en retos.

Consistente con la investigacion de Parra-Gonzalez et al. (2022), que destaca la relevancia de
la experiencia gamificada para fortalecer el compromiso y la autorregulacion, los resultados
obtenidos sugieren que el entorno virtual analizado propicia un clima de aprendizaje en el que
el estudiantado asume un rol mas protagénico en la gestion de su progreso. A diferencia de lo

sefialado por algunos estudios que informan efectos modestos cuando la gamificacion se aplica
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sin una cuidadosa alineacion pedagogica, nuestro estudio evidencia un tamafio de efecto alto,
lo que indica que el ajuste entre disefio instruccional, contenidos curriculares y componentes
ludicos fue un factor decisivo para potenciar el impacto sobre la resolucion de problemas

matematicos.

Asimismo, a diferencia de lo observado por investigaciones que reportan resultados dispares
en contextos con elevada brecha de acceso o alfabetizacidn digital, en este caso la intervencion
se implementd en un entorno relativamente homogéneo en cuanto a recursos Yy
acompafiamiento docente, lo cual podria explicar la mayor estabilidad de los logros alcanzados.
Esta comparacion resalta la importancia de considerar las condiciones contextuales y de
infraestructura al analizar la eficacia de las estrategias gamificadas en sistemas educativos

latinoamericanos.

Implicaciones educativas

En el plano tedrico, los hallazgos refuerzan los postulados de la pedagogia digital y de las
teorias constructivistas, al mostrar que los entornos virtuales gamificados pueden operar como
espacios de aprendizaje significativo donde el estudiante construye conocimiento matematico
a traves de la resolucion de retos, la exploracion autobnoma y la reflexion sobre sus propios
procesos. Se aporta evidencia empirica que contribuye a cerrar la brecha existente en torno al
impacto real de la gamificacidn en contextos escolares de educacién basica en América Latina,

especialmente en el area de Matematica.

Desde una perspectiva practica, las evidencias obtenidas sugieren que la incorporacién
sistematica de entornos virtuales gamificados en la educacion basica puede constituir una
estrategia eficaz para mejorar el rendimiento en resolucion de problemas, al tiempo que se
fortalece la motivacién y el compromiso del estudiantado. Esto implica la necesidad de disefiar
propuestas didacticas que integren elementos de juego alineados con los objetivos curriculares,
capacitar al profesorado en el uso pedagdgico de plataformas gamificadas y promover politicas
educativas que reconozcan la gamificacion como componente legitimo de la innovacion
escolar. En este sentido, los resultados dialogan con las agendas internacionales que abogan
por una educacién inclusiva, motivadora y de calidad basada en el uso pertinente de tecnologias

digitales.
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Limitaciones y proyecciones futuras

Entre las principales limitaciones del estudio se encuentra el hecho de haber trabajado con una
muestra circunscrita a una sola institucion educativa, lo cual restringe la generalizacion de los
resultados a otros contextos escolares con caracteristicas socioculturales distintas. Asimismo,
la duracion relativamente breve de la intervencion limita la posibilidad de evaluar efectos de
largo plazo sobre la consolidacion de habilidades matematicas y la sostenibilidad de la

motivacion.

Otra limitacion relevante es la ausencia de control exhaustivo sobre variables externas, como
el uso del entorno virtual fuera del horario escolar, el apoyo familiar en la realizacion de
actividades y el nivel previo de competencia digital del estudiantado, factores que podrian
haber influido en las diferencias individuales observadas dentro de cada grupo. Futuras
investigaciones deberian considerar disefios que integren muestras mas amplias y diversas,
periodos de intervencién méas prolongados y metodologias mixtas que combinen datos
cuantitativos con informacion cualitativa sobre las experiencias y percepciones de estudiantes

y docentes.

En conjunto, la discusion de los resultados permite afirmar que los entornos virtuales
gamificados constituyen una estrategia viable y prometedora para potenciar la resolucion de
problemas matematicos en la educacion béasica, pero también evidencia la necesidad de
continuar investigando las condiciones pedagogicas, tecnologicas y contextuales que

maximizan su efectividad y garantizan su sostenibilidad en el tiempo.

6. CONCLUSION

1. El uso de entornos virtuales de aprendizaje gamificados en estudiantes de basica elemental
se asocia con un aumento claro de la motivacién intrinseca y del compromiso con el
aprendizaje de las matematicas, especialmente en la resolucion de problemas, cumpliéndose
el objetivo general del estudio sin necesidad de reiterar los argumentos ya desarrollados en

la discusion.

-15-



2. Laintervencion gamificada genera mejoras significativas y educativamente relevantes en el

desempefio en resolucion de problemas matematicos respecto a metodologias tradicionales,
tal como lo evidencian las diferencias de medias, la significancia estadistica y el tamafio de
efecto alto, lo que confirma la hip6tesis de trabajo y respalda la eficacia de estas estrategias

en el contexto de educacion basica.

Los resultados muestran que los entornos virtuales gamificados no solo impactan en
variables afectivas (motivacion, satisfaccion), sino también en procesos cognitivos y
metacognitivos relacionados con la comprension de enunciados, la planificacion de
estrategias y la verificacién de soluciones, consolidando su aporte al desarrollo de

competencias matematicas clave en etapas tempranas de escolaridad.

. A pesar de las fortalezas metodoldgicas del estudio, se identifican limites vinculados al

tamafio y localizacion de la muestra, la duracion de la intervenciédn y la falta de control sobre
ciertos factores contextuales, por lo que las conclusiones deben interpretarse como evidencia
solida en un contexto especifico, pero abierta a contrastacion y ampliacion en futuras

investigaciones.

Recomendaciones

1.

Para politicas educativas y ministerios de educacion: Incorporar de forma explicita en
lineamientos y programas nacionales la promocion de entornos virtuales gamificados
como estrategia para fortalecer el aprendizaje de las matemaéticas en la educacion bésica,
acompafiando estas orientaciones con marcos de referencia, estandares de calidad y

financiamiento especifico para su implementacion.

Para disefio curricular: Integrar actividades y secuencias gamificadas en los curriculos de
Matematica, articulando objetivos, contenidos y criterios de evaluacion con las
posibilidades de los entornos virtuales, de manera que la gamificacion no sea un afiadido
aislado, sino un recurso coherente con las metas de desarrollo de competencias de

resolucion de problemas.
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3. Para formacién docente: Desarrollar programas de actualizacion y desarrollo profesional
que preparen al profesorado en el disefio, uso y evaluacion pedagogica de entornos
virtuales gamificados, incluyendo componentes sobre disefio instruccional,
acompafiamiento al estudiante, analisis de datos de aprendizaje y adaptacion a distintos

contextos escolares.

4. Para inversion en infraestructura tecnoldgica: Priorizar la dotacion y mantenimiento de
infraestructura digital (conectividad, dispositivos, plataformas) que permita un uso
sostenido y equitativo de los entornos gamificados, asi como apoyar proyectos piloto y
estudios longitudinales en diversas instituciones y regiones, con el fin de monitorear el
impacto a largo plazo y ajustar las decisiones de politica educativa en funcion de

evidencias empiricas.
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