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Percepcion estudiantil sobre gamificacion como estrategia diagndstica en el aprendizaje de tablas de
multiplicar

Resumen

Aprender las tablas de multiplicar ha sido y es un problema recurrente en contextos urbanos
vulnerables y esto desestimula la motivacion intrinseca y disponibilidad de recursos para el
desarrollo de competencias matematicas basicas. Se propone la gamificacion, entendida como el
uso de mecénicas caracteristicas de los juegos en contextos distintos a los ludicos, como alternativa
didactica. El objetivo del estudio fue establecer la percepcion del estudiantado sobre la
gamificacion como metodologia diagnostica para el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los
alumnos y alumnas del Cuarto Afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa 10 de
Agosto del centro histérico de Quito-Ecuador. Se utilizd6 un enfoque cuantitativo, alcance
descriptivo-perceptivo. A una muestra censal de 20 alumnos se les aplico una escala tipo Likert
con ocho items distribuidos en dos secciones: Conocimiento declarativo sobre la gamificacion
(Seccidn A) y percepcidn sobre efecto que esta tiene sobre aprendizaje (Seccion B). El instrumento
fue validado por juicio de expertos (IVC > 0,80) y procesado mediante estadistica descriptiva con
SPSS. El alfa de Cronbach obtuvo un valor de 0,972, por lo tanto se considera que presenta
excelente fiabilidad. Los resultados muestran que el 80% del estudiantado percibe que aprende
mejor jugando (M=4,20), que la gamificacion mejora su motivacion matematica (M=4,15) y
rendimiento académico (M=4,20), mientras que el conocimiento declarativo sobre la metodologia
fue menor (M Seccion A = 3,83 vs M Seccion B = 4,05) y la autoeficacia matematica presentd el
promedio mas bajo del instrumento (M = 3,65). Desde una mirada experiencial el estudiantado
califica positivamente la gamificacidn pero carece de consolidacion en autoeficacia para resolucion
autonoma de problemas matematicos. Los resultados alcanzados en diagnostico, expresan las
minimas condiciones subjetivas valoradas para plantear disefio y desarrollo cuasiexperimental
gamificado con intervencion didactica posterior, en contextos educativos vulnerables.

Palabras Clave: gamificacion; rendimiento escolar; matematicas; motivacion del estudiante;

educacion primaria.

Abstract

Learning multiplication tables has been and continues to be a recurring problem in vulnerable urban
contexts, discouraging intrinsic motivation and the availability of resources for developing basic
mathematical skills. Gamification, understood as the use of game mechanics in non-game contexts,

is proposed as a didactic alternative. The objective of this study was to establish students'

Pol. Con. (Edicién nim. 117) Vol. 11, No 4, Abril 2026, pp. 537-564, ISSN: 2550 - 682X



Ariel Francisco Cadena Tobar, Egidio Yobanny Salgado Chévez

perceptions of gamification as a diagnostic methodology for learning multiplication tables in
fourth-grade students at the Unidad Educativa 10 de Agosto school in the historic center of Quito,
Ecuador. A quantitative, descriptive-perceptual approach was used. A census sample of 20 students
was administered a Likert-type scale with eight items distributed in two sections: Declarative
knowledge about gamification (Section A) and perception of its effect on learning (Section B). The
instrument was validated by expert judgment (IVC > 0.80) and processed using descriptive
statistics with SPSS. Cronbach's alpha was 0.972, indicating excellent reliability. The results show
that 80% of students perceive that they learn better through play (M=4.20), that gamification
improves their mathematical motivation (M=4.15) and academic performance (M=4.20), while
declarative knowledge about the methodology was lower (M Section A = 3.83 vs. M Section B =
4.05), and mathematical self-efficacy presented the lowest average score on the instrument (M =
3.65). From an experiential perspective, students rate gamification positively but lack consolidation
in self-efficacy for autonomously solving mathematical problems. The diagnostic results reflect
the minimum subjective conditions considered necessary to propose a quasi-experimental gamified
design and development with subsequent didactic intervention in vulnerable educational contexts.
Keywords: gamification; academic performance; mathematics; student motivation; primary

education.

Resumo

A aprendizagem da tabuada tem sido e continua a ser um problema recorrente em contextos
urbanos vulneraveis, desencorajando a motivacao intrinseca e a disponibilidade de recursos para o
desenvolvimento de competéncias matematicas basicas. A gamificacdo, entendida como a
utilizacdo de mecanicas de jogo em contextos ndo ludicos, € proposta como uma alternativa
didatica. O objetivo deste estudo foi estabelecer as perce¢des dos alunos sobre a gamificacdo como
metodologia diagnostica para a aprendizagem da tabuada em alunos do quarto ano da escola
Unidad Educativa 10 de Agosto, no centro historico de Quito, Equador. Foi utilizada uma
abordagem quantitativa, descritiva-percetiva. Uma amostra censitaria de 20 alunos respondeu a
uma escala do tipo Likert com oito itens distribuidos por duas sec¢Bes: conhecimento declarativo
sobre a gamificacdo (Seccdo A) e percecdo do seu efeito na aprendizagem (Secgédo B). O
instrumento foi validado por especialistas (IVC > 0,80) e processado através de estatistica

descritiva com o SPSS. O alfa de Cronbach foi de 0,972, indicando uma excelente fiabilidade. Os
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resultados mostram que 80% dos alunos percebem que aprendem melhor através dos jogos
(M=4,20), que a gamificacdo melhora a sua motivagdo matematica (M=4,15) e o seu desempenho
académico (M=4,20), enquanto o conhecimento declarativo sobre a metodologia foi menor (M
Seccdo A = 3,83 vs. M Seccdo B = 4,05), e a autoeficacia matematica apresentou a pontuacao
média mais baixa no instrumento (M = 3,65). Numa perspetiva experiencial, os alunos avaliam a
gamificacdo positivamente, mas demonstram falta de consolidag&o na autoeficacia para a resolucéo
autonoma de problemas matematicos. Os resultados diagndsticos refletem as condic6es subjetivas
minimas consideradas necessarias para propor um projeto e desenvolvimento gamificado quase-
experimental com subsequente intervencao didatica em contextos educativos vulneraveis.

Palavras-chave: gamificacdo; desempenho académico; matematica; motivagao dos alunos; ensino

fundamental.

Introduccion

En el escenario educativo actual el aprendizaje de las tablas de multiplicar contintia siendo un reto
y mas aun en sitios urbanos vulnerables como el centro historico de Quito, lugar donde se ubica la
Escuela 10 de agosto, el sector presenta una alta densidad poblacional, diversidad cultural y
personas de bajos recursos econémicos, generalmente comerciantes informales. Debido a estos
factores se ha optado por la gamificacion, no solo como una herramienta didactica, sino también
como una herramienta de equidad, dando acceso a todos los estudiantes a experiencias de
aprendizaje significativas.

El estudio de la gamificacién como medio para ensefiar las tablas de multiplicar en Cuarto Grado
de Educacion General Bésica, no solo responde a una necesidad educativa concreta, también se
alinea con tendencias pedagdgicas actuales que promueven la recompensa y motivacion para el
aprendizaje significativo.

Es un factor de base para comenzar a desarrollar el pensamiento l6gico-matematico en la Educacion
Primaria. Dominar tablas de multiplicar, para un nifio y una nifia de 4° grado, es una habilidad
necesaria para resolver problemas matematicos, habilidad esencial que tiene que desarrollar en el
contexto escolar y que le servira en situaciones cotidianas a lo largo de su vida. Esta necesidad se
torna urgente en una escuela ubicada en un contexto urbano vulnerable como la Escuela 10 de
Agosto, donde el escaso material didactico y las condiciones materiales de la poblacion son una

caracteristica. En este sentido, los antiguos esquemas de repeticion mecanica quedan cortos; para
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que el conocimiento se asiente, se requiere superar la memorizacién sin sentido y buscar el
aprendizaje significativo.

En este marco, surge la siguiente pregunta de investigacion: ;Cémo influye la gamificacion en el
aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto grado de Educacion
General Basica de la Escuela 10 de Agosto, ubicada en el centro histérico de Quito?

MARCO TEORICO

1. Fundamentacion Pedagogica y Psicoldgica

Con el objetivo de comprender el por qué los factores motivacionales repercuten en el aprendizaje
de las tablas de multiplicar en estudiantes de Cuarto Grado de Educacion General Bésica, se
describiran fundamentos teoricos que explican y dan una mejor compresion del problema de
investigacion. En este contexto a la motivacion se la define como "el interés que tiene el estudiante
en aprender a aprehender, para asi, crear su propio aprendizaje, aplicando actividades, dindmicas,
y criticas, que le lleven a construir su conocimiento” (Soledispa et al., 2020).

Mufioz y Dossma (2024) en su estudio de la motivacion intrinseca y su relacion con el aprendizaje
del factor comun, profundizan un poco mas en la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan
(1985) consideran que la motivacion intrinseca se basa en las necesidades innatas del ser humano
de competir y lograr la autodeterminacion. Lo que pone en marcha una variedad de
comportamientos y procesos psicoldgicos para llevar a cabo una meta o desafio de manera 6ptima,
en donde la recompensa obtenida es experimentar eficacia y autonomia.

Por otro lado, Lopez-Navarro et al. (2023) analizan a la motivacion extrinseca como el impulso
para realizar una tarea especifica, proveniente de estimulos externos que influyen en la probabilidad
de realizarla. En otras palabras, cuando las personas estan motivadas extrinsecamente, se
comportan de cierta manera para obtener una recompensa o evitar un castigo. Esta distincion de la
motivacidn es claramente apreciable en entornos educativos y si bien ambos tipos de motivacién
son importantes en el proceso del aprendizaje, es poco probable que la motivacion extrinseca
motive a los estudiantes en un largo plazo.

Pulido (2025) en su analisis a la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1983) expresa que,
si se desea lograr este tipo de aprendizaje, se debe partir de los conocimientos que el estudiante ha
adquirido en base a sus experiencias previas y donde la intervencion pedagogica se da para asegurar
la construccion de este conocimiento. Ademas, Pulido (2025) expone tres condiciones basicas para
facilitar el aprendizaje: a. EI material usado debe ser estructurado y sus partes deben relacionarse
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entre si de modo no arbitrario, b. El sujeto debe tener la predisposicion de aprender para conectar
lo aprendido con lo que ya sabe, c. Es necesario que el alumno tenga ideas con las que pueda
relacionar el nuevo material.

2. Gamificacion Educativa

En el contexto de la gamificacion como herramienta del desarrollo de competencias matematicas,
Gualan Gomez et al. (2025) afirman que la gamificacion, entendida como “la incorporacion de
elementos, mecanicas y dinamicas propias del juego en entornos de aprendizaje no ludicos”,
constituye una herramienta didactica capaz de incrementar la motivacion, la participacion activa y
el pensamiento critico del estudiante, demostrando un impacto positivo en la comprension
conceptual y en la disposicion hacia la resolucion de problemas matematicos.

3. Definicion y Componentes

En estudios recientes Santillan et al.,( 2025) se muestra la implementacion de la gamificacion bajo
el enfoque de Werbach y Hunter, metodologia que se divide en tres ejes principales: dinamica,
mecénica y componente (DMC). Las dindmicas son los elementos y estructura general del juego,
donde se incluye la narrativa y la progresion del juego. Las mecanicas son las reglas y acciones
que dictan cémo interactla el jugador con el sistema y, finalmente, los componentes constituyen
la parte tangible del juego, como los avatares, insignias, rankings y logros.

4. Did4ctica de la Matemética en el Subnivel Elemental

Dentro del Curriculo Nacional para Cuarto Grado de Educacion General Basica de Ecuador, se dan
pautas para gue los estudiantes no solo memoricen de manera mecanica las tablas de multiplicar,
sino que se de un proceso orientado hacia la comprension de la operacién como una suma reiterada
y como una operacion inversa a la division. EI Ministerio de Educacion, (2021) establece que los
estudiantes deben "aplicar la multiplicacion en la resolucion de problemas cotidianos, utilizando
representaciones graficas y materiales concretos”. También se espera el desarrollo de destrezas
tales como identificar patrones en las tablas, explicar el significado de la operacion y verificar
resultados mediante la division.

A la matematica generalmente se la asocia con altos niveles de ansiedad y estres académico, lo que
ocasiona la pérdida de interés y motivacion en los estudiantes. Estudios como los de Angulo, (2025)
muestran que los entornos ludicos, al reestructurar la percepcién del error como parte natural del

proceso, generan condiciones emocionales méas favorables para el aprendizaje.
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5. Contextualizacion: Vulnerabilidad Urbana en Ecuador

En Ecuador, sigue existiendo una brecha digital entre los sectores urbanos y sectores marginales,

aunque el (INEC, 2025) en su informe de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion-TIC,

reporta proyecciones actualizadas a julio de 2025 (datos preliminares) segun las cuales el 71,3%

de los hogares tiene acceso a internet, pero en sectores marginales donde la poblacién pertenece al

Quintil 1 esta cifra baja al 65,5%, ademas de que solo el 6,9% del uso de internet se da para la

educacion y aprendizaje, superado por un 13% de uso para entretenimiento.

Suarez (2025) sefiala a nivel pais que los estudiantes de cuarto y quinto grado de Educacién General

Basica presentan dificultades para aprender las tablas de multiplicar, debido a problemas

psicoldgicos de ansiedad matematica, autoestima negativa y falta de motivacion.

En su GEM de 2020, la UNESCO sefiala que, debido a la disminucién en el rendimiento escolar y

de aprendizaje en matematicas en la educacién primaria, a la disminucion del rendimiento escolar

en matematicas y otras asignaturas y al hecho de que el sistema escolar tradicional no atienda a las

demandas reales de sus estudiantes, se hace necesario adoptar metodologias méas activas e

integradoras, tales como la gamificacion.

En la parte metodoldgica, el estudio se expone como una propuesta de desarrollo e innovacion

educativa, ya que busca disefiar y evaluar una secuencia didactica gamificada para la ensefianza de

las tablas de multiplicar. Se utilizaran herramientas digitales de libre uso que permitan personalizar

el aprendizaje, fomentar la participacion activa y ofrecer retroalimentacion inmediata.

OBJETIVOS

Objetivo General

e Analizar la percepcion de los estudiantes de Cuarto Grado de Educacion General Bésica

sobre la gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de las tablas de
multiplicar, en un contexto urbano vulnerable, con el fin de diagnosticar las condiciones
subjetivas que viabilicen futuras intervenciones gamificadas de disefio cuasi-experimental.

Objetivos Especificos

e Identificar el conocimiento declarativo y la familiaridad previa de los estudiantes con

estrategias de gamificacidn, mediante la aplicacion de un instrumento perceptual de corte

transversal.
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e Describir las actitudes y percepciones de los estudiantes sobre la influencia de la
gamificacion en su motivacion y aprendizaje matematico, diferenciando entre
conocimiento conceptual y valoracion experiencial.

e Determinar las condiciones subjetivas del grupo —nivel de receptividad, autoeficacia
percibida y motivacion declarada— que viabilicen el disefio de futuras intervenciones

gamificadas de caracter cuasi-experimental.

MATERIALES Y METODOS

El proyecto se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo de alcance descriptivo-perceptual. La fuente
de datos primaria fue el estudiantado de Cuarto Grado de Bésica de la Escuela 10 de Agosto. El
instrumento principal consistio en una encuesta estructurada con escala Likert aplicada en un Gnico
momento (corte transversal), orientada a caracterizar el conocimiento declarativo y la percepcion
de los estudiantes sobre la gamificacion, sin documentar ninguna intervencion didactica ni recoger
datos de rendimiento académico.

Para conformar la muestra se empled un muestreo intencional por criterios, escogiendo a los
estudiantes de cuarto afio de educacion béasica y a sus docentes de matematicas a quienes se les
aplico la evaluacion correspondiente. Para el procesamiento de la informacion cuantitativa se
utiliz6 el programa estadistico SPSS, empleando técnicas descriptivas para determinar las
percepciones del conjunto. Se hace presente que por el tipo de disefio transversal y los objetivos
descriptivo-perceptivos del estudio no se contemplé una comparacion de las calificaciones previas
y posteriores a la aplicacion de la intervencion.

Herramientas Utilizadas

El presente estudio tiene un alcance descriptivo-perceptual, ya que busca caracterizar y analizar,
con el uso del software estadistico SPSS, las percepciones y el conocimiento declarativo de los
estudiantes de Cuarto Grado de Educacion General Béasica de la Escuela 10 de Agosto sobre la
gamificacion. Es preciso aclarar que el estudio no documenta una intervencion didactica
gamificada formal: no se implementé una secuencia de actividades lidicas como tratamiento
experimental ni se recogieron datos de rendimiento académico mediante pretest y postest de Desde
el punto de vista matematico, el instrumento es unicamente evaluador de las percepciones de los
alumnos en relacion con la gamificacion y su proceso de aprendizaje, no asi en relacion con su

rendimiento académico. Esta opcidn se debe a una cuestion metodoldgica que se enmarca dentro
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del caracter exploratorio y diagnéstico de la investigacion: era necesario conocer el estado inicial
del grupo, antes de realizar cualquier tipo de intervencion; conocer sus prejuicios y actitudes, su
grado de conocimiento y sus expectativas, para calcular su nivel de aceptabilidad, variables
subjetivas que determinarian en gran medida el éxito o el fracaso de la propuesta pedagdgica.

El objetivo de “implementar” herramientas gamificadas que guiaba el planteamiento inicial del
proyecto corresponde a una fase ulterior de investigacion, planificada con disefio cuasi-
experimental, y queda propuesto como trabajo futuro. Esta eleccion permite documentar
detalladamente el fendmeno en su contexto real, sin establecer relaciones causales, pero generando
insumos diagndsticos valiosos para futuras investigaciones en entornos similares.

Participantes

Los sujetos de estudio en cuestion fueron los estudiantes de cuarto de basica de la Escuela 10 de
Agosto, ubicada en el Centro histérico de Quito. Esta poblacion fue seleccionada por el contexto
vulnerable en el que se encuentra, muchos de los estudiantes tienen un bajo nivel socioeconémico
y atraviesan dificultades personales que repercuten en el aprendizaje. El tamafio muestral de 20
estudiantes corresponde a la totalidad del grupo-clase de Cuarto Grado disponible en la institucién
(muestreo censal), lo que garantiza la representatividad completa de la unidad educativa
seleccionada. Dado que el enfoque del trabajo es descriptivo y exploratorio, la muestra permite
alcanzar un analisis estadistico riguroso, gracias en gran medida a la excelente fiabilidad del
instrumento aplicado (o = 0,972). No obstante, existe la limitaciéon de que estos datos no son
generalizables a otros contextos institucionales. En consecuencia, y en sintonia con lo planteado
por Hernandez-Sampieri et al. (2014), lo descubierto en este estudio cobra sentido Unicamente bajo
las condiciones especificas en las que se recolectd la informacion

Instrumentos de Recoleccion de Datos

Dado que la propuesta se sustenta en un enfoque cuantitativo de alcance descriptivo-perceptual, se
aplico un cuestionario con escala Likert para medir el conocimiento declarativo y la percepcion de
los estudiantes sobre la gamificacion. El instrumento no recoge datos de rendimiento académico ni
establece comparaciones pre-post: su objetivo es caracterizar las condiciones subjetivas del grupo
---nivel de familiaridad, actitudes y percepciones--- que determinen la receptividad hacia la
metodologia y viabilicen futuras intervenciones, tomando en cuenta las limitaciones del entorno de

estudio.
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Validez de contenido del instrumento. La validacién de los reactivos tipo Likert fue realizada
mediante juicio de expertos en dos momentos. En la primera etapa, tres especialistas: un experto
en didactica de la matematica, un experto en disefio curricular para contextos de exclusion y un
experto metoddlogo revisaron exhaustivamente 8 items con el objetivo de evaluar de manera
técnica, metodologica y pedagogica, ademas de velar porque el lenguaje utilizado fuese accesible
para nifios y nifias de 8 a 9 afios y el contenido estuviese ajustado a la complejidad de la realidad
urbana vulnerable.

Los items que generaron dudas o que no alcanzaron consenso fueron ajustados y se paso a una
version optimizada para el trabajo en terreno. El nivel de rigor del trabajo se manifiesta en
indicadores como el indice de Validez de Contenido (IVC) presente en todos los items superiores
a 0,80, sobrepasando con margen el criterio propuesto por Lawshe (1975). Al considerar esta
validacién junto con un alfa de Cronbach igual a 0,972, el instrumento cuenta con doble garantia
de calidad, ya que es altamente confiable y consistente en sus mediciones.

Técnicas Cuantitativas

1. Encuestas estructuradas a estudiantes

Instrumento: Cuestionario con escala Likert y preguntas cerradas.

Aplicacién: Se aplico en un tnico momento (corte transversal) para caracterizar el conocimiento
declarativo y la percepcidon de los estudiantes sobre la gamificacion, en coherencia con el alcance
descriptivo-perceptual del estudio.

Anélisis de Datos

Los resultados de la encuesta Likert fueron organizados en matrices de datos utilizando el software
SPSS. Se codificaron las respuestas y se asignaron valores numéricos para facilitar el
procesamiento estadistico descriptivo.

Anadlisis estadistico descriptivo: Se aplicaron medidas de tendencia central (media, mediana, moda)
y dispersion (desviacion estandar) sobre los ocho items de la encuesta Likert, distribuidos en las
dos secciones del instrumento (Seccion A: conocimiento declarativo; Seccion B: percepcion de
influencia). También se empleé el alfa de Cronbach para determinar la confiabilidad interna del
cuestionario aplicado.

Presentacion de resultados: Se utilizaron graficos de barras y tablas de frecuencias para visualizar

la distribucion de respuestas por item y seccion. El anlisis permite caracterizar el perfil perceptual
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del grupo en relacion con la gamificacion, sin establecer comparaciones pre-post dado el disefio
transversal del estudio.

RESULTADOS

1.Encuestas estructuradas a estudiantes

Se realizo una encuesta de base estructura usando un método de medicion psicométrica como los
es la escala de Likert, donde 1 es totalmente en desacuerdo y 5 es totalmente de acuerdo, con la
finalidad de evaluar conocimiento y opiniones de los estudiantes de Cuarto de Educacion General
Basica de la escuela 10 de Agosto, en relacion a la gamificacion en el aula. Para la encuesta se
establecieron ocho preguntas y se la estructurd en dos secciones:

1. Seccién A. Conocimientos sobre la gamificacion.

2. Seccion B. Percepcion de la influencia en el aprendizaje.

A continuacion, se presentan las preguntas realizadas y los resultados estadisticos obtenidos.

Los datos fueron procesados mediante SPSS (Escala: ALL VARIABLES). A continuacién, se
presentan los resultados en formato APA 7.

Tabla1l Resumen

de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 20 100,0
Excluido a 0 0

Total 20 100,0

Nota. La eliminacidn por lista se basa en todas las variables del procedimiento. Fuente: Cadena,
A. (2026).

Tabla 2

Pol. Con. (Edicion nim. 117) Vol. 11, No 4, Abril 2026, pp. 537-564, ISSN: 2550 - 682X ‘




Percepcion estudiantil sobre gamificacion como estrategia diagndstica en el aprendizaje de tablas de

multiplicar
Estadisticas de fiabilidad del instrumento
Alfa de Cronbach N de elementos
0,972 8

Nota. Alfa de Cronbach obtenido con SPSS para el instrumento de 8 items. Fuente: Cadena, A.
(2026).

El coeficiente alfa de Cronbach de 0,972 evidencia que los ocho items del instrumento miden de
manera coherente y consistente la percepcion sobre la gamificacion. Este nivel de fiabilidad supera
el umbral de 0,90 considerado excelente en la literatura psicométrica (George & Mallery, 2003),
lo que aumenta la veracidad de las interpretaciones derivadas de los datos.

Tabla 3

Estadisticos descriptivos de los items de la encuesta

Seccidn A - Conocimiento Seccion B - Percepcion
P1 P2 P3 P4 P5
o P6 P7 P8
o Aprende Juegos Clase Actividade | Aprend _ o
Estadistic o ~ Juegos y Segurida Gamificacio
r digitales con S 0 mejor o
0 ) . - motivaci6 d  tras n
mediant matematic elemento gamificada | con ) o
_ ) ) n juegos rendimiento
e juegos as sjuego s juegos
N Valido |20 20 20 20 20 20 20 20
Perdido
0 0 0 0 0 0 0 0
s
Media 3,80 4,00 3,80 3,70 4,20 4,15 3,65 4,20
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00
Moda 3 4 3 3 4 4 4 4
Desv. est. 1,005 0,725 1,020 0,979 0,768 0,745 0,875 0,768

Nota. Existen multiples modos; se muestra el valor mas pequefio. P = pregunta. Fuente: Cadena,
A. (2026).
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Al observar la Tabla 3 podemos notar la diferencia de dos dimensiones. La seccion B (P5-P8) tiene
valores muy superiores a la dimensién A (P1-P4), con un promedio de 4,05y un promedio de 3,83
para el primer blogue; una distancia de 0,23 puntos que se recrea en opiniones mas estables en la
seccion B; aqui las desviaciones estandar son mucho mas acotadas (0,745-0,875), indicando una
mayor coincidencia a la vista que en la seccion A, alli los resultados parecen ser mas dispersos
(0,725-1,005).Estos datos indican que hay un consenso mucho mas solido entre los estudiantes en
la valoracion de los beneficios practicos de la gamificacion que cuando se trata de definirla desde
una perspectiva teorica. En efecto, el item que mayor disparidad de opiniones genera es el P1, el
cual indaga sobre la comprension conceptual del aprendizaje basado en juegos (o = 1,005). Por el
contrario, el punto que mas une a los alumnos es el reflejado en el item P6, donde la motivacion
por estudiar matematicas a través del juego sobresale como la respuesta mas homogénea y

consistente de todo el estudio (o = 0,745).

Figura 1. Comparacion de medias por item y seccion
4.6 7 p : p
Seccion A : Seccion B
4.4 1

4.20

4.15

Media (escala Likert 1-5)

I Seccion A - Conocimiento declarativo
N Seccion B - Percepcién del aprendizaje

P1 P2 P3 P4 P5 PG P7 P8
item

Nota. Las barras azules representan la Seccion A (conocimiento declarativo, P1-P4) y las barras

naranjas la Seccion B (percepcion del aprendizaje, P5-P8). La linea discontinua indica M = 4,00.
Fuente: Cadena, A. (2026).
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Figura 2a. Distribucién Seccién A Figura 2b. Distribucién Seccién B
(Conocimiento declarativo) (Percepcién del aprendizaje)
100 4 100 7
mm En desacuerdo mmm En desacuerdo
Neutral Neutral
= De acuerdo == De acuerdo
80 A 80 A
2 60 £ 60
@ @
2 2
€ €
] ]
5 40 5 40
a a
20 A1 20 A1
0- 0 T T
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8

Nota. Distribucion porcentual de respuestas por categoria (desacuerdo, neutral, acuerdo) para cada
item. Izquierda: Seccion A. Derecha: Seccion B. Fuente: Cadena, A. (2026).

Tabla 4

P1. ;Sé qué significa aprender mediante juegos?

i ) ) Porcentaje Porcentaje
Categoria Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
En desacuerdo 2 10,0 10,0 10,0
Ni de acuerdo ni en
6 30,0 30,0 40,0
desacuerdo
De acuerdo 6 30,0 30,0 70,0
Totalmente de acuerdo 6 30,0 30,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Nota. Escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). n = 20. Fuente:
Cadena, A. (2026).

El item P1 registra la distribucion mas dispersa del instrumento (¢ = 1,005). El 60% de los
estudiantes muestran acuerdo, pero el 30% tiene una posicion neutral y el 10% difiere con los
demas. La moda en el valor 3 (empata con P3 y P4) indica que, aunque la mayoria de los estudiantes

reconoce el significado del aprendizaje mediante juegos, existe una fraccion que no lo tiene
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plenamente conceptualizado. La ausencia del valor 1 (totalmente en desacuerdo) sugiere que
ningun estudiante desconoce completamente este concepto.
Tabla 5

P2. ¢He utilizado juegos digitales para aprender matematicas?

) _ _ Porcentaje Porcentaje
Categoria Frecuencia Porcentaje o
valido acumulado
Ni de acuerdo ni en
5 25,0 25,0 25,0
desacuerdo
De acuerdo 10 50,0 50,0 75,0
Totalmente de acuerdo 5 25,0 25,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Nota. Escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). n = 20. Fuente:
Cadena, A. (2026).

En la seccion A, el item P2 presenta las mejores caracteristicas de homogeneidad y solidez de los
resultados. Se destaca que el 75 % de los alumnos afirma haber usado videojuegos para estudiar
matematicas y no existiendo una sola opinion en contra. Esto puede reflejarse en una desviacion
tipica de sélo 0,725 siendo la de menor valor del blogue, reflejando consenso absoluto del grupo.
Este dato cobra especial relevancia si se compara con los datos del INEC (2025), que sefiala que la
escasa conectividad y el limitado acceso a dispositivos tecnolégicos a los hogares en los grupos
vulnerables, por lo que el hecho que en alumnos se domefien estos recursos, hace suponer que es
la escuela y no el hogar el espacio donde se manifiesta la alfabetizacion digital por sobre las

carencias econdmicas.
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Tabla 6

P3. ¢ldentifico cuando una clase utiliza elementos de juego para ensefiar?

] _ _ Porcentaje Porcentaje
Categoria Frecuencia Porcentaje ]
valido acumulado
En desacuerdo 1 50 50 50
Ni de acuerdo ni en
7 35,0 35,0 40,0
desacuerdo
De acuerdo 7 35,0 35,0 75,0
Totalmente de acuerdo 5 25,0 25,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Nota. Escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). n = 20. Fuente:

Cadena, A. (2026).

P3 tiene la tasa mas alta en términos de respuestas neutrales en la Seccion A (35%), lo que implica

que un tercio de los estudiantes no esta seguro cuando en una clase se esta utilizando juegos para

aprender. Este resultado se ve como una limitacion inherente de los nifios de 8 a 9 afios que estan

comenzando a desarrollar su conciencia metacognitiva de los métodos de aprendizaje, en lugar de

una ausencia completa de experiencia lidica. ElI 60% que dice reconocerlo sugiere que tienen

conocimientos mas amplios de conceptos, que pueden mejorarse con intervenciones mas explicitas

por parte de los maestros.
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Tabla7

P4. ¢ Considero que entiendo como funcionan las actividades en base a juegos?

] _ _ Porcentaje Porcentaje
Categoria Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
En desacuerdo 2 10,0 10,0 10,0
Ni de acuerdo ni en
7 35,0 35,0 45,0
desacuerdo
De acuerdo 6 30,0 30,0 75,0
Totalmente de acuerdo 5 25,0 25,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Nota. Escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). n = 20. Fuente:

Cadena, A. (2026).

P4 registra la media mas baja de toda la Seccion A (M=3,70) y la segunda tasa de desacuerdo mas
alta del instrumento (10%). EI 45% de los estudiantes presentan posicidn neutral o de desacuerdo,
lo que indica que la comprension del funcionamiento de las actividades gamificadas, en cuanto a
sus reglas, mecéanicas y componentes, es el aspecto con menos claridad para los alumnos. Esto es

esperable en estudiantes de 8-9 afios, cuya comprension de la gamificacion se da por la experiencia

de manera intuitiva.
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Tabla 8
P5. ¢ Aprendo mejor cuando se utilizan juegos en clase?

] _ _ Porcentaje Porcentaje
Categoria Frecuencia Porcentaje ]
valido acumulado
Ni de acuerdo ni en
4 20,0 20,0 20,0
desacuerdo
De acuerdo 8 40,0 40,0 60,0
Totalmente de acuerdo 8 40,0 40,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Nota. Escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). n = 20. Fuente:

Cadena, A. (2026).

P5 obtiene una de las medias més altas del instrumento (M=4,20). El 80% de los estudiantes afirma

aprender mejor con juegos, y nadie manifiesta desacuerdo. Este porcentaje marca el inicio de un

patron de respuesta mas positivo que el de la Seccion A. La diferencia no es trivial, refleja que la

percepcion de los beneficios del aprendizaje gamificado superan significativamente el nivel de

comprension de la metodologia.

Tabla9

P6. ¢Los juegos aumentan mi motivacion para estudiar matematicas?

; Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje

Categoria .

a e valido acumulado
Ni de acuerdo ni en

4 20,0 20,0 20,0
desacuerdo
De acuerdo 9 45,0 45,0 65,0
Totalmente de acuerdo 7 35,0 35,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
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Nota. Escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). n = 20. Fuente:
Cadena, A. (2026).

P6 muestra el item con menor desviacion estdndar de toda la Seccion B (o = 0,745), lo cual indica
un mayor consenso entre el uso de juegos y motivacion matematica. ElI 80% de acuerdo, sin
ninguna respuesta negativa, refuerza los postulados de la teoria de la autodeterminacion (Deci &
Ryan, 1985), la cual sefiala que los entornos que satisfacen las necesidades de competencia y
autonomia activan la motivacion intrinseca del estudiante.

Tabla 10

P7. ¢ Me siento mas seguro/a al resolver ejercicios después de usar juegos educativos?

’ ) ) Porcentaje Porcentaje
Categoria Frecuencia Porcentaje o
valido acumulado
En desacuerdo 2 10,0 10,0 10,0
Ni de acuerdo ni en
6 30,0 30,0 40,0
desacuerdo
De acuerdo 9 45,0 45,0 85,0
Totalmente de acuerdo 3 15,0 15,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Nota. Escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). n = 20. Fuente:
Cadena, A. (2026).

P7 representa el item mas disparejo de la Seccién B y el que obtiene la media méas baja de todo el
instrumento (M=3,65). Es también el Unico item de la Seccion B con respuestas en desacuerdo
(10%). Esta particularidad muestra una baja confianza en su propia capacidad para resolver
gjercicios matematicos tras haber jugado. Esta separacion entre motivacion y autoeficacia
matematica es coherente con lo reportado por Angulo (2025) en relacién con la ansiedad
matematica en contextos vulnerables: la motivacidn puede incrementarse con la gamificacion, pero
la seguridad para resolver problemas concretos requiere una consolidacion mayor de los

aprendizajes.
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Tabla 11
P8. ¢ Creo que el uso de juegos mejora mi rendimiento académico?

) Frecuenci Porcentaj Porcentaje )
Categoria . Porcentaje acumulado
a e valido

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo ) 200 200 200
De acuerdo 8 40,0 40,0 60,0
Totalmente de acuerdo 8 40,0 40,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Nota. Escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). n = 20. Fuente:
Cadena, A. (2026).

P8 es el item con mayor carga tedrica del instrumento. Donde el 80% de los estudiantes cree que
la gamificacion mejora su rendimiento, sin que nadie lo refute. La similitud entre P5, P6 y P8 (los
tres con idénticas tasas de acuerdo del 80% y 0% de desacuerdo) presenta un hallazgo importante,
donde el estudiantado percibe a la gamificacion como una metodologia favorable en su aprendizaje.
DISCUSION

En base a los resultados obtenidos del estudio en cuestion se establece que los estudiantes de cuarto
grado de EGB de la escuela 10 de Agosto perciben el concepto de gamificacion como juegos
académicos, ademas de que estan conscientes de los beneficios que causa en su motivacion hacia
el aprendizaje de conceptos matematicos, sin embargo aln no son capaces de conceptualizar
formalmente esta metodologia, simplemente la perciben de manera experiencial e innata. Esta
incongruencia entre conocimiento declarativo y valoracion experimental no es un error en la
metodologia, méas bien es un fendmeno pedagdgicamente significativo que puede ser explicado
desde varios puntos de vista.

Desde el punto de vista del aprendizaje significativo de Ausubel (Pulido, 2025), los estudiantes
tienen una estructura cognitiva preexisten construida por todas sus vivencias y experiencias, las

cuales les permite reconocer intuitivamente los efectos del aprendizaje mediante juegos, aun
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cuando su léxico conceptual sobre gamificacién sea limitado. EI 75% de los estudiantes que afirma
haber usado juegos digitales para aprender matemaéticas (P2, la Unica variable sin ninguna respuesta
negativa en la Seccion A) es evidencia de que existe conocimiento previo que sirve de guia para la
percepcion positiva de la Seccién B.

Una segunda clave de interpretacion es la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985).
Los items P5, P6 y P8 (con un 80% de acuerdo y 0% de desacuerdo) forman el nlcleo mas sélido
del instrumento, ya que estan alineados con las necesidades psicoldgicas fundamentales que esta
teoria enumera: la percepcion de competencia (aprender mejor), la motivacion intrinseca (querer
estudiar matematicas) y el sentido de logro (mejorar el rendimiento). Que estos tres items tengan
el mayor consenso en toda la muestra no es accidental, mas bien, indica que las respuestas de los
estudiantes provienen de una necesidad auténtica de experiencias de aprendizaje mas competentes
y motivadoras que la forma tradicional por memorizacién mecanica.

El item P7 (autoeficacia matematica tras el uso de juegos educativos, M = 3,65) constituye el punto
de ruptura més significativo del instrumento y merece una lectura tedrica detenida. Que este item
sea el unico en la seccion B que presenta una contradiccion explicita (10%) y tenga la puntuacion
media méas baja de todo el estudio es notable. Estos datos muestran la brecha entre interés y
autoeficacia. Parece que a los estudiantes les gustaria participar pero no sienten que puedan afrontar
las demandas de las matematicas involucradas. Desde Bandura (1997), esto es comprensible. El
demuestra gque la brecha es un problema de autoeficacia y que la autoeficacia no es una funcién de
lo que dicen los demas, sino que se fortalece con los propios logros del individuo, aprendiendo a
través de la observacion, y teniendo autocontrol y autorregulacion de emociones y estados de &nimo
hacia la tarea en cuestion.

En situaciones de vulnerabilidad urbana, y donde puede estar presente una ansiedad matematica
significativa y un bajo autoconcepto académico (Angulo, 2025; Suérez, 2025), el uso de la
gamificacion puede ser una herramienta efectiva para captar interés y motivar la participacién. Sin
embargo, no todos los estudiantes que participan lograran un buen nivel de rendimiento en la
actividad si no alcanzan una serie de logros concretos. Lopez-Navarro et al. (2023) mencionan que
esta brecha aumenta ain mas cuando el juego no ofrece retroalimentacidn formativa que demuestre
al jugador que ha logrado avances reales. Por esta razdn, cualquier intervencién adicional deberia

centrarse en el disefio de tareas organizadas por objetivos controlados y proximos. El desafio es
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lograr una trasformacion funcional del impulso lGdico en un nivel adecuado de confianza
matematica.

Finalmente, el instrumento obtenido presenta una buena consistencia estadistica (alpha de
Cronbach = 0.972), no obstante, se debe interpretar con cautela, debido a que se trata de un estudio
descriptivo y transversal, donde las percepciones de los estudiantes en relacion a la realidad se
encuentran en un solo momento, por lo que el presente estudio no permite la inferencia causal y no
se puede afirmar que los resultados presentados en este apartado se debieron a la gamificacion; esta
limitacidn requiere investigaciones posteriores cuasi-experimentales con medidas de pretest y
postest para comparar las percepciones de los estudiantes con ganancias reales medibles en el
rendimiento académico.

Los resultados indican un claro contraste con la literatura iberoamericana. Los resultados de
Guanoluisa Najera et al. (2025) de Ecuador, Pilay-Cantos y Alcivar-Cruzatty (2022), y Samaniego
et al. (2025) coinciden que las percepciones favorables hacia el uso de la gamificacion con respecto
a la motivacion y el rendimiento de los estudiantes de EGB son metodologias consistentes cuando
se implementan de manera adecuado y estructurada. En este sentido, el presente estudio ofrece
evidencia diagnostica de que tal percepcion positiva se encuentra en la practica dentro de la Escuela
10 de Agosto, estableciendo las condiciones subjetivas necesarias para que una intervencion
gamificada sea factible. Este tipo de diagndstico previo es crucial, pero a menudo se aborda
insuficientemente en la politica educativa, ya que se pasa por alto en el disefio de intervenciones
pedagdgicas en entornos vulnerables, y esto en parte explica la baja implementacion sostenida de
nuevas metodologias en estas instituciones.

Ciertamente, el analisis mas exhaustivo debe asumir la parte negativa de la balanza: la gamificacién
no es una panacea ni un procedimiento seguro, como demuestran mdaltiples evidencias. En
Educacién Primaria, Mari-Arnandis (2015) puso a prueba la técnica en Espafia, en un ensayo cuasi-
experimental con alumnado de primer ciclo. En las asignaturas de Lengua y Matematicas se realizo
un estudio comparativo y, aunque en terminos generales tuvo buenos resultados —el juego
aumento la motivacion hacia la propia actividad en clase— no se pudo concluir con certeza su
efecto residual en el tiempo ni su impacto positivo en el verdadero aprendizaje a largo plazo sin
otro tipo de investigacion.

Esta falta de consenso se repite. La revision sistematica de Prieto-Andreu et al. (2022) —que
incluye estudios de Mese y Dursun (2019) o Rachels y Rockinson-Szapkiw (2018), entre otros—
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indica que, en general, no existen diferencias significativas entre los grupos de trabajo gamificados
y los métodos tradicionales en cuanto a rendimiento académico o motivacion intrinseca, por lo que

el verdadero éxito dependeria del modelo de instruccidn disefiado y las caracteristicas propias del

grupo.

Por otro lado, Lopez et al. (2023) afiaden una advertencia: las recompensas externas —puntos,
medallas, etc.— pueden provocar un “efecto brillante" transitorio si no se apoya pedagdgicamente.
De acuerdo con sus resultados, la gamificacion tiende a fracasar al pretender fomentar la
motivacion intrinseca y se cuestiona el efecto "gamed" si no se obtienen mejores resultados.
También Angulo (2025) advierte de un riesgo latente: la competicion puede provocar aislamiento
cuando esta mal gestionada, generando ansiedad matematica en los alumnos méas débiles cuando

perciban el juego como una competicién con los demas y no como un reto contra ellos mismos.

Desde otro punto de vista, el del aprendizaje significativo, Pulido (2025) argumenta sosteniendo
que el juego hace efecto Unicamente si se relaciona con lo que sabe el alumno; si los elementos
ludicos no logran un "anclaje™ cognitivo, permanecerd como mera entre-dura sin llegar a

sedimentar un verdadero concepto.

A la par de las limitaciones teoricas descritas, sobresale una restriccion metodoldgica importante:
los datos proceden exclusivamente de autoinformes de los alumnos, por lo que no es posible contar
con valoraciones objetivas acerca del rendimiento de los mismos, lo que sugiere que la distancia
entre la motivacion declarada por el estudiante y el compromiso real quiza pudiera ser mayor a la
encontrada (como lo sugiere el resultado del item P7, M=3,65). En conclusién, las afirmaciones
consideradas anteriormente no restan valor a la gamificacion como recurso didactico para
estudiantes en condiciones vulnerables, pero enfatizan que el simple hecho de implementar juegos
no es suficiente y requiere de una solida arquitectura didactica, evaluacion continua y en especial,

una adecuacion seria a las caracteristicas e intereses del alumnado de cada aula.

CONCLUSIONES
Los estudiantes de Cuarto Grado de EGB de la Escuela 10 de Agosto poseen un nivel basico-

intermedio de conocimiento declarativo sobre la gamificacion (Seccién A, M promedio = 3,83),
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con mayor familiaridad en el uso experiencial de juegos digitales para aprender matematicas (P2,
M=4,00, 0% de desacuerdo) que en la comprensién formal de como funcionan las actividades
gamificadas (P4, M=3,70, 10% de desacuerdo). Estas observaciones sugieren que, para este grupo,
la gamificacion no es un concepto que se domine desde la teoria, sino una realidad que se
comprende a traves de la practica y la intuicion; es un saber que nace de la experiencia directa mas
que de una estructura académica formal.

Existe una brecha evidente entre el conocimiento técnico que los estudiantes tienen sobre la
gamificacion y el gran valor que le atribuyen. Lo cierto es que puntian mucho mas alto el impacto
del juego en su motivacion (4,05 de media) que su propio entendimiento sobre como funciona
realmente (3,83). Ese margen de 0,23 puntos se traduce en un entusiasmo real: el 80 % de los
jévenes esta convencido de que aprende con mayor facilidad cuando hay juegos de por medio, lo
que despierta un mayor interés por las matematicas y, como consecuencia directa, eleva su
rendimiento académico. Es particularmente revelador que en estos tres aspectos no hubo ni una
sola respuesta negativa, mostrando ademas una opinion mucho mas cohesionada y con menos
variaciones que en la evaluacion de conocimientos (¢ = 0,789 frente a 0,901).

El punto donde las opiniones comienzan a dividirse es en la autoeficacia matematica tras jugar
(M=3,65). Este item no solo presenta la mayor discrepancia, sino que es el Unico en su seccion
donde un 10% de los participantes mostré desacuerdo. Esto pone de manifiesto una realidad
crucial: que un estudiante disfrute y se sienta motivado por la gamificacion no significa que, de
forma automatica, gane la seguridad necesaria para resolver problemas matematicos por su cuenta.
Nota metodoldgica: La solidez de estos hallazgos esta respaldada por una consistencia interna
sobresaliente del cuestionario (a0 = 0,972; George & Mallery, 2003). Esta excelente fiabilidad
garantiza que el instrumento midi6 el fenédmeno con gran precision, otorgando un peso cientifico
indiscutible a los resultados obtenidos.

El hallazgo principal de este estudio reside, precisamente, en la desconexion entre la alta
motivacion que genera el juego y una confianza matematica que ain se mantiene moderada. Al
identificar estos tres perfiles —un conocimiento tedrico bésico, una actitud muy positiva hacia lo
ludico y una autoeficacia que todavia necesita fortalecerse— se establecen las condiciones
necesarias para disefiar futuras intervenciones. Estas deben ser no solo atractivas, sino

metodologicamente rigurosas y adaptadas a la realidad de contextos urbanos vulnerables, como el

Pol. Con. (Edicién nim. 117) Vol. 11, No 4, Abril 2026, pp. 537-564, ISSN: 2550 - 682X



Ariel Francisco Cadena Tobar, Egidio Yobanny Salgado Chévez

de la Escuela 10 de Agosto, para que el juego se traduzca finalmente en una verdadera competencia

académica.

RECOMENDACIONES

Con base en los hallazgos del presente estudio, se formulan las siguientes recomendaciones
précticas para docentes que deseen implementar estrategias gamificadas en contextos similares: (a)
Introducir explicitamente el vocabulario de la gamificacion (dindmicas, mecanicas, recompensas)
antes de iniciar la actividad, dado que el conocimiento declarativo de los estudiantes es
predominantemente intuitivo (Seccion A, M = 3,83); (b) Disefiar actividades con niveles
progresivos de dificultad que permitan a los estudiantes experimentar logros intermedios visibles,
con el fin de fortalecer la autoeficacia matematica (P7, M = 3,65), el indicador méas débil
identificado en este estudio; (c) Priorizar herramientas de acceso libre y con modalidad offline,
considerando que el 65,5% de los hogares del Quintil 1 tiene acceso a internet (INEC, 2025), pero
muchos estudiantes carecen de conectividad fuera del aula; (d) Combinar la gamificacion con
retroalimentacion formativa inmediata para que los beneficios motivacionales percibidos se
traduzcan en aprendizajes verificables; y () Documentar sistematicamente el proceso mediante
registros de observacion y rubricas de evaluacion, de modo que futuras investigaciones puedan

contrastar las percepciones diagnosticadas aqui con medidas objetivas del rendimiento académico.
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