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Gamificacion personalizada para fortalecer aprendizajes significativos

de la asignatura matematica

Carlos Luis Sanchez-Pacheco 2

Resumen - El objetivo de la presente investigacién es demostrar que la aplicacion
de gamificacion fortalece el aprendizaje significativo de la asignatura Matematica. La
investigacion mixta cuya poblacion fueron los estudiantes de bachillerato de la ciudad
de Guayaquil. Los datos se recolectaron mediante un cuestionario de Google Forms.
Sobre el conocimiento de Gamificacion, se encontré que hay estudiantes que
manejan la estrategia sin conocer sus fundamentos tedricos, hay estudiantes que
tienen poco conocimiento y hay quienes solo se enteraron de la técnica.

Palabras clave — Aprendizaje significativo, Gamificacion, Matematica, Innovacion,
TIC.

Abstract — The objective of this research is to demonstrate that the application of
gamification strengthens the meaningful learning of the mathematics subject. The
mixed research whose population was high school students from the city of
Guayaquil. The data was collected through a Google Forms questionnaire. Regarding
the knowledge of Gamification, it was found that there are students who handle the
strategy without knowing its theoretical foundations, there are students who have
little knowledge and there are those who only found out about the technique.
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INTRODUCCION

La gamificacion es una técnica persuasiva que
busca aprovechar el interés de los usuarios en los juegos
para aumentar su participacion y aceptacion de tareas o
entornos que inicialmente podrian no atraerlos o incluso
desagradarlos (Borges, y otros, 2017). Para esto, se
utilizan pequenos elementos de los juegos junto con el
proceso de realizacion de la tarea, proporcionando al
usuario la sensacion de que al cumplirlo esta
participando en un juego (Andrade, Mizoguchi, & Isotani,

2016; Deterding, 2012; Kapp, 2012).

Por lo tanto, la Gamificacion propone no crear
un juego completo en el que la actividad sea una de sus
etapas, sino utilizar e incorporar parte del elemento que
hace divertidos los juegos como la competencia, la
cooperacion y las recompensas en el juego. Tarea propia
que el usuario debe realizar para hacerlo mas
interesante (Deterding, 2012; Kapp, 2012; Zichermann
& Cunningham, 201 1).

La gamificacion en la educacion se ha utilizado
tanto dentro como fuera del aula, haciendo hincapié en
los esfuerzos para aumentar la participacion de los
usuarios en los Entornos Virtuales de Aprendizaje
(EVA). Por lo tanto, plataformas educativas como Khan
Academy, My Tutor y Duolingo han insertado varios
elementos del juego, como tablas de clasificacion, puntos
y misiones para alentar a los estudiantes a mantenerse

involucrados por mas tiempo.

De acuerdo con Pedro, Lopes, Prates, Vassileva,
y Isotani (2015), el diseno de gamificacion puede afectar
a los usuarios de diferentes maneras, dependiendo de
sus caracteristicas, como su género, dominio de la
actividad y atributos psicolégicos, sugiriendo que los
estudios de la gamificacion en el contexto del

aprendizaje deben considerar la diferencia de género

para sacar mejores conclusiones sobre su impacto en

motivacion y rendimiento de aprendizaje

Aunque pudimos identificar a partir de la
evidencia de los estudios anteriores que sugiere la
importancia de considerar las caracteristicas del usuario
al disehar entornos y actividades, la implementacion de
la gamificacion actualmente se centra principalmente en
enfoques Unicos para todos, es decir no considera las
diferencias entre los usuarios al proponer elementos o
estrategias de juego para la gamificacion de entornos, ni
se adaptan a los usuarios en tiempo de ejecucion
(Borges, y otros, 2017; Andrade, Mizoguchi, & Isotani,
2016).

Aunque pudimos identificar a partir de la
evidencia de los estudios anteriores que sugiere la
importancia de considerar las caracteristicas del usuario
al disenar entornos y actividades, la implementacién de
la gamificacion actualmente se centra principalmente en
enfoques Unicos para todos, es decir no considera las
diferencias entre los usuarios al proponer elementos o
estrategias de juego para la gamificacion de entornos, ni
se adaptan a los usuarios en tiempo de ejecucion
(Borges, y otros, 2017; Andrade, Mizoguchi, & Isotani,
2016).

Por lo tanto, en esta investigacion,
consideramos que la comprension de la personalizacion
y los enfoques centrados en el usuario en el dominio de
la gamificacion, son criticos para lograr resultados
consistentes cuando se usa como estrategia
motivacional. Cuyo objetivo es comprobar que la
aplicacion de gamificacion personalizada fortalecera el
aprendizaje significativo de las matematicas en los
estudiantes de bachillerato, es decir, entornos cuyas
opciones de acceso dependen totalmente del estudiante.

Creemos en esta investigacion que la personalizacion de
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la gamificacion puede afectar positivamente Ia
participacion espontanea de los estudiantes en
plataformas abiertas, aumentando sus interacciones en
el sistema, su tiempo de permanencia y la tasa de

retorno del usuario.

Por todas estas consideraciones, en este
trabajo, formulamos el siguiente problema: ;En qué
medida la gamificacién personalizada fortalecerd los
aprendizajes significativos de la asignatura Matemadtica en

los estudiantes de bachillerato de la ciudad de Guayaquil?

El objetivo general, es examinar la evidencia
existente sobre la incidencia del uso de softwares
gamificados en el mejoramiento del rendimiento de los

estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

Especificamente se propone identificar el nivel de
participacion del usuario cuando se usa el modelado de
gamificacion personalizado sobre el modelado no
personalizado; aplicar test que facilite la identificacion de
los elementos de los juegos dados: tipos de
personalidades y jugadores de los colaboradores y las
adversidades reportadas en el entorno colaborativo;
comprobar el cambio generado en el aprendizaje
significativo mediante la utilizacion de gamificacion

personalizada.

MATERIAL Y METODOS

En cuanto al término gamificacion, proviene del
inglés Gamification, es un concepto relativamente
nuevo, que es el uso de elementos de diseio de juegos
en entornos ajenos al juego, como las redes sociales, las
aplicaciones de atencion médica, los sistemas educativos
y las empresas, para motivar a las personas y cambiar
comportamientos (Deterding, 2012; Hamari, Koivisto, &

Sarsa, 2014; Kapp, 2012)

- Gamificacion personalizada para fortalecer aprendizajes significativos de la asignatura matematica _

Sin  embargo, este concepto no debe
confundirse con juegos educativos o juegos serios
(Deterding, 2012), ya que la Gamificacion propone el
uso de parte de los conceptos aplicados durante el
desarrollo de juegos en actividades ajenas al juego,
tratando de incorporar algunos de los elementos que las
personas  encuentran interesantes durante su
entretenimiento en las actividades cotidianas para
hacerlos mas atractivos (Deterding, 2012; Kapp, 2012).
A su vez, "Juegos serios" o "Juegos de propdsito” son
juegos completos que tienen como objetivo ofrecer
contenido especifico o capacitar a los usuarios para una

actividad en particular (Deterding, 2012).

Para la educacion, mantener a los estudiantes
motivados mientras usan software educativo y entornos
virtuales de ensenanza y aprendizaje ha sido uno de los
principales desafios de la comunidad de Computacion
Aplicada a la Educacién (Lozada-Avila & Betancur-

Gomez, 2017).

Por lo tanto, la propuesta de aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes a través
de la Gamificacion ha despertado un gran interés en los
investigadores de la comunidad y, aunque las practicas
de implementacion aldn estan mal establecidas, el
numero de encuestas ha aumentado considerablemente
en los ultimos afnos (Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa, &
Eschenbrenner, 2014; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014).
Se puede observar esto a través de la cantidad de
articulos analizados en las diversas revisiones de
literatura que se han publicado buscando este fenomeno

creciente.

El aprendizaje significativo es el concepto
central de la teoria de Ausubel (1976). El aprendizaje
significativo es una teoria cognitiva desarrollada por el

psicélogo estadounidense David Paul Ausubel, que era
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profesor emérito en la Universidad de Columbia en
Nueva York, y luego fue refinado junto con Novak y
Hanesian. En este enfoque, el libro de Ausubel,
adquisicion y retencion del conocimiento: una
perspectiva cognitiva, y algunas producciones de otros
autores que resaltan los conceptos de esta teoria se
utilizaron como referencia.

En la propuesta de Ausubel (1976), el

aprendizaje significativo se conceptualiza como "el
mecanismo humano, por excelencia, para adquirir y
almacenar la gran cantidad de ideas e informacion
representadas en cualquier campo del conocimiento".
Moreira (1997) especifica cbmo “el proceso por el cual
la nueva informacion (nuevo conocimiento) se relaciona
de manera no arbitraria y sustantiva (no literal) a la
estructura cognitiva del alumno”, destacando asi los dos

puntos clave de la teoria: la no arbitrariedad y la

sustantividad.

TIPO DE ESTUDIO

El presente estudio tiene un diseno cuasi
experimental, como lo indica Naupas, Mejia, Novoa, y
Villagobmez (2014) este disefio trabaja con grupos no
aleatorizados, su validez es pequena porque no hay
control sobre las variables extranas (p338). Consistio en
la aplicacién de un pretest a los grupos (experimental y
control), para tener el referente sobre el aprendizaje
significativo; para luego aplicar la intervencion, en el caso
de gamificacion personalizada al grupo experimental
para después aplicar el post test a los dos grupos, el
grupo control sirve para analizar si la personalizacion de
la gamificacion tiene un efecto sobre el aprendizaje

significativo.

POBLACION Y MUESTRA

La poblacion estda determinada por los
estudiantes del nivel de Bachillerato de la ciudad de
Guayaquil, tal como se indica en el titulo de la
investigacion. A decir de Carrasco (2015), la poblacion
se trata del “conjunto de todos los elementos que
pertenecen al ambito espacial donde se desarrolla el
trabajo de investigacion” (p237); en la presente
investigacion se trabajo como muestra a los estudiantes
del Bachillerato Técnico en Informatica del Distrito
Ximena 2, los cuales son asignados como el grupo
experimental (GE); y el segundo grupo sera asignado

como el grupo control (GC) (ver Tabla I).

Tabla |

Muestra de estudiantes del Bachillerato Técnico en Informdtica
Estudiantes del Bachillerato

Técnico en Informatica Muestra
Grupo de Control 34
Grupo experimental 32
Total 66

INSTRUMENTO

El instrumento de investigacion que se utilizd en
el proceso de acopio de datos, en el presente estudio se
realizé la aplicacion de un formulario web para validar la
asignacion de elementos del juego mediante tipo de

personalidad y tipo de jugador.

Con el objetivo de realizar pruebas estadisticas
para validar el marco propuesto, se utilizara el modelo
de Likert para la evaluacién de las 4 dimensiones de la
gamificacion en la educacion. El modelo de item Likert
se utiliza para medir aspectos del comportamiento
social, como los rasgos de personalidad y caracter,
desde un punto de vista matematico, por ejemplo,
estadisticas

estadisticas descriptivas, pruebas
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paramétricas y no paramétricas (Likert, 1932; Clason &
Dormody, 1994). Este modelo se utilizé para medir la
cantidad de elementos del juego que estimulan a los
participantes en una escala de 4 niveles, donde los
elementos uno (l) y -cuatro (4) representan,

respectivamente, el desacuerdo total y el acuerdo total.

RESULTADOS

El estudio se realizé con la participacion de 66
estudiantes del Bachillerato Técnico en Informatica del
Distrito Ximena 2. El 46,84 % de la muestra estuvo
conformada por mujeres y el 53,16 % por hombres. Las
edades de los participantes oscilan entre los 16 y 18
anos. De acuerdo con el nivel en el que estudian los

participantes son del nivel de bachillerato.

Todos contaron con acceso a Internet desde sus
casas con situaciones homogéneas en cuanto al acceso a
internet, hecho fundamental para poder desarrollar a

cabo la experiencia.

En el pretest: Observamos que los resultados
iniciales de los saberes previos de los estudiantes del

bachillerato, tanto en el grupo control y experimental

Tabla 2

Nivel de Saberes previos
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presentan condiciones iniciales semejantes, es decir no

existen diferencias significativas (ver Tabla 2).

En el post test: Después de la aplicacion del
aula virtual gamificada existe una varianza en el resultado
de Saberes previos. En el grupo control el 76.47 %
permanece en el nivel deficiente. En contraste, en el
grupo experimental el 40.62% de estudiantes logra el
nivel medio; asimismo el 25 % alcanza el nivel alto. A
esto se agrega que solo el 34.38% muestra las

dificultades iniciales (ver Tabla 2).

En el pretest: En esta dimensién observamos
que el grupo control y experimental presentan
deficiencia Construccion de los nuevos conocimientos.
Ambos grupos requieren el uso estrategias para la

construccion de los nuevos conocimientos (ver Tabla 3).

En el post test: Los dos grupos presentan
significativas diferencias. El grupo control se mantiene en
los porcentajes. El grupo experimental ha logrado
mejoria en la construccién de nuevos conocimientos
porque presenta el 37.5 % de deficiencia, mientras que

el 31.25% presenta nivel medio y alto (ver Tabla 3).

Grupo Control

Grupo Experimental

Nivel Rango Pretest Post test Pretest Post test
n % % n % n %
Deficiente 01-07 27 79.41 26 76.47 24 75.00 11 34.38
Medio 08-14 5 14.71 14.71 6 18.75 13 40.62
Alto 15-20 2 5.88 8.82 2 6.25 8 25.00
Total 34 100.00 34 100.00 32 100.00 32 100.00
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Tabla 3
Nivel de construccion de los nuevos conocimientos
Grupo Control Grupo Experimental
Nivel Rango Pretest Post test Pretest Post test
n % n % n % n %
Deficiente 01 - 07 28 82.35 27 79.40 29 90.63 12 37.50
Medio 08 - 14 2 5.88 3 8.82 3 9.37 10 31.25
Alto 15-20 2 5.88 2 5.88 0 0.00 10 31.25
Total 34 100.00 34 100.00 32 100.00 32 100.00
Tabla 4
Nivel de transferencia de aprendizaje
Grupo Control Grupo Experimental
Nivel Rango Pretest Post test Pretest Post test
n % n % n % n %
Deficiente 01-07 30 88.24 30 88.24 29 90.63 14 43.75
Medio 08 - 14 4 11.76 4 11.76 3 9.37 12 37.50
Alto 15-20 0 0.00 0 0.00 0 0.00 6 18.75
Total 34 100.00 34 100.00 32 100.00 32 100.00
Tabla 5
Nivel de gamificacion en el aula
Grupo Control Grupo Experimental
Nivel Rango Pretest Post test Pretest Post test
n % n % N % n %
Deficiente 01-07 16 47.06 15 44.12 17 53.13 5 15.63
Medio 08-14 13 38.24 14 41.18 12 37.50 18 56.25
Alto 15-20 5 14.70 5 14.70 3 9.37 9 28.12
Total 34 100.00 34 100.00 32 100.00 32 100.00
En el pretest: Los grupos tienen la intervencion ha logrado un crecimiento medio,
caracteristicas deficientes para la transferencia de mientras que el grupo control, donde no se ha realizado
aprendizaje. Ambos grupos, requieren de intervencion intervencion alguna se mantiene en los porcentajes (ver
(ver Tabla 4). Tabla 4).
En el post test: En el grupo experimental se En el pretest: En esta dimension se observa
observa que la transferencia de aprendizaje después de que los dos grupos han tenido experiencia laguna
- Interconectando Saberes, Ao 6, Nimero 12, julio-diciembre de 2021, 29-37
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referente a gamificacion en el aula. Ambos grupos
requieren fortalecer el trabajo en el desarrollo de este

aspecto (ver Tabla 5).

En el post test: El grupo experimental ha
logrado un mayor desarrollo en la técnica de
gamificacion en el aula, mientras que el grupo control se
mantiene en los porcentajes iniciales. En el grupo
control se observa que el 44,12 % permanece con
deficiencias. El 41,18% ha mejorado en su desarrollo y
solo el 9,37% se mantiene en el nivel alto. A diferencia
del grupo en el que se ha intervenido, donde 56,25 % se
encuentra en el nivel medio y el 28,12 % ha alcanzado el

nivel alto (ver Tabla 5).

DiscusiON

Las tecnologias se insertan cada vez mas en
diferentes contextos de la sociedad y la vida cotidiana
de las personas, por lo que las escuelas no desconocen
esta nueva cultura, que es digitall En entornos
educativos, se puede ver que esta cultura digital esta
influyendo en la formacién de los estudiantes porque
nacen en este momento de cambios tecnologicos

acelerados y utilizan estas tecnologias en su vida diaria.

Sin embargo, los estudiantes generalmente no
experimentan en las escuelas, particularmente las
publicas, clases con estrategias y recursos de tecnologias
contemporaneas de comunicacion e informacion
porque, aun asi, la ensefanza tradicional es lo que

prevalece en la ensenanza.

Los estudiantes ciertamente aspiran a clases
diferentes de las tradicionales, mas dinamicas y mas
cercanas a la realidad en la que viven, por lo que
depende del maestro buscar su mejora profesional y

actualizarse a través de cursos de capacitacion que le

- Gamificacion personalizada para fortalecer aprendizajes significativos de la asignatura matematica _

ensenanza. para calificar su practica docente, a fin de

satisfacer los deseos expresados por los estudiantes

El objetivo de esta investigacion fue demostrar

como la aplicacion de la gamificacion personalizada

fortalecera el aprendizaje significativo de la asignatura

Matematica en los estudiantes de bachillerato de la

ciudad de Guayaquil. Debido a que involucra elementos

de juegos en contextos que estan ideados para ser

serios. La gamificacion se caracteriza principalmente por

el involucramiento en los factores afectivos de quienes

participan en procesos de aprendizajes gamificados. Se

puede considerar de mayor importancia el aprendizaje

experiencial, la competencia, la autonomia y la tolerancia

al error.

CONCLUSIONES

En el presente informe de investigacion

presentamos las siguientes conclusiones:

La implementacion de técnicas de gamificacion en
el aula virtual causoé efectos en el aprendizaje
significativo de las matematicas en los estudiantes
de bachillerato, lo cual se observa en los puntajes
obtenidos por parte del grupo de control frente al
grupo experimental.

La utilizacion de plataformas virtuales gamificadas
ha demostrado su eficacia no solo en el ambito
empresarial sino también en el ambito educativo,
las mismas que sirven como motivador intrinseco
y extrinseco para los estudiantes.

Los hallazgos atestiguan el hecho de que las
lecciones de matematicas combinadas y
gamificadas pueden garantizar el crecimiento
intelectual, fisico, perceptivo, social y cognitivo de

los estudiantes. Estos son importantes para el

permitan utilizar metodologias y estrategias de
Interconectando Saberes, Afio 6, Nimero 12, julio-diciembre de 2021, 29-37
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proceso de pensamiento, asi como para promover
la conciencia ambiental y social.

* La estrategia de ensefanza puede ser un punto de
partida para nuevos estudios e investigaciones en
los procesos de ensefanza y aprendizaje de las

Matematicas, para mejorarla.

RECOMENDACIONES

Existen pocos estudios sobre qué elementos de
la gamificacion serian beneficiosos en estos casos y, con
base en los datos obtenidos en este informe, creo que
la investigacion de elementos que promueven la
motivacién intrinseca como: narrativa, escenario Yy
personajes puede tener un impacto positivo. Ademas,
recomiendo expandir esta investigacion con diferentes
grupos de edad y contextos sociales, para identificar
diferencias y similitudes en la produccion de los
estudiantes y comprender como podemos mejorar el
proceso de gamificacion en las aulas. Me gustaria
enfatizar que el papel del investigador en el proceso de
ensenanza y aprendizaje con la gamificacion es esencial.
En esta investigacion, se instruyé al maestro en cada
etapa, pero, si es posible, recomiendo que el
investigador instruya a la clase y participe en el proceso
de gamificacion con los estudiantes, hablando,
cuestionando y proponiendo nuevos enfoques. El hecho
de que el investigador ya tenga contacto con la
gamificacion y conozca su mecanica, dinamica y estética,
facilita la interaccion y puede promover nuevas

preguntas.
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