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RESUMEN

La gamificacion, aplicada en la educacion matematica, ha demostrado ser efectiva para mejorar
la participacion y el aprendizaje al integrar elementos de juego en la ensefianza de conceptos como
las matrices. Esta estrategia no solo hace el aprendizaje més atractivo, sino que también facilita
la comprensién al contextualizar los conceptos y proporcionar un entorno interactivo. Estudios
previos, como el realizado en Mexicali y Cali, respaldan la efectividad de la gamificacion en el
mantenimiento de la motivacion y el rendimiento de los estudiantes. La investigacion se centrd
en explorar el impacto de la gamificacién en la ensefianza de algebra lineal en estudiantes
universitarios. Se realiz6 un estudio practico en dos grupos, uno de control y otro experimental,
donde se aplicé la gamificacion en el grupo experimental. Los resultados indicaron una mejora
significativa en el rendimiento de los estudiantes que participaron en actividades gamificadas, lo
que sugiere que esta estrategia puede ser valiosa para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las matemaéticas. La gamificacion fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje al
elevar la motivacion de los estudiantes y facilitar la asimilacion de conocimientos matematicos,

lo que la convierte en una herramienta pedagdgica prometedora para las aulas contemporéneas.

Palabras clave: Gamificacion, Educacién matemética, Autovectores y aitovalores, Motivacion,
Aprendizaje
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Gamification: An Innovative Tool to Teach Self-VValues and Self-
Vectors

ABSTRACT

Gamification, applied in mathematics education, has proven to be effective in improving
participation and learning by integrating game elements into the teaching of concepts such as
matrices. This strategy not only makes learning more engaging, but also facilitates understanding
by contextualizing concepts and providing an interactive environment. Previous studies, such as
those carried out in Mexicali and Cali, support the effectiveness of gamification in maintaining
student motivation and performance. The research focused on exploring the impact of
gamification on teaching linear algebra to university students. A practical study was carried out
in two groups, one control and the other experimental, where gamification was applied in the
experimental group. The results indicated a significant improvement in the performance of
students who participated in gamified activities, suggesting that this strategy can be valuable in
improving the mathematics teaching and learning process. Gamification strengthens the teaching-
learning process by raising student motivation and facilitating the assimilation of mathematical

knowledge, making it a promising pedagogical tool for contemporary classrooms.
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Learning
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INTRODUCCION

La gamificacidn, o el uso de elementos y dindmicas propias de los juegos en contextos no ludicos,
ha emergido como una estrategia efectiva para mejorar la participacion y el aprendizaje en
diversos campos, incluida la educacién matematica. En particular, la ensefianza de las matrices,
un concepto fundamental en matematicas puede beneficiarse enormemente de la implementacion
de técnicas gamificadas.

Las matrices son estructuras de datos bidimensionales que se utilizan para representar y manipular
informacion en diversos campos, desde la informatica hasta la fisica y la ingenieria. Sin embargo,
para muchos estudiantes, comprender los conceptos detras de las matrices puede resultar
desafiante y abstracto. Aqui es donde la gamificacion puede marcar la diferencia.

Al integrar elementos de juego, como la competencia, los niveles y las recompensas, en la
ensefianza de matrices, los educadores pueden aumentar significativamente el compromiso de los
estudiantes y fomentar un aprendizaje mas profundo y duradero. Por ejemplo, se pueden disefiar
juegos que desafien a los estudiantes a resolver problemas de matrices dentro de un marco
narrativo atractivo, donde cada éxito los lleve a desbloquear nuevos niveles y obtener
recompensas virtuales.

Ademés de hacer que el aprendizaje sea mas divertido y motivador, la gamificacion también
puede mejorar la comprension de los conceptos matematicos al proporcionar a los estudiantes un
entorno interactivo donde pueden experimentar y aplicar sus conocimientos en situaciones
practicas y contextualizadas. Por ejemplo, los juegos pueden simular escenarios del mundo real
donde las matrices se utilizan para resolver problemas especificos, como el disefio de graficos
computacionales o la optimizacién de sistemas de transporte.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que la gamificacion no es una solucién magica por si
sola. Para ser efectiva, debe integrarse de manera cuidadosa y deliberada en el disefio curricular,
complementando y enriqueciendo las estrategias de ensefianza existentes. Ademas, es
fundamental que los juegos sean disefiados con un enfoque pedagdgico sélido, asegurando que

los desafios y actividades propuestos estén alineados con los objetivos de aprendizaje y los

estandares curriculares.
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La gamificacion ofrece un enfoque innovador y prometedor para ensefiar matrices y otros
conceptos matematicos. Al transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia mas
interactiva, divertida y significativa, la gamificacion tiene el potencial de inspirar a una nueva
generacién de estudiantes a explorar y disfrutar el fascinante mundo de las matematicas.
METODOLOGIA

La instruccion de diversas ramas de las matematicas, como el algebra lineal, el célculo diferencial,
el célculo integral, el célculo vectorial y las ecuaciones diferenciales, requiere comprension,
reflexion e internalizacion para abordar adecuadamente conceptos contemporaneos. Esto puede
lograrse mediante la guia del docente y el uso de herramientas tecnoldgicas innovadoras que
faciliten la ensefianza, permitiendo asi alcanzar los conocimientos necesarios para enfrentar los
desafios del siglo actual (Aray et al., 2020).

En una investigacion llevada a cabo en Mexicali, Baja California, Hernandez (2019) propuso la
gamificacién como una estrategia para apoyar el aprendizaje significativo de las matematicas,
utilizando un enfoque cuantitativo y descriptivo. Los resultados indicaron que la gamificacion
mantuvo a los estudiantes motivados. Del mismo modo, en Cali en 2016, se aplico la gamificacion
como metodologia educativa, obteniendo resultados positivos ya que esta aproximacion ludica a
la educacion fue gratificante y estimulante para el aprendizaje, fomentando la creatividad y la
determinacion, y facilitando asi el proceso educativo y de formacion (Ortegdn, 2016).

La gamificacion, entendida como un proceso de aprendizaje que se manifiesta de manera simple
a través de insignias, puntos y tablas de clasificacion, o de manera mas compleja mediante
entornos de simulacidn virtual (Zhan et al., 2021), ha demostrado tener un efecto positivo en la
motivacion, el rendimiento académico y la autoeficacia de los estudiantes (Bodnar et al., 2016;
Wang & Zheng, 2020). Aungue algunas investigaciones han sefialado controversias sobre su
efectividad, argumentando que puede afectar negativamente la motivacion intrinseca y fomentar
la competencia sobre la cooperacion (De Marcos et al., 2014; Hanus & Fox, 2015), sigue siendo
evidente que la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para mejorar la experiencia de

aprendizaje.

Es importante destacar que la practica del ajedrez, mas que un simple juego, implica un ejercicio
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de inteligencia multifacético que puede potenciar diversas habilidades cognitivas y mentales, lo
gue contribuye a una mejor capacidad para resolver problemas, realizar calculos y razonamientos
matematicos (Bazurto et al., 2021).

En el disefio de juegos educativos, existen marcos conceptuales como el MDA (Mecénica,
Dinémica, Estética) propuesto por Hunicke (2001), que pueden ayudar a comprender y mejorar
el disefio de los mismos. Las mecanicas del juego describen los elementos, controles y reglas del
juego, mientras que la dindmica se refiere a la experiencia de juego y la estética aborda la
apariencia y el impacto emocional del juego (Ruhi, 2015; Quijano et al., 2023).

Ademas, las simulaciones han demostrado ser herramientas educativas efectivas que pueden
transformar los paradigmas pedag6gicos convencionales, fomentando un entorno educativo
dindmico (Lino-Calle & Barberan-Delgado, afio).

Para maximizar el efecto de la gamificacion, es necesario combinar diversas mecanicas de juego
de manera que se generen diferentes experiencias para los estudiantes, incentivando su
participacion y motivacion (Gede et al., 2018). Introducir elementos como misiones
seleccionables, mini juegos y roles dentro del juego puede hacer que la experiencia sea mas
atractiva y estimulante, fomentando asi un aprendizaje més efectivo (Alberto & Francisco2b).
Ademés, la retroalimentacion y la integracion de realidad aumentada pueden mejorar la
interactividad y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje (Diaz et al., 2023).
RESULTADOS Y DISCUSION

La investigacion se centrd en explorar la efectividad de la gamificacion como una herramienta
pedagogica interactiva para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de matematicas,
utilizando un enfoque mixto cualitativo-cuantitativo. Se llevo a cabo un estudio practico con el
objetivo de mejorar el interés de los estudiantes en matematicas mediante la implementacion de
la gamificacion, al mismo tiempo que proporcionaba a los docentes una estrategia efectiva para
la ensefianza.

El estudio se realiz6 en dos grupos de estudiantes de algebra lineal de la carrera de Agronomia en

la Universidad Técnica de Manabi. Un grupo (Paralelo A con 26 estudiantes) actué como control,

donde se impartieron clases tradicionales sobre Autovalores y Autovectores, mientras que en el
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otro grupo (Paralelo B), designado como experimental, se aplico la gamificacion como parte del
proceso de ensefianza y aprendizaje del mismo tema. En el grupo experimental, se llevaron a cabo
actividades de aprendizaje que incorporaron la gamificacion, mientras que en el grupo de control
se siguieron métodos de ensefianza tradicionales.

Posteriormente, se evaluaron ambos grupos y se analizaron los resultados utilizando pruebas
estadisticas, como la prueba T de Student, para comparar y establecer las diferencias entre los dos

grupos.

Tabla 1
Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico Gl p

Notas T de Student -2.04 48.0 0.047

Nota. Ha pta # s

En la cual se demuestra que hay una diferencia significativa entre las medias, pero no nos
concluye cudl de las dos medias es la mayor para lo cual se aplico una ANOVA de un factor no
paramétrico.

Tabla 2
ANOVA de Un Factor (No paramédico)

Kruskal-Wallis

v gl p &

Notas 4.01 1 0.045 0.0818

Tabla 3
Comparaciones dos a dos Dwass-Steel-Critchlow-Fligner

Comparaciones entre parejas - Notas

W p

A B 2.83 0.045

Los resultados demostraron que los estudiantes en el grupo experimental, que participaron en

actividades de gamificacion, mejoraron significativamente su rendimiento en comparacion con

los del grupo de control. Esto evidencio el impacto positivo de la gamificacion en la motivacion




y el rendimiento de los estudiantes, lo que sugiere que esta estrategia puede mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas; como se observa en la figura 1 y 2.

Figura 1
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CONCLUSIONES

Tras la implementacién de la gamificacion como una herramienta interactiva para abordar las

dificultades de aprendizaje de productos notables en los estudiantes de bachillerato de la Unidad

Educativa del Carmen, se llegaron a las siguientes conclusiones:

La utilizacion de la gamificacion para ensefiar el tema de autovalores y autovectores en el ambito

de la carrera de Agronomia en la Universidad Técnica de Manabi demostrd fortalecer

significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La préctica de la gamificacion contribuy6 a elevar la motivacion de los estudiantes, lo que les

permitio adquirir y asimilar de manera mas efectiva los conocimientos matematicos.

La estrategia interactiva de la gamificacion facilitd tanto el desarrollo como la conceptualizacion

de los conocimientos matematicos por parte de los docentes.

Los resultados obtenidos de la aplicacion de esta practica evidenciaron que la ensefianza

interactiva posee un lenguaje mas adecuado para los estudiantes digitales contemporaneos que se

encuentran en las aulas de clase en la actualidad.
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