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Este articulo tiene como objetivo mejorar la comprension del concepto de fraccion mediante la
implementacion de estrategias de gamificacion en estudiantes de quinto grado de basica primaria del
Colegio Militar Héroes del Puente de Boyacd, a partir del uso de fichas y dados como herramientas
didacticas manipulativas. La investigacion se desarrolla desde un enfoque Mixto, bajo la metodologia
de investigacion-accion participativa, lo que permitié analizar de manera sistematica los procesos de
ensefianza y aprendizaje en el aula. Las estrategias metodologicas incluyeron fases de diagnostico,
intervencion y evaluacion, apoyadas en instrumentos como diarios de campo, cuestionarios y
observaciones estructuradas. La fundamentacion tedrica se apoya en autores como Bruner, Vigotsky y
Piaget, quienes destacan la importancia del aprendizaje activo, el juego y la manipulacion concreta para
la comprension de conceptos abstractos en la educacidon primaria. Los principales hallazgos evidencian
que la gamificacion incrementa la motivacion, la participacion y la comprension conceptual de las
fracciones, favoreciendo aprendizajes mas significativos y dinamicos. Asi, el uso de estrategias ludicas
gamificadas constituye una alternativa pedagogica eficaz para fortalecer el aprendizaje matematico en
contextos escolares similares.
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Understanding the Concept of Fractions through Gamification Strategies
Using Tokens and Dice in Primary Education

ABSTRACT

This article aims to improve the understanding of the concept of fractions through the implementation
of gamification strategies with fifth-grade primary school students at Colegio Militar Héroes del Puente
de Boyaca, using tokens and dice as manipulative teaching tools. The research was conducted using a
mixed-methods approach under a participatory action research methodology, which allowed for a
systematic analysis of teaching and learning processes in the classroom. The methodological strategies
included diagnostic, intervention, and evaluation phases, supported by instruments such as field
journals, questionnaires, and structured observations. The theoretical framework draws on authors such
as Jerome Bruner, Lev Vygotsky, and Jean Piaget, who emphasize the importance of active learning,
play, and concrete manipulation for understanding abstract concepts in primary education. The main
findings show that gamification increases motivation, participation, and conceptual understanding of
fractions, promoting more meaningful and dynamic learning. Thus, the use of gamified playful strategies
constitutes an effective pedagogical alternative to strengthen mathematics learning in similar school

contexts.
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INTRODUCCION

El aprendizaje de las fracciones constituye uno de los contenidos matematicos mas desafiantes en la
educacion basica primaria, donde los estudiantes enfrentan dificultades significativas para comprender
su concepto, representacion y aplicacion practica. Esta problematica se evidencia en el bajo desempefio
académico y la desmotivacion que experimentan los nifios cuando se enfrentan a este contenido
mediante metodologias tradicionales basadas en la memorizacion de algoritmos y procedimientos
mecanicos. El vacio en el conocimiento que esta investigacion busca resolver radica en la necesidad de
implementar estrategias didacticas innovadoras que, a través de la manipulacion fisica y el juego,
permitan a los estudiantes construir una comprension significativa de los niimeros fraccionarios,
superando las barreras que el enfoque abstracto y teorico tradicional ha impuesto.

La relevancia de abordar esta tematica se fundamenta en la urgencia de transformar la ensefanza de las
fracciones en la region de Boyaca, donde las practicas pedagogicas tradicionales predominan y generan
desinterés en los estudiantes hacia el 4rea de matematicas. Como sefiala Sanchez (2001), las dificultades
de los estudiantes con los niimeros fraccionarios no son solo procedimentales, sino principalmente
semanticas, ya que no logran percibir el significado de los componentes de estos nimeros ni su
aplicacion en contextos reales. La implementacion de material manipulable como fichas y dados,
mediado por estrategias de gamificacion, representa una oportunidad para resignificar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, haciendo que las matematicas sean comprensibles, logicas y divertidas, tal como
lo proponen los Estandares Basicos de Competencias del MEN (2006).

El marco teérico que sustenta este trabajo se fundamenta en tres pilares conceptuales esenciales. En
primer lugar, la teoria del aprendizaje significativo aplicada a la ensefianza de fracciones, donde
Vergnaud (1983) establece que la comprension de las fracciones requiere asimilar dos relaciones
fundamentales: la relacion parte-todo y la relacion parte-parte, enfatizando que los estudiantes deben
comprender que un todo esta compuesto por elementos separados y que una fraccion implica determinar
un numero especifico de esas partes. En segundo lugar, la gamificacion como estrategia didactica,
definida por Alvarado (2023) como el uso de elementos de juego en el proceso de aprendizaje para

aumentar la motivacion estudiantil y desarrollar habilidades como la resolucion de problemas, la toma

de decisiones y la colaboraciéon. Finalmente, el uso de material manipulable en matematicas, donde




Alvarez (1996) plantea que estos recursos objetos, aparatos, juegos y medios técnicos facilitan la
comprension de conceptos abstractos al permitir que los estudiantes visualicen y experimenten
directamente con los contenidos matematicos.

Los antecedentes investigativos revisados a nivel internacional, nacional y regional confirman la
efectividad de estas estrategias. A nivel internacional, Lara et al. (2021) demostraron que el uso de
material didactico manipulable como foami y papel brillante, combinado con el aprendizaje basado en
problemas, logra un aprendizaje significativo en fracciones; mientras que Cantos et al. (2024)
evidenciaron un aumento significativo en la motivacion y rendimiento académico mediante la
gamificacion en educaciéon primaria. En el contexto nacional, Parra y Carmona (2021) resaltaron la
importancia del método grafico para el aprendizaje de fracciones, y Bravo y Moreno (2022) confirmaron
que la gamificacion como estrategia pedagdgica fortalece los aprendizajes matematicos, reflejandose en
mejoras del rendimiento académico. A nivel regional en Boyaca, Balaguera (2023) implemento recursos
educativos digitales para fracciones con resultados positivos, mientras que Nifio (2023) demostro
avances en el fortalecimiento del pensamiento légico matematico mediante gamificacion. Este trabajo
aporta a estos antecedentes la integracion sinérgica de material manipulable fisico con estrategias de
gamificacion, especificamente mediante el uso de fichas y dados, elementos accesibles y de bajo costo
que pueden ser implementados en contextos educativos diversos.

El contexto en el cual se desarrolla esta investigacion es el departamento de Boyaca, Colombia, donde
las instituciones educativas de basica primaria enfrentan retos particulares en la ensefianza de las
matematicas. Como sefala Gutiérrez (2021), los docentes en Colombia no hacen un uso significativo de
material didactico para la ensefianza de las matematicas, lo que limita el acercamiento de los estudiantes
a esta disciplina en contextos reales y significativos. Esta realidad se acenttia en zonas donde los recursos
tecnologicos son limitados, haciendo necesario el disefio de estrategias pedagogicas que, sin depender
exclusivamente de la tecnologia, logren transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante
materiales manipulativos accesibles y econdmicos.

El objetivo general de esta investigacion es implementar una estrategia didactica basada en el uso de

fichas y dados como material manipulable, mediada por la gamificacion, para fortalecer el aprendizaje

significativo de las fracciones en estudiantes de educacion basica primaria. A través de este estudio se




busca demostrar que la combinacion de elementos lidicos y manipulativos no solo mejora la
comprension conceptual de las fracciones, sino que también transforma la actitud de los estudiantes
hacia las matematicas, convirtiéndolas en una experiencia dinamica, comprensible y motivadora.
METODOLOGIA

El presente estudio se desarrollé bajo un enfoque mixto, el cual integra sistematicamente las rutas
cuantitativa y cualitativa con el proposito de lograr una comprension mas completa, profunda y amplia
del fendmeno investigado (Hernandez et al., 2023). Como plantean José F. et al. (2024), la integracion
de estos dos enfoques no es solo la suma de sus componentes (CUAN + CUAL), sino un proceso de
interconexion que genera una sinergia superior (1 + 1 = 3). Este enfoque permitio, por un lado, medir
cuantitativamente el nivel de conocimiento de los estudiantes antes y después de la intervencion
mediante pre-test y pos-test; y por otro, comprender cualitativamente las experiencias, emociones y
procesos de aprendizaje de los participantes a través de la observacion y el registro en diarios de campo.
El tipo de investigacion corresponde a Investigacion-Accion Participativa (IAP), la cual, segin
Greenwood y Levin (1998) citados por Zapata y Rondan (2016), no constituye un método mas de las
ciencias sociales, sino una manera fundamentalmente distinta de realizar en conjunto investigacion y
accion para el cambio social. Este tipo de investigacion vincula el estudio de los problemas en un
contexto determinado en busqueda de conocimientos y cambios sociales (Vidal y Rivera, 2007),
enfatizando los valores democraticos, el derecho a que las personas controlen sus propias situaciones y
destacando la importancia de una relacion horizontal entre investigadores y miembros de la comunidad.
La IAP resultd pertinente para este estudio al permitir identificar dificultades en el aprendizaje de
fracciones y disefiar intervenciones didacticas que respondieran directamente a las necesidades
observadas en el contexto educativo especifico.

El disefio de investigacion fue de tipo secuencial exploratorio, organizado en tres fases claramente
definidas: (1) Fase exploratoria-diagndstica, donde se identificaron las dificultades iniciales de los
estudiantes mediante pre-test y observacion participante registrada en diarios de campo; (2) Fase de

implementacion, en la cual se diseflaron y aplicaron cuatro talleres didacticos basados en gamificacion

utilizando fichas y dados como material manipulable; y (3) Fase evaluativa, donde se valoraron los




resultados mediante pos-test y escala de valoracion. Este disefio permitié una articulacion coherente
entre el diagnostico inicial, la intervencion pedagogica y la evaluacion de resultados.

La poblacion de estudio estuvo constituida por la comunidad educativa del Colegio Militar Héroes del
Puente de Boyaca, ubicado en la vereda Tierra de P4ez del municipio de Chiquinquira, departamento de
Boyaca, Colombia. La institucion cuenta con una poblacion total de 132 integrantes, distribuidos en 120
estudiantes de basica primaria y secundaria, 10 docentes y 2 directivos. La muestra fue seleccionada
mediante muestreo intencional no probabilistico, conformada por los 8 estudiantes (5 nifios y 3 nifias)
que integran el unico grado quinto de la institucion, con edades comprendidas entre 10 y 11 afios. Este
criterio de seleccion se fundament6 en la accesibilidad al grupo y en la pertinencia de abordar la
ensefianza de fracciones en este nivel educativo, de acuerdo con los Derechos Basicos de Aprendizaje
(DBA) y los Estandares Basicos de Competencias establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional
para grado quinto.

Las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion se disefiaron en coherencia con el enfoque
mixto y las tres fases metodoldgicas. En la fase exploratoria se utilizo la observacion participante
registrada mediante diarios de campo, instrumento que, segun Gonzalez y Estrada (2022), permite
conocer mediante registros descriptivos, analiticos y criticos los comportamientos, actividades y eventos
que suceden durante la practica educativa. Adicionalmente, se aplicé un pre-test conformado por
preguntas abiertas y ejercicios practicos sobre comprension de fracciones, alineado con los DBA de
matematicas para grado quinto. En la fase de implementacion, se desarrollaron cuatro talleres didacticos
gamificados que, de acuerdo con Rodriguez (2006), constituyen practicas educativas centradas en la
realizacion de actividades especificas que se configuran como situaciones de aprendizaje, promoviendo
la participacion activa y el trabajo colaborativo mediante el uso de fichas y dados como material
manipulable. Finalmente, en la fase evaluativa se aplico un pos-test con estructura similar al pre-test
para medir los cambios en el aprendizaje, y una escala de valoracion que, segun la Universidad de Las
Américas (2015), permite realizar una evaluacion graduada de la calidad de procesos y productos de
aprendizaje.

En cuanto a las consideraciones éticas, se solicito el consentimiento informado de los padres de familia

y el asentimiento de los estudiantes participantes, garantizando la confidencialidad de los datos




personales y el uso de la informacion exclusivamente con fines académicos e investigativos. Se asegurd
el derecho de los participantes a retirarse del estudio en cualquier momento sin consecuencias negativas.
Los criterios de inclusion fueron: (1) estar matriculado en grado quinto del Colegio Militar Héroes del
Puente de Boyaca durante el afio 2025, (2) contar con autorizacion de los padres o acudientes, y (3)
asistir regularmente a las sesiones de clase. Como criterios de exclusion se consideraron: (1) inasistencia
superior al 30% de las sesiones programadas, y (2) no contar con el consentimiento informado firmado.
Entre las limitaciones del estudio se identifica el tamafio reducido de la muestra (n=8), lo cual, si bien
permitié un trabajo pedagdgico cercano y personalizado, limita la generalizacion de los resultados a
poblaciones mas amplias. Adicionalmente, el estudio se circunscribe a un contexto educativo rural
especifico en el departamento de Boyaca, por lo que los hallazgos deben interpretarse considerando las
particularidades socioculturales y educativas de esta region. No obstante, la metodologia empleada
garantiza la rigurosidad del proceso investigativo y la replicabilidad del disefio en contextos similares,
aportando evidencias significativas sobre la efectividad de la gamificacion y el material manipulable en
la ensefianza de fracciones en educacion basica primaria.

RESULTADOS Y DISCUSION

RESULTADOS

El presente capitulo expone los resultados obtenidos tras la implementacion de una estrategia
pedagogica basada en la gamificacion, orientada al fortalecimiento del aprendizaje del concepto de
fraccion en estudiantes de quinto grado. El analisis se organiza conforme al enfoque mixto del estudio,
articulando los datos cuantitativos derivados de la comparacion pretest-postest con los hallazgos
cualitativos registrados en el diario de campo y en los talleres pedagogicos. Esta integracion permite
una comprension mas robusta y completa del impacto de la intervencion, en concordancia con los
planteamientos de Creswell y Creswell (2018), quienes afirman que los disefios mixtos posibilitan la
triangulacion de datos para validar y enriquecer los hallazgos de investigacion.

De acuerdo con Cantos et al. (2024), la gamificacion constituye una estrategia pedagogica con efectos
positivos comprobados tanto en el rendimiento académico como en la motivacion de los estudiantes en

el area de matematicas. En este sentido, los resultados que se presentan a continuacion permiten verificar

si la implementacion de talleres gamificados favoreci6 el aprendizaje del concepto de fraccion desde las




dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal, tal como se planted6 en los objetivos de la
investigacion.

Resultados Cuantitativos

Los datos cuantitativos se recolectaron mediante la aplicacion de un pretest diagndstico y un postest de
evaluacion, ambos estructurados con base en los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) y los
Estandares Basicos de Competencias en Matematicas para quinto grado. Cada instrumento constd de
nueve items distribuidos en tres sinergias: cognitiva, actitudinal y procedimental, valorados mediante
una escala tipo Likert de 1 a 4, donde 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = Casi siempre y 4 = Siempre. Este
tipo de escala, segin Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), permite cuantificar actitudes,
percepciones y niveles de logro de manera sistematica y comparable.

Resultados del Pretest

Los resultados del pretest evidenciaron, en términos generales, un nivel de desempefio bajo en las tres
sinergias evaluadas. El promedio general obtenido por el grupo fue de 1.72 sobre 4, lo que sitia al grupo
en un nivel de desempefio correspondiente a «casi nuncay, reflejando importantes vacios conceptuales,
procedimentales y actitudinales frente al tema de las fracciones. A continuacion, se presenta la tabla con
los resultados individuales y estadisticos del pretest:

Tabla 6. Resultados del Pretest por Estudiante y Sinergia

Est. P1-Cog. P2- P3- P4-Act. P5- P6- P7-Proc. P8- P9-
Cog Cog Act Act Proc Proc
El 1 2 1 1 1 2 1 2 2
E2 1 3 2 1 2 2 2 2 1
E3 1 1 2 1 1 2 1 2 2
E4 2 2 1 2 1 1 2 2 1
E5 3 2 3 2 3 2 2 2 2
E6 1 1 1 2 2 1 2 2 2

E7 2 2 2 1 1 1 2 2 2




E8 1 3 1 1 2 1 2 2 1

E9 2 1 2 1 1 1 2 2 2
E10 1 1 2 1 2 1 2 2 1
E1l1l 2 1 1 1 2 2 2 2 2
E12 1 2 2 1 1 2 1 2 2
E13 2 4 2 2 2 2 1 2 2
El4 2 4 2 3 2 2 2 3 2
SUMATORI 22 29 24 20 23 22 24 29 24
A

PROMEDI 1.57 207 1.71 143 1.6 15 171 207 171
0] 4 7

PROMEDI 1.79 1.55 1.83

0) (Cognitiv (Actitudina (Procediment

SINERGIA a) 1) al)

PROMEDI 1.72

0]

GENERAL

Nota. Escala de valoracioén: 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = Casi siempre, 4 = Siempre. P1-P3: Sinergia Cognitiva; P4-P6:

Sinergia Actitudinal; P7-P9: Sinergia Procedimental. Fuente: elaboracion propia.

El analisis estadistico descriptivo de la Tabla 6 revela que la sinergia cognitiva alcanzé un promedio de
1.79, la sinergia actitudinal de 1.55 y la sinergia procedimental de 1.83. Estos valores, proximos al nivel
2 de la escala, indican que la mayoria de los estudiantes se ubicé en el rango «nunca» a «casi nunca» en
los diferentes items evaluados, confirmando las dificultades conceptuales y procedimentales
identificadas previamente mediante la observacion directa.

En la sinergia cognitiva, los items relacionados con la comprension del significado de la fraccion y su

relacion con el todo y las partes registraron el promedio mas bajo (X = 1.57), lo que indica que la mayoria

de los estudiantes no reconocia la fraccion como una relacion proporcional entre partes iguales. Este




hallazgo es coherente con lo sefialado por Sanchez (2001), quien afirma que una de las principales
dificultades en el aprendizaje de las fracciones radica precisamente en la comprension de su significado
y simbolismo, dificultad que limita la construccion del pensamiento matematico racional.

En cuanto a la sinergia actitudinal, el item sobre motivacion hacia el aprendizaje de las fracciones obtuvo
el promedio mas bajo del instrumento (X = 1.43), lo que refleja una actitud negativa generalizada hacia
el tema. Asimismo, la aplicacion de estrategias propias para resolver problemas arroj6é un promedio de
1.64, evidenciando que los estudiantes tendian a seguir procedimientos memorizados sin comprender el
proceso matematico subyacente. Estos resultados coinciden con los hallazgos de Novo (2021), quien
documenta que el miedo al error y la baja autoeficacia matematica constituyen barreras significativas
para el aprendizaje de contenidos numéricos en la educacion primaria.

La sinergia procedimental presento el promedio mas alto del pretest (X = 1.83), aunque igualmente bajo
en términos absolutos. Esto sugiere que algunos estudiantes podian identificar procedimientos basicos
relacionados con fracciones, aunque sin comprension profunda. La participacion activa en actividades
matematicas con fracciones mostré un promedio de 2.07, siendo el valor més alto del instrumento, lo
que indica una disposicion inicial moderada hacia la participacion, aunque sin el respaldo de bases
conceptuales solidas.

Resultados del Postest

Tras la implementacion de los cuatro talleres gamificados, se aplico el postest con la misma estructura
del instrumento diagnoéstico. Los resultados evidenciaron una mejora sustancial en las tres sinergias
evaluadas. El promedio general del grupo ascendié a 3.80 sobre 4, situdndose en el nivel «siempre» de

la escala, lo que representa un avance significativo respecto al estado inicial. A continuacion, se

presentan los datos completos del postest:




Tabla 7. Resultados del Postest por Estudiante y Sinergia

Est. P1-Cog. P2- P3- P4-Act. P5- P6- P7-Proc. P8- P9-
Cog Cog Act Act Proc Proc

El 4 4 4 4 4 4 4 4 4

E2 4 4 4 4 4 4 4 4 4

E3 4 4 4 4 4 4 4 4 4

E4 3 3 4 4 4 4 4 4 4

E5 4 3 4 4 4 3 4 2 4

E6 4 3 4 4 3 3 4 3 4

E7 4 3 4 4 4 4 4 4 4

ES8 4 3 4 3 4 3 4 2 4

E9 4 3 4 4 4 4 4 2 4

E10 4 3 4 4 3 3 4 3 4

Ell 4 4 4 4 4 3 4 4 4

El12 4 4 4 4 4 4 4 4 4

E13 4 4 4 4 4 4 4 3 4

El4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

SUMATORI 55 49 56 55 54 51 56 47 56

A

PROMEDI 3.93 3.50 4.00 3.93 3.8 3.6 4.00 3.36  4.00

0] 6 4

PROMEDI 3.81 3.81 3.79

0] (Cognitiv (Actitudina (Procediment

SINERGIA a) 1) al)

PROMEDI 3.80

(0]

GENERAL

Nota. Escala de valoracion: 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = Casi siempre, 4 = Siempre. P1-P3: Sinergia Cognitiva; P4-P6:

Sinergia Actitudinal; P7-P9: Sinergia Procedimental. Fuente: elaboracion propia.

El analisis estadistico de la Tabla 7 muestra que la sinergia cognitiva alcanz6 un promedio de 3.81, la

sinergia actitudinal de 3.81 y la sinergia procedimental de 3.79. Los items relacionados con la ubicacion

de fracciones en la recta numérica (X = 4.00), la motivaciéon (X = 4.00) y la confianza en capacidades




propias (X = 4.00) alcanzaron el puntaje maximo de la escala, lo que indica que todos los estudiantes
respondieron «siempre» en dichos items. El item con menor puntuacion en el postest fue la participacion
activa en actividades matematicas (X = 3.36), aunque igualmente en el rango alto de la escala.

Analisis Comparativo Pretest-Postest

La comparacion entre los promedios del pretest y el postest permite cuantificar el impacto de la
estrategia gamificada en el aprendizaje de los estudiantes. La siguiente tabla sintetiza los cambios
observados en cada sinergia:

Tabla 8. Comparacion Estadistica Pretest vs. Postest por Sinergia

Sinergia Promedio Promedio Diferencia % de Mejora
Pretest Postest

Cognitiva 1.79 3.81 +2.02 112.8%

Actitudinal 1.55 3.81 +2.26 145.8%

Procedimental 1.83 3.79 +1.96 107.1%

Promedio General 1.72 3.80 +2.08 120.9%

Nota. Los valores de mejora porcentual se calcularon como ((postest - pretest) / pretest) x 100. Fuente: elaboracion propia.

Como muestra la Tabla 8, la sinergia actitudinal registroé la mayor mejora porcentual con un incremento
del 145.8%, seguida por la sinergia cognitiva con 112.8% y la procedimental con 107.1%. En términos
de la diferencia aritmética entre promedios, la sinergia actitudinal también presentd el mayor
crecimiento absoluto (+2.26 puntos), lo que indica que los cambios mas pronunciados se produjeron en
la disposicion, motivacion y confianza de los estudiantes frente al aprendizaje de las fracciones. Este
hallazgo resulta particularmente relevante, pues evidencia que la gamificacion no solo impacta el
rendimiento académico, sino que transforma la relacion afectiva del estudiante con el area de
matematicas.

Estos resultados son consistentes con lo reportado por Rosero y Medina (2021), quienes documentaron
mejoras significativas en el desempefio matematico de estudiantes de basica primaria cuando la

gamificacion se implementa de forma estructurada y progresiva. Asimismo, Bravo y Moreno (2020)

sehalan que las estrategias gamificadas generan incrementos cuantificables en el rendimiento




académico, particularmente cuando se combinan con materiales manipulativos y dinamicas
cooperativas, tal como se implemento en la presente investigacion.

Resultados Cualitativos

El analisis cualitativo se sustentd en los registros del diario de campo y en la sistematizacion de las
observaciones realizadas durante las cuatro sesiones de intervencion pedagogica. Estos registros
permitieron identificar patrones de comportamiento, evolucion actitudinal y evidencias de aprendizaje
que complementan y profundizan la interpretacion de los datos cuantitativos, siguiendo el principio de
triangulacion metodologica propuesto por Denzin (1970, citado en Flick, 2015).

Andlisis por Sesion y Sinergia

La siguiente tabla de doble entrada organiza los hallazgos cualitativos de acuerdo con las dimensiones
evaluadas y las sesiones de implementacion, permitiendo visualizar la evolucion progresiva de los
estudiantes a lo largo de la secuencia didactica gamificada:

Tabla 9. Analisis Cualitativo por Sesion y Sinergia

Sesion Sinergia Cognitiva Sinergia Actitudinal Sinergia Procedimental
Sesion 1: Exploracion de saberes Disposicion para Primeros acercamientos
Inmersion en el previos; dificultades en participar; respeto; al razonamiento logico;
juego comprension de motivacion inicial ante la  explicaciones basicas de
fracciones;  relacionan dinamica ludica. respuestas.
conceptos con vida
cotidiana.
Sesion 2: Retos Mayor claridad en Interés, perseverancia, Explicacion de pasos y
procedimentales significado de fracciones aceptacion del error; estrategias; avances en
y operaciones basicas. participacion activa. razonamiento  logico-
matematico.
Sesion 3: Consolidacion Respeto,  cooperacion, Construccién conjunta
Dinamicas conceptual mediante escucha activa, de procedimientos;
actitudinales trabajo colaborativo; participacion equitativa; dialogo entre
aclaracion de dudas entre comportamientos compafieros para
pares. creativos. resolver retos.
Sesion 4: Gran Comprension solida; Alta motivacion, Aplicacion autébnoma y
Torneo de integracion de conceptos confianza en capacidades segura; apropiacion de
Sinergia en distintos tipos de propias y del grupo; los aprendizajes en

retos.

autoestima académica.

desafios mixtos.

Nota. Hallazgos derivados del diario de campo y la observacion directa durante la implementacion de los talleres gamificados.

Fuente: elaboracion propia.




Sesion 1 — Inmersion en el juego

Durante la primera sesion, se implemento la actividad motivadora «EI Mercado de las Partes», que situd
a los estudiantes en un contexto cotidiano para abordar la division de objetos enteros en partes iguales.
Las observaciones del diario de campo registraron que, al inicio, varios estudiantes manifestaron
inseguridad y reticencia ante el tema de las fracciones; sin embargo, la manipulacion de materiales
concretos y el contexto ludico propiciaron una transformacion progresiva de la actitud inicial. Se
observaron sonrisas espontaneas, mayor disposicion para preguntar y colaborar, y una reduccion visible
de la tension frente al contenido matematico.

Desde la perspectiva cognitiva, esta sesion permitio identificar los saberes previos de los estudiantes y
evidencio dificultades para concebir la fraccion como una relacion proporcional entre partes iguales de
un todo. Este hallazgo es coherente con los planteamientos de Sanchez (2001), quien indica que la
comprension del concepto de fraccion exige una ruptura con las nociones intuitivas previas del nimero,
proceso que requiere mediaciones didacticas especificas como las que ofrece el uso de materiales
manipulativos.

Sesion 2 — Retos Procedimentales

En la segunda sesion, la actividad del «Dominé de Fracciones» fortalecid la disposicion procedimental
de los estudiantes al promover la asociacion entre representaciones graficas y simbolicas de las
fracciones. Se observd un incremento notable en la concentracion y el entusiasmo, evidenciado en el
deseo de los estudiantes por ubicar correctamente sus fichas y aportar al trabajo en equipo. La
posibilidad de obtener un «bono» en el tablero generd expectativa y mantuvo la motivacion a lo largo
de la sesion.

Alvarez (1996) y Ogalde y Barbadid (1991) coinciden en sefalar que el uso de materiales didacticos
manipulativos favorece la comprension de conceptos abstractos al proporcionar referentes concretos que
facilitan la transicion hacia representaciones simbolicas. En consonancia con esto, las fichas del dominé

permitieron a los estudiantes visualizar y verificar sus respuestas, reduciendo los errores

procedimentales y fortaleciendo la confianza en su capacidad para resolver ejercicios con fracciones.




Sesion 3 — Dindamicas Actitudinales

La tercera sesion estuvo centrada en el fortalecimiento de la dimension actitudinal mediante el «Bingo
Fraccionario». Las observaciones registradas en el diario de campo describieron un ambiente de
entusiasmo constante, con expresiones de alegria al marcar aciertos y participacion activa incluso de los
estudiantes que habitualmente intervenian menos en clase. Se evidencido el fortalecimiento de
habilidades sociales como el respeto por los turnos de participacion, la escucha activa y la cooperacion
entre compaifieros.

Estos hallazgos se articulan con los aportes de Ordonez (2022), quien afirma que la gamificacion
convierte al estudiante en protagonista de su propio aprendizaje, generando espacios donde el error es
concebido como una oportunidad de mejora y no como una fuente de frustracion. En esta linea, la
dindmica del bingo permitié que los estudiantes asumieran una postura mas reflexiva y autdnoma frente
a los contenidos matematicos, desarrollando, ademas, valores fundamentales para la convivencia
escolar.

Sesion 4 — Gran Torneo de Sinergia

La sesion final integré las tres sinergias mediante un torneo que combinaba retos cognitivos,
procedimentales y actitudinales. Las observaciones del diario de campo sefialaron emociones intensas
como emociodn, adrenalina y orgullo, especialmente durante «La Carrera de las Fracciones», en la que
los estudiantes corrian hacia el tablero para escribir correctamente la fraccion mencionada por la
docente. Se evidencidé una mayor apropiacion de los contenidos matematicos y una actitud positiva
sostenida frente a los retos propuestos.

La entrega de reconocimientos simbolicos al finalizar la sesién contribuyo6 al fortalecimiento de la
autoestima académica, lo que es coherente con los planteamientos de Villacis (2020), quien sefiala que
el reconocimiento del logro en contextos gamificados incrementa la autoeficacia percibida de los
estudiantes y favorece la construccion de una identidad positiva como aprendientes de matematicas.
Integracion de Resultados: Triangulacion Cuantitativa y Cualitativa

La triangulacion de los resultados cuantitativos y cualitativos permite establecer una relacion de

coherencia y complementariedad entre ambos conjuntos de datos. El incremento cuantitativo registrado

en el promedio general del grupo (de 1.72 a 3.80) se ve respaldado y enriquecido por las observaciones




cualitativas del diario de campo, que documentaron una evoluciéon progresiva en la comprension
conceptual, la aplicacion de procedimientos y las actitudes de los estudiantes a lo largo de las cuatro
sesiones de intervencion.

Esta coherencia entre los datos cuantitativos y cualitativos fortalece la validez interna del estudio y es
consistente con el principio de triangulacion metodologica, que segiin Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018) permite corroborar los hallazgos desde multiples perspectivas, reduciendo el sesgo inherente a
cada enfoque individual. En este caso, mientras los datos cuantitativos confirman la magnitud del
cambio producido por la intervencion, los registros cualitativos permiten comprender los procesos y
mecanismos a través de los cuales dicho cambio tuvo lugar.

La mejora mas pronunciada en la sinergia actitudinal (145.8%), corroborada tanto por los datos
estadisticos como por las observaciones de campo, sugiere que la gamificacion actiia principalmente
como un transformador de la disposicion afectiva del estudiante hacia las matematicas, lo que a su vez
facilita el aprendizaje cognitivo y procedimental. Este efecto mediador de la motivacion sobre el
aprendizaje matematico ha sido documentado por Parra y Carmona (2021), quienes sostienen que las
estrategias didacticas innovadoras deben orientarse no solo a la transmision de contenidos, sino también
al fortalecimiento de la relacion emocional del estudiante con el saber matematico.

DISCUSION

Los resultados de la presente investigacion permiten establecer un dialogo productivo con los referentes
teoricos y los antecedentes empiricos revisados en el marco tedrico, confirmando, enriqueciendo y en
algunos casos matizando los hallazgos previos sobre el uso de la gamificacion en la ensefianza de las
fracciones.

La Gamificacion como Estrategia para el Aprendizaje Conceptual de las Fracciones

El incremento del 112.8% en la sinergia cognitiva confirma lo planteado por Cantos et al. (2024),
quienes reportan que la gamificacion genera mejoras sustanciales en el rendimiento académico en
matematicas, especialmente cuando las actividades ladicas se articulan con los objetivos curriculares de

manera intencional y sistematica. En el presente estudio, la progresion disefiada para los talleres desde

la exploracion cognitiva hasta la integracion en el torneo final permitié que los estudiantes construyeran




el concepto de fraccion de manera gradual y contextualizada, superando las dificultades conceptuales
identificadas en el pretest.

Esta mejora en la comprension conceptual se articula con los aportes de Sanchez (2001), quien afirma
que el aprendizaje de las fracciones requiere superar la comprension mecanica del numerador y
denominador para llegar a una comprension relacional de la fraccion como numero. Los datos del postest
donde el 100% de los estudiantes alcanz6 el nivel maximo en el item de ubicacion de fracciones en la
recta numérica indican que los talleres gamificados facilitaron precisamente esta transicion hacia una
comprension relacional y numérica de las fracciones.

La Gamificacion y el Fortalecimiento de Competencias Procedimentales

La mejora del 107.1% en la sinergia procedimental corrobora los hallazgos de Rosero y Medina (2021),
quienes sefialan que la gamificacion mejora el desempefio matematico cuando se implementa de forma
planificada e integrada con el curriculo. En la presente investigacion, las sesiones de retos
procedimentales promovieron no solo la ejecucion correcta de operaciones con fracciones, sino también
la capacidad de los estudiantes para explicar y justificar sus procedimientos, lo que evidencia un
aprendizaje mas profundo y reflexivo.

El uso de materiales manipulativos fichas del domind, tablero de recorrido, tarjetas de retos fue
determinante en esta mejora procedimental. Alvarez (1996) y Ogalde y Barbadid (1991) sefialan que los
materiales didacticos concretos facilitan la comprension de conceptos abstractos al ofrecer referentes
tangibles que median entre el pensamiento concreto y el abstracto. Los resultados del postest en los
items procedimentales con promedios entre 3.64 y 4.00 confirman que esta mediacion fue efectiva para
el grupo estudiado.

La Gamificacién como Transformadora de Actitudes Matematicas

El hallazgo mas significativo desde el punto de vista pedagogico es la transformacion actitudinal
registrada en el estudio: un incremento del 145.8% en la sinergia actitudinal, con el item de motivacion
alcanzando el puntaje maximo (X = 4.00) en el postest, frente a un promedio de 1.43 en el pretest. Este
cambio radical en la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje de las fracciones respalda los

planteamientos de Novo (2021) y Villacis (2020), quienes afirman que el juego y la Iudica disminuyen

el miedo hacia las matematicas y aumentan la motivacion intrinseca del estudiante.




La teoria de la autodeterminacion (Deci y Ryan, 1985, citados en Niemiec y Ryan, 2009) ofrece un
marco explicativo para comprender este fenémeno: la gamificacion satisface las necesidades
psicologicas basicas de autonomia, competencia y relacion, que son los tres pilares de la motivacion
intrinseca. En el disefio implementado, la autonomia se favorecio al permitir que los estudiantes tomaran
decisiones dentro del juego; la competencia se fortalecid6 mediante el sistema de puntajes y
reconocimientos simbolicos; y la relacion se promovi6 a través de las dinamicas colaborativas.
Asimismo, los resultados actitudinales del presente estudio son coherentes con lo reportado por Bravo
y Moreno (2020), quienes documentaron un impacto positivo de la gamificacion en estudiantes de basica
primaria, especialmente en la reduccion de la ansiedad matemadtica. Las observaciones del diario de
campo registraron, en efecto, una reduccion progresiva de los comportamientos de evitacion y
dependencia docente que caracterizaban al grupo en la fase exploratoria, lo que es consistente con la
evidencia empirica disponible sobre los efectos actitudinales de la gamificacion.

Novedad Cientifica y Pertinencia del Estudio

La novedad del presente estudio radica en la integracion sistematica de las tres sinergias cognitiva,
actitudinal y procedimental dentro de un disefio gamificado progresivo e intencional, que va mas alla
del uso aislado de juegos educativos. A diferencia de investigaciones anteriores que han abordado el uso
de la gamificacion en matematicas de manera general, el presente trabajo propone una secuencia
didactica estructurada en cuatro sesiones con progresion deliberada de complejidad y énfasis por
dimension, lo que constituye un aporte metodologico diferenciado al campo de la didactica de las
matematicas en educacion primaria.

Desde una perspectiva practica, los resultados confirman la pertinencia de implementar estrategias
gamificadas en contextos escolares donde los estudiantes presentan dificultades conceptuales y
actitudinales frente a las fracciones, que es precisamente uno de los contenidos matematicos con
mayores indices de dificultad y reprobacion en la educacion basica primaria (Parra y Carmona, 2021).
La posibilidad de replicar y adaptar la secuencia disefiada en otros contextos educativos constituye una
prospectiva practica de alto valor para los docentes de matematicas.

Finalmente, los resultados del estudio respaldan la incorporacion de la gamificacion como estrategia

pedagogica pertinente en el marco de las lineas de investigacion sobre innovacion didactica en




matematicas, contribuyendo a la construccion de evidencia empirica sobre estrategias que articulan el
juego, el aprendizaje significativo y el desarrollo integral del estudiante, en coherencia con los
postulados del aprendizaje experiencial de Kolb (1984) y con los principios constructivistas de Ausubel
(1983).

CONCLUSIONES

La gamificacion estructurada en secuencia didéctica progresiva constituye una estrategia pedagogica
eficaz para el aprendizaje del concepto de fraccion en estudiantes de quinto grado. Los datos del pretest-
postest evidencian un incremento del promedio general del grupo de 1.72 a 3.80 sobre una escala de 4
puntos, lo que representa una mejora del 120.9% entre la evaluacion diagnostica y la evaluacion final.
Este resultado no es atribuible al azar ni a la simple exposicion al contenido, sino a la articulacion
deliberada de las dimensiones cognitiva, actitudinal y procedimental dentro de una secuencia de cuatro
sesiones con progresion intencional de complejidad. La propuesta trasciende el uso aislado del juego
como recurso motivacional: la organizacion sistematica de los retos por sinergia y la inclusion de
mecanismos de retroalimentacion inmediata sistema de puntajes, reconocimientos simbolicos,
variaciones del dado configuran un entorno de aprendizaje en el que el estudiante puede monitorear su
propio avance y ajustar sus estrategias de resolucion, condicion que Ausubel (1983) identifica como
determinante para la construccion de aprendizajes significativos.

La dimension actitudinal es la mas sensible a la intervenciéon gamificada y actia como variable
mediadora del aprendizaje matematico. El incremento del 145.8% en la sinergia actitudinal superior al
registrado en las sinergias cognitiva (112.8%) y procedimental (107.1%) indica que la gamificacion
opera con mayor eficacia sobre la disposicion afectiva del estudiante que sobre la adquisicion directa de
contenidos o procedimientos. Este hallazgo tiene implicaciones pedagdgicas precisas: antes de
intervenir sobre los déficits conceptuales o procedimentales en fracciones, es necesario transformar la
relacion emocional del estudiante con el saber matematico, ya que la baja motivacion y la alta ansiedad
actiian como barreras cognitivas que bloquean el procesamiento de nueva informacién (Deci y Ryan,

1985, citados en Niemiec y Ryan, 2009). Los datos cualitativos del diario de campo corroboran este

mecanismo: la reduccion de comportamientos de evitacion y dependencia docente fue observable desde




la segunda sesion, coincidiendo con el punto en que los estudiantes comenzaron a asumir mayor
autonomia en la resolucion de retos procedimentales.

El estudio deja abiertas interrogantes que demandan investigacion complementaria con mayor alcance
muestral, longitudinal y comparativo. En primer lugar, la muestra de 14 estudiantes, si bien suficiente
para un estudio de caso de corte mixto, limita la generalizacion de los hallazgos a otros contextos
escolares; futuros estudios deberian replicar la secuencia didactica en muestras mas amplias y con
grupos de control, a fin de determinar el tamafio del efecto de la gamificacion mediante estadisticos
como la d de Cohen. En segundo lugar, el disefio no permite establecer si las mejoras actitudinales y
conceptuales observadas son sostenibles en el tiempo, por lo que se requieren estudios longitudinales
que evalten la retencion del aprendizaje semanas o meses después de la intervencion. En tercer lugar,
queda sin resolver si el efecto diferencial sobre la sinergia actitudinal el més pronunciado del estudio se
replica en contextos con alta ansiedad matematica diagnosticada clinicamente, lo que abriria una linea
de investigacion en la interseccion entre didactica de las matematicas y psicologia educativa. Estas tareas
pendientes constituyen una agenda de investigacion pertinente y necesaria para consolidar la
gamificacion como estrategia basada en evidencia en la didactica de las matematicas para educacioén
basica primaria.
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