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Gamificacion como estrategia didactica en el rendimiento académico de
ecuaciones de primer grado con una incognita

RESUMEN

En didactica de la matematica se han realizado diversos estudios para mejorar la ensefianza de
esta ciencia, para ello se han disefiado estrategias que permitan también generar ambientes de
aprendizaje favorables. La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar la
influencia de la gamificacion como estrategia didactica en el rendimiento académico de
ecuaciones de primer grado con una incognita. Se enmarcé en una metodologia con paradigma
positivista, enfoque cuantitativo, de disefio preexperimental y alcance descriptivo. La poblacion
fue 12 estudiantes, las técnicas usadas fueron, la prueba objetiva y observacion, los instrumentos
un pretest, un postest, diarios de campo y una guia de observacién participante. El proceso de |a
investigacion fue el siguiente: se diagnostico el rendimiento académico de los estudiantes, con la
informacién anterior se realizd una planificacion micro curricular incorporando la gamificacion,
seguido a ello se implementd las clases y finalmente se evalud la eficiencia de la estrategia. En los
resultados mas relevantes se observo la diferencia entre los promedios del pretest y postest que
segln el baremo disefiado existid una eficiencia alta de la implementacion de la estrategia. En
conclusién, la gamificacion mejord significativamente el rendimiento académico de los
estudiantes del 8vo grado de Educacion General Basica.

Palabras clave: estrategia diddctica; gamificacion; rendimiento académico
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Gamification as a didactic strategy in the academic performance

of first degree equations with one unknown

ABSTRACT

In the didactics of mathematics, various studies have been carried out to improve the teaching of
this science, for which some strategies have been designed that can also generate favorable
learning environment. The present investigation had as a general objective to determine the
influence of gamification as a didactic strategy in the academic performance of first degree
equations with an unknown. It was framed in a methodology with a positivist paradigm,
guantitative approach, pre-experimental design and descriptive scope. The population was 12
students, the techniques used were the objective test and observation, as instruments a pretest,
a posttest, field diaries and a participant observation guide. The research process was the
following: the academic performance of the students was diagnosed, with the previous
information a micro-curricular planning was carried out incorporating gamification, followed by
the implementation of the classes and finally the efficiency of the strategy was evaluated. In the
most relevant results, the difference between the pre-test and post-test averages was observed,
which according to the designed scale, there was a high efficiency in the implementation of the
strategy. In conclusion, gamification improved significantly the academic performance of 8th
grade students of Basic General Education.

Keywords: didactic strategy; gamification; academic performance
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Gamificacion como estrategia didactica en el rendimiento académico de
ecuaciones de primer grado con una incognita

INTRODUCCION

El rendimiento académico es una parte fundamental en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, porque permite identificar si el estudiante cumple con los estdndares de
aprendizaje que dispone el curriculo de educacion para ser promovido de nivel.

Razdn por la cual, para cualquier institucion académica resulta preocupante la presencia
de un bajo rendimiento estudiantil, y desafortunadamente el Ecuador no escapa de esta
realidad. La educacién es el ente primordial para el porvenir de la sociedad, por ello el
Ministerio de Educacion (2016) en la Ley Organica Intercultural, articulo 2 “Garantiza el
derecho de las personas a una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada,
contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en sus sistemas,
niveles, subniveles o modalidades” (p. 6).

Una estadistica que refleja el informe emitido por el Instituto Nacional de Evaluacién
Educativa (2018) en la evaluacion realizada por PISA, muestra un promedio de 377 sobre
1000 puntos en el area de matematica, situando el nivel competencia en matematica en
1a, esto segln los niveles que van de 6 a 1c, enfatizando las dificultades que tienen los
estudiantes al resolver problemas matematicos; el 70,9% de estudiantes no alcanzan el
nivel 2, categorizado como un nivel basico en matematicas frente al 23,4% de los
estudiantes de paises de OCDE (Organizacién para la Cooperacion y Desarrollo
Econdmico), al 69,5% de paises de ALC (América Latina y el Caribe), y al 88,1% de
estudiantes de paises que participaron en PISA-D. Dentro de los estudiantes que tienen
un bajo desempefio, solo el 21% se encuentra en el nivel 1a y solo es capaz de realizar
tareas sencillas y rutinarias, incluso el 39,9% de estudiantes se encuentra por debajo del
nivel 1by 1c, existiendo un 3,1% de estudiantes que no alcanzaron el nivel 1c. Por lo antes
expuesto, el rendimiento académico en matematicas a nivel nacional y local, es
preocupante.

Por otro lado, impartir clases de matematicas se ha convertido para el docente en un
desafio del diario vivir, para Lépez (2014)“la ensefianza y aprendizaje de las matematicas
se ha convertido en un verdadero reto para los maestros y estudiantes, e indirectamente
para los padres de familia, desde los primeros afios de escolaridad”(p. 58), por lo tanto,
algo que aleja a los estudiantes de la matematica es la forma en como esta se les
presenta, asi como también la falta de relacion entre el entorno que los rodea con los

temas tratados en clase, esto provoca un bloqueo en el proceso de aprendizaje.
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El problema de la presente investigacién surge debido al bajo rendimiento académico de
los estudiantes en la asignatura de matematicas, tanto a nivel nacional como local,
particularmente en la Escuela de Educacion Basica Particular Amauta, existe la falta de
implementacion de estrategias didacticas innovadoras, que segun Reyes (2021) buscan
romper con esquemas tradicionalistas, ya que al aplicarlas se dara un nuevo enfoque a la
educacion, se ganara la atencion del estudiante y este sentira gusto por la asignatura.
De lo anteriormente expuesto surge el siguiente problema de investigacion: iDe qué
manera influye la gamificacion como estrategia didactica en el rendimiento académico
de ecuaciones de primer grado con una incognita?

Bajo estas circunstancias y en pro de lograr una excelencia académica, surge la
implementacién de la gamificacién como estrategia didactica, cuya caracteristica
principal es trasladar las técnicas y reglas del juego al aula de clase, principalmente en
tres elementos: dinamicas, mecdnicas y componentes. Siendo una efectiva alternativa
para abordar la problematica del bajo rendimiento, tal como lo manifiesta (Ortiz vy
Guevara, 2021).

La razén para realizar esta investigacion esta relacionada con la necesidad de mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes del 8vo grado de Educacién General Basica,
en la asignatura de matematicas, especificamente en ecuaciones de primer grado con
una incognita. En consecuencia, innovar el proceso de ensefianza aprendizaje, buscando
alternativas que propicien ambientes agradables de trabajo, ante ello la gamificacién es
una estrategia que permite al estudiante aprender de una manera divertida, despertando
su interés y gusto en la asignatura; esto ayudarad notablemente a mejorar la calidad
educativa. (Macias, 2017).

A continuacion, se presentan autores relevantes que abordan el concepto de
Gamificacion, Deterding et. al (2011) definen a la gamificacion como “uso del disefio de
elementos del juego en contextos no relacionados con el juego” (p.2).

Por otro lado, Burke (2020) plantea la gamificacion como el uso de disefios y técnicas
propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades vy
comportamientos. Es importante recalcar que un contexto no ludico, puede ser una
empresa, U aula de clase o una oficina.

Prieto (2020) en su trabajo de revision documental habla sobre gamificacion, su mayor

énfasis se hace en que esta técnica permite la motivacion de los participantes, generando
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emociones dentro del &mbito a desarrollarse. Y es que varias teorias hablan que, cuando
el individuo se encuentra motivado, es sindnimo de estar predispuesto a aprender o
realizar la actividad que se le asigne, depende si esta motivacién en intrinseca o
extrinseca.

El aprendizaje basado en el juego es una forma de concebir la ensefianza donde el
componente ludico es el motor de los aprendizajes del alumno. Existe literatura acerca
de la teoria del aprendizaje basado en los juegos (GBL) en el fondo no se trata de un
modelo tedrico en si mismo, sino de una forma que ofrece contenido gamificado y ludico
para que los alumnos puedan aprender de modo significativo. Dentro de este tipo de
aprendizaje destacan dos estrategias: la gamificacion y los juegos (serios o comerciales).
La gamificacidn hace uso de los elementos de los juegos en entornos que no son ludicos
como lo es un aula escolar. Se trata de aplicar aspectos de los juegos (ej. puntuaciones,
rankings, insignias, etc.) en las clases para hacer que resulte atractivo y asi favorecer la
motivacion, implicacién y ganas de aprender de los alumnos. Los juegos analdgicos o
digitales son juegos con sus reglas que pueden tener una finalidad educativa. (Mena,
2022)

Entonces, la gamificaciéon dentro del ambito educativo, se considera como una forma
alternativa de ensefianza, buscando romper con métodos obsoletos o tradicionalistas,
donde los docentes disefian actividades adoptando las técnicas del juego. Dentro de la
educaciéon el uso de la gamificacion se ha extendido a todas las areas y niveles.
Actualmente es posible ver su aplicacién en una gran variedad de contenidos en
Educacion Primaria, Bachillerato y en el Educacidon Superior. Ademds, existen diversas
revisiones bibliograficas sobre gamificacién en Matematicas, que es justamente en
objetivo de la presente investigacion.

La ensefianza de la matematica, es una tarea que conlleva responsabilidad y uso de
metodologias adecuadas y acordes a los objetos matematicos por abordarse,
normalmente esta asignatura no tiene gran acogida por parte de los educandos, quienes
la adoptan como algo complejo, dificil y solo para genios, esto es un grave error, pues
quizd lo que realmente pasa, es que han tenido malas experiencias propias o de
conocidos, lo que desmotiva el proceso de aprender matematicas.

Segln Werbach y Hunter (2012) la gamificacién se compone de tres elementos

distintivos: dindmicas, mecanicas y componentes.
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Dinamicas: son el para qué de la gamificacion, corresponde a la estructura general o
elementos que provocan la inmersién del participante. Se proponen cinco tipos de
dindmicas: restricciones, emociones, narrativas, progresiones y relaciones.

Mecanicas: son el como para el disefio de un ambiente gamificado, hace referencia a los
modos del juego o cémo se lleva a cabo la estrategia. Son definidas como los procesos
gue motivan al jugador a la accién, son los que comprometen (engagement) a los
participantes. Se han definido diversos tipos de mecdnicas, las cuales son: retos,
oportunidades, competencias, cooperacion, retroalimentacién, recursos adquiridos,
recompensas, transacciones, turnos y estado ganador.

Componentes: son el qué de la gamificacion, son los elementos per se de los juegos que
se utilizan con un objetivo de aprendizaje, integran la estrategia y permiten la
implementacion de las mecdnicas y dinamicas. Se han definido diversos tipos de
componentes, los cuales son: logros, avatares, insignias, reto final, colecciones,
combates, contenidos cerrados, regalos, tableros, niveles, puntos, misiones, graficas
sociales, equipos y bienes virtuales.

Por otra parte, se aborda el conceto de rendimiento académico como el nivel de
conocimientos que el estudiante ha adquirido durante un proceso formativo. Tomando
en cuenta este tema, Estrada (2018) opina que “el rendimiento académico es una parte
fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje, porque nos permite identificar si
el estudiante cumple con los estandares de aprendizaje que dispone el curriculo de
educacién para ser promovido de nivel” (p.1).

Asi mismo, Grasso (2020) considera que puede ser categorizado en dos sentidos: uno
estricto y otro amplio. El primero se refiere a que las calificaciones obtenidas conforman
un indicador sobre los conocimientos que se han adquirido; en cuanto al sentido amplio
se lo va a relacionar con éxito, el retraso o abandono de la educacién formal.

El rendimiento académico ademas de centrarse en las calificaciones que han obtenido
los estudiantes y en el desempefio que han adquirido durante un largo proceso de
formacién, también muestran un reflejo de la ensefianza dada por sus docentes vy la
forma en como ensefian. Referente a este tema, Alban (2017) menciona que “el
rendimiento del estudiante se ha convertido en una de las variables esenciales en el

analisis de la educacién vy la calidad de cualquier oferta académica” (p.1)
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METODOLOGIA

La presente investigacion se fundamenta en el paradigma positivista, porque tiene como
objetivo comprobar una hipdtesis por medios estadisticos o determinar los parametros
de una determinada variable mediante la expresion numérica. El disefio de la presente
investigacion es preexperimental, puesto que no existe la comparacion de grupos.

Por la naturaleza de la investigacion, su enfoque es cuantitativo, es secuencial y
probatorio, porque cada etapa precede a la siguiente sin poder eludir pasos. El estudio,
tiene un alcance descriptivo. En el presente estudio la poblacién corresponde a los
estudiantes del octavo grado, que estuvo conformada por 12 estudiantes inscritos en un
solo paralelo, durante el afio lectivo 2021-2022. Sus edades oscilaban entre 11y 12 afios.
Las técnicas de investigacidn son observacion y prueba objetiva, los instrumentos un
pretest y postest de conocimientos, debidamente validados por tres expertos en el drea
de matemadticas; 4 diarios de campo, que permitieron registrar informacion de la
implementacion de la estrategia; y una guia de observacion participante, este
instrumento fue elaborado con la finalidad de que el investigador, que es el docente de
la asignatura evalle la eficiencia de implementacién de la estrategia. Con respecto a su
estructura, estuvo constituida por 22 items, con opciones de respuesta: Nunca (1), Casi
Nunca (2), Algunas veces (3), Casi Siempre (4), Siempre (5) Para la interpretacién de los
resultados se disefid la siguiente escala de valores y niveles:

Tabla 1

Escala de valores y Niveles de rangos

Escala de Siempre Casi Siempre | Aveces (3) | Casi Nunca Nunca (1)
valores (5) (4) (2)
Niveles y
ALTA MEDIA BAJA
rangos

Para el analisis de los resultados se utilizd Excel, para las frecuencias y porcentajes de la
guia de observacion participante. Por otro lado, se utilizd SPSS Versién 25, se determind
por medio de la prueba no paramétrica de Wilconson si existe diferencia significativa con
respecto a la estrategia de gamificacion, se utilizd esta prueba debido a que era una
poblacion de 12 estudiantes. Lo que representa el empleo de la prueba Wilcoxon para
muestras relacionadas, con ello establecer el rechazo o aceptacion de las hipotesis

planteadas.
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RESULTADOS Y DISCUSION

La gamificacidon como estrategia didactica en ecuaciones de primer grado

Para dar respuesta a este apartado,

1) se disefid una planificacion microcurricular, perteneciente al tercer nivel de concrecién
curricular (Ministerio de Educacion, 2017), esta primera tarea cumple con los elementos
de la planificacion: datos informativos, objetivos, desarrollo de la unidad: destrezas con
criterio de desempefio, estrategias metodoldgicas planificadas bajo un ciclo de
aprendizaje, al respecto Romeo (2017), menciona que esto permite fortalecer y planificar
la secuencia didactica, recursos, evaluacién, que comprende los criterios e indicadores,
asi como, las técnicas e instrumentos de evaluacidon. En este caso, la estrategia didactica
aplicada es la gamificacion, que segun Delgado y Solano (2015) la clasifica como una
estrategia de ensefianza.

Por otro lado,

2) se elabord los recursos y materiales didacticos necesarios para el desarrollo de las
actividades, tales como: tarjetas, hojas de trabajo, diapositivas, juegos en linea, material
concreto, registros de puntuaciones, entre otros.

3) La planificacion fue implementada durante 2 semanas, en 18 horas pedagodgicas,
abordando 4 temas, desarrollados durante 8 clases y 1 clase de 2 horas para aplicar el
postest, esto durante el cuarto parcial del segundo quimestre, afio lectivo 2021-2022 a

los estudiantes del 8vo Grado de Educacion General Basica.

De este modo, el instrumento que permite evaluar la eficiencia de la gamificacion en la
ensefianza de ecuaciones de primer grado con una incégnita es la guia de observacion
participante, la misma que tomd como fundamento los diarios de campo registrados por
el investigador. Esta guia evalla los tres elementos de la gamificacion y la ejecucion de la

planificacion curricular.
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Tabla 1

Dimension Dindmica

. Casi Casi
. Siempre ) A veces (3) Nunca
Indicador Siempre TOTAL Nunca Total
(5) total (1)
(4) (2)
Limitaciones 3 6 0
5% 5% %
Emociones 7 4 0
1 1,67% ,33% %
Narracidn 3 7 0
0 3,33% 6,67% %
Progresion 7 5 0
2 00% % %
Restricciones 6 5 0
1 1,67% ,33% %
: >
nte.racuon 7 4 0
social 1 1,67% ,33% %
Feedback 6 4 0
0 3,33% 6,67% %
Turnos 5 5 0
0 3,33% 6,67% %
Cooperacion 6 3 0
5% 5% %
Total 0
dimensién 0,33 | 6,11% | ,67 | 3,89% %
Figura 1

Dimension dinamica

Nivel de eficiencia para la dimension dinamica

0%

—

= Alta = Media - Baja
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El elemento denominado dindmicas, segin Werbach y Hunter (2012), es el para qué de
la gamificacion, corresponde a la estructura general o elementos que provocan la
inmersion del participante. Los tipos de dindmicas implementadas son aquellas que se
miden como indicadores en la Tabla 1.

Se observa que, el 75% de los estudiantes respetaron las limitaciones en las actividades
gamificadas, 91,67% mostraron estado de motivacion generando emociones positivas, el
83,33% captaron con facilidad las narraciones, el 100% cumplieron con la progresién de
las actividades, el 91,67% respetaron las restricciones, el 91,67% interactlo socialmente
con sus compafieros de trabajo, 83,33% participd con éxito en las actividades de
feedback, el 83,33% respetd su turno de trabajo y de sus compafieros y el 75% cooperd
con el docente y compafieros en la ejecucién de las actividades gamificadas.
Finalmente, como se ve en la Figura 1 para la dimension dindmica: el 86,11% de los
estudiantes, segun la escala de valores, siempre y casi siempre trabajaron los tipos de
dindmicas implementadas, el 13,89% lo hicieron a veces. Esto se interpreta segun el nivel
asignado como una eficiencia de implementacion alta.

Como se puede evidenciar en los datos presentados, el elemento dindmicas de la
gamificacidon, se ha implementado en un porcentaje alto, lo que muestra que existe
eficiencia en las actividades propuestas, mismas que permitieron generar motivacion
dentro del aula y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, segun Estrada
(2018) “el rendimiento académico es una parte fundamental en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, porque nos permite identificar si el estudiante cumple con los estandares
de aprendizaje que dispone el curriculo de educacién para ser promovido de nivel” (p.1).
El hecho que el estudiante respetd las limitaciones, restricciones, turnos, capté las
narraciones, trabajo de forma progresiva, interactlio con compafieros, colabord con ellos
y permitié el feedback, es una muestra de que hubo predisposiciéon por parte de los
estudiantes para participary que se cumplio con las técnicas del juego adaptadas al sector
no ludico, en este caso el aula de clase, concepto que se fundamneta con los estuidos de

(Mena, 2022).
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Tabla 2
Dimension Mecdnica
. Casi A veces Casi
. Siempre . TOTAL Nunca
Indicador (5) Siempre TOTAL Nunca 1) TOTAL
(4) 3) (2)
Retos 4 7 ‘ 0
1 1,67% ,33% %
1
Recompensas 8 4 0
2 00% % %
Competicion 3 7 0
0 3,33% 6,67% %
|
Insignias 8 4 0
2 00% % %
Combate 5 5 0
0 3,33% 6,67% %
TOTAL . | g
DIMENSION 1 1,67% ,33% %
Figura 2

Dimension Mecanica

Nivel de eficiencia para la dimension mecanica

8.33% 0%

N\

= Alta = Media = Baja

El elemento mecanica, segin Werbach y Hunter (2012), es el como para el disefio de un
ambiente gamificado, hace referencia a los modos del juego o como se lleva a cabo la
estrategia. Son definidas como los procesos que motivan al jugador a la accién, son los
gue comprometen a los participantes.

Se observa que, el 91,67% de los estudiantes participaron de los retos propuestos y se
desenvolvieron correctamente, el 100% se sintid satisfecho con las recompensas

asignadas, el 83,33% participd de las competiciones dentro del aula, sin causar discordia
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entre compafieros, el 100% se motivd con las insignias asignadas y el 83,33% participd de
todos los combates tanto individuales como en equipo permitiendo el avance de las
actividades.

Finalmente, como se ve en la Figura 2 para la dimensidon mecanica: el 91,67% de los
estudiantes, segun la escala de valores, siempre y casi siempre trabajaron los tipos de
mecdnicas implementadas, el 8,33% lo hicieron a veces. Esto se interpreta segun el nivel
asignado como una eficiencia de implementacién alta.

Como se evidencia en el analisis de los datos, el elemento mecdnicas de la gamificacion,
se ha implementado en un porcentaje alto, lo que muestra que existe eficiencia en las
actividades propuestas, mismas que permitieron que los estudiantes participen de retos,
reciban recompensas e insignias de acuerdo a su rendimiento alcanzado, participen de
competiciones y combates planificados para la unidad ecuaciones de primer grado con
una incognita. De esta forma, se generd un ambiente de aprendizaje interactivo y que
segun Ebot (2020), con las actividades gamificadas se aumenta la atencion vy
concentracién de los alumnos, esto debido a que hay motivacion e interés, estimula las
relaciones sociales dentro del aula, permite la comunicacion, trabajo en equipo vy
cooperaciéon, y mejora el razonamiento légico matematico, que le permite resolver
problemas del medio que los rodea, esto debido a que la gamificacién se fundamenta en
resolucion de situaciones reales o ficticias.

Tabla 3

Dimension Componentes

. Casi A Casi
. Siempre . Nunca
Indicador (5) Siempre TOTAL veces | TOTAL | Nunca 1) TOTAL
(4) (3) (2)
Logros
3 9 100% 0
2 % %
Puntos
8 4 100% 0
2 % %
Niveles
3 6 75% 0
5% %
Clasificacion
6 4 83,33% 0
0 6,67% %
Regalos
5 4 75% 0
5% %
TOTAL
p 10,4 | 86,67% 1,6 13,33%
DIMENSION ’ 2L ’ S %
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Figura 3. Dimension Componentes

Nivel de eficiencia para la dimension
componentes

13.33% ~0%

= Alta = Media - Baja

El elemento de gamificacién componentes, segin Werbach y Hunter (2012), son el qué
de la gamificacidn, son los elementos per se de los juegos que se utilizan con un objetivo
de aprendizaje, integran la estrategia y permiten la implementacién de las mecanicas y
dindmicas. Los tipos de mecdnica implementadas son aquellas que se miden como
indicadores en la tabla anterior.

Se observa que, el 100% de los estudiantes valoraron sus logros obtenidos y el de sus
compafieros, el 100% mostraron satisfaccién con los puntos acumulados en las
actividades, valorando asi mismo el trabajo individual como grupal, el 75% consiguieron
subir de nivel a actividades de mayor complejidad durante las clases, el 83,33%
alcanzaron a clasificar todas las categorias que fueron disefiadas durante la ejecucién de
las actividades y el 75% recibieron regalos por méritos a los logros alcanzados.
Finalmente, como se ve en la Figura 3 para la dimensién componentes el 86,67% de los
estudiantes, segun la escala de valores, siempre y casi siempre trabajaron los tipos de
componentes implementadas, el 13,33% lo hicieron a veces. Esto se interpreta segun el
nivel asignado como una eficiencia de implementacion alta.

Los datos expresados en la presente dimensiéon del elemento componentes, muestran
gue si existio una implementacion con eficiencia alta, en este elemento, los estudiantes
valoraron sus logros obtenidos y el de sus compafieros, mostraron satisfaccién cuando
acumulaban puntos, ya sean individuales o grupales, consiguieron subir o pasar de nivel
a actividades e mayor complejidad, asi también clasificaron las categorias asignadas y
recibieron regalos en honor al trabajo realizado, siempre y cuando éste cumpla con las

reglas planteadas.
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La gamificacidn y su relacion con el rendimiento académico

Prueba de Hipdtesis

Para la prueba de hipdtesis, se procedié aplicar la prueba no paramétrica de Wilcoxon
por ser la muestra con 12 dataos, con ella se pretender medir si existe diferencia
significativa entre el pretest y postest de las muestras relacionadas.

Plantear la hipdtesis

HO: La gamificacién como estrategia didactica no mejora significativamente el
rendimiento académico de ecuaciones de primer grado con una incognita, en los
estudiantes del 8vo grado de Educacién General Basica de la Escuela Particular Amauta,
ciudad de Loja. (Hipdtesis Nula)

H1: La gamificacion como estrategia didactica mejora significativamente el rendimiento
académico de ecuaciones de primer grado con una incognita, en los estudiantes del 8vo
grado de Educacién General Basica de la Escuela Particular Amauta, ciudad de Loja.
(Hipotesis Alternativa).

Nivel de significancia

Significancia: 0,05

Prueba estadistica

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Criterio de decisién

Sip > 0,05; aceptamos la HO y rechazamos la H1

Si p <0,05; aceptamos la H1 y rechazamos la HO

Tabla 4. Calificaciones del Pretest y Postest

Estudiante Pretest Postest
1 6,00 9,25
2 8,50 8,85
3 5,50 9,50
4 8,40 9,25
5 5,50 10,00
6 6,40 8,85
7 5,80 9,50
8 5,90 8,50
9 8,20 9,25

10 6,80 9,25
11 7,00 10,00
12 4,00 8,85
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Presentamos los resultados del pre y postest aplicado a los 12 estudiantes, sobre estos

resultados se aplico la prueba estadistica, obteniendo los siguientes valores:

Tabla 5
Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Calificaciones del Rangos 0® ,00 ,00
postest - Calificaciones | negativos
del pretest Rangos positivos 12° 6,50 78,00
Empates o°
Total 12

Nota: a. Calificaciones del postest < Calificaciones del pretest
b. Calificaciones del postest > Calificaciones del pretest

c. Calificaciones del postest = Calificaciones del pretest

Tabla 6

Estadisticos de prueba®

Calificaciones del postest - Calificaciones del pretest
z -3,062°
Sig.
asintdtica(bilateral)
Nota: a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

,002

b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion: En la tabla 5 titulada “Rangos” observamos que se analizaron 12 pares
(los 12 estudiantes que participaron). Dando como resultado cero rangos negativos, doce
rangos positivos y cero empates

En la tabla 6 titulada “Estadisticos de prueba” se observa en la fila Sig. asintotica (bilateral)
con su valor de 0,002.

Como p < 0,05; se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza la hipotesis nula, es decir
las medias entre las calificaciones del pretest con las calificaciones del postest poseen
diferencias significativas, por lo tanto, se concluye que la gamificacién como estrategia
didactica mejora significativamente el rendimiento académico de ecuaciones de primer
grado con una incégnita, en los estudiantes del 8vo grado de Educacion General Basica

de la Escuela Particular Amauta, ciudad de Loja
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CONCLUSIONES

Se determind una influencia significativa entre la gamificaciéon como estrategia didactica
y el rendimiento académico de la unidad ecuaciones de primer grado con una incognita,
esto segun el estadistico de prueba Wilcoxon para muestras relacionadas, que indicd un
nivel de significancia asintética bilateral de 0,02.

Se diagndstico el nivel de conocimientos de ecuaciones de primer grado con una
incoégnita, a través de un pretest de conocimientos, el mismo que arrojé un promedio
general de 6,25/10,00, que segln el baremo del Ministerio de Educacidon es PAAR,
proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos.

Se implementd la gamificacion como estrategia didactica en ecuaciones de primer grado
con una

incégnita, a través de una planificaciéon microcurricular que contenia actividades
gamificadas, es decir cumplian con los elementos (dindmicas, mecdanicas y componentes)
y sus diferentes tipos (recompensas, logros, triunfos, feedback, etc).

Se evalud la eficiencia de la gamificacion como estrategia didactica en el rendimiento
académico de ecuaciones de primer grado con una incégnita, en los estudiantes del 8vo
grado de Educacién General Basica, dando como resultado una eficiencia alta, segun el
baremo establecido, es decir, se implementé los elementos dindmicas, mecanicas y
componentes con sus respectivos tipos, asi mismo se aplicd un postest de conocimientos,
mismo que lanzo un promedio general de 9,25/10,00, que segun el baremo del Ministerio
de Educacion es AAR, alcanza los aprendizajes requeridos.
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