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RESUMEN  

 

La investigación tiene como objetivo analizar la gamificación con Arcademics 
para el aprendizaje de Matemática en los estudiantes de cuarto grado de la 
Unidad Educativa Bolívar sede N° 1, en las operaciones básicas en la mejora del 
aprendizaje significativo, y así aumentar el rendimiento académico. El enfoque 
es mixto, de tipo exploratorio, de campo, documental y transversal. Se aplicó una 
entrevista a 4 docentes y una encuesta a 120 estudiantes, para determinar el 
conocimiento de la gamificación en la enseñanza de matemáticas y determinar 
el conocimiento de las operaciones básicas de la matemática en los estudiantes. 
Los resultados revelaron que los docentes relacionan la gamificación con juegos 
educativos, pero no tienen conocimiento del tema. El 88% de los estudiantes 
indican que se sienten incentivados por aprender matemática con videojuegos, 
generando participación, competencia e interés y superación de retos, lo que 
contribuye al aprendizaje significativo. La propuesta Aplicación de la herramienta 
Arcademics para la enseñanza de matemáticas, está dirigida a docentes y 
estudiantes, fomentando la innovación educativa a través del uso de la 
gamificación con el uso de las TIC, con el fin motivar a los estudiantes en su 
aprendizaje y facilitar la labor docente. Al aplicar la gamificación con Arcademics 
generó una clase participativa, interactiva, competitiva, logrando motivación en 
el aprendizaje de los estudiantes. 
 

Palabras clave: Arcademics, enseñanza-aprendizaje, estrategias didácticas, 
gamificación, TIC. 
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ABSTRACT 

 

Topic: “Gamification with Arcademics for learning Mathematics.” The objective of 

the research is to analyze gamification with Arcademics for the learning of 

Mathematics in fourth grade students of the Bolívar Educational Unit, 

headquarters N°1, in the basic operations in improving meaningful learning, and 

thus increase academic performance. The approach is mixed, exploratory, field, 

documentary and transversal. An interview was applied to 4 teachers and a 

survey to 120 students, to determine the knowledge of gamification in 

mathematics teaching and to determine the students' knowledge of basic 

mathematical operations. The results revealed that teachers relate gamification 

to educational games, but they do not have knowledge of the topic. 88% of 

students indicate that they feel encouraged to learn mathematics with video 

games, generating participation, competition and interest and overcoming 

challenges, which contributes to meaningful learning. The proposed Application 

of the Arcademics tool for teaching mathematics is aimed at teachers and 

students, promoting educational innovation through the use of gamification with 

the use of ICT, in order to motivate students in their learning and facilitate the 

teaching work. By applying gamification with Arcademics, it generated a 

participatory, interactive, competitive class, achieving motivation in student 

learning.  

 

Keywords: Arcademics, teaching-learning, teaching strategies, gamification, 

ICT. 
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CAPÍTULO I 

PROBLEMA 

 

1.1. Planteamiento del problema 

En la educación especialmente en la materia de Matemática es común escuchar 

a los estudiantes frases como: no puedo, son difíciles, no las necesito, tenemos 

la tecnología para resolver los cálculos, entre otras. Estas frases expresan 

perjuicios cuyo origen es la dificultad con la que los estudiantes perciben el 

aprendizaje. Esto es notorio en el aprendizaje de las operaciones con números 

racionales. Se identifican cuatro motivos: 1) la metodología tradicional con la que 

el docente enseña Matemática, 2) la falta de ambientación en el aula para 

introducir los conocimientos, 3) los estudiantes aprenden de una forma 

mecánica, y 4) el docente no relaciona los conocimientos con situaciones que le 

interesen a los estudiantes como los juegos y el uso de la tecnología en el 

aprendizaje (Ordóñez, 2022, p.5). 

 

Saucedo (2021) indica que actualmente el Ecuador está pasando por uno de los 

retos más icónicos para disminuir el impacto de la brecha digital en la educación, 

siendo un reto tanto para las autoridades del Ministerio de Educación, sino 

también para los representantes del sistema educativo como profesores, 

alumnos y padres de familia; es por ello que en este artículo se indica la 

aplicación de la gamificación como metodología estratégica para el proceso de 

enseñanza /aprendizaje en el uso de la tecnología. (p. 87) 

 

Se ha analizado que en la Unidad Educativa Bolívar sede N° 1 ubicada en la 

provincia del Carchi, cantón Tulcán; los estudiantes de cuarto grado presentan 

inconvenientes al no tener un buen rendimiento académico en la materia de 

Matemática por impartir los docentes clases tradicionales, no aplican innovación 

de metodología de enseñanza debido al poco conocimiento de la gamificación, 

obtenida esta información a través de la realización de una entrevista (ver anexo 

B), resultando que de los 4 docentes de los cuartos grados de la unidad 

educativa mencionada, tienen un 52.5% de conocimiento del tema (Tabla 4 - 

Dimensión 2), lo cual causan un bajo interés de aprendizaje en los estudiantes 
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notado por su rendimiento académico al realizar una evaluación (Ver anexo D) 

relacionada con las operaciones básicas de la Matemática, observado en la 

Tabla 5 y Figura 13 que los estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos 

obteniendo promedios generales de 5,89; siendo una alerta que involucra a que 

se requiera cambios de estrategias como la gamificación para tener una mejora 

en el aprendizaje significativo de la materia antes dicha. El problema radica en 

el poco conocimiento de la gamificación de los docentes y estudiantes de cuarto 

grado en la materia de Matemática de la Unidad Educativa Bolívar sede N°1. 

Para lo cual se plantea la siguiente formulación del problema ¿Mejora el 

aprendizaje significativo de la Matemática en los estudiantes de cuarto grado de 

la Unidad Educativa Bolívar durante el segundo quimestre del año lectivo 2022 

– 2023 mediado por Arcademics como herramienta de gamificación? 

 

1.2 Preguntas de investigación 

1. ¿Cómo aprenden la Matemática los estudiantes de cuarto grado de la 

Unidad Educativa Bolívar sede N° 1 durante el segundo quimestre del año 

lectivo 2022 – 2023? 

2. ¿Se emplea Arcademics como herramienta de gamificación para la 

enseñanza en los estudiantes de cuarto grado de la Unidad Educativa 

Bolívar sede N° 1 durante el segundo quimestre del año lectivo 2022 – 

2023? 

3. ¿Mejora el aprendizaje de la Matemática en los estudiantes de cuarto 

grado de la Unidad Educativa Bolívar sede N° 1 durante el segundo 

quimestre del año lectivo 2022 – 2023 con la aplicación de la gamificación 

a través de Arcademics? 

 

1.3. Objetivos de investigación 

 

1.3.1. Objetivo General 

 

Analizar la gamificación con Arcademics para el aprendizaje de Matemática en 

los estudiantes de cuarto grado de la Unidad Educativa Bolívar sede N° 1. 
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1.3.2. Objetivos Específicos 

• Identificar las estrategias de gamificación utilizadas por los docentes para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la Unidad 

Educativa Bolívar sede N° 1 

• Elaborar estrategias didácticas de gamificación con Arcademics, para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la Unidad 

Educativa Bolívar sede N° 1 

• Aplicar las estrategias didácticas de gamificación con Arcademics, para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la Unidad 

Educativa Bolívar sede N° 1 

1.4. Justificación 

El aprendizaje de la Matemática es indispensable en las personas debido a que 

está presente en la vida diaria de resolver una operación básica. Este 

aprendizaje básico de la matemática se enseña y se adquieren en transcurso de 

la vida estudiantil. Desafortunadamente, muchos estudiantes simplemente no 

prestan importancia de esta asignatura, no la relacionan con profesiones, 

empleos que podrían desempeñar en el futuro, originado esto por la monotonía 

de las clases impartidas causando aburrimiento y desinterés en el aprendizaje. 

Por ello, la investigación es pertinente y necesaria para lograr que los estudiantes 

progresen en los ámbitos académico, personal y social. Al aplicar la gamificación 

con las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC) puede mejorar 

la enseñanza–aprendizaje, obteniendo un mayor aprendizaje significativo y por 

ende despertar interés en la materia y aumentar su rendimiento académico. El 

presente proyecto de investigación se encamina en mejorar lo antes dicho “el 

aprendizaje significativo en la materia de matemática en los estudiantes de 

cuarto grado de la Unidad Educativa Bolívar sede N°1”, aplicando la gamificación 

con la herramienta de Arcademics en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

como estrategia  debido al bajo nivel académico en la materia, partiendo de su 

nivel de aprendizaje de los resultados obtenidos en las evaluaciones realizadas 

para mejorar su rendimiento académico y por ende su aprendizaje significativo. 
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La implementación de la gamificación es un factor importante en los estudiantes 

ya que su función principal es mejorar el desarrollo de nuevas ideas obteniendo 

así innovación en el aula. 

Se tendrá correlación directa con los esquemas básicos de la educación relativo 

a la materia de Matemática en los estudiantes de cuarto grado de educación 

básica en la Unidad Educativa Bolívar sede N° 1 siendo base en el desarrollo de 

enseñanza y aprendizaje de una manera más agradable, concreta, reveladora, 

eficaz, pero sobre todo interesante y agradable para los estudiantes. 

Por otra parte, en el desarrollo educativo al usar un recurso tecnológico mejorará 

el aprendizaje significativo en la materia de Matemática, el profesor poseerá una 

herramienta que va a facilitar su labor de enseñanza cambiando la manera 

tradicional, motivando a los estudiantes para obtener un rendimiento educativo 

de calidad favoreciendo su aprendizaje. 

La gamificación es una estrategia aplicada hace varios años, sin embargo, en 

nuestro alrededor son muy pocos los docentes que la utilizan.  

Jalca y Acosta (2023) mencionan que el contexto Sudamericano, entiéndase 

países tales como Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, Ecuador, Guyana, 

Perú, Surinam, Uruguay y Venezuela, el tema de la gamificación se ve mermado 

dentro un desinterés no tan profundo, por lo cuanto, Carrera y otros autores 

(2018), destacan lo siguiente: “…existe un 9.21% en producción científica sobre 

el desarrollo de estrategias y/o implementación de gamificación en la educación, 

en comparación a la generación mundial, siendo muy poco el conocimiento 

generado (…)” (p. 241 – 242). Por ello es una oportunidad de que los docentes 

conozcan más acerca de la gamificación y la desarrollen no solo en la materia 

mencionada sino también en las demás, adquiriendo así destrezas necesarias y 

logren los estudiantes desenvolverse en el diario vivir. 

El Plan Nacional de Desarrollo (2021) se enfoca en promover la investigación, la 

formación, la capacitación, el desarrollo y la transferencia tecnológica, la 

innovación y el emprendimiento, en articulación con las necesidades sociales, 

para impulsar un cambio favorable en la sociedad. 
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De igual manera en la resolución No. 006-CSUP-2023 encontrada en el 

apartado n° 12 de las líneas de investigación de la Universidad Politécnica 

Estatal del Carchi, relacionado con el presente trabajo de investigación trata la 

innovación en la mediación pedagógica, aprendizaje y desarrollo y sublínea n° 

12.1 la formación docente en el aula, la escuela y la comunidad se manifiesta 

como una obligación que deben tener en las unidades educativas aplicar la 

innovación en la enseñanza-aprendizaje utilizando recursos como las TIC 

fortaleciendo los procesos educativos de la unidad educativa en la que será 

puesto en práctica. 
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CAPÍTULO II 

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

2.1. Antecedentes de la investigación 

En el presente trabajo de investigación se relaciona por la utilización de la 

gamificación como una estrategia de enseñanza-aprendizaje ayudando con 

conceptos referente al tema. 

Sanches y Alcivar (2022): 

El objetivo de la investigación realizada por los autores es analizar la 

gamificación como recurso didáctico en la enseñanza. Es una 

investigación exploratoria cuantitativa no experimental. El estudio se lo 

realizó a 98 estudiantes, donde la muestra es de 29 estudiantes del tercer 

año de bachillerato técnico de la Unidad Educativa Dr. “Miguel Moran 

Lucio”, a los cuales se aplicó una encuesta electrónica con un formulario 

elaborado con Google Docs. Como resultados se obtuvo que los 

profesores emplean estrategias de gamificación en el proceso de 

enseñanza y que los alumnos les llama la atención cuando se utiliza estas 

herramientas. Con los resultados obtenidos concluyen que la gamificación 

es una excelente estrategia para la construcción del aprendizaje. (p.1) 

En el trabajo de investigación de Miguel Ángel Paidican tiene como objetivo 

integrar efectivamente las TIC por medio de gamificación en las clases de 

Matemática de los estudiantes de cuarto y sexto básico en el Colegio Abraham 

Lincoln, al aplicar esta estrategia de la utilización de Arcademics se obtienen 

resultados positivos donde señala que los estudiantes mejoran 

considerablemente resultados académicos. (Paidican, 2019). 

Se asemeja a mi trabajo de investigacion debido a que aplica la misma estrategía 

de usar Arcademics como herramienta para mejorar el rendimiento academico 

de los estudiantes. 

Jácome (2022) indica que: 

https://www.researchgate.net/profile/Miguel-Paidican
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La investigación se realizó en la Unidad Educativa “Pablo Muñoz Vega” a 

los alumnos de noveno año de educación básica, debido al insuficiente 

interés y bajo rendimiento que demuestran los alumnos en la asignatura 

de Matemática se ha planeado utilizar la gamificación como estrategia 

para aumentar el razonamiento matemático. Se inició con el diagnóstico 

de las habilidades y conocimientos en la asignatura para lo que se usó un 

cuestionario y una encuesta para conocer el criterio de los alumnos, con 

los resultados se obtuvo bajos promedios acompañados de un desagrado 

total por aprender Matemática. Por ello se siguieron los pasos de diseño 

requeridos logrando tener como resultado de herramientas; la primera en 

Genially utilizada como retroalimentación de conocimientos en trabajo 

asíncrono entre el estudiante y el profesor, como segunda herramienta se 

utilizó Classcraft como un gran apoyo de aprendizaje en casa. (p.12) 

Prosigue un mismo lineamiendo debido a que en el presente trabajo se aplicará 

la gamificación con el fin de llamar la atención del estudiante en la materia para 

aumentar el rendimiento academico, por ello su aprendizaje signifricativo en la 

Matemática. 

Pertegal y Lorenzo (2019) en su investigación titulada “Gamificación en el aula a 

través de las TIC” tiene como objetivo desarrollar una experiencia de 

gamificación basada en la competición interactiva en clase en forma de concurso 

con la herramienta digital de Kahoot. Los alumnos responden a preguntas en 

tiempo real en clase de manera individual o grupal usando una tableta, celular u 

ordenador indicando al final un pódium de ganadores, facilitando al docente 

como una retroalimentación de la clase en el cual los resultados tienen un buen 

acogimiento obteniendo gran motivación por los estudiantes. 

En el trabajo utiliza una herramienta digital para despertar interés en los 

estudiantes en clase realizando un concurso para lograr participación, teniendo 

el mismo fin de mi estudio generando motivación a través de videojuegos con 

Arcademics. 

En el trabajo de investigación de Bustamante (2021) tiene como objetivo  
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indagar la gamificación en la educación como estrategia para promover la 

creatividad en los niños de tercer año de educación básica, de la Escuela Adolfo 

Jurado González. Se realizó bajo un enfoque cualicuantitativo (mixto), es una 

investigación de campo, descriptiva y documental. La muestra es de ciento veinte 

alumnos a los cuales se aplicó una encuesta y una entrevista a cuatro docentes. 

Como resultados se obtuvo que, en un 97% de los alumnos mencionan que, la 

tecnología si aporta la adquisición de aprendizajes y refuerza el aprendizaje 

significativo, lo que coincide con la respuesta de los profesores. Concluye que la 

gamificación es una herramienta efectiva para animar la creatividad. 

Esta investigación es útil para relacionarla con mi trabajo debido a que se aplica 

una investigación de campo realizando entrevistas, encuestas demostrando si la 

gamificación con las TICs es o no favorable en el aprendizaje significativo en los 

estudiantes. 

Guachamín (2022): 

Es aplicado a los estudiantes de educación básica elemental de la 

Escuela Fiscal “Jorge Enrique Adoum”, de la ciudad de Guayaquil. El 

objetivo es determinar la influencia de la aplicación de recursos didácticos 

interactivos como estrategia metodológica en el desarrollo de destrezas 

de Matemática. Se aplicaron encuestas a 9 profesores y 80 alumnos del 

nivel básica elemental, se identificaron las metodologías empleadas por 

los profesores durante el proceso de enseñanza – aprendizaje. Los 

resultados demuestran que los profesores no desarrollan estrategias 

innovadoras en la materia de Matemática, así como las dificultades que 

presentan los estudiantes para el aprendizaje; por ello se propone el 

desarrollo de una guía de recursos didácticos interactivos utilizando 

herramientas de gamificación y de esta forma se promueva una educación 

más llamativa y eficaz. (p.xiii) 

Es de ayuda para el presente trabajo de investigación debido a que se relaciona 

con los objetivos de proponer una herramienta de gamificación que ayude a tener 

un aprendizaje que genere atención en los estudiantes para desarrollar 

destrezas en la Matemática. 
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2.2. Marco teórico 

Aprendizaje significativo en los estudiantes 

Franco (2022) menciona que el aprendizaje sucede cuando el sujeto 

interactúa con el objeto y lo relaciona a través de experiencias previas con 

lo reorganiza su mente debido a que ha logrado un nuevo conocimiento. 

Cuando alguien obtiene un nuevo conocimiento forja un cambio en su 

conducta. (p.32) 

Para mejorar el proceso de aprendizaje se puede aplicar estrategias educativas 

y sacar así provecho a las capacidades mentales de los estudiantes.  

Genera la interacción del conocimiento logrado previamente y la nueva 

información, con el fin de alcanzar un nuevo significado del contenido (Jenny, 

2020, p.11) 

El estudiante conlleva a tener motivación he interés para aprender con el 

material o la forma en el cual adquiere el aprendizaje.  

Rocha (2021) indica que el aprendizaje significativo es un conocimiento previo 

que trae el estudiante y es indispensable para que se logre dar un aprendizaje 

significativo. El material de aprendizaje es muy importante, ya que relaciona 

entre lo que él conoce y el nuevo contenido. También contribuye en generar 

modelos pedagógicos que modernicen y transformen los esquemas 

tradicionales. (p.12) Hay una correlación entre los conocimientos que está 

adquiriendo el estudiante con los que ya ha aprendido anteriormente, esto 

reacopla profundizando y enriqueciendo más a fondo los conocimientos antes 

adquiridos. 

Estrategias de enseñanza-aprendizaje en los estudiantes 

Alarcón (2019) menciona que las estrategias de aprendizaje son procedimientos 

voluntarios e intencionales, que tiene el aprendiz para alcanzar un objetivo. 

Muchas veces el uso de estrategias depende de la capacidad que tiene el 

aprendiz, y de factores como la motivación por aprender y la percepción de 

efectividad del uso de las estrategias de aprendizaje   



24 

Esto conlleva a que las estrategias de enseñanza-aprendizaje facilitan la manera 

en obtener, crear o integrar un nuevo conocimiento con el fin de mejorar el estado 

afectivo o motivacional de los estudiantes, para que aprendan con mayor eficacia 

los contenidos. 

Condiciones para el aprendizaje significativo 

Chóez, Cedeño y Cedeño (2021) señalan que el aprendizaje significativo tienes 

dos condiciones importantes:  

a) El recurso debe ser potencialmente importante 

Los recursos del aprendizaje es el conjunto de elementos utilizados por el 

profesor con el objetivo de facilitar la enseñanza y por ende una mejor 

comprensión de los estudiantes. Para adquirir los conocimientos el recurso debe 

ser potencialmente importante y tener sentido lógico; que sea de manera no 

dictadora ni textual con una estructura llamativa para el estudiante.  

b) El estudiante debe presentar interés por aprender. 

Los estudiantes deben tener conocimientos anteriores para poder analizar y 

construir su propio criterio en base las ideas existentes con las nuevas. 

Estas dos condiciones el aprendizaje significativo es el recurso potencial, que 

incluye contenidos lógico esencial y la existencia de conocimientos relevantes, 

conjuntamente con la predisposición de aprender (p.3). En el estudio presente 

se utiliza como recurso la aplicación de Arcademics con los conocimientos 

previamente aprendidos, impartidos por el docente. 

c) Ambiente del aula  

Al tener un ambiente agradable, adecuado para los estudiantes y docente, 

genera innovación, cambios positivos en el aprendizaje, ya que brinda nuevos 

instrumentos didácticos y también propicia en los estudiantes el desarrollo de las 

prácticas estimulando la comprensión de información para el aprendizaje. 

d) Motivación y trabajo colaborativo 
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Mora (2022) indica que al existir la motivación por parte del docente hacia los 

estudiantes, existirá un deseo mayor por aprender de los estudiantes, atracción 

por la indagación, resolución de problemas satisfaciendo así las necesidades del 

diario vivir al emplear la estrategia de la gamificación. (p.24) Para la realización 

del presente trabajo se aplicará la motivación a través de la gamificación en los 

estudiantes para comprobar si influye o no, mejorar el aprendizaje significativo. 

La motivación es el pilar que impulsa al individuo realizar una actividad, sobre 

todo en el proceso de aprendizaje es un papel fundamental para un buen 

desarrollo del alumno, lastimosamente en el área educativa es un elemento no 

muy tomando en cuenta, los profesores tienen la necesidad de poner en práctica 

estrategias didácticas, favoreciendo con ello que los estudiantes logren 

establecer sus propios conocimientos, las estrategias motivación ales nos dan la 

oportunidad de desarrollar un aprendizaje colaborativo e interactivo evitando una 

clase. (p.10) El proceso del aprendizaje colaborativo es la creación y adquisición 

de conocimientos, a través de la interacción social. 

Morillo (2023) manifiesta que la motivación se clasifica en: 

• Motivación Extrínseca 

Esta motivación relaciona la influencia del medio externo junto a la realización 

de una actividad; a través de estímulos dados por el entorno con la finalidad de 

conseguir una recompensa tanto a nivel persona, académico y social. 

Para conseguir un aprendizaje con este tipo de motivación existen varios 

componentes como: el profesor, la metodología de enseñanza, la actitud en 

clase, la familia que interviene también para la adquisición del conocimiento del 

estudiante, el material de aprendizaje y por último los premios como notas 

influyendo así en su educación. 

• Motivación Intrínseca  

Este tipo de motivación en la educación proviene del gusto de aprender del 

alumno, le llama la atención el descubrir nuevas metodologías de conocer las 

cosas para ser cada día mejor. Esta motivación es considerada un componente 
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que ayuda a mejorar el rendimiento académico por su propia preferencia, 

controlando su forma de aprender. (p.8) 

e) Roles de los gestores de conocimiento 

En el proceso de aprendizaje – enseñanza se concretan roles que determinan el 

trabajo del docente y del estudiante.  

Sarmiento (2022) menciona la relación de afecto que se crean entre los 

profesores y alumnos mejoran las competitividades socioemocionales y ayuda a 

los procesos de enseñanza y aprendizaje. Las emociones están intrínsecamente 

relacionadas con los procesos educativos, de igual manera una buena destreza 

del profesor para beneficiar los entornos de aprendizaje y bienestar de los 

alumnos con una buena empatía, lo cual influyen en el rendimiento académico 

de los alumnos. (p.1) Los profesores cada día deben ir aprendiendo más sobre 

la tecnología y pedagogía ya que el docente es quien dirige y con esto busca 

nuevas estrategias de aprendizaje adaptando herramientas o recursos digitales 

para el aprendizaje en los estudiantes. 

f) Sistema interactivo en la educación 

Borja, Guarnieri, y Rodríguez (2019) indica que en las últimas décadas, los 

establecimientos educativos han agregado tecnologías con varios fines, como 

intervenir en procesos de enseñanza y aprendizaje hasta formar alianzas 

estratégicas interinstitucionales, dando lugar a que las entidades introduzcan en 

la gestión educativa prácticas técnicas, administrativas y pedagógicas haciendo 

de dichas entidades, instituciones de alta calidad en su enseñanza a nivel 

internacional. (p.11) Para fomentar la enseñanza y el aprendizaje colaborativo y 

significativo se debe diseñar una interactividad virtual que facilite y construya el 

desarrollo de aprendizaje llevando un análisis y emplear un aprendizaje 

organizacional. 

La Matemática en el contexto educativo 

Franco (2022) declara que la Matemática es una de las materias más significativa 

que se debe instruir ya que la utilizamos en nuestro diario vivir, siendo un motivo 
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fundamental para que los estudiantes aborden a darle el valor e importancia.  

(p.32) 

Elles y Gutiérrez (2021) mencionan que se adquiere un aprendizaje significativo 

mucho mejor mediante el trabajo colaborativo que da espacio al trabajo 

individual, a través de actividades didácticas y creativas. Por lo tanto, es preciso 

que    se encuentre motivación para el aprendizaje. (p.9)  

Esto conlleva a plantearse estrategias de gamificación logrando la integración, 

incitación de aprender el tema a tratar en clase. 

Niveles de aprendizaje de acuerdo con la escala de calificaciones del 

rendimiento académico  

Según el Art.26 del Reglamento General a la Ley Orgánica de Educación 

Intercultural (LOEI, 2023) nos menciona que “El rendimiento académico de los 

estudiantes se expresa a través de las escalas de calificaciones indicada en la 

Tabla 1, en la cual se determina el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje 

establecidos en las unidades temáticas del curso y con ello también los 

estándares de aprendizaje” (p.14). Con la aplicación de evaluaciones obtenemos 

resultados cuantitativos y cualitativos por medio de la siguiente escala: 

Tabla 1.  

Escala de calificaciones del rendimiento académico. 

Escala cualitativa Escala cuantitativa 

Domina los aprendizajes requeridos. 9,00 - 10,00 

Alcanza los aprendizajes requeridos. 7,00 - 8,99 

Está próximo a alcanzar los aprendizajes requeridos. 4,01 - 6,99 

No alcanza los aprendizajes requeridos. ≤ 4 

Nota. Datos tomados del Reglamento General a la Ley Orgánica de Educación Intercultural 

(2023). 
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Contenidos curriculares de los cuartos años de educación básica 

De acuerdo con el Ministerio de Educación en el año académico, periodo 2022 - 

2023 en la Figura 1 se indican los objetivos de las unidades temáticas de 

Educación General Básica Media de la asignatura de Matemática, son:  

Figura 1  

Contenidos curriculares de los cuartos años de educación básica periodo 2022 

– 2023. 

 

Nota: Información tomada del texto de educación básica – subnivel elemental de cuarto grado 

(2022 – 2023) 

Gamificación en el proceso de enseñanza  

Vargas (2022) manifiesta que el concepto de gamificación se le asigna a Nick 

Pelling, un diseñador de videojuegos que en el año 2003 lo define como “el uso 

de técnicas de juego en entornos no lúdicos” 

La gamificación es la aplicación de mecanismos de juego a espacios que no son 

propiamente de juego, siendo una estrategia de aprendizaje que traslada la 

mecánica de los juegos al ámbito educativo, con el objetivo de motivar tanto la 
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competencia como la cooperación entre jugadores en el aula de clase mejorando 

el proceso de aprendizaje en los estudiantes. 

Ordóñez (2022) menciona que aplicar algo dinámico fuera de lo rutinario como 

la gamificación, incentiva al estudiante en el aprendizaje aumentando su 

creatividad en la resolución de problemas y mejorar en el rendimiento 

académico. 

Al aplicar la gamificación requiere de tiempo, de la búsqueda de maneras de 

mejorar la motivación, aplicando el aprendizaje de conceptos y todo lo 

relacionado a la materia a tratar desarrollando así habilidades, aptitudes en los 

estudiantes. (p.10) 

De esta manera causaría efectos positivos en el ambiente educativo 

convirtiéndolo de manera divertida con la aplicación de la gamificación. Esta 

aplicación de estrategia no debería excluirse de la educación. 

Distinción de los tipos de gamificación  

González (2019) distingue dos tipos de gamificación: 

Gamificación unplugged / sin soporte tecnológico: Se usan las técnicas, 

elementos y estrategias de juego a actividades aplicadas como juegos de 

mesa.  

Gamificación plugged / con soporte tecnológico: Se usan las técnicas, 

elementos y estrategias de juego a actividades realizadas en entornos 

virtuales como como Duolingo, Arcademics, Kahoot. (p.3)  

En el presente trabajo se aplicó la gamificación tipo plugged debido a que se 

utilizó un soporte tecnológico para Arcademics. 

Elementos de la gamificación según Werbach y Hunter 

La presente investigación se desarrolla en relación al modelo diseñado por 

Werbach y Hunter (2012) donde se establecen que los tres elementos principales 

de la gamificación son: componentes, mecánicas y dinámicas  
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Figura 2  

Elementos de la gamificación 

 

Nota: Adaptada de cita narrativa, de Werbach y Hunter, 2012. 

En la Figura 2, al hablar de los elementos de la gamificación, los componentes 

hacen referencia a los recursos y herramientas que se utiliza para realizar una 

actividad. Las mecánicas son el funcionamiento y las reglas que determinan el 

mismo; y, las dinámicas son la forma en que se ponen en marcha las mecánicas. 

Características de la gamificación aplicada a los estudiantes 

Capadoccia (2023) indica que las características de la gamificación son las 

siguientes: 

a) Motivación:  

El juego no debe ser demasiado difícil, pero tampoco demasiado fácil, el jugador, 

en este caso el estudiante cuenta con una motivación de ser mejor y en ello 

aprender con el objetivo de pasar al siguiente nivel y lograr una mejor puntuación 

adquiriendo un mayor aprendizaje adentrando la motivación gracias al juego en 

el proceso educativo evitando carga cognitiva y aburrimiento en los estudiantes. 

Elementos de la 
gamificación

Componentes

Barras de progreso

Tablas de clasificación

Misiones

Límite de tiempo

Regalos, puntos

Mecánicas

Competencia

Colección

Cooperación

Desafíos

Turnos

Pruebas

Recompensas

Dinámicas

Emociones

Progreso

Retroalimentación
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b) Resultados:  

El poder comentar el avance, las jugadas, el progreso del juego, hace que en 

este caso el estudiante sienta más interés y motivación por indicar su progreso 

en el videojuego. 

c) Retroalimentación: 

El usuario de la aplicación, en este caso el estudiante debe tener un apoyo ya 

que se pueden presentar problemas en el uso de la aplicación y por 

consecuencia el estudiante abandone el juego, por ello es importante un 

respectivo refuerzo en la actividad y ser un apoyo, guía.   

d) Niveles:  

Sirven para conservar la atracción en el juego, ya que existe una emoción de 

progreso con la provisión de puntos en la anotación, estableciendo atracción por 

el progreso. 

e) Proceso: 

El juego se puede relacionar educación obteniendo puntuaciones y así lograr 

evolución en el aprendizaje llevando a cabo así el objetivo.  

f) Autonomía: 

En esta característica, el jugador siente la emoción de proyección gracias al 

juego, sin sentir obligación a hacer algo rutinario o algo que el estudiante no 

quiere sino, disfruta de la estrategia de la gamificación. 

Técnicas para el cambio de conductas que se pueden aplicar en 

gamificación 

González (2019) meciona que: 

Como técnicas para mejorar conductas se pueden emplear la gamificación ya 

que nos ayuda a dar retroalimentación y reforzar el aprendizaje, dar motivación, 

controlar las acciones, generar competencia, crear conciencia de su importancia. 



32 

(p.7) Con esto se generan clases participativas, interactivas llamando la atención 

en el estudiante logrando aumentar su aprendizaje.  

Empleo de las tecnologías en la educación 

Ruiz (2022) señala que es de mucha importancia el empleo de las TIC en 

la educación, porque contribuye a incrementar el desarrollo de los 

alumnos de forma didáctica y dinámica; adquiere también protagonismo 

en la formación del docente durante toda su etapa profesional, debido a 

que es cada vez mayor la aplicación de tecnologías en la educación. (p.7) 

Arcademics como herramienta de gamificación 

López (2019) señala que Arcademics es una colección de juegos 

interactivos multijugador con el fin de aprender jugando de manera online 

con otros compañeros. Incluye una gran cantidad de juegos para practicar 

el cálculo mental, aprender inglés, entre otras materias. También permite 

jugar con niños de otros colegios con el objetivo de aprender jugando. 

(p.80) 

En la Figura 3 se indica la página principal de la plataforma de 

juegos educativos Arcademics en línea que ayuda a los alumnos a la práctica 

y mejora de sus habilidades en diferentes áreas. 

Figura 3 

Página principal de Arcademics 

 

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], página principal, 2023, ( 

https://www.arcademics.com/). 

https://www.arcademics.com/
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2.3. Marco Legal 

En la Asamblea Nacional (2008) en la Constitución del Ecuador en su artículo 

347 numeral 8 nos dice que se debe: “Incorporar las tecnologías de la 

información y comunicación en el proceso educativo (…)”.(p.161) De acuerdo 

con la constitución es necesario incorporar las TIC en las unidades educativas, 

por lo tanto, la investigación sigue esta normativa generando la utilización de 

herramientas tecnológicas con ello plataformas virtuales basadas en la 

gamificación para aumentar el aprendizaje en la Matemática. 

De igual manera  el Ministerio-de-Educación (2021) a través de la Ley orgánica 

de educación intercultural (LOEI) en su artículo 6 apartado j nos manifiesta lo 

siguiente: “Garantizar la alfabetización digital (…).” .(p.16) Si bien en la LOEI se 

reafirma lo expuesto en la constitución aquí se manifiesta como una obligación 

que deben tener en las unidades educativas en ocupar las TIC en el proceso de 

enseñanza de esa manera la investigación es un gran aporte además de que 

está amparada por la LOEI y que fortalece los procesos educativos de la unidad 

educativa en la que será puesto en práctica.  

Con respecto al código de convivencia de la Unidad Educativa Bolívar 

(2023) en su art.38 manifiesta: “Desarrollar la personalidad, las aptitudes y 

las capacidades mental y física del niñ@ y adolescente hasta su máximo 

potencial en un entorno lúdico y afectivo (…)”. (p.6) La unidad educativa 

promueve la aplicación de estrategias que ayude a desarrollar capacidades 

mentales a través de actividades que sea de agrado para los estudiantes 

como la aplicación de juegos para aumentar su aprendizaje.  
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA 

3.1. Descripción del área de estudio/Grupo de estudio 

La investigación se la realizó en la Unidad Educativa Bolívar sede N° 1 localizada 

en la provincia del Carchi, cantón Tulcán parroquia González Suarez Google, 

(s.f). entre las calles Bolivia y Olmedo indicada la ubicación dicha en la Figura 4 

a través de la aplicación Google Maps.  

Los niveles educativos que ofrece es educación básica; es una unidad educativa 

fiscal, se encuentra ubicada en una zona urbana, la modalidad de estudio es 

presencial con una jornada matutina.  

La unidad educativa tiene una matrícula de 423 estudiantes, cursan entre 

segundo a séptimo grado de educación básica, lo que significa que hay 

estudiantes entre 6 a 13 años de edad aproximadamente y con 19 docentes. 

Con respecto a la estrategia didáctica de aplicar la gamificación con Arcademics 

para mejorar el aprendizaje significativo en la Matemática, se lo realizó con los 

estudiantes de cuarto grado de educación básica de la Unidad Educativa Bolívar 

paralelo “A” compuesta por 29 estudiantes (13 mujeres y 16 hombres) y el 

paralelo “D” con 30 estudiantes (13 mujeres y 17 hombres). También se realizó 

la investigación a los paralelos de cuarto grado (paralelo “B” y “C”) que están 

conformados con 30 y 31 alumnos respectivamente, a los cuales no se aplicó la 

gamificación sino la encuesta y evaluación de los cuales se eligió los paralelos 

con menor calificación en la evaluación siendo el paralelo A y D. 

La población estudiada en el presente trabajo fueron los docentes de los cuartos 

grados y estudiantes de los cuartos años de Básica de la Unidad Educativa 

Bolívar mostrada en la Tabla 4; paralelo “A” compuesta por 29 estudiantes (13 

mujeres y 16 hombres) y el paralelo “D” con 30 estudiantes (13 mujeres y 17 

hombres). 

También se realiza la investigación con los paralelos de cuarto grado (paralelo 

“B” y “C”) que están conformados con 30 y 31 alumnos respectivamente, a los 

cuales no se aplicó la gamificación por tener mayor promedio en la aplicación de 
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la evaluación usada como instrumento donde se obtuvo dicho análisis. Total de 

población 124 personas.  

Se trabajó con el muestreo intencional que es un método de muestreo no 

probabilístico, este ocurre cuando “los elementos seleccionados para la muestra 

son elegidos por el criterio del investigador.” 

Dentro del trabajo de investigación se trabajará con el docente de cada paralelo 

(4 docentes) y los paralelos que obtuvieron el promedio más bajo al realizar la 

evaluación, siendo los paralelos “A” y “D” con un número de 59 estudiantes para 

aplicar la estrategia de gamificación.  

 

Figura 4 

Localización de la Unidad Educativa Bolívar. 

 

Nota: Tomada de Google Maps [Fotografía] Localización de la Unidad  

3.2. Enfoque y tipo de investigación 

Enfoque 

Nuñez (2016) meciona que el enfoque mixto es la combinación 

sistemática de los métodos cuantitativos y cualitativos en un solo estudio 

con la recolección de datos y con ello el respectivo análisis logrando así 

el cumplimiento de los objetivos. (p.1)   

https://www.questionpro.com/blog/es/muestreo-no-probabilistico/
https://www.questionpro.com/blog/es/muestreo-no-probabilistico/
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Se aplica el enfoque cualitativo debido a la interpretación analítica de datos 

obtenidos de los antecedentes de investigación, marco teórico; y el enfoque 

cuantitativo obtenida de información palpable de los paralelos estudiados de la 

institución. 

La información se obtuvo de la aplicación de evaluaciones y encuestas a los 

estudiantes y entrevistas a docentes, con esto la utilización de programa 

software como Microsoft Excel para las representaciones tabulares, visualización 

de datos, análisis y gráficas.  

 

Tipo de Investigación 

Alban, Arguello, y Molina (2020) indican los conceptos de tipos de investigacion: 

Investigación descriptiva  

La investigación descriptiva se realiza cuando se quiere describir, en todos sus 

mecanismos principales, una realidad. En el presente trabajo de investigación 

se aplicó entrevistas a docentes, encuestas y evaluaciones a los estudiantes 

de cuarto grado con el fin de recopilar información cuantificable de la realidad y 

de ello realizar análisis. 

Investigación explicativa 

En esta investigación tiene correlación causal, no sólo describe o se acerca a 

un problema, esta intenta precisar las causas del mismo. Por ello a través de la 

recopilación de datos en los docentes y estudiantes se evidencia y se explica 

las causas del problema en el transcurso del proyecto. 

La investigación experimental  

Se centra en controlar el fenómeno a estudiar. Se usa métodos representativos 

como estrategia de control cuantitativos para analizar los datos. (p.165)  

Se aplica la estrategia con Arcademics para comprobar si aumenta o no el 

aprendizaje significativo. Es importante conocer acerca de los tipos de 

investigación para así determinar los que se va a desarrollar en el trabajo de 

investigación. 
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Investigación de campo 

Cajal (2023) los investigadores Santa Palella y Feliberto la investigación de 

campo reside en la obtención de datos directo al lugar de estudio, sin manipular 

las variables de la realidad. El investigador no manipula variables ya que se 

pierde el entorno de naturalidad.  

El presente trabajo de investigación es de campo debido a que la información 

es obtenida del lugar de estudio de los hechos reales como listas de los 

estudiantes, promedios o rendimiento académico obtenidos de la evaluación 

aplicada. 

 

Investigación documental  

León (2023) indica que para este tipo de investigación se requiere el uso de 

textos y documentos como materiales de origen o fuentes de información de 

estudio. Para la aplicación del presente trabajo se utilizó revistas, libros, 

publicaciones, consultas bibliográficas, diccionarios, los cuales fueron la base 

para el desarrollo de la investigación.  

 

3.3. Definición y operacionalización de variables  

 

Definición de variables 

Variable dependiente: Aprendizaje significativo 

El aprendizaje significativo es el elemento principal del proceso de enseñanza y 

aprendizaje donde los estudiantes aprenden los temas cuando es capaz de 

analizar e interpretar su significado. Por ello es necesario instruir los 

conocimientos mediante la interacción activa en el aula, utilizando métodos y 

técnicas dinámicas atrayendo así la atención del alumno. Las TIC juegan un 

papel significativo en el proceso educativo (Moreira, Beltron, & Beltrón, 2021). 
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Variable independiente: Gamificación  

Rocío (2021) señala que la gamificación se refiere a la aplicación de estrategias 

didácticas con relación al juego en la educación, se organiza al proceso de 

aprendizaje con la finalidad de motivar a los estudiantes, a través de las 

experiencias y objetivos. Entonces la gamificación viene a ser una estrategia 

metodológica basada en la realización de actividades que habitualmente se 

alejan con las clases tradicionales. 
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Operacionalización de variables 

 

Tabla 2 

 Operacionalización de variable dependiente. 

Variables Dimensiones Indicadores Ítems Técnica Instrumento Fuente 

Aprendizaje 
significativo 

(Variable 
dependiente) 

• Niveles de 
aprendizaje 

• Escala de 
evaluación 

¿Los estudiantes son capaces de 
asimilar por completo lo aprendido? 

¿Qué podría generar un mejor 
aprendizaje significativo en los 

estudiantes? 

Evaluación 
Cuestionario de 

preguntas 
Estudiantes de 
cuarto grado 

 

 

• Condiciones 
del 

aprendizaje 
 

• Ambiente 
del aula 

• Motivación 
 

¿En las clases, qué estrategias 
didácticas utilizan para el 

fortalecimiento del aprendizaje 
significativo? 

¿Los estudiantes se encuentran 
motivados para la adquisición de 

conocimientos? 

Entrevista 
 
 
 

Encuesta 

Guion de 
entrevista 

 

Cuestionario 

Docentes 

Administrativos 
 
 

Estudiantes 

 

• Recursos 
del 

aprendizaje 
 

•  Recursos 
tecnológicos 

¿Cuenta la institución educativa 
Bolívar con recursos tecnológicos 

como apoyo para impartir las clases 
a los estudiantes? 

Entrevista 
Guion de 
entrevista 

Docentes 

Administrativos 
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Tabla 3 

 Operacionalización de variable independiente. 

Variables Dimensiones Indicadores Ítems Técnica Instrumento Fuente 

Gamificación 
(Variable 

independiente) 

• Tipo de 
gamificación 

• Unplugged 

• Plugged 

¿Qué tipo de gamificación 
utilizan los docentes? 

 

 
Entrevista 

 
Guion de 
preguntas 

 

Docentes  

Encuesta Cuestionario Estudiantes 

• Elementos de 
la gamificación 

• Dinámica 

• Mecánica 

• Componentes 

¿Los estudiantes son capaces de 
asimilar lo aprendido? 
¿La aplicación de la 

gamificación genera una clase 
más interactiva? 

 
Encuesta 

 

 
Cuestionario 

 

 

Estudiantes 

 
Estudiantes Evaluación Preguntas 

 • Tipos de la 
gamificación 

• Gamificación 
unplugged  

• Gamificación 
plugged  

¿Qué tipo de gamificación aplica 
los docentes clases? 

 
Entrevista 

 
 
 
 

 
Guion de 
preguntas 

 
 
 

 

Docentes 

 

Estudiantes 

 

 

Docentes 

 

Encuesta 
 

Cuestionario 

Entrevista Preguntas 

 
• Plataforma 

educativa 
virtual 

• Plataforma 
Arcademics 

• Escala de 
evaluación 

¿La aplicación de la 
gamificación con Arcademics 

aporta a la mejora del 
aprendizaje significativo en los 

estudiantes? 

Encuesta 
 
 

Evaluación 

Guion de 
preguntas 

 
Cuestionario 

 

Docentes 

 

Estudiantes 
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3.4. Procedimientos 

 

Fase 1. Estrategias de gamificación utilizadas por los docentes para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la 

Unidad Educativa Bolívar sede N° 1. 

Los instrumentos de investigación en esta fase fueron una entrevista a 4 

docentes (Anexo B) para lograr identificar las estrategias de gamificación que 

aplican a los estudiantes para el aprendizaje de la Matemática. Se realizó 

también una encuesta a 120 estudiantes de cuarto grado de Básica de la Unidad 

Educativa Bolívar sede N°1 para corroborar información de los docentes y una 

evaluación para saber el rendimiento académico de la clase en la materia de 

matemática. 

También se aplica el método analítico; Intriago (2023) menciona que este metodo 

ayuda en la revisión de la literatura, la interpretación de datos y el análisis de los 

resultados obtenidos con los instrumentos de información, dando explicación 

detallada de las respuestas obtenidas de los instrumentos, analizando cómo los 

hallazgos se alinean de las investigaciones previas y obteniendo información útil 

para la toma de decisiones educativas. Se procesaron los datos con la utilización 

de programa software como Microsoft Excel para las representaciones tabulares, 

visualización de datos, análisis y gráficas 

 

Fase 2. Estrategias didácticas de gamificación con Arcademics, para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la 

Unidad Educativa Bolívar sede N° 1 

De acuerdo a los resultados obtenidos en la primera fase se toma decisiones 

para implementar estrategias didácticas de enseñanza-aprendizaje con alguna 

herramienta de gamificación, en este caso se utilizó Arcademics, aplicando el 

método investigación-acción, este método involucra a los educadores y 

estudiantes en la planificación, implementación, observación, evaluación, 

retroalimentación, tratando de lograr que aprendizaje se vuelva más 

emocionante y atractivo en la materia mencionada, aumentando así el 
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rendimiento académico. Así pues, con la aplicación de esta estrategia, va a 

permitir evidenciar si mejora o no el aprendizaje significativo de los estudiantes. 

Por ello se estableció los siguientes puntos para posteriormente aplicarlos en la 

fase 3: 

a) Crear cuenta maestra en la plataforma de Arcademics. 

b) Vincular los correos de los docentes para que también tenga acceso a la 

cuenta maestra de los estudiantes. 

c) Se solicita la lista de los estudiantes de los paralelos “A” y “D” para 

inscribirlos en la cuenta maestra. 

d) Clasificar a los alumnos al paralelo que corresponde en la cuenta creada. 

e) Compartir en clase los usuarios y contraseña de cada estudiante para su 

ingreso a la cuenta. 

f) Asignar juegos a los estudiantes de las operaciones básicas de la 

Matemática. 

g) Compartir tabla de posiciones para crear participación, interacción y 

superación de desafíos en los estudiantes. 

h) Realizar un concurso en cada paralelo, ganando el estudiante que 

obtenga más puntos acumulados en un fin de semana establecido.   

 

Fase 3. Estrategias didácticas de gamificación con Arcademics, para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la 

Unidad Educativa Bolívar sede N° 1  

En esta fase se desarrolló las estrategias establecidas en la fase 2 utilizando de 

igual manera el método investigación-acción, ya que se indagó el manejo de la 

aplicación que se utilizó y la acción como la creación de cuentas de docentes y 

estudiantes creando experiencias de enseñanza-aprendizaje. Realizando 

actividades desafiantes como concursos, premios que involucren a los 

estudiantes de manera efectiva. Y también la aplicación de instrumentos como 

la evaluación después de la aplicación de la gamificación para una respectiva 

comparación, análisis de resultados. 
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3.5. Consideraciones bioéticas 

Debido a que el estudio es con finalidad de beneficio para estudiantes y docentes 

de cuarto grado de educación básica, se lo realizó con el consentimiento de los 

docentes, padres y coordinador de la Unidad Educativa Bolívar a través del 

conocimiento del objetivo de plan del presente estudio.  

 

 

 

CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

Fase 1. Estrategias de gamificación utilizadas por los docentes para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la 

Unidad Educativa Bolívar sede N° 1 

Uso de la gamificación como estrategia de enseñanza 

Tabla 4 

 Resultados de la entrevista aplicada a docentes. 

Dimensión Entrevistado 1  Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4 

1. Gamificación 
 

Aprender 
jugando. 
Mediante la 
gamificación 
podemos 
llegar al 
aprendizaje de 
manera clara y 
rápida. 

Es llevar el 
juego a la 
comprensión del 
conocimiento y 
desempeñar de 
la mejor manera 
los resultados 
académicos. 

Son técnicas 
lúdicas para 
mejor el 
aprendizaje. 

Es aprender a 
través del 
juego. 
 

 
2. Nivel de 

conocimiento 
sobre la 
gamificación 

 

Mi nivel de 
conocimiento 
acerca de la 
gamificación 
es un 50%. 

Respecto a la 
gamificación, mi 
conocimiento es 
un 50%. 

Mi 
conocimiento 
acerca del 
tema es un 
70%. 

Conozco un 
40% 

 
3. Utilización de 

gamificación 
dentro del 
aula 

 

No tan 
frecuente 

Rara vez, es 
decir una vez 
por semana. 

No tan 
frecuente 

Rara vez  

 
4. Utilización de 

mecanismos 
como puntos, 

No tan 
frecuente. 

No tan 
frecuente. 

Un 50%. 

No tan 
frecuente. 
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premios en el 
proceso de 
aprendizaje 

 

5. Beneficios de 
gamificación 
dentro del 
proceso de 
aprendizaje 
de los 
estudiantes 

 

Que los 
estudiantes 
despierten su 
creatividad y 
desarrollo 
matemático.  

Comprender el 
conocimiento. 

Los beneficios 
es que los 
niños prestan 
mayos 
atención y 
captan mejor 
el 
conocimiento, 
asocian lo que 
observan y 
escuchan. 

Que aprendan 
en menor 
tiempo los 
conocimientos 
compartidos. 

6. Consideración 
de la 
matemática 
en los 
estudiantes 

 

Como 
mecanismo de 
razonamiento. 

Para pocos 
estudiantes es 
fácil, para la 
mayoría se les 
hace difícil. 

Lo consideran 
muy 
importante. 

Interesante 
pero 
complicada 

7. Herramientas 
de la 
gamificación 
que utiliza el 
docente  

 

Escuchar 
música porque 
permite 
dinamizar el 
aprendizaje. 

Juegos 
completar, de 
unir sumas, 
restas, 
multiplicaciones 
con sus 
respuestas.  

Canto con 
tablas de 
multiplicar, 
entre otros. 

Juegos de 
competencia 
para completar 
actividades. 

8. Conocimiento 
de 
videojuegos 
que dispone 
Arcademics 

Poco No  
Fichas 
educativas 
livework 

No 

9. Aplicación de 
Arcademics 
como 
herramienta 
de 
gamificación 
para la 
enseñanza-
aprendizaje  

 

Si, nos ayuda 
con el 
aprendizaje, 
sería ideal si 
nos facilitan la 
tecnología. 

Si Si 

Si, sería algo 
muy útil y 
llamativo para 
los 
estudiantes. 

Nota: Elaboración propia de respuestas obtenidas de la entrevista realizada a los docentes de 

cuartos grados de la Unidad Educativa Bolívar, 2023. 

 

Análisis e interpretación 

Los docentes de la Unidad Educativa Bolívar relacionan a la gamificación con 

juegos educativos, donde el porcentaje general de los 4 docentes entrevistas 

tienen conocimiento del tema, obteniendo este dato de la respuesta a la pregunta 

dos indicada en la Tabla 5, siendo la razón de no aplicar tan frecuentemente la 

gamificación, por ende, frecuentemente utilizan mecanismos como puntos, 

premios en el proceso de aprendizaje convirtiendo esto en clases tradicionales 
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por no aplicar innovación en las mismas. En relación a la pregunta 7 los docentes 

aplican frecuentemente la estrategia de gamificación tipo unplugged, donde 

realizan actividades como juegos de completar, practicar las tablas de multiplicar 

con música, unir respuestas de las operaciones básicas de la matemática: suma, 

resta, multiplicación y división. Mencionaron que con respecto a la aplicación de 

Arcademics, dos docentes conocían de que trata la aplicación y los otros 

docentes no tenían conocimiento, al mencionarles que Arcademics es una 

herramienta web para aprender jugando los temas que están palpando los 

estudiantes de las operaciones básicas de la Matemática, ellos están dispuestos 

a aplicar dicha plataforma, especularon  que si mejoraría el aprendizaje 

significativo en la materia antes dicha porque motiva a los estudiantes para que 

tengan gusto por la materia generando en ella más interés. 

 

Análisis de la gamificación y aprendizaje de la Matemática en los 

estudiantes  

 

1. ¿Conoce qué es la gamificación? 

Los estudiantes no conocen la palabra técnica de gamificación por el hecho de 

que el docente no utiliza esta palabra en su clase, el relaciona esta palabra 

utilizando un sinónimo como juegos educativos.  

 

Figura 5 

 Conocimiento de la gamificación. 

 

66; 
58%

47; 
42%

Si No
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2. Incentivo de aprendizaje a través de videojuegos. 

El 88% de resultados de los estudiantes indican que si se sienten más 

incentivados por aprender la materia con videojuegos ya que genera 

participación, competencia he interés por obtener más puntaje en el juego, 

superación de retos y por ende el amento de su aprendizaje significativo, la 

mayoría de las personas adultas piensa que el juego es un simple pasatiempo 

no favorable, cuando en realidad con el juego logran desarrollar muchas 

fortalezas, por ende, algunos estudiantes al no conocer programas educativos 

como Arcademics imaginan que también solo es un pasatiempo no favorable 

para aprender las matemáticas. (Figura 6) 

 

Figura 6 

Incentivo de aprendizaje a través de videojuegos. 

  

 

3. Frecuencia de gamificación con recursos tecnológicos en la clase de 

Matemática. 

El 50% de los estudiantes que indican que si usan la gamificación con recursos 

tecnológicos se refieren al cantar música infantil con las tablas de multiplicar 

utilizando una grabadora la cual solicitan en coordinación. Los docentes indican 

que el hecho de que no se aplique la gamificación con recursos tecnológicos es 

porque en la unidad educativa es por falta de conocimiento de plataformas 

educativas gratuitas y de fácil manejo y por el hecho de que no cuentan con 

88%

12%

Si No
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herramientas tecnológicas suficientes para los alumnos indicando que incluso la 

calidad del internet es baja. 

 

Figura 7 

 Frecuencia de gamificación con recursos tecnológicos en la clase de 

Matemática. 

  

 

4. Frecuencia de motivación del docente en el proceso de aprendizaje. 

El resultado obtenido en la encuesta, el 50% de estudiantes afirman que los 

docentes frecuentemente aplican mecanismos en base a puntos para motivar el 

aprendizaje por la realización de tareas, talleres.  

 

Figura 8 

 Frecuencia de motivación del docente en el proceso de aprendizaje. 

 

11%

39%

50%

   Siempre  A veces

  Nunca
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5. Conocimiento de juegos en la plataforma de Arcademics. 

Los estudiantes que indican que conocen los videojuegos que ofrece Arcademics 

es por publicidades que aparecen en internet o amigos que les han compartido 

la plataforma, en los cuales han ingresado y han estado reforzando de manera 

autónomas las operaciones básicas de la Matemática. 

 

Figura 9 

 Conocimiento de juegos en la plataforma de Arcademics. 

 

 

6. Aprendizaje de la Matemática a través de Arcademics. 

El 91% de estudiantes que mencionaron que si les gustaría aprender la 

Matemática a través de Arcademics es porque les llama la atención de aprender 

jugando, cumpliendo niveles, competitividad, participación, integración, 

16%

50%

34%

Siempre A veces

 Nunca

44%

56%

Si  No
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apoyados del recurso tecnológico, se notó emoción al saber que se hará 

concurso con sus compañeros de clase; y el porcentaje de estudiantes que 

mencionaron que no es por el hecho que imaginan que es un pasatiempo no 

favorable. 

 

 

Figura 10 

Aprendizaje de la Matemática a través de Arcademics. 

 

 

7. Beneficio de la gamificación. 

La mayor parte de los estudiantes indican que el factor más importante de la 

gamificación es que produce una mayor motivación en el aprendizaje la cual los 

docentes deberían plantear estrategias como el uso de la gamificación y la 

tecnología como videojuegos para descubrir habilidades en el estudiante, 

interactuar y lograr con ello un aprendizaje significativo. 

 

91%

9%

Si No
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Figura 11 

 Beneficio de la gamificación. 

  

 

8. Mejoraría el aprendizaje de la Matemática con la gamificación. 

El 76% de estudiantes mencionaron que sí mejoraría el aprendizaje con la 

aplicación de la gamificación debido a que llama mucho la atención el realizar 

retos a través de la aplicación de videojuegos, por ende, sería mucho más fácil 

divertido. 

 

65%

20%

15%

Produce mayor motivación en el
aprendizaje

Estimula el trabajo en grupo

 Genera competitividad



51 

 

Figura 12 

Mejoraría el aprendizaje de la Matemática con la gamificación. 

 

 

Evaluación aplicada a los estudiantes de cuarto grado de Educación Básica 

de la Unidad Educativa Bolívar sede N° 1. 

Para saber el conocimiento de los estudiantes de cuarto grado de la Unidad 

Educativa Bolívar respecto a las operaciones básicas de Matemática, se realizó 

una prueba estructurada con autorización del coordinador de la unidad educativa 

(ver Anexo D)en lo cual se detalla lo siguiente: 

La población aplicada es de 120 estudiantes, la herramienta de la evaluación fue 

estructurada por 10 operaciones básicas Matemáticas (sumas, restas, 

multiplicación y divisiones) con una valoración de un punto cada una, con el fin 

de obtener la información; se sumó el total de puntos alcanzados por operación 

y por cada paralelo, constituyendo así el 100%.  

El tema de la asignatura de Matemática que se abordó en la evaluación fue las 

cuatro operaciones básicas perteneciendo al bloque de estudio que están 

cursando los estudiantes de cuarto grado establecido por el ministerio de 

educación. 

Resultados de la prueba estructurada 

76%

20%

4%

Totalmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Tabla 5 

 Resultados de la evaluación antes de la aplicación de gamificación con 

Arcademics. 

Escala 
cualitativa 

Domina los 
aprendizajes 
requeridos 

Alcanza los 
aprendizajes 
requeridos 

Está próximo a 
alcanzar los 
aprendizajes 
requeridos. 

No alcanza los 
aprendizajes 
requeridos 

 
 

N° de 
estudiantes 

Escala 
cuantitativa 

9,00 - 10,00 7,00 - 8,99 4,01 - 6,99 ≤ 4 

Paralelo "A" 1 11 6 11 29 

Paralelo "B" 3 13 5 9 30 

Paralelo "C" 2 13 5 11 31 

Paralelo "D" 0 10 15 5 30 

Nota: Datos obtenidos al aplicar la evaluación a los estudiantes de cuarto grado de la Unidad 

Educativa Bolívar 

Figura 13 

 Promedios de las evaluaciones por paralelo antes de la aplicación de la 

gamificación con Arcademics. 

Nota: Promedios obtenidos de las evaluaciones realizadas. 
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Figura 14 

 Niveles de aprendizaje de acuerdo a la escala de evaluación antes de la 

aplicación de la estrategia planteada – paralelo “A” y “D”. 

 

Nota: Datos analizados en porcentaje de la Tabla n° 5. 

Interpretación 

En los resultados obtenidos de la evaluación aplicada se percibe de la Tabla 6 

que en los paralelos hay una cantidad muy mínima de estudiantes que dominan 

los aprendizajes requeridos, siendo esto algo preocupante. 

De la Figura 13 se denota que el paralelo de cuarto “B” y “C” obtiene un mejor 

resultado que el paralelo “A” y “D”.  

Relacionando la Tabla 6 con la Figura 14 en los paralelos “A” y “D” los cuales se 

aplica la gamificación por tener menor promedio se denota que el 37% de 

estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos obteniendo una calificación 

superior a 7. 
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Discusión 

Sanches y Alcívar (2022) mencionan que la sociedad actual está rodeada de 

constantes cambios y evolución tecnológica. En el proceso pedagógico es 

imprescindible que el docente diseñe y aplique metodologías que tributen a la 

educación y capten el interés de alumnado. De ahí que, el uso de nuevas 

plataformas de aprendizaje en donde se combine el contenido a estudiar con el 

uso de distintos formatos tecnológicos (audios, videos y juegos) puede ayudar a 

la consolidación de aprendizajes constructivistas. Una alternativa para propiciar 

el desarrollo del aprendizaje es la gamificación, que es una de las técnicas que 

utiliza los principios del juego para aplicarlos en la praxis educativa, cuya 

efectividad ha sido comprobada por muchos autores. (p.2) Sanches y Alcívar 

aplicaron una encuesta a los profesores, los cuales sí emplean estrategias de 

gamificación en el proceso de enseñanza y que los alumnos les llama la atención 

cuando se utiliza estas herramientas. Con los resultados obtenidos concluyen 

que la gamificación es una excelente estrategia para la construcción del 

aprendizaje. 

En el caso de la presente investigación al realizar una entrevista a los docentes 

no aplican estrategias de gamificación con las TIC por falta de conocimiento de 

plataformas educativas gratuitas y de fácil manejo, teniendo consecuencia en 

seguir impartiendo clases tradicionales no despertando en los estudiantes deseo 

del aprendizaje significativo en la materia de Matemática teniendo por ende un 

bajo nivel académico. 

En los resultados obtenidos de la encuesta realizada a los estudiantes se ve la 

necesidad de un cambio de estrategia como aplicar la gamificación para lograr 

captar la atención del estudiante como se consigue en este antecedente. 

En el trabajo de investigación de Paidican Miguel como se mencionó en los 

antecedentes investigativos su objetivo es integrar efectivamente las TIC por 

medio de gamificación en las clases de Matemática de los estudiantes de cuarto 

y sexto básico en el Colegio Abraham Lincoln, tanto en la investigación de 

Paidican como en la presente investigación se utiliza Arcademics como 

herramienta de gamificación, en la cual en los dos estudios aumenta su nivel 

académico siendo de gran provecho la aplicación de la gamificación con las TIC. 

https://www.researchgate.net/profile/Miguel-Paidican
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En la investigación realizada por Jácome (2022) debido al insuficiente interés y 

bajo rendimiento que demuestran los alumnos en la asignatura de Matemática y 

presentado el mismo caso al realizar la presente investigación se ha planeado 

utilizar la gamificación como estrategia para aumentar el razonamiento 

matemático. Jácome aplicó la herramienta de Genially como retroalimentación 

de conocimientos y como segunda herramienta utilizó Classcraft como un gran 

apoyo de aprendizaje en casa y en el presente trabajó se utilizó Arcademics 

como herramienta tanto de retroalimentación y apoyo de requerimiento de 

aprendizaje significativo en el hogar consiguiendo el aumento del rendimiento 

académico.  

 

En la investigación de gamificación en el aula a través de las TIC realizada por 

Pertegal y Lorenzo, desarrolló una experiencia de gamificación basada en la 

competición interactiva en clase en forma de concurso con la herramienta digital 

de Kahoot, mientras que en el presente trabajo también se realizó una 

competencia, la cual obtuvo una gran ventaja al aumentar el aprendizaje 

significativo en los estudiantes y su rendimiento académico, logrando en ambos 

estudios tener clases participativas e interactivas despertando interés de los 

estudiantes en la materia de Matemática. 
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CAPÍTULO V 

PROPUESTA 

Fase 2. Estrategias didácticas de gamificación con Arcademics, para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la 

Unidad Educativa Bolívar sede N° 1. 

Tema 

Aplicación de la herramienta Arcademics para la enseñanza de matemáticas 

Introducción 

Como ya se mencionó en el desarrollo de la investigación se ha notado por 

estudios que la gamificación es el uso de elementos de juego en el aprendizaje 

con el objetivo de salir de la monotonía de clases tradicionales y generar en el 

estudiante motivación, interés y la participación. La gamificación se puede 

potenciar con el uso de las TIC utilizando diversas plataformas educativas como 

Genially, ClassDojo, Kahoot!, y una plataforma muy interesante aplicada al 

trabajo de estudio es Arcademics. 

 Arcademics se convierte en un atractivo recurso que vincula temas educativos 

con juego divertidos logrando desarrollar capacidades a través del 

entretenimiento en videojuegos educativos relacionados con las varias materias 

incentivando el aprendizaje de manera divertida. 

Objetivo 

Elaborar y aplicar estrategias didácticas de gamificación con Arcademics para 

mejorar el aprendizaje significativo en la materia de Matemática de los 

estudiantes. 

Alcance 

De acuerdo con los resultados obtenidos del primer objetivo se pudo evidenciar 

la necesidad de elaborar estrategias de gamificación para mejorar el aprendizaje 

significativo en los estudiantes, para este estudio se utiliza Arcademics, logrando 

hacer del aprendizaje se vuelva más emocionante y atractivo en la materia 

mencionada, aumentando así el rendimiento académico. Así pues, con la 

aplicación de esta estrategia, va a permitir evidenciar si mejora o no el 

aprendizaje significativo de los estudiantes. 

https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/#ClassDojo
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/#Kahoot
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Desarrollo de la propuesta 

Como primer punto se explicó acerca de la plataforma de Arcademics al 

coordinador de la Unidad Educativa Bolívar sede n°1, docentes y estudiantes de 

cuarto grado de los paralelos “A” y “D” los cuales obtuvieron un menor porcentaje 

de su rendimiento académico al realizar una evaluación de las operaciones 

básicas de la Matemática; aplicando una pequeña demostración de los 

videojuegos en clase se evidenció una clase emocionante y participativa. 

Interesados por la aplicación de dicha estrategia al utilizar la gamificación con 

Arcademics y mencionarles que se aplicará un concurso con los compañeros de 

clase; se puede comprobar si con la estrategia planteada mejora el aprendizaje 

significativo o no, demostrado esto por su rendimiento académico aplicando una 

evaluación al final del segundo quimestre. 

Para la aplicación de esta estrategia se realizará los siguientes puntos: 

a) Crear cuenta maestra en la plataforma de Arcademics. 

b) Vincular los correos de los docentes para que también tenga acceso a la 

cuenta maestra de los estudiantes. 

c) Se solicita la lista de los estudiantes de los paralelos “A” y “D” para 

inscribirlos en la cuenta maestra. 

d) Clasificar a los alumnos al paralelo que corresponde en la cuenta creada. 

e) Compartir en clase los usuarios y contraseña de cada estudiante para su 

ingreso a la cuenta. 

f) Asignar juegos a los estudiantes de las operaciones básicas de la 

Matemática. 

g) Compartir tabla de posiciones para crear participación, interacción y 

superación de desafíos en los estudiantes. 

h) Realizar un concurso en cada paralelo, ganando el estudiante que 

obtenga más puntos acumulados en un fin de semana establecido.  

 

La aplicación de la gamificación con Arcademics se lo realiza en los cuartos 

grados paralelos “A” y “D” debido a que cuentan con alumnos con más baja 

calificación en la evaluación realizada acerca de las operaciones básicas de la 

Matemática.  

 

Comentado [DN1]: Literales ojo 
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Ya mencionado que Arcademics es una plataforma totalmente gamificada para 

llevar las actividades de una madera divertida permitiendo inscribir a los 

estudiantes de la clase para que puedan jugar en línea, entre los compañeros de 

clase o niños a nivel nacional e internacional de las mismas edades como se 

observa en la Figura 15 con el objetivo de aumentar en ellos el aprendizaje 

significativo.  

 

Fase 3. Estrategias didácticas de gamificación con Arcademics, para el 

aprendizaje de Matemática con los estudiantes de cuarto grado de la 

Unidad Educativa Bolívar sede N° 1. 

Para ello se ingresó a la página web https://www.arcademics.com/ (Figura 15) y 

se procedió con la aplicación de los puntos dichos en el objetivo dos demostrado 

su cumplimiento a continuación: 

Figura 15  

Plataforma de Arcademics 

 

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], Página principal Arcademics, 

2023,( https://www.arcademics.com/). 

https://www.arcademics.com/
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a) Crear cuenta maestra 

En la pestaña “Registrarse” en la opción “Profesores / Educadores” los docentes 

llenaron los distintos campos para obtener la cuenta maestra permitiéndonos la 

misma inscribir los estudiantes, crear tareas de juegos, personalizar contenidos 

del juego, ver información de datos de cuantos estudiantes han realizado la 

actividad y puntos o calificación obtenidos en los mismos y el acceso a la 

plataforma 24/7 (Figura 16). 

 

Figura 16  

Registro de la cuenta maestra en Arcademics 

 

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], registro de cuenta profesor, 2023, 

( https://plus.arcademics.com/register). 

 

Una vez culminado lo indicado, los docentes revisaron en el correo registrado 

una notificación de aceptación y es así como se obtuvo el ingreso a Arcademics 

(Figura 17). 

https://plus.arcademics.com/register
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Figura 17  

Acceso a la cuenta maestra 

 

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], acceso a la cuenta, 2023, 

( https://plus.arcademics.com/login). 

 

b) Vincular los correos electrónicos de los docentes 

 

Se vinculó los correos electrónicos de los docentes a la cuenta maestra de 

Arcademics como se muestra en la Figura 18, se pudo asignar juegos, los que 

mejor convinieron para los estudiantes en relación al tema tratado. 

 

Figura 18  

Vinculación de los correos electrónicos de los docentes 

 

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], Invitación de docentes a la cuenta 

maestra, 2023, (https://plus.arcademics.com/teachers). 

https://plus.arcademics.com/login
https://plus.arcademics.com/teachers
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c) Solicitar lista de estudiantes (ver anexo E) e inscribirlos en la plataforma 

 

Para crear la cuenta de los estudiantes se completó los campos solicitados que 

se observa en la Figura 19. 

 

Figura 19  

Inscripción de estudiantes a la plataforma de Arcademics 

  

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], Inscripción de estudiantes a la cuenta 

maestra, 2023, (https://plus.arcademics.com/students). 

 

Al registrar a todos los estudiantes de los dos paralelos de estudio, se tuvo una 

base general como se observa en la Figura 20, para una mejor organización se 

deberá clasificar como se detalla en el siguiente ítem. 

 

https://plus.arcademics.com/students
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Figura 20  

Registro de los estudiantes 

  

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], Inscripción de estudiantes a la cuenta 

maestra, 2023, (https://plus.arcademics.com/students). 

 

d) Clasificar los estudiantes por paralelo. 

 

En la Figura 21 se observa como los estudiantes de los cuartos grados de la 

Unidad Educativa Bolívar se los clasificó por paralelos A y D. 

 

Figura 21 

 Organización de estudiantes por paralelo 

 

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], organización de estudiantes por 

paralelo, 2023, (https://plus.arcademics.com/sections). 

 

 

https://plus.arcademics.com/students
https://plus.arcademics.com/sections
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e) Compartir en clase los usuarios y contraseña. 

 

Una vez se creó la cuenta de los estudiantes en la plataforma, se procedió 

compartir el usuario – contraseña indicadas en la Figura 22 – 23, y poner en 

práctica el desarrollo del aprendizaje significativo con la gamificación. 

 

Figura 22  

Usuarios y contraseñas de estudiantes – paralelo A 

 

Nota. Datos creados al registrar los estudiantes en la plataforma de Arcademics (usuarios y 

contraseñas de los estudiantes paralelo “A”) para publicar en el salón de clase y tengan 

acceso a Arcademics. 

 

Figura 23 

 Usuarios y contraseñas - Paralelo D 

 

Nota. Datos creados al registrar los estudiantes en la plataforma de Arcademics (usuarios y 

contraseñas de los estudiantes paralelo “D”) para publicar en el salón de clase y tengan 

acceso a Arcademics. 
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f) Asignación de juegos 

 

La plataforma de Arcademics cuenta con juegos de diferentes materias, en este 

caso de estudio se asignó juegos que van acoplados a la materia de Matemática 

indicado en la Figura 24 en relación a las operaciones básicas; suma, resta, 

multiplicación y división para motivar, participar e interactuar en clase saliendo 

de clases tradicionales para aumentar su aprendizaje significativo y por ende su 

rendimiento académico. 

 

Figura 24 

 Asignación de juegos 

 

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], asignación de juegos, 2023, 

(https://plus.arcademics.com/assignments). 

 

Con respecto a las actividades seleccionadas en la página de Arcademics se 

realizó la selección de varios juegos para cada una de las semanas. 

 

 

 

https://plus.arcademics.com/assignments
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Tabla 6 

 Juegos seleccionados por cada semana. 

Semana Descripción Actividad 

Semana 1-2-3 Sumas 

 

Semana 4 – 5 – 6 Restas 

 
Semana 7-8 Multiplicaciones  
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Semana 9 -10 Divisiones 

 
Nota. Las actividades se refieren a los juegos relacionados con las operaciones básicas de la 

Matemática.  

 
Los juegos mencionados en la Tabla N° 6 tienen un gran atractivo visual llamando 

la atención de los alumnos, elegidos con el objetivo de que realicen estas 

actividades logrando una clase participativa e incluso en sus tiempos libres o 

fines de semana, no por obligación sino por generar interés de jugar videojuegos 

y conseguir mejorar su aprendizaje significativo y por ende su rendimiento 

académico. 
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Para ello las sesiones de trabajo se realizaron los días martes (paralelo A y D) y 

jueves (paralelo A y D) con una duración de 45 minutos y fines de semana. Esto 

se realizó durante 10 semanas desde el mes de mayo a julio del año 2023 en el 

salón de cómputo de la institución conformada por 15 computadoras siendo 

refuerzo de las clases impartidas, además aplicando tiempo los fines de semana 

motivados por el concurso de sumar puntos en su cuenta. 

 

g) Compartir tabla de posiciones 

 

Para motivar al estudiante, la plataforma de Arcademics brinda una tabla de 

posiciones como se detalla en la Figura 25, en el cual generó un reto que inspiró 

emoción de aprender para constar en la tabla y recibir recompensas. 

 

h) Realizar un concurso en cada paralelo 

 

El concurso fue realizado un fin de semana con fecha 16-17 y 18 de junio del 

2023, un alumno de cada paralelo que obtenga un mayor número de puntos 

acumulados fue el ganador evidenciado en la tabla de posiciones indicada en la 

Figura 25, el cual en el paralelo “A” la niña ganadora es Alejandra Beltrán 

obteniendo 1141 puntos y del paralelo “D” el niño Jordan Tulcán con 1031 puntos 

(ver anexo B) siendo una experiencia emocionante para todas las personas 

involucradas, coordinador, docentes, estudiantes, padres de familia y autora del 

presente trabajo para la obtención de resultados de la investigación. 

 

Figura 25  

Tabla de posiciones 

 

Nota: Tomada de la plataforma de Arcademics [Fotografía], tabla de posiciones, 2023, 

(https://plus.arcademics.com/home).  

 

https://plus.arcademics.com/home
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Para evidenciar dichos procesos mencionados en el objetivo 2 y 3, ubico el link 
de Acceso: 
 

➢ Usuario: danielitta1998@yahoo.es 
➢ Contraseña: Arcademics2023. 

 
 

Interpretación de la evaluación después de la aplicación de gamificación 

con Arcademics 

 

Figura 26 

Niveles de aprendizaje de acuerdo con la escala de evaluación después de la 

aplicación de la estrategia planteada– paralelo “A” y “D”.   

 

 

Nota. Los datos corresponden a los resultados obtenidos en la aplicación después de la 

gamificación con Arcademics. 

 

Se procedió a comparar los niveles de aprendizaje de acuerdo con la escala de 

calificaciones del rendimiento académico obtenidos mediante la aplicación de 

una evaluación a los estudiantes en el primer quimestre sin la metodología de la 

gamificación con Arcademics y en el segundo quimestre con la utilización de 

Domina los
aprendizajes
requeridos

Alcanza los
aprendizajes
requeridos

Esta próximo a
alcanzar los
aprendizajes
requeridos.

No alcanza los
aprendizajes
requeridos

Paralelo "A" 38% 31% 21% 10%

Paralelo "D" 80% 13% 3% 3%

38%
31%

21%

10%

80%

13%

3% 3%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

Niveles de aprendizaje de acuerdo a la escala de evaluación 
después de la aplicación de la estrategia planteada

Paralelo "A" Paralelo "D"



69 

 

Arcademics para analizar si existió mejora o no del aprendizaje significativo en 

los estudiantes. 

 

En la Figura 12 indica que las calificaciones de la primera evaluación antes de 

aplicar la gamificación es algo muy preocupante debido a que son bajas, 

indicando que la mayor parte de los estudiantes no alcanzan los aprendizajes 

requeridos, esto significa que no alcanzan la nota de 7, el porcentaje de alumnos 

que tiene una calificación mayor a 7 entre los dos paralelos (A y D) es de tan 

solo el 37%. 

 

En la Figura 14 se evidencia una gran mejoría significativa en las notas obtenidas 

después del proceso de la gamificación con Arcademics, evidenciando una 

excelente asimilación de los contenidos obteniendo aumentar un 44.36% de 

estudiantes que superen la nota de 7, siento un total de 81,36% entre los dos 

paralelos que logran alcanzar y dominar los aprendizajes requeridos mejorando 

el aprendizaje significativo. 

 

En la Figura 27 se denota los resultados que se obtuvo al realizar la evaluación 

antes y después de aplicar la gamificación con Arcademics en base a los 

promedios generales, encontramos mejoría en los dos paralelos, en el Paralelo 

“A” se obtuvo un 13.70% de mejoría y en el paralelo “D” un 32%.  

El uso de la gamificación con Arcademics sí mejora el aprendizaje significativo 

en los estudiantes de cuarto grado en la materia de Matemática de la Unidad 

Educativa Bolívar sede N°1 
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Figura 27  

Comparación de promedios - antes y después de aplicar la gamificación con 

Arcademics 

 

Nota. Los datos corresponden a los resultados obtenido en la evaluación antes y después de la 

gamificación con Arcademics. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paralelo A Paralelo D

Antes 5,89 5,93

Después 7,26 9,13

5,89 5,93

7,26

9,13

0,00

1,00

2,00

3,00

4,00

5,00

6,00

7,00

8,00

9,00

10,00

P
ro

m
e
d
io

 g
e
n

e
ra

l 
d
e
 l
a
s
 e

va
lu

a
c
io

n
e
s Comparación de promedios 

Antes y después de aplicar la gamificación con 
Arcademics



71 

 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

Conclusiones 

 

• La gamificación con el uso de Arcademics permitió mejorar el aprendizaje 

significativo en los estudiantes demostrado por su rendimiento 

académico. 

• Con la metodología de gamificación con Arcademics se consigue una 

clase participativa, interactiva, competitiva, logrando también motivación 

en el aprendizaje de los estudiantes. 

• Existe una diferencia significativa en el rendimiento académico con el uso 

de las TIC en la gamificación, por ello se propone la aplicación de la 

estrategia planteada ya que sirve de apoyo en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

• La estrategia de gamificación con Arcademics sirvió como refuerzo a las 

clases impartidas por los docentes, con lo cual aumentó su aprendizaje 

significativo en los estudiantes demostrado esto por los resultados 

obtenidos de la evaluación y una mejor participación en clase.  

• Al utilizar las TIC se puede plantear nuevas experiencias permitiendo una 

mejor adquisición de aprendizaje en los alumnos como se observó en el 

presente trabajo. 

 

Recomendaciones 

 

• Es importante que los docentes con los resultados obtenidos en el 

presente estudio, sigan aplicando la gamificación con Arcademics o con 

distintas plataformas educativas y compartan su conocimiento con sus 

colegas debido a que facilita su trabajo de enseñanza, generando un 

ambiente agradable en clase con los estudiantes. 

• Aplicar la gamificación como apoyo para la enseñanza - aprendizaje ya 

que permite la atención del estudiante acerca de tema a tratar, motivar y 

por ello una mejor predisposición a aprender siendo refuerzo a las clases 

impartidas.  



72 

 

• Los docentes deben tener conocimiento del uso de las plataformas 

virtuales en la educación ya que es de gran importancia para los 

estudiantes, sirve para facilitar su proceso de enseñanza - aprendizaje, 

aprovechando utilidades como: acceso ilimitado a los conocimientos, 

conoce su evolución y los aspectos a mejorar y los contenidos se 

presentan de manera lúdica y amena. 

• Es de gran importancia las capacitaciones y actualización de los docentes 

en las metodologías de gamificación planteándose diversas estrategias 

de enseñanza y aprovechando al máximo sus las funcionalidades que 

ofrecen distintas plataformas educativas.  
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