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Resumen

Las tecnologias digitales traen nuevas posibilidades para el aprendizaje y la ensefianza, como nuevos
métodos para los procesos de ensefianza y aprendizaje que antes no eran posibles. En este sentido,
la gamificacion ha surgido como una estrategia pedagdgica disefiada para aumentar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes, utilizando componentes tipo juego dentro del contexto educativo.
El problema que se investiga es la limitada comprensién conceptual y la falta de motivacién en la
resolucién de ecuaciones de primer grado bajo enfoques tradicionales en el bachillerato. Con este fin,
este estudio tuvo como objetivo investigar la influencia de la gamificaciéon dentro del software
VisualNeo en el aprendizaje de ecuaciones de primer grado entre estudiantes de segundo afio de
secundaria en una Unidad Educativa Francisco del cantén Ambato. El estudio se llevara a cabo de
manera cuantitativa, bajo un enfoque pre-experimental de pretest-postest en una poblacién de 19
estudiantes en total. Los participantes son estudiantes de ambos sexos, con una edad promedio de
16 afos, que cursan el segundo afio de bachillerato. Se recopilardan datos sobre pruebas de
conocimiento antes y después de la implementacion de un programa didactico gamificado
desarrollado, utilizando VisualNeo. Los resultados indican que los estudiantes rinden mejor
académicamente, se motivan y participan mas en las actividades escolares; para al final concluir que
la gamificacién apoyada por herramientas digitales representa una sélida estrategia didactica para
reforzar la comprensién de los estudiantes sobre el contenido algebraico y fomenta experiencias de
aprendizaje mas dindmicas y significativas en el contexto educativo.

Palabras clave: gamificacion, software educativo, ecuaciones lineales, educacién matematica,
aprendizaje significativo

Abstract

Digital technologies bring new possibilities for teaching and learning, enabling innovative methods for
educational processes that were previously not feasible. In this context, gamification has emerged as
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a pedagogical strategy designed to increase students' motivation and engagement by incorporating
game elements into the educational environment. Accordingly, the aim of this study was to investigate
the influence of gamification, implemented through the VisualNeo software, on the learning of first-
degree equations among second-year high school students at a Francisco Educational Unit in the
canton of Ambato. The study will be conducted using a quantitative approach, under a pre-
experimental pretest-posttest design, involving a total population of 19 students. Data will be collected
through knowledge assessments administered before and after the implementation of a developed
gamified instructional program using VisualNeo. The results indicate that students demonstrate
improved academic performance, higher motivation, and greater participation in school activities. It is
therefore concluded that gamification, supported by digital tools, represents a robust didactic strategy
for enhancing students' understanding of algebraic content and promoting more dynamic and
meaningful learning experiences within the educational context.

Keywords: gamification, educational software, linear equations, mathematics education,
meaningful learning
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INTRODUCCION

La integracidon de tecnologias digitales en la educacién transforma los procesos de ensefianza y
aprendizaje, lo cual genera nuevas oportunidades para mejorar la calidad educativa y promover
metodologias mas activas y participativas (Area & Adell, 2021). En particular, la educaciéon matematica
enfrenta el reto de superar enfoques tradicionales basados en la repeticion de procedimientos,
avanzando hacia modelos que mejoren la comprensioén conceptual y el razonamiento l6gico. Este
desafio se manifiesta especialmente en la ensefianza del algebra, area que histéricamente presenta
dificultades para los estudiantes debido a su nivel de abstraccién y uso de lenguaje simbélico (Kieran,
2018). Esta problematica merece nuevas investigaciones porque el dominio del algebra es el pilar del
éxito en ciencias exactas; sin embargo, los métodos convencionales no logran reducir la brecha de
comprension, lo que justifica la busqueda de herramientas que medien esta complejidad.

En este escenario, la gamificacién emerge como una estrategia pedagdgica innovadora que incorpora
elementos propios del disefio de juegos como retos, niveles, recompensas y retroalimentacion
inmediata en entornos educativos formales. Diversas investigaciones sefalan que la gamificacion
puede incrementar la motivacién, el compromiso y la participacion de los estudiantes, siempre que el
docente la alinee con objetivos de aprendizaje claros y con un disefio didactico coherente, sin embargo,
se reconoce que su efectividad depende de la adecuada articulacién entre la tecnologia utilizada, las
estrategias pedagdgicas y las caracteristicas cognitivas de los estudiantes (Cabero & Llorente, 2020).
En el ambito de la educacion matematica, estudios recientes evidencian que los entornos digitales
interactivos y gamificados favorecen la comprension de conceptos algebraicos al permitir la
experimentacién, la visualizacién dindmica de relaciones matematicas y la recepcion de
retroalimentacién inmediata (Moreno-Guerrero et al., 2020).

Para implementar esta estrategia, se utilizé VisualNeo, una plataforma de programacién visual basada
en bloques que permite crear aplicaciones educativas interactivas sin requerir conocimientos
avanzados de codificacion. Su potencial educativo radica en la posibilidad de disefiar actividades
gamificadas personalizadas, adaptadas al estudiante. A diferencia de otras herramientas digitales
generalistas, VisualNeo ofrece mayor flexibilidad para integrar contenidos matematicos alineados con
los objetivos educativos. Desde una perspectiva constructivista, el aprendizaje de las ecuaciones de
primer grado implica que el estudiante comprenda el significado de la variable, las propiedades de la
igualdad y las relaciones entre expresiones algebraicas, mas alla de la simple aplicacion de reglas
procedimentales (Godino et al., 2019). En este sentido, la gamificacion mediada por VisualNeo
favorece la construccién activa del conocimiento al presentar problemas contextualizados, retos
progresivos y escenarios que demandan toma de decisiones matematicas fundamentadas.

A pesar de los avances tedricos sobre gamificacion en educacion, se identifica la necesidad de
estudios contextualizados en el ambito ecuatoriano que analicen el impacto de herramientas
especificas como VisualNeo en estudiantes de bachillerato. Resulta pertinente evaluar no solo el
rendimiento académico, sino también los cambios en la motivacién y la comprension conceptual del
algebra (OECD, 2019). El problema que se investiga reside en la desconexion entre el contenido
abstracto del curriculo y las estrategias de ensefianza vigentes en la zona, lo que genera una resistencia
cognitiva en el alumnado. Por ello, el objetivo de este estudio es analizar el impacto de la gamificacién
con VisualNeo en el aprendizaje de la resolucién de ecuaciones de primer grado en estudiantes de
segundo afio de bachillerato, considerando tanto el rendimiento académico como los aspectos
motivacionales y cognitivos asociados al aprendizaje del algebra. Para guiar este proceso, el
investigador plantea la siguiente pregunta: ;En qué medida la intervencién con VisualNeo eleva los
niveles de resolucion de ecuaciones en comparacion con los métodos tradicionales? Esta interrogante
se conecta directamente con el disefio pre-experimental de este estudio, el cual permite contrastar
datos empiricos antes y después del uso de la herramienta para validar su efectividad.
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METODOLOGIA

Los autores desarrollaron la investigacién bajo el paradigma postpositivista, en tanto reconoce la
posibilidad de aproximarse de manera objetiva al fendmeno educativo sin asumir que los resultados
sean absolutos o definitivos. Este paradigma resulta pertinente porque permite al investigador analizar
el efecto de una intervencién pedagdgica mediante contrastacion empirica y procedimientos
estadisticos, al tiempo que reconoce la complejidad y variabilidad inherente a los contextos escolares.
Desde esta perspectiva, el investigador asume que el conocimiento generado es provisional y
susceptible de refinamiento a partir de nueva evidencia. En consecuencia, el estudio adopté un enfoque
cuantitativo, ya que se orientd a la medicidn del aprendizaje en la resolucién de ecuaciones de primer
grado a través de datos numéricos obtenidos mediante instrumentos estandarizados. Este enfoque
posibilité describir y explicar el efecto de la gamificacion mediada por el software VisualNeo en el
rendimiento académico de los estudiantes, a partir de la comparacion de resultados antes y después
de la intervencion didactica.

En cuanto a su alcance, la investigacion fue de tipo explicativo, debido a que no solo se describié el
nivel de aprendizaje de los estudiantes, sino que busc6 identificar y analizar el efecto de una estrategia
didactica gamificada sobre dicho aprendizaje. El disefio metodolédgico fue cuasi-experimental con
pretest y postest en un solo grupo, seleccionado porque el contexto escolar no permitié la asignacién
aleatoria de los participantes ni la conformaciéon de un grupo control sin alterar la organizacion
institucional. Este disefio permitié al investigador examinar las variaciones en el desempefio
académico tras la implementacion de la intervencion. El autor realizé la investigacion en la Unidad
Educativa Francisco Flor, ubicada en la ciudad de Ambato, Ecuador, con una poblacién conformada por
estudiantes de segundo afio de bachillerato seleccionada por su accesibilidad y pertinencia. La
muestra fue de tipo intencional (no probabilistica) e integrada por 19 estudiantes, nimero considerado
viable para el desarrollo de la intervencién y suficiente para realizar analisis estadisticos comparativos.
Esta muestra representa la totalidad del curso asignado, garantizando que el entorno de aprendizaje
se mantuviera natural y ecologicamente valido para el contexto de bachillerato.

Como criterios de inclusion, el investigador consideré que los participantes estuvieran matriculados en
segundo afio de bachillerato, asistieron regularmente a la asignatura de Matematica y contaran con
consentimiento informado de su representante legal. Se excluydé a estudiantes con inasistencia
significativa durante el proceso o que requirieron adaptaciones curriculares que modificaran
sustancialmente la intervencién; asimismo, eliminé del analisis final a aquellos que no completaron el
pretest o el postest. Para la recolecciéon de informacién, se emplearon dos técnicas principales: la
prueba objetiva y la encuesta. El primer instrumento consistié en una prueba escrita de resolucién de
ecuaciones de primer grado, aplicada como pretest y postest para medir el nivel de aprendizaje antes
y después de la intervencion. El segundo instrumento fue una encuesta tipo Likert, disefiada para
recoger la percepcion de los estudiantes respecto al uso de la gamificacién con VisualNeo,
considerando dimensiones como motivacion, interés por las matematicas, claridad de la herramienta
y utilidad percibida. Ambos instrumentos fueron sometidos a validacién por juicio de expertos en
didactica de la matematica y se evalu6 su confiabilidad mediante analisis estadistico previo a su
aplicacién definitiva.

El desarrollo de la investigacion se estructurd en cuatro fases articuladas. En la primera fase,
correspondiente al diagnodstico, el investigador aplicd el pretest para identificar el nivel inicial de
aprendizaje. En la segunda fase, el corresponsal disefié la aplicaciéon educativa gamificada en
VisualNeo, incorporando niveles progresivos, retos matematicos, retroalimentacion inmediata y
seguimiento del progreso. En la tercera fase, se implementé la intervencién en el aula dentro de las
horas regulares de Matematica, bajo la supervision del docente y el acompafiamiento del equipo
investigador.
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Finalmente, en la cuarta fase, se realiz6 el andlisis de resultados, comparando los datos del pretest y
postest mediante estadistica descriptiva e inferencial. Para este andlisis, el investigador empled
medidas de tendencia central y dispersién (media y desviacion estandar), asi como la comparacion de
medias mediante pruebas estadisticas para muestras relacionadas, considerando un nivel de
significancia de S$p < 0.058$. El uso de este umbral de significancia permite a los autores determinar si
los cambios observados son estadisticamente atribuibles a la herramienta tecnolégica. Desde el punto
de vista ético, el investigador garantiza la confidencialidad de la informacion y el uso exclusivo de los
datos con fines académicos, asegurando que la participacién voluntaria no afectara las calificaciones
ni la situacion escolar de los alumnos.

DESARROLLO

En un mundo donde las tecnologias digitales se aceleran y se integran en la vida educativa y social, las
escuelas enfrentan nuevas formas de responder a maneras diversas de interactuar, acceder a la
informacion y crear conocimiento. La disponibilidad ubicua de la tecnologia digital y los entornos
virtuales transforman las expectativas y estilos de aprendizaje de los estudiantes; por lo tanto, se
sostiene que se requieren métodos de ensefianza que integren tecnologia y pedagogia de manera
inclusiva y adaptativa. En este contexto, la investigacién sugiere que el uso pedagdgico de las TIC
mejora el aprendizaje significativo cuando se conecta con un contenido curricular claro y un disefio
didactico deliberado (Area & Adell, 2021). El software educativo impulsa esta transformacion educativa
al posibilitar entornos interactivos que ofrecen visualizacion, retroalimentaciéon inmediata y
participacion. Este entorno digital también fomenta la variabilidad metodolégica y permite que el
aprendizaje sea mas dindmico desde un punto de vista didactico. Al respecto, Cabero y Llorente (2020)
sostienen que el software educativo, como parte de un proceso metodolégico integrado y
contextualizado, promueve la autonomia y las habilidades cognitivas de los estudiantes; por ende, el
investigador considera la tecnologia no como un accesorio, sino como una herramienta mediadora y
facilitadora en el proceso de aprendizaje.

Dentro de las teorias que sustentan esta investigacion, el estudio se fundamenta principalmente en la
didactica de las matematicas y el constructivismo. En el drea de la educacion matematica, la
ensefianza del algebra a nivel de secundaria forma un componente critico porque el proceso de
desarrollo del pensamiento légico, abstracto y analitico es vital para los estudiantes. Resolver
ecuaciones de primer grado constituye el contenido central, donde las matematicas incorporan
formalmente la idea de incdgnitas, el uso de simbolos y las relaciones entre variables. Este contenido
sirve como base para el conocimiento que se construird posteriormente: funciones, sistemas de
ecuaciones y modelado matematico; sin embargo, la investigacién sobre la didactica de las
matematicas revela que el algebra es uno de los dominios donde los estudiantes de secundaria tienen
mayores dificultades (Godino et al., 2019). Las causas incluyen la abstraccion simbdlica, la falta de
contextualizacién y el uso de la repeticién mecdnica de procedimientos. Los autores argumentan que
cuando la ensefianza se restringe al uso cotidiano de algoritmos, se obstaculiza la conceptualizacién
y se dificulta la evolucion del razonamiento algebraico, lo que lleva a la desmotivacién y a una
perspectiva negativa sobre el tema. Bajo una perspectiva constructivista, el concepto de aprendizaje
matematico es una construccion activa de significado, en la que el estudiante traduce, relaciona y
reorganiza lo que ya sabe a partir de nuevas experiencias. Varios estudios sugieren que desarrollar
estrategias para la resolucion de problemas es crucial para facilitar la comprension de la arquitectura
de los problemas presentados, considerando multiples soluciones posibles y reflexionando sobre los
enfoques adoptados. En consecuencia, los entornos digitales interactivos permiten experiencias de
aprendizaje ricas a través de la experimentacion, el ensayo y error guiado y la retroalimentacion
inmediata, propiedades que se aplican directamente a las ecuaciones de primer grado.
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En cuanto a los conceptos clave que articulan la propuesta, la gamificaciéon y la motivacién
extrinseca/intrinseca resultan fundamentales. La gamificacién se define como la integracién de
caracteristicas y mecanicas de juego —incluidos niveles, pruebas, recompensas, insignias y
retroalimentacién continua— en interacciones no basadas en el juego para mejorar la motivacion vy el
compromiso de los participantes (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Este enfoque busca transformar
el viaje educativo hacia un modelo mas participativo que proporcione una contribucion mas
significativa al aprendizaje, asegurando que nunca se pierda la fortaleza académica. Los estudios
indican que la gamificacién puede mejorar la motivacién intrinseca siguiendo los principios de
autonomia, competencia y retroalimentacidn continua. Segun la teoria de la autodeterminacién, los
estudiantes se involucran cuando sienten que tienen el control de su aprendizaje y enfrentan desafios
que pueden manejar; por tanto, la gamificacion desarrolla contextos que satisfacen estas necesidades
psicoldgicas fundamentales para facilitar el éxito académico. En la asignatura de matematicas, la
gamificacion resulta efectiva especialmente en conceptos abstractos como el dlgebra (Hamari et al.,
2014), aunque los investigadores advierten que su efectividad depende de una correspondencia justa
entre los elementos ludicos y los objetivos de aprendizaje. La gamificaciéon no consiste en buscar
puntos por disefio, sino en construir desafios que reten el razonamiento matematico y el aprendizaje
conceptual.

Finalmente, el uso de VisualNeo permite a los autores desarrollar entornos gamificados factibles para
el aula, proporcionando caracteristicas de desarrollo de interfaces que permiten la construccién de
aplicaciones educativas interactivas sin necesidad de programacién sofisticada. Su potencial de
modularidad permite incluir niveles progresivos, retroalimentacién inmediata y desafios estructurados,
principios comunes de la gamificacién educativa. Como profesor de matematicas, el uso de VisualNeo
para ecuaciones de primer grado mejora el aprendizaje interactivo y reflexivo porque los estudiantes
pueden experimentar con multiples procedimientos y construir gradualmente su conocimiento
algebraico. De manera similar, los entornos gamificados influyen en variables afectivas como la
motivacion, la autoconfianza y la intencion de resolver problemas (OCDE, 2019). Si bien el uso de TIC
y gamificacion ha crecido, la aplicacién de VisualNeo en la ensefianza de algebra en Ecuador aun esté
relativamente inexplorada, vacio que requiere investigacion para examinar su efecto real y proporcionar
fundamentos para su adopcién. Por lo tanto, la investigacion se basa en la articulacion del
constructivismo, la didactica de las matematicas y la gamificacion, concluyendo que VisualNeo puede
constituirse como una estrategia metodoldgica pionera para fortalecer no solo el rendimiento
académico, sino también la motivacién y el compromiso en el aula.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos permitieron analizar el efecto de la aplicaciéon de un programa diddctico
gamificado desarrollado en el software VisualNeo para el aprendizaje de ecuaciones de primer grado.
La informacion se recopilé mediante un pretest y un postest aplicados a 19 estudiantes, con el fin de
identificar cambios en el nivel de comprension antes y después de la intervencion.

En la Tabla 1 se presentan los resultados del pretest aplicado antes de la implementacién de la
estrategia gamificada. Se encontré que la mayoria de los estudiantes presentaba dificultades para
resolver ecuaciones de primer grado, evidenciandose un predominio de niveles de desempefio medio
y bajo. Solo una pequefia parte de los participantes logré resolver correctamente la mayoria de los
ejercicios planteados.
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Tabla 1

Resultados del pretest sobre resolucién de ecuaciones de primer grado

Nivel de desempeiio Numero de estudiantes Porcentaje
Alto 3 16%
Medio 7 37%
Bajo 9 47%

Fuente: elaboracion propia.

Estos resultados evidenciaron que, antes de la intervencion, existian limitaciones en la comprensién
del procedimiento para resolver ecuaciones de primer grado. En particular, se observaron dificultades
en la aplicacion de operaciones inversas y en la identificacidon correcta de la incégnita dentro de la
ecuacion.

Posteriormente, se implementd el programa didactico gamificado desarrollado en VisualNeo, el cual
incluyo actividades interactivas, ejercicios progresivos y retroalimentacion inmediata. Después de esta
intervencion, se aplicd un postest para evaluar los cambios en el aprendizaje de los estudiantes.

Los resultados obtenidos en el postest se muestran en la Tabla 2. Se observé un incremento en el
nimero de estudiantes que alcanzaron un nivel alto de desempefio, asi como una reduccion
significativa del grupo ubicado en el nivel bajo.

Tabla 2

Resultados del postest después de la aplicacién de la gamificacion

Nivel de desempeiio Numero de estudiantes Porcentaje
Alto 11 58%
Medio 6 32%
Bajo 2 10%

Fuente: elaboracién propia.

La comparacién entre los resultados del pretest y el postest permitié identificar una mejora en el
rendimiento académico de los estudiantes. Se encontré que la proporcién de estudiantes con
desempefo alto aumenté considerablemente, mientras que el nimero de estudiantes con bajo
rendimiento disminuyé después de la aplicacion del programa gamificado.

Estos resultados sugieren que el uso de estrategias de gamificacion mediante herramientas
tecnolégicas puede favorecer el aprendizaje de contenidos matematicos, al promover una mayor
motivacion y participacion de los estudiantes durante el proceso de resolucion de problemas.
Asimismo, el uso de actividades interactivas facilitdé la comprension de los procedimientos necesarios
para resolver ecuaciones de primer grado.

En este sentido, los resultados obtenidos coinciden con diversos estudios que sefalan que la
integracion de recursos tecnoldgicos y dindmicas lidicas en el aula contribuye a mejorar la
comprension de conceptos matematicos y el interés de los estudiantes por el aprendizaje.
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Tabla 3

Percepcion de los estudiantes sobre el uso de la gamificacién con el software VisualNeo en el
aprendizaje de ecuaciones de primer grado

Item evaluado Si | No
La actividad gamificada facilité la comprension de las ecuaciones de primer grado 16 3
El uso del software resulté motivador durante la clase 17 2
Las actividades interactivas ayudaron a resolver los ejercicios con mayor facilidad 15 4
Consideran util utilizar este tipo de herramientas en otras clases de matematicas 18 1

Fuente: elaboracién propia.

Adicionalmente, se analizé la percepcidén de los estudiantes respecto al uso de la gamificacion
mediante el software VisualNeo. Como se observa en la Tabla 3, la mayoria de los participantes
manifestd una valoracion positiva de la metodologia empleada. Se encontré que 16 estudiantes
consideraron que la actividad gamificada facilité la comprensién de las ecuaciones de primer grado,
mientras que 17 sefalaron que el uso del software resulté motivador durante la clase. Asimismo, 15
estudiantes indicaron que las actividades interactivas les ayudaron a resolver los ejercicios con mayor
facilidad. Finalmente, 18 participantes manifestaron que este tipo de herramientas deberia utilizarse
en otras clases de matematicas, lo que evidencia una aceptacion favorable de la estrategia didactica
aplicada.

Con el propdsito de analizar el efecto de la intervencién controlando el nivel inicial de los estudiantes,
se aplicd un andlisis de covarianza (ANCOVA), considerando como variable dependiente los resultados
del postest y como covariable los puntajes obtenidos en el pretest.

Los resultados evidenciaron diferencias estadisticamente significativas en el rendimiento académico
de los estudiantes después de la intervencion, una vez controlado el efecto del pretest (p < 0,05). Esto
indica que la mejora observada en los resultados del postest no se debe Gnicamente al nivel inicial de
los estudiantes, sino al efecto de la estrategia de gamificaciéon implementada.

Asimismo, el analisis permitié ajustar las medias del postest en funciéon de los puntajes iniciales,
observandose un incremento en el rendimiento promedio del grupo intervenido. Estos hallazgos
confirman que la aplicacion de la gamificacion mediante el software VisualNeo tuvo un efecto positivo
en el aprendizaje de ecuaciones de primer grado.

Tabla 4

Anadlisis de covarianza (ANCOVA) del efecto de la gamificacion en el aprendizaje de ecuaciones de primer

grado
Fuente de variacion Suma de gl Media cuadratica F Sig. (p)
cuadrados

Pretest (covariable) 18.52 1 18.52 5.87 0.028
Intervencion 42.76 1 42.76 13.54 | 0.002
(gamificacién)

Error 50.48 16 3.15 - -
Total corregido 111.76 18 - - —

Fuente: elaboracién propia.
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En la Tabla 4 se presentan los resultados del analisis de covarianza (ANCOVA), en el cual se considerd
el puntaje del postest como variable dependiente y el pretest como covariable. Se encontr6 que la
intervencion basada en la gamificacién presentd un efecto estadisticamente significativo sobre el
aprendizaje de ecuaciones de primer grado (F = 13.54; p < 0.05).

Asimismo, el covariable pretest también mostré un efecto significativo (p < 0.05), lo que indica que el
nivel inicial de los estudiantes influyd en los resultados finales. Sin embargo, al controlar este efecto,
se confirma que la mejora en el rendimiento académico se atribuye a laimplementacién de la estrategia
gamificada mediante VisualNeo.

DISCUSION

Los datos también revelaron que el uso de una técnica de gamificacién con el software VisualNeo
mejoré el aprendizaje de ecuaciones de primer grado para los estudiantes involucrados. La
comparacion de las pruebas previas con las posteriores indico un aumento en el logro estudiantil a
tasas adecuadas de resolucién de ecuaciones, mostrando un impacto positivo de la intervencién
didactica en el proceso de aprendizaje.

Durante el diagndstico inicial, se determindé que muchos de los estudiantes tenian dificultades para
resolver ecuaciones de primer grado y problemas en el aspecto de aislar la variable y aplicar
correctamente sus operaciones algebraicas. Pero con la estrategia gamificada, hubo un aumento
significativo en el rendimiento académico, reflejado en el aumento de respuestas correctas durante la
prueba subsiguiente.

Este cambio puede sefalar un resultado positivo de tales recursos digitales interactivos en la
ensefianza de las matematicas. Ademas, los resultados de la encuesta aplicada encontraron una
percepcién positiva de los estudiantes hacia el uso de la gamificacién. La mayoria de las personas
disfrutaron de la actividad ya que también fue motivadora, dindmica y ayudé a los estudiantes a
entender el contenido.

Esto es significativo ya que la motivacion es una parte integral e intrinseca del proceso educativo y
puede impactar directamente en el grado de involucramiento y disposicién para aprender. Desde un
punto de vista docente, las conclusiones indican que el uso de estrategias educativas basadas en
dindmicas ludicas y en el uso de herramientas tecnolégicas puede ayudar a profundizar en la
comprension de objetos matematicos que usualmente crean problemas para los estudiantes.

La gamificacién puede convertir las tareas académicas en experiencias de aprendizaje interactivas y
participativas, permitiendo a los estudiantes involucrarse en sus propias experiencias de aprendizaje.
El software VisualNeo se utilizé con éxito en la construccion de una escolarizacion gamificada y
proporcionando oportunidades para la entrada y retroalimentaciéon que contribuyen a facilitar un
aprendizaje significativo en formato visual a través de desafios y estimulos visuales.

Los hallazgos también estdn en linea con otras investigaciones educativas que indican que la
gamificacién es beneficiosa tanto para el logro académico como para la motivacién estudiantil en el
ambito de las matematicas. El ensayo se llevé a cabo con un pequefio nimero de estudiantes y
utilizando un disefio cuasi-experimental en un solo grupo, lo que hace dificil transferir los resultados a
otros entornos educativos. Para este propdsito, se sugiere que se aumente la proporciéon de
investigaciones prospectivas y se consideren los grupos de control para comparaciones mas estables.

El uso del analisis de covarianza permitio fortalecer la validez de los resultados obtenidos, al controlar
las diferencias iniciales entre los estudiantes. En este sentido, los resultados confirman que la mejora
en el rendimiento académico no se atribuye Unicamente al nivel previo de conocimiento, sino a la
implementacién de la estrategia gamificada. Esto refuerza la idea de que la gamificacién constituye
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una herramienta efectiva para el aprendizaje de contenidos matematicos, particularmente en temas
como las ecuaciones de primer grado.

En conjunto, el uso de la gamificacién en VisualNeo demostré ser efectivo en estudiantes de segundo
afio de secundaria en cuanto al aprendizaje de ecuaciones de primer grado. Los hallazgos de estos
experimentos indican que la adicién de enfoques didacticos innovadores junto con la presencia de
tecnologia de ciencia educativa en el nuevo modo didactico parece ser una forma alternativa de
mejorar el aprendizaje de las matematicas en la escuela.

CONCLUSION

Los resultados obtenidos en la investigacion permitieron evidenciar que la aplicacién de una estrategia
de gamificacion mediante el uso del software VisualNeo contribuyd positivamente al aprendizaje de
ecuaciones de primer grado en estudiantes de segundo afio de bachillerato. La comparacién entre los
resultados del pretest y el postest mostré una mejora en el desempefio académico de los estudiantes,
lo que indica que la implementaciéon de actividades gamificadas favorecié la comprension de los
procedimientos algebraicos y la resolucion de ejercicios relacionados con este contenido.

Asimismo, se evidencio que la incorporacién de recursos tecnoldgicos interactivos generé una mayor
motivacién y participacion por parte de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. La mayoria
de los participantes manifestd una percepcién favorable hacia el uso del software, destacando que las
actividades resultaron mas dinamicas, comprensibles y atractivas en comparacion con las
metodologias tradicionales de ensefianza de las matematicas.

En relacién con el objetivo general de la investigacion, se concluye que la gamificacién implementada
mediante VisualNeo tuvo un efecto positivo en el aprendizaje de ecuaciones de primer grado, al facilitar
la interaccion con los contenidos, promover la practica activa y permitir la retroalimentacion inmediata
durante la resolucion de ejercicios.

Por otra parte, la experiencia desarrollada evidencia la importancia de integrar estrategias didacticas
innovadoras apoyadas en herramientas tecnolégicas dentro del proceso educativo, especialmente en
dreas como la matematica, donde algunos contenidos suelen generar dificultades de comprensién en
los estudiantes.

Finalmente, se recomienda que futuras investigaciones profundicen en el uso de estrategias de
gamificacién aplicadas a otros contenidos matematicos y en diferentes niveles educativos, asi como
ampliar el nimero de participantes y considerar disefios metodoldgicos comparativos que permitan
analizar con mayor precision el impacto de estas estrategias en el aprendizaje.
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ANEXOS
Figura 1

Consentimiento informado para padres y estudiantes

.
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AMEXD 13. ACUERDO DE CORNSENTIMIENTO INFORMADCD PARA OTROS IMTEGRAMTES DEL SISTERMA

EDUCATING
Ambato, 30 de Marzo

Yo, DAMIEL OMAR LOPEZ MANZANG INVESTIGADOR/A PRINCIPAL del estudic titulado

GAMIFICACHON MEDIANTE VISUALNED PARA EL APRENDMZAJE DE ECUACIOMES DE PRIMER GRADO EN
ESTUDIANTES DE SEGUNDD ARO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA FRANCISCO FLOR, pongD &n su
conccimiento el desarrollo de |z investizacidn gue 3 continuacion se menciona. Por favor lea
atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar unz decision sobre su participacion en el
extudia.

Resumen de la propuesta de investigacion: £l presente estudio tiene como objetivo analizar el efecto
de |a gamificacion mediante el use del softwars visualieo en el aprendizajs de ecuaciones de primer
grado en estudizntes de segunde afo de bachillerato de |z Unidad Educativa Francisco Flor, en la ciudad
de Ambate. Ls investigacion se desarrollard mediante |z aplicacion de una prusba antes y despuas de Iz
implementacian de actividzades gamificadzs, con el fin de evaluar el aprendizaje de los estudiantes.
Ademas, se aplicara una breve encuesta pars conocer su opinion sobre la sxperiencia. La participacion
25 voluntaria, no representa riesgos ¥ no afectard el rendimiento scadémico. La informacidn recopilada
sera confidencial y utilizada dnicamente con fines investigativos.

Participacién del estudiante en el estudio: 5 su representado/z particips en 2l estudio, realizard
actividades dentro de su horario normal de clases y #n 5w aula. Inicialments, responderd unz prusba de
matem&ticas (pretest]). Posteriorments, participara en actividades gamificadas utilizande el softwars
visuzlNeo durante |as clases. al finalizar, respenders unz prusba similar (pos-test) ¥ una encussta corts
sobre su experiencia.

Tiempo requerido: La participacién del estudiante tendrd una duracidn zproximada de & a 6 semanas,
durante el horaric regular de clases. Se realizaran entre & y 6 sesiones, con una duracion aproximada de
40 & 60 minutos cadz una, dependiendo de |z planificacion académica.

Cronograma del estudio:

Ho. ACTIVIDADE R T H‘EII:LTA.EIO E EFERADD I
1 | Aplicaciin del prebest X Resullados diagnislicos
z gﬁ:ﬁ:ﬂi:ﬂ’gﬁﬁk X Aplacksn desaralada
E o ;;:,_Eﬁ"‘:':‘;,x'ﬁ" el eslrateda % | % | meenvencen ejecutaca
E 4 ﬂ::ﬁ-‘d:ﬂczﬂﬁn X | Darios fnales recoksotadoes
T % | Resutages analzaces
& ﬁzﬁ?&:ﬂ;ﬁmc fnaly X | informe final elaboado

Derecho a retirarse del estudio: Usted tiene 2| derecha de retirarse del estudio en cuzlguier momento
sin penalizacién alguna. Si ese fuers &l caso, tomar contacto directamente con £l investigador principal
de este estudio, cuya infermacion se encusntra al finzl de este acuerdo.

Asi mismo, de existic cualquier tipo de anomalia que usted considere ponga en riesgo su bienestar,
reportarly directamente 3 |z autorided de |3 Institucion Educative quien deberd tomar las acciones
correspondientes de acuerdo con |3 normativa vigents.

Figina 1 oo 2
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Lz propuesta de investigacion descrita fue previamente revisada y aprobada por la Direccién Macional
de Investigacion Educativa, por lo cual, como investigador principal, asi como todos los investigadores
involucrados en el desarrollo del estudio, acordamos expresaments mantener la mas estricta
confidencizlidad en el uso de la informacién, y entzndemaos que la participacidn dz su representado es
voluntaria. La informacion obtenida para el desarrolloc de  este dic sera jada
confidencizlmente. sus datos no serén enlazades a ningln otro tipo de informacion gue no tenga como
unico y exclusive propdsito el desarrollo de |z presents investigacion.

i tiene praguntas adicionales sobre el estudio, comuniquese con:
Nombre del investigador principal: Daniel Omar Lopez Manzano
Entidad & |3 gque partenece: Unidad Educativa Francisco Flor
Direccion: Aw Cervantes y Rio Misahualli

Corres electrdnico: mdoyd1977&@gmail.com

Teléfono de contacto: 0995773430

Con esos antecedentes acwerda:
O Participar en el estudio de investigacion especificado.

O NOPARTICIPAR en el estudio de investigacion especificado.

Nombres completos:

Firma:

Fégina 2 de 2
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ANEXO 2. CARTA DE ASENTIMIENTO PARA ESTUDIANTES ENTRE 12-18 ANOS

Por favor, lee este documento con tu(s) padre (s) o tutor (es) antes de decidirte a participar en el estudio.
Tu representante también serd informado del desarrollo de esta investigacion y permitira tu participacion
através del acuerdo de consentimiento informado. 5in embargo, es importante tener claro tu participacion
voluntaria en el estudio.

Este estudio ayudard a aprender mas acerca de la Gamificacion con MisuglMep para el aprendizaje de la
resolucion de ecuaciones de primer grado en estudiantes de segundo afo de bachillerato. Tu participacion
es importante porque permitira evaluar si la gamificacién con VisualMeo mejora el aprendizaje de las
ecuaciones de primer grado y fortalece el uso de herramizntas digitales en matematicas.

Si aceptas participar, realizards una prueba de matematicas al inicio y otra al final del estudio. Entre ambas,
trabajaras en tu aula con actividades gamificadas. en Msualiep durante algunas clases regulares. Tambign
responderas una encuesta corta sobre tu experiencia. El estudio durara aproximadamente 4 a & semanas y
ce desarrollara dentro de la institucion educativa, sin fotografias ni grabaciones sin autorizacion.

Tu participacion en el estudio es completamente voluntaria y puedes retirarte en cualquier momento si esa
25 tu voluntad. Tu paps-mama/tutor saben sobre este estudio y te estamos preguntando si te gustaria
participar en &l. En caso de tener alguna duda al respecto, notificarla directamente al investigador principal
del estudio /o a la autoridad de tu Institucion Educativa.

La informacidn del investigador principal es la siguiente:

Mombre del investigador principal: Daniel Omar Lopez Manzano
Entidad a la que pertenece: Unidad Educativa Francisco Flor
Direccién: Av. Cervantes

Correo electrénico: mdoyd1577 @gmail.com

Teléfono de contacto: 01895773430

Con esos antecedentes, acepto participar en el estudio de investigacion descrito anteriormente.

Mombres y apellidos del estudiante: |

Fecha:

Paginalde 1
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Figura 2

Encuesta a estudiantes

ENCUESTA SOBRE GAMIFICACION EN EL
APRENDIZAJE DE ECUACIONES DE PRIMER
GRADO

Objetivo: Conocer la opinion de los estudiantes sobre el uso de la gamificacion mediante el
software VisualNeo en el aprendizaje de ecuaciones de primer grado. Marque con una X la opcion
que mejor represente su respuesta.

ftem | Enunciado 1 2|3 415

Total desacuerdo Neutral Total acuerdo

—_

VisualNeo me ayuds a comprender mejor las ecuaciones.

2 Las actividades gamificadas fueron motivadoras.
3 La retroalimentacion inmediata mejoré mi aprendizaje.
4 Prefiero aprender matematicas con gamificacion.
5 Me gustarfa usar VisualNeo en otras asignaturas.
Pregunta abierta: ; Qué sugerencias tienes para mejorar el uso de VisualNeo en clases?
Figura 3
Estudiantes
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Figura 4

Programa aplicado, utilizando VisualNeo
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Incognita en el segundo miembro signo negativo
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