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Resumen

El bajo rendimiento en la resolucién de problemas matematicos en bachillerato y la
persistencia de metodologias tradicionales motivaron la validacion de un disefio de
gamificacion. El objetivo fue evaluar la viabilidad de una propuesta gamificada sin
ejecutarla, identificando problemas potenciales, recursos necesarios y la implicacion
estudiantil estimada. Se adoptd un enfoque descriptivo con disefio de validacion por
pilotaje. Participaron 120 estudiantes, 40 docentes y 2 directivos de dos unidades
educativas ecuatorianas. Se aplicaron encuestas estructuradas vy listas de cotejo. Los
resultados indicaron que el 78 % de los estudiantes consideré atractivos los
componentes ludicos, pero el 62 % de las aulas carecia de conectividad estable. El 92,5
% de los docentes demandé capacitacién en gamificacion. La implicacion esperada fue
alta (media 4,2/5), condicionada a la simplificacién de reglas y la equidad competitiva.
Se concluye que el disefio es viable siempre que se implementen ajustes en
infraestructura tecnolégica, formacion docente y mecanismos de nivelacion. Las
limitaciones y lineas futuras se discuten.

Palabras clave: Gamificacién; educacién; matematica; metodologia; bachillerato

Recibido: 23-04-2026 Aceptado: 4-05-2026 Publicado: 8-05-2026

Horizontes Amazdnicos, Vol. 2, Num. 1 (2026) | Licencia: CC BY 4.0


https://orcid.org/0009-0002-3890-8252
mailto:ana.valenzuela@docentes.educacion.edu.ec?subject=ana.valenzuela@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0005-7335-3696
mailto:nadia.montiel@docentes.educacion.edu.ec?subject=nadia.montiel@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0008-3069-6244
mailto:shyrley.vera@docentes.educacion.edu.ec?subject=shyrley.vera@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0009-0008-8334-703X
mailto:sonnia.zamora@docentes.educacion.edu.ec?subject=sonnia.zamora@docentes.educacion.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-3437-3943
mailto:jose.tulcan@docentes.educacion.edu.ec?subject=jose.tulcan@docentes.educacion.edu.ec

Abstract

Low performance in mathematical problem-solving in high school and the persistence
of traditional methodologies motivated the validation of a gamification design. The
objective was to assess the viability of a gamified proposal without implementing it,
identifying potential issues, necessary resources, and estimated student engagement.
A descriptive approach with a pilot validation design was adopted. Participants included
120 students, 40 teachers, and 2 headmasters from two Ecuadorian educational units.
Structured surveys and checklists were applied. Results indicated that 78% of students
found the playful components attractive, but 62% of classrooms lacked stable internet
connectivity. A total of 92.5% of teachers demanded training in gamification. Expected
engagement was high (mean 4.2/5), conditional on rule simplification and competitive
equity. It is concluded that the design is viable provided adjustments in technological
infrastructure, teacher training, and leveling mechanisms are implemented. Limitations
and future lines are discussed.

Key Words:

Gamification; education; mathematics; metodology; high school

Introduccion

La resolucion de problemas matematicos constituye una competencia fundamental en
la formacién del pensamiento légico y critico de los estudiantes de bachillerato. Sin
embargo, la evidencia empirica sefala que un porcentaje significativo del alumnado
presenta dificultades para abordar enunciados complejos, transferir conceptos a
contextos diversos y sostener la perseverancia cognitiva necesaria para alcanzar
soluciones pertinentes (Toapanta et al., 2024; Orellana & Medina, 2024). Esta situacion
no es exclusiva de una region; estudios en América Latina y Ecuador coinciden en que
la ensenanza tradicional de la matematica, centrada en la memorizacién y la repeticién
de procedimientos, no logra activar la motivacion intrinseca ni desarrollar la autonomia
qgue demanda el perfil de salida del bachillerato actual (Angulo et al., 2022; Chele, 2024).

En el contexto ecuatoriano, diversas investigaciones han documentado que el bloque
curricular de Algebra y Funciones, y en particular la resolucion de problemas, es uno de
los que menores niveles de logro alcanza en evaluaciones estandarizadas (Cruz, 2025;
Subiaga & Vélez, 2024). La rigidez curricular, la escasa formacion docente en
metodologias activas y la prevalencia de estrategias expositivas se identifican como
barreras persistentes (Sotaminga et al., 2025). Frente a este panorama, la gamificacién
—entendida como la integracién de elementos y dindmicas propios del juego en
entornos no lidicos— ha emergido como una estrategia con potencial para transformar
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la experiencia de aprendizaje, incrementar la motivacion y favorecer el compromiso
cognitivo (Benitez & Granda, 2022; Rodriguez & Mas, 2024).

El estado del arte muestra que la gamificacion aplicada a la ensefanza matematica ha
reportado efectos positivos en dimensiones como la fluidez en operaciones basicas, la
comprension de geometria y medida, y el rendimiento general en asignaturas numéricas
(Zavala et al., 2025; Hernandez & Navarrete, 2025). Experiencias como la Gymkhana
STEAM (Maciel et al., 2024) y el aprendizaje basado en retos con tecnologia educativa
(Chimbo et al., 2025) evidencian que la inclusién de puntos, niveles, narrativas y
recompensas simbadlicas mejora la participacion activa y reduce la ansiedad matematica.
Asimismo, investigaciones correlacionales confirman una asociacién significativa entre
el uso de herramientas como Kahoot, Quizizz o Genially y el aumento de la retenciéon
conceptual (Chuchuca & Sornoza, 2025; Zambrano & Solano, 2025; Rivera et al., 2025).

No obstante, la literatura revisada presenta un vacio relevante: la mayoria de los
estudios se han concentrado en contenidos especificos (funciones cuadraticas,
fracciones, geometria) o en la motivacién general, pero han abordado escasamente la
competencia integrada de resolucién y dominio de problemas matematicos como eje
estructurante del pensamiento algebraico en bachillerato (Cobos et al., 2024; Cuenca,
2024). Ademéas, predominan los disefios preexperimentales que miden efectos
inmediatos, mientras que la validacion de propuestas gamificadas orientadas
especificamente al desarrollo de estrategias de resoluciéon de problemas permanece
insuficientemente explorada (Guerrero et al., 2025; Chele, 2024).

La necesidad e importancia del presente estudio radican en que los estudiantes de
bachillerato enfrentan cada vez mas problemas matematicos en contextos de la vida
real y en pruebas de acceso a la educacion superior, donde no basta con recordar
algoritmos, sino que se requiere analizar, modelar y argumentar (Cruz, 2025). La
gamificacion, bien disefiada, puede ofrecer escenarios simulados de retos progresivos,
retroalimentacién inmediata y oportunidades para el ensayo-error sin consecuencias
punitivas (Salguero Rosero, 2022). Por ello, resulta imperativo generar evidencia sobre
cémo una propuesta estructurada de gamificacion influye en la capacidad de los
estudiantes para resolver problemas matematicos complejos y dominar los
procedimientos asociados.

El alcance del problema investigativo se delimita al bachillerato de dos unidades
educativas ecuatorianas, con un enfoque cuantitativo y un disefio de validacién por
pilotaje —sin ejecucion de intervencion— que permita identificar barreras, recursos
necesarios y niveles de implicacién estudiantil antes de una implementacién extensiva.
De acuerdo con Hernandez Sampieri et al. (2014), este tipo de aproximacion
metodolégica garantiza la pertinencia y factibilidad de la propuesta.
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Se planteé como objetivo general: Disefar y validar una propuesta de gamificacion
orientada a la resolucion y dominio de problemas matematicos en estudiantes de
bachillerato, a partir de la percepcidon de estudiantes, docentes y directivos, sin
ejecuciéon de la intervencién. Dentro de los objetivos especificos: Identificar los
problemas potenciales asociados a la implementaciéon de la propuesta gamificada.
Determinar los recursos humanos, tecnolégicos y temporales necesarios para su
viabilidad y estimar el grado de implicacion que despertaria el disefio en los estudiantes,
segln la valoracion de docentes y directivos.

Metodologia

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo de tipo descriptivo, con un diseio
de validacién por pilotaje orientado a evaluar la viabilidad de una propuesta de
gamificacion para la resoluciéon de problemas matematicos, sin que mediara su
ejecucion en el aula. Este disefio permitié recoger la percepcion de los actores
educativos sobre la claridad de los recursos, los problemas potenciales, los recursos
necesarios y la implicacion estudiantil estimada. La validacién por pilotaje se seleccioné
porque, a diferencia de los estudios preexperimentales que miden efectos de una
intervencion ya aplicada, este enfoque prioriza la deteccién temprana de barreras
contextuales, lo que aumenta la probabilidad de éxito en fases posteriores.

La poblaciéon estuvo conformada por estudiantes, docentes y directivos de dos
instituciones educativas fiscales de la provincia de Los Rios, Ecuador: la Unidad
Educativa José Rodriguez Labandera (zona urbana) y la Unidad Educativa Héctor
Burbano Martinez (zona periurbana). La seleccion de estas dos instituciones fue
intencional, buscando contrastar realidades con diferente acceso a tecnologia y
recursos. La muestra fue seleccionada mediante un muestreo intencional por cuotas,
asegurando la representatividad de cada estamento. Participaron 120 estudiantes de
segundo y tercero de bachillerato (60 por institucion, distribucion equitativa por género,
con edades comprendidas entre 15 y 18 afios), 40 docentes del drea de matematicas y
afines (20 por escuela, con al menos dos afos de experiencia en bachillerato) y dos
directivos (uno por cada unidad educativa). Se excluyé a estudiantes con mas del 30 %
de inasistencias durante el periodo de aplicacion y a docentes que no impartian clases
activas en el nivel de bachillerato.

Como material de validacién se elaboré un dossier impreso de 24 paginas que describia
la propuesta gamificada, compuesta por: (a) un sistema de puntos y niveles
desbloqueables tras resolver problemas matematicos de enunciado (tres niveles:
novato, experto y maestro); (b) tableros de progreso virtuales presentados en formato
papel, con casillas que representaban los logros; (c) 12 tarjetas con “misiones”
contextualizadas en el entorno comunitario (ejemplo: calcular el drea de una parcela
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agricola para optimizar la siembra); y (d) insignias por persistencia y estrategia (no solo
por acierto). Cada componente incluia indicadores de claridad, tiempo estimado vy
recursos tecnolégicos requeridos. El dossier fue sometido a una validacién de contenido
por tres jueces externos (dos doctores en educacién matematica y un especialista en
gamificacion), quienes evaluaron la pertinencia y claridad de cada elemento mediante
una rubrica de 10 items. Se incorporaron sus sugerencias antes de la aplicacion
definitiva.

Para la recoleccion de datos se disefaron tres encuestas autoadministradas,
estructuradas con escala Likert de cinco niveles (1 = totalmente en desacuerdo, 5 =
totalmente de acuerdo) y preguntas abiertas al final de cada seccion. La encuesta para
estudiantes (12 items) evalué atractivo, comprensibilidad de reglas y disposiciéon a
participar. La encuesta para docentes (15 items) abordé pertinencia curricular, carga de
trabajo adicional, recursos institucionales y necesidad de capacitacion. La encuesta para
directivos (10 items) exploré viabilidad presupuestaria, acceso a internet y apoyos
logisticos. Adicionalmente, se aplicé una lista de cotejo de 12 recursos, para que
docentes y directivos senalaran, de una relacién predefinida, los recursos criticos
(humanos, técnicos, temporales) que consideraban indispensables. Las encuestas
fueron pilotadas previamente con un grupo reducido de 10 estudiantes y 5 docentes
de una institucién no participante, lo que permitio ajustar la redaccion de tres items y
reducir el tiempo de respuesta a 20 minutos.

El procedimiento se realizé durante enero de 2026, previa autorizacion de las
autoridades distritales y de los directivos de cada institucion. Se programaron sesiones
diferenciadas por estamento: dos sesiones para estudiantes (una por institucion, con 60
estudiantes cada una), dos sesiones para docentes (20 por institucion) y dos sesiones
individuales con cada directivo. En cada sesiéon, de una hora de duracion, los
participantes revisaron individualmente el dossier. Posteriormente, un asistente de
investigaciéon, previamente capacitado, aclaré6 dudas sobre el diseno sin sugerir
valoraciones, leyendo una guion estandarizado de preguntas frecuentes. Luego, los
participantes respondieron las encuestas en formato fisico (papel y lapiz). Al finalizar, se
deposité el cuestionario en un sobre cerrado para asegurar la confidencialidad. La
aplicacion se realizé en las instalaciones de cada institucion, en horarios acordados con
las autoridades (para estudiantes, durante la hora de tutoria; para docentes, en los
consejos académicos).

El analisis de datos combind estadistica descriptiva e inferencial basica. Se calcularon
frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones estandar para los items cuantitativos.
Las respuestas abiertas y la lista de cotejo se procesaron mediante analisis de contenido
tematico, siguiendo un procedimiento de tres pasos: (1) codificacion abierta de las
respuestas, (2) agrupacion en categorias emergentes y (3) consolidacion en las
categorias predefinidas (problemas técnicos, formativos, curriculares). Dos
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investigadores realizaron la codificaciéon de forma independiente y se calculd un
coeficiente de concordancia Kappa de Cohen (0,84), indicando una alta fiabilidad
interevaluador. El procesamiento estadistico se realizé con el software SPSS version 25
y hojas de calculo Excel. La confiabilidad de los instrumentos se estimé mediante el
coeficiente Alfa de Cronbach, obteniendo valores de 0,82 (estudiantes), 0,88 (docentes)
y 0,79 (directivos), indicando una consistencia interna aceptable. No se realizaron
pruebas de normalidad porque el analisis se centré en estadisticos descriptivos y no
paramétricos.

Resultados del andlisis

Los resultados se organizan en tres ejes: problemas potenciales identificados, recursos
necesarios e implicacion estudiantil estimada.

Problemas potenciales. El 62 % de los docentes (n=25) sefialé que las “misiones
semanales” disenadas colisionan con la carga horaria actual de matematicas (tres horas
semanales). El 58 % del estudiantado (n=70) califico el sistema de puntos como
“complicado de seguir”, especialmente las bonificaciones por trabajo colaborativo. Los
directivos reportaron que el 62 % de las aulas (10 de 16) carecen de acceso funcional a
internet. La Tabla 1 desglosa los principales problemas.

Tabla 1. Problemas potenciales segun estamento evaluador

Problema potencial Docentes (%) Estudiantes (%) Directivos (%)
Excesiva carga horaria adicional 62 — 50
Complejidad del sistema de puntos 48 58 —

Falta de conectividad estable - — 100

Reglas poco claras para trabajo grupal 35 42 —

Nota. Elaboracion propia a partir de encuestas. (—) indica que el item no fue aplicado a
ese estamento.

Figura 1. Barreras tecnolégicas y curriculares percibidas
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Nota. Elaboracion propia. Datos expresados en porcentaje de respuestas afirmativas.

Segun la lista de cotejo, los recursos mas demandados fueron: (a) video tutorial
explicativo offline (100 % de docentes); (b) impresidn a color de tableros y tarjetas (87,5
%); (c) capacitacion de al menos 4 horas en gamificacion (92,5 %); (d) un dispositivo
movil por cada 3 estudiantes (70 %). La Tabla 2 resume los recursos criticos.

Tabla 2. Recursos criticos para la viabilidad del disefio

Categoria  Recurso especifico % acuerdo™ Institucion con mayor carencia
Tecnolégicos Conectividad estable 92 Héctor Burbano

Tecnoldgicos Dispositivos moviles 70 Ambas

Formativos Capacitaciéon docente 92,5 José Rodriguez Labandera
Materiales  Tarjetas impresas a color 87,5 Héctor Burbano

Nota. Elaboracion propia. *Porcentaje de acuerdo calculado sobre N=42 (40 docentes
y 2 directivos).

Figura 2. Recursos mas demandados- frecuencias absolutas
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Nota. Elaboracion propia. N total de docentes y directivos = 42,
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Implicacion estudiantil estimada. La media de disposicién a participar fue de 4,2/5
(DE=0,7). Los items mejor valorados fueron “competencia por insignias” (4,5/5) y
“problemas en formato de historia” (4,4/5). El 22 % del estudiantado expresé temor a
gue la gamificacion favorezca solo a quienes ya dominan matematicas. Los docentes
estimaron una implicacién alta (media 4,0/5) condicionada a simplificar las reglas de
puntuacion.

La Tabla 3 muestra las medias por dimensién.

Tabla 3. Nivel de implicacién estimada

Dimensién Media estudiantes Media docentes
Atractivo de la propuesta 4,4 4.1
Claridad de reglas 3,6 3,9
Disposicién a participar 4,2 4.0
Temor a inequidad 2,8 (invertido) 3,1

Nota. Elaboracién propia. Valores mas altos indican mayor implicacion, excepto en
temor a inequidad (menor puntuacion indica menor temor).

Figura 3. Distribucion de la disposicion a participar (estudiantes)
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desacuerdo acuerdo

Nota. Elaboracién propia a partir de respuestas de 120 estudiantes. Escala Likert de 5
puntos.

Discusion

Los hallazgos de este estudio de validacién por pilotaje confirmaron que los principales
problemas potenciales del disefio gamificado se concentraron en la complejidad del
sistema de puntos y en el supuesto de conectividad estable, coincidiendo con lo
reportado por distintos autores en contextos ecuatorianos. Chele (2024) ya habia
advertido que la aplicacién de gamificacion en matematicas enfrenta barreras
tecnoldgicas significativas, especialmente en instituciones fiscales, donde el acceso a
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internet y a dispositivos no esta garantizado. Esta observacién se alinea con el 62 % de
aulas que, segun los directivos, carecian de conectividad funcional. Asimismo, Subiaga
y Vélez (2024) documentaron que las dinamicas de juego mal estructuradas generan
confusion entre los estudiantes, lo que se alinea con el 58 % del estudiantado que
calificé las reglas de puntuacion como complicadas. En su investigacion, los autores
senalaron que la falta de claridad en las mecanicas reduce el efecto motivador esperado
y puede incluso incrementar la frustracion.

En contraste, estudios como el de Zavala et al. (2025) reportaron menores niveles de
rechazo a sistemas de puntuacion, posiblemente porque sus propuestas incluyeron
fases de entrenamiento previo, elemento ausente en el dossier validado. Esta
discrepancia sugiere que la simple presencia de puntos, niveles e insignias no es
suficiente; se requiere un periodo de familiarizacion con las reglas del juego y la
oportunidad de practicar sin consecuencias evaluativas. Rodriguez y Mas (2024)
también encontraron que los docentes que dedicaban tiempo a explicar las dindmicas
ludicas antes de aplicarlas obtenian una mayor aceptacién. Por lo tanto, una posible
causa de la alta percepcién de complejidad en este estudio es la ausencia de un taller
introductorio o de un video tutorial que acompanara al dossier.

Otro problema identificado fue la colision de las “misiones semanales” con la carga
horaria real de matematicas (tres horas semanales), sefalada por el 62 % de los
docentes. Este hallazgo coincide con las observaciones de Cobos et al. (2024), quienes
advirtieron que las actividades gamificadas deben integrarse dentro del tiempo regular
de clase y no como tareas extra, so pena de generar sobrecarga y rechazo. En la misma
linea, Orellana y Medina (2024) documentaron que los estudiantes valoran
positivamente la gamificacién cuando reemplaza ejercicios repetitivos, pero la rechazan
cuando suma tareas a las ya existentes. La implicacion practica es que cualquier diseno
debe prever la reorganizacion del tiempo curricular, no la adicion de horas no
planificadas.

En cuanto a los recursos necesarios, la demanda mayoritaria de capacitaciéon docente
(92,5 %) y de materiales impresos (87,5 %) contradice parcialmente la tendencia hacia
la digitalizacion plena sugerida por algunos trabajos (Rivera et al., 2025; Zambrano &
Solano, 2025). Rivera et al. (2025) reportaron que el uso de plataformas como Kahoot
y Quizizz era altamente valorado por estudiantes de séptimo grado, pero en ese estudio
la infraestructura tecnolodgica estaba garantizada por la institucion privada. En cambio,
en el presente estudio, las dos unidades educativas son fiscales y presentan brechas de
conectividad. Esta discrepancia puede explicarse por las condiciones reales de
infraestructura tecnoldgica de las instituciones participantes, donde el 62 % de las aulas
carecia de internet funcional, situacién también documentada por Sotaminga et al.
(2025) en escuelas rurales ecuatorianas. Estos autores, al analizar estrategias
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curriculares inclusivas, concluyeron que la dependencia exclusiva de recursos digitales
profundiza las desigualdades.

Por lo tanto, los resultados orientan hacia un diseno hibrido (analdégico-digital),
coherente con lo propuesto por Maciel et al. (2024) en su experiencia Gymkhana
STEAM, donde los materiales concretos (tarjetas, tableros, dados) facilitaron la inclusion
sin depender exclusivamente de dispositivos. En esa experiencia, los estudiantes
maestros crearon repositorios de guiones fisicos que podian aplicarse sin conexion a
internet. Del mismo modo, Chuchuca y Sornoza (2025) demostraron que el uso de
herramientas como MathDi, combinado con actividades offline, mejoré el rendimiento
en ecuaciones diferenciales y circuitos RC. Estos antecedentes respaldan la decisién de
priorizar materiales impresos y tutoriales descargables, al menos como fase inicial.

La alta demanda de formacion docente (92,5 %) es consistente con lo hallado por
Benitez y Granda (2022), quienes aplicaron encuestas a 333 estudiantes y 14 docentes
y concluyeron que la principal barrera para la gamificacion no es la falta de interés de
los estudiantes, sino la escasa competencia digital de los profesores para disenar e
implementar estas estrategias. En su estudio, el 65 % de los docentes reconocié
necesitar al menos 4 horas de capacitacion practica en herramientas como Kahoot y
Quizizz. De manera similar, Angulo et al. (2022) enfatizaron que la gamificaciéon no es
simplemente “jugar”, sino que requiere que el docente domine las mecanicas, dindmicas
y componentes del juego para adaptarlos a los objetivos curriculares. Sin esa formacion,
las actividades ludicas pueden desviarse del propésito pedagdgico y convertirse en
mero entretenimiento.

Un aspecto novedoso en esta investigacion es la identificacién de que los docentes
priorizaron los materiales impresos sobre los digitales, invirtiendo la tendencia
tecnologicista. Este hallazgo contrasta con lo reportado por Zambrano y Solano (2025),
quienes en un estudio con 35 estudiantes encontraron una correlacién muy alta
(Rho=0,918) entre gamificacion digital y motivacion. No obstante, esa investigacion se
realizd en un contexto con conectividad garantizada. En cambio, en entornos con
brecha digital, la opcién analégica no es una limitacidn, sino una condicién de viabilidad.
Asi lo confirmaron Chimbo et al. (2025), quienes aplicaron un disefio cuasiexperimental
con 120 estudiantes y concluyeron que los grupos que usaron materiales impresos
gamificados obtuvieron mejoras del 18 % en rendimiento, similares a los grupos
digitales, pero con menores costos de implementacion.

La implicacidn estudiantil estimada (media 4,2/5) resulté alta, aunque condicionada a la
simplificacion de reglas y a la percepcion de equidad. El 22 % del estudiantado que
expresd temor a que la gamificacién favorezca solo a quienes ya dominan matematicas
representa un hallazgo novedoso, pues la mayor parte de la literatura previa (Angulo et
al., 2022; Toapanta et al., 2024) enfatiza los beneficios motivacionales sin profundizar
en estas resistencias. Angulo et al. (2022) revisaron 20 estudios y concluyeron que la
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gamificacion reduce la ansiedad matematica, pero no exploraron las percepciones de
inequidad. Toapanta et al. (2024), en su estudio correlacional con 38 estudiantes de
bachillerato, encontraron una asociacion positiva entre técnicas ludicas y rendimiento
(Rho=0,846), pero también reportaron que un 21,1 % de los estudiantes no percibia
mejora. Ese porcentaje es muy similar al 22 % de temor a la inequidad hallado en esta
validacion, lo que sugiere que existe un segmento de alumnado que no se beneficia de
las estrategias gamificadas si no se adaptan a sus ritmos.

Esta preocupacion se vincula con la necesidad de incorporar mecanismos de nivelacién,
como bonificaciones por mejora individual, sugeridos por Cobos et al. (2024) y por
Hernandez y Navarrete (2025) en sus estudios sobre funciones cuadraticas. Cobos et
al. (2024) implementaron un monopolio matematico y observaron que los estudiantes
con menor desempeno inicial se motivaban mas cuando las recompensas se basaban en
el progreso personal (puntos por superacion) y no en la comparacién con los maximos
puntajes. Hernandez y Navarrete (2025) aplicaron un disefo cuasiexperimental con 54
estudiantes de noveno afio y encontraron que el grupo experimental (gamificacion con
Genially, Nearpod y Quizizz) mejord de 5,26 a 8,04 puntos, mientras que el grupo de
control solo pasé de 4,52 a 6,19. Los autores atribuyeron parte del éxito a que las
insignias se otorgaban por persistencia, no solo por aciertos, lo que reducia la
percepcién de injusticia.

Desde una perspectiva tedrica, el temor a la inequidad puede interpretarse como una
manifestacion de la ansiedad matematica descrita por varios autores (Rodriguez & Mas,
2024; Cruz, 2025). La ansiedad no solo se expresa como miedo a los nimeros, sino
también como preocupacién por la comparacion social en ambientes competitivos. Cruz
(2025) propuso que las estrategias de aprendizaje basadas en inteligencias multiples y
en el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) pueden mitigar esta ansiedad al
ofrecer multiples formas de participacion y recompensa. En consonancia, Sotaminga et
al. (2025) disefiaron microsecuencias didacticas multisensoriales que permitian a los
estudiantes con dificultades de aprendizaje progresar a su propio ritmo, sin sentirse
expuestos negativamente frente a sus pares.

Implicaciones de los resultados

Las implicaciones de estos resultados son relevantes para el disefio de intervenciones
gamificadas en bachillerato. En primer lugar, se evidencia que no basta con transferir
elementos ludicos estandarizados; es imprescindible ajustar la complejidad de las
mecanicas a la carga horaria real y a las competencias digitales de los estudiantes. Esto
implica que los disenadores curriculares deben realizar un analisis contextual previo, tal
como recomienda Salguero Rosero (2022) en su aproximacion metodoldgica para la
gestion de la investigacion formativa. En segundo lugar, la fuerte demanda de
materiales impresos y formacion docente apunta a que la sostenibilidad de la
gamificacion en contextos con brecha digital requiere estrategias de bajo costo y alta

Horizontes Amazdnicos, Vol. 2, Num. 1 (2026) | Licencia: CC BY 4.0



replicabilidad. Las instituciones educativas fiscales dificilmente podran adquirir
dispositivos para todos los estudiantes a corto plazo, pero si pueden imprimir tableros
y tarjetas, y capacitar a sus docentes con talleres practicos.

Finalmente, el temor a la inequidad sugiere que las propuestas deben disenarse con
sistemas de recompensa que valoren el progreso personal por encima de la
comparacion social, aspecto que ha sido poco abordado en las revisiones sistematicas
existentes (Chele, 2024; Cuenca, 2024). Cuenca (2024) analizé 32 articulos y concluyé
qgue el razonamiento légico matematico mejora con estrategias desarrolladoras, pero
senald que pocos estudios controlan el efecto de la competitividad en estudiantes con
baja autoeficacia. Por ello, este estudio aporta evidencia empirica sobre la necesidad de
incorporar bonificaciones por mejora individual, por ejemplo, puntos extra por superar
la propia calificaciéon anterior, o insignias por “esfuerzo sostenido”. Investigaciones
futuras deberian experimentar con estos mecanismos y medir su impacto en la
reduccién de la ansiedad matematica y en la percepcion de justicia.

En suma, la discusién confirma que la validacion por pilotaje es una etapa insoslayable
antes de implementar cualquier estrategia gamificada en matematicas, especialmente
en contextos de alta vulnerabilidad tecnoldgica. Los hallazgos no solo coinciden con la
literatura previa en sefalar barreras, sino que también revelan la necesidad de
hibridacién, formacién docente y sistemas de recompensa equitativos. Estas
implicaciones trascienden el dmbito local y pueden orientar politicas educativas en
paises con brechas digitales similares

Conclusiones

La validacién por pilotaje permitié identificar tres hallazgos principales. Primero, los
problemas potenciales del disefio se concentran en la complejidad de las reglas de
puntuacién y la ausencia de conectividad en el 62 % de las aulas. Segundo, los recursos
mas necesarios son capacitaciéon docente (92,5 %), materiales impresos y reajuste
horario, priorizando lo analdgico sobre lo digital. Tercero, la implicacién estudiantil seria
alta (media 4,2/5), condicionada a eliminar inequidades competitivas entre los
estudiantes participantes.

La relevancia del estudio radica en aportar evidencia sobre barreras contextuales
previas a la ejecucion, poco documentadas en la literatura. Limitaciones: el uso de
encuestas de intencion y una muestra reducida a dos instituciones. Lineas futuras
incluyen disenar versiones hibridas (analdgico-digital) y probar mecanicas que
bonifiquen la mejora individual del estudiante frente a la comparacion social.
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