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RESUMEN 
 

El título de investigación "Programa de gamificación para el Aprendizaje Autónomo 

de Geometría en Estudiantes de Educación Media en Quevedo - Ecuador" aborda 

un tema relevante en el campo educativo contemporáneo. El estudio se centra en 

la integración de tecnología educativa, específicamente una plataforma digital 

gamificada, para mejorar el proceso de aprendizaje autónomo en el área de 

geometría entre estudiantes de educación media en Quevedo, Ecuador. 

La geometría, una rama de las matemáticas que a menudo se percibe como 

abstracta y desafiante, puede beneficiarse enormemente de enfoques de 

enseñanza más interactivos y atractivos. La introducción de un programa de 

gamificación busca motivar a los estudiantes a explorar conceptos geométricos de 

manera autónoma, a través de actividades y juegos que fomenten el aprendizaje 

activo y el descubrimiento. 

El contexto específico de Quevedo, Ecuador, agrega un elemento relevante a la 

investigación. Además, el énfasis y la autorregulación del proceso de aprendizaje 

de los estudiantes, habilidades esenciales para el éxito en la educación y la vida 

adulta. Este estudio se enfoca en la eficacia del programa de gamificación en el 

contexto de la enseñanza de geometría, así como proporcionar información valiosa 

sobre la aceptación y el impacto de esta tecnología en estudiantes de educación 

media en Quevedo. Los resultados podrían tener implicaciones significativas para 

la mejora de los métodos de enseñanza y el fomento del aprendizaje autónomo en 

la educación ecuatoriana y, potencialmente, en otros lugares. 

Palabras clave: Programa, Gamificación, Geometría, Tecnología educativa, 
Motivación. 
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ABSTRACT 

 

The research title "Ludic Digital Platform in Autonomous Geometry Learning for 

Middle School Students in Quevedo - Ecuador" addresses a relevant topic in 

contemporary education. The study focuses on the integration of educational 

technology, specifically a ludic digital platform, to enhance autonomous learning in 

the field of geometry among middle school students in Quevedo, Ecuador. 

Education faces the challenge of adapting to students' needs and preferences. 

Geometry, a branch of mathematics often perceived as abstract and challenging, 

can greatly benefit from more interactive and engaging teaching approaches. The 

introduction of a ludic digital platform aims to motivate students to explore geometric 

concepts autonomously through activities and games that promote active learning 

and discovery. 

The specific context of Quevedo, Ecuador, adds a relevant element to the research. 

Additionally, emphasis on student self-regulation of the learning process is essential 

for success in education and adult life. This study focuses on the effectiveness of 

the ludic digital platform in the context of geometry teaching, as well as providing 

valuable insights into the acceptance and impact of this technology on middle school 

students in Quevedo. The results could have significant implications for improving 

teaching methods and fostering autonomous learning in Ecuadorian education and 

potentially elsewhere. 

Keywords: Program, Gamification, Geometry, Educational technology, Motivati


