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Resumen

 

El estudio tuvo como objetivo determinar de qué manera la gamificación influye en 

las competencias matemáticas de los estudiantes en una institución educativa 

privada, 2022. Se trabajó con un diseño cuasiexperimental, por tal motivo dentro de 

las sesiones de clase se hizo uso de la gamificación a través de 

diversas herramientas digitales donde los beneficiados fueron 55 estudiantes del 

quinto año de educación secundaria que presentaron dificultades en el 

área tras el confinamiento originado por la pandemia del COVID – 19. Logrando 

que el 45.45% de estudiantes que formaron parte del grupo experimental solo un 

3.64% tenga sus competencias matemáticas en un nivel de inicio tras la aplicación 

de la gamificación y un incremento del 16.36% en el nivel de logro destacado 

cuando inicialmente no se contaba con estudiantes en este nivel. Se obtuvo un 

valor de 607,000 en la U de Mann Whitney junto a un p valor de 0.00 con lo que se 

corroboró que si existe una influencia significativa de la gamificación en las 

competencias matemáticas  

Palabras clave: gamificación, competencias matemáticas, Classcraft, 

herramientas digitales. 
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Abstract

 

The objective of the study was to determine how gamification influences the 

mathematical skills of students in a private educational institution, 2022. It was 

worked under with a quasi-experimental design, for this reason within the class 

sessions it was used of gamification through various digital tools where the 

beneficiaries were 55 students in the fifth year of secondary education who 

presented difficulties in the area after the confinement caused by the COVID - 

19 pandemic. Achieving that 45.45% of students who were part of the 

experimental group only 3.64% have their mathematical skills at a starting 

level after the application of gamification and an increase of 16.36% in 

the outstanding achievement level when initially there were no students at this 

level. A value of 607,000 was obtained in the Mann Whitney U along with a p 

value of 0.00, which confirmed that there is a significant influence of gamification 

on mathematical skills. 

Keywords: gamification, mathematical skills, Classcraft, digital tools. 
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Resumo

 

O objetivo do estudo foi determinar como a gamificação influencia as habilidades 

matemáticas dos alunos de uma instituição de ensino particular, 2022. Foi utilizado 

um design quase experimental, por esse motivo, a gamificação foi utilizada nas 

aulas para por meio de diversas ferramentas digitais onde o Os beneficiários foram 

55 alunos do 5º ano do ensino secundário que apresentaram dificuldades na área 

após o confinamento causado pela pandemia de COVID-19, sendo que 45,45% dos 

alunos que fizeram parte do grupo experimental apenas um 3,64% têm as suas 

competências matemáticas em um nível inicial após a aplicação da gamificação e 

um aumento de 16,36% no nível de destaque quando inicialmente não havia alunos 

neste nível. Um valor de 607.000 foi obtido no Mann Whitney U juntamente com um 

valor de p de 0,00, o que confirmou que há uma influência significativa da 

gamificação nas habilidades matemáticas. 

gamificação, habilidades matemáticas, Classcraft, Palavras-chave: 

ferramentas digitais. 
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