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RESUMEN 

 

Esta investigación tuvo por objetivo determinar la relación que existe entre 

la gamificación y el pensamiento lógico matemático en los estudiantes de 

Bachillerato en una institución educativa en Guayaquil, 2023. La metodología fue 

de enfoque cuantitativo, tipo básica, nivel correlacional y de corte transversal. Se 

utilizó dos instrumentos de evaluación, validados por juicio de expertos y Alfa de 

Cronbach. El primero estuvo conformado por 25 preguntas que abarcaban las 

dimensiones componente sistémico, componente experiencial y motivación de la 

variable Gamificación. El segundo tuvo 20 preguntas para evaluar las dimensiones 

definición de conceptos, juicio y razonamiento de la variable Pensamiento lógico 

matemático. La población se conformaba de 205 estudiantes de bachillerato y se 

calculó una muestra probabilística de 134 estudiantes, a quienes se les aplicó los 

cuestionarios y se obtuvo un resultado r= 0.697, implicando una correlación positiva 

y moderada entre las variables, lo que indica que, al mejorar la gamificación 

mejorará el pensamiento lógico matemático. Similares resultados fueron obtenidos 

para las dimensiones componente sistémico, componente experiencial y 

motivación con respecto a la variable Pensamiento lógico matemático, siendo 

respectivamente de 0.599, 0.683 y 0.675; lo que implica que, al mejorar alguna 

dimensión, mejorará también el pensamiento lógico matemático de los estudiantes. 

 

Palabras clave: Gamificación, pensamiento lógico matemático, motivación, 

razonamiento, educación. 
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ABSTRACT 

 

This research aimed to determine the relationship between Gamification and 

Mathematical Logical Thinking in high School Students in an Educational Institution 

in Guayaquil, 2023. Its methodology had a quantitative approach, basic type, 

correlational level and cross-sectional. It was used two assessment instruments, 

validated by expert judgment and Cronbach's Alpha. The first test consisted of 25 

questions that covered the systemic component, experiential component, and 

motivation dimensions of the Gamification variable. The second test had 20 

questions to evaluate the definition of concepts, judgment, and reasoning of the 

variable Mathematical Logical Thinking. The population consisted of 205 high school 

students and a probability sample of 134 students, to whom the questionnaires were 

applied and a result r= 0.697 was obtained, implying a positive and moderate 

correlation between the variables, indicating that by improving gamification, will 

improve mathematical logic thinking. Similar results were obtained for the 

dimensions of systemic component, experiential component and motivation with 

respect to the variable: Mathematical logical thinking, being respectively 0.599, 

0.683 and 0.675; which implies that, by improving some dimension, it will also 

improve students' logical mathematical thinking. 

 

Keywords: Gamification, logical mathematical thinking, motivation, 

reasoning, education. 
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I. INTRODUCCIÓN 

La formación del ser humano es un proceso continuo de continuo 

aprendizaje, ya sea con educación formal o experiencial, las personas van 

adquiriendo conocimientos y desarrollando habilidades que le servirán a lo largo de 

toda su vida. 

En referencia al aprendizaje, Gagné (1970) menciona que este es un 

proceso donde no solo depende de las operaciones mentales como aprehensión, 

adquisición, retención, recuperación, generalización, desempeño, 

retroalimentación, desarrollados por el estudiante, sino de la motivación para 

aprender y, además, de la didáctica con que se imparten los conocimientos. Se 

conoce que el individuo aprende de diferentes maneras, asimismo, se observa que 

existen estudiantes que presentan dificultades para aprender sobre todo en el área 

de matemáticas, mostrando un bajo rendimiento académico, es importante que el 

docente se percate de estas dificultades y estimule el pensamiento de los 

estudiantes creando situaciones que les permita realizar análisis, síntesis, reflexión 

de problemas para así encontrar soluciones a los mismos, de manera que vayan 

desarrollando las operaciones mentales citadas por Gagné. 

En el 2022 se obtuvieron resultados de las pruebas PISA “Programme for 

International Student Assessment”, donde se evidenció que los estudiantes de 

educación secundaria de América Latina están en riesgo, al no tener las habilidades 

mínimas necesarias en su nivel educativo. Participaron diez países de América 

Latina, los cuales estuvieron entre los últimos lugares del mundo, llegando al nivel 

más bajo de la escala “Nivel 1” en Matemáticas, de los seis niveles establecidos. 

Incluso tuvieron que crear un nuevo nivel, llamado “Por debajo de Nivel 1” para 

ubicar a Panamá y República Dominicana por los puntajes tan bajos obtenidos. De 

acuerdo con un estudio del Banco de Desarrollo Interamericano BID, una de las 

principales causas radica en que la educación en Matemáticas en América Latina 

se enfoca en memorizar fórmulas y métodos, desatendiendo el aprendizaje de las 

habilidades claves para usar los conocimientos adquiridos en los diferentes 

contextos. (Coley-Graham y Terry-Ann, 2021) 

Según Arias et al. (2022), un estudiante promedio de Latinoamérica se 

encuentra retrasado 5 años de escolaridad y 10 años, comparado con Singapur, 
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primer puesto en la escala global del Banco de Desarrollo Interamericano; 

reflejando la carencia de la calidad educativa en Matemática de la región. 

En Ecuador, el Informe Nacional de Resultados Ser Estudiantes del año 

lectivo 2021-2022 del Instituto Nacional de Evaluación Educativa INEVAL, señaló 

que el 73.7% de alumnos de Bachillerato, permanecen en los niveles más bajos 

(insuficientes y elemental) en Matemáticas y propone que se debe tomar medidas 

para reducir dicho porcentaje. La ministra de Educación, María Brown, mencionó 

que, aunque los estudiantes han memorizado cómo realizar las operaciones 

básicas de matemáticas, no logran comprender su aplicación en su vida cotidiana. 

También indicó que, aunque esta es una problemática que viene arrastrándose 

desde hace años, se profundizó en la pandemia por Covid-19. (INEVAL, 2022) 

En Ecuador y el mundo, las instituciones educativas tuvieron que incorporar 

la educación a distancia como medida emergente para dar continuidad a la 

educación. La institución educativa motivo de esta investigación se mantuvo en 

modalidad virtual en el año lectivo 2020 – 2021 y fue una de las primeras en 

acogerse al retorno voluntario a mediados del año lectivo 2021 - 2022. Al siguiente 

año, se reiniciaron las clases totalmente presenciales, debiendo priorizar la 

nivelación como principal estrategia para cubrir las necesidades educativas de sus 

estudiantes. En los resultados de INEVAL de las pruebas PISA tomadas en 

diciembre 2022 los estudiantes de la institución obtuvieron tan sólo el nivel 

elemental de competencia en Matemáticas y en ciertos casos fue inferior a éste. 

El desempeño en Matemática de los estudiantes se ve afectado por 

múltiples factores, tales como la ansiedad, experiencias desfavorables, actitud y 

disposición; siendo un desafío para los educadores a la hora de encontrar 

soluciones para ayudar a sus estudiantes a mejorar sus habilidades matemáticas; 

por lo que es importante explorar las variables que contribuyen significativamente 

al desempeño de los estudiantes. (Galangco, 2023). 

Resulta relevante enfatizar que para que se dé un aprendizaje es necesario 

que se apliquen herramientas pedagógicas que faciliten una buena comprensión, 

estas guardan relación con las estrategias que los docentes utilicen para mejorar el 

proceso educativo. Existen diferentes herramientas educativas que pueden ser 

aplicadas en todos los niveles de educación; sin embargo, se cree beneficioso 
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proponer la gamificación como instrumento pedagógico para el desarrollo del 

pensamiento de los educandos en lógica matemática. 

Los resultados del presente trabajo buscan beneficiar en primer lugar a los 

estudiantes, para que puedan tener una comprensión más exhaustiva de las causas 

y consecuencias de sus tomas de decisiones, capacitándolos también a usar 

procesos mentales complejos para resolver problemas cotidianos. Alentando a los 

educadores y proporcionando información que puedan resultarles útiles para un 

nuevo enfoque en sus clases. 

El presente trabajo pretende al mismo tiempo, contribuir a los docentes como 

una guía para implementar la gamificación y fomentar el progreso del pensamiento 

lógico matemático en los alumnos; considerando los elementos principales, como: 

el diseño de clases como sistemas de juegos, el involucramiento de los estudiantes 

y la motivación como clave para obtener la atención de los jóvenes con la finalidad 

de que dediquen tiempo y esfuerzo en el desarrollo de las actividades formativas. 

Con base en lo mencionado previamente, se formuló la siguiente pregunta 

general: ¿Cómo se relacionan la gamificación y el pensamiento lógico matemático 

en los estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de Guayaquil? Así 

mismo, se consiguieron redactar las siguientes preguntas específicas: 1) ¿Qué 

relación existe entre el componente sistémico y el pensamiento lógico matemático 

de estudiantes de Bachillerato en una Institución educativa de Guayaquil? 2) ¿Qué 

relación existe entre el componente experiencial y el pensamiento lógico 

matemático de estudiantes de Bachillerato en una Institución educativa de 

Guayaquil? 3) ¿Qué relación existe entre la motivación y el pensamiento lógico 

matemático de estudiantes de Bachillerato en una Institución educativa de 

Guayaquil? 

A los niños y adolescentes les contribuye favorablemente un mayor 

incremento de su pensamiento lógico matemático, esto les permite analizar, 

plantear y afrontar los retos en una sociedad cambiante. De aquí la necesidad de 

conocer estrategias y herramientas eficaces para fortalecer esta habilidad a lo largo 

de la formación de los estudiantes. 

Esta investigación busca también aportar al conocimiento existente para un 

mayor progreso del pensamiento lógico matemático, considerando elementos de la 
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gamificación en las clases de jóvenes de Bachillerato, cuyos resultados podrán ser 

incorporados como conocimiento a las ciencias de la educación. 

En el aspecto metodológico, esta investigación puede servir de guía a otros 

investigadores, brindando información sobre la gamificación como estrategia 

pedagógica para la mejora en el desarrollo del pensamiento lógico matemático en 

los futuros bachilleres. Demostrada la validez del estudio de los elementos de la 

gamificación mediante métodos científicos y confiabilidad, podrán ser utilizados en 

trabajos de investigación venideros y podrían ser también servir de referencias para 

las instituciones educativas. 

A partir de lo anteriormente expuesto se pudo establecer el siguiente objetivo 

general: Determinar la relación que existe entre la gamificación y el pensamiento 

lógico matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de 

Guayaquil. Así también se pudieron especificar los siguientes objetivos específicos: 

1) Determinar la relación que existe entre el componente sistémico y el 

pensamiento lógico matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución 

educativa de Guayaquil. 2) Determinar la relación que existe entre el componente 

experiencial y el pensamiento lógico matemático de estudiantes de Bachillerato en 

una institución educativa de Guayaquil. 3) Determinar la relación que existe entre 

la motivación y el pensamiento lógico matemático de estudiantes de Bachillerato en 

una institución educativa de Guayaquil. 

Finalmente, se pudo especificar la siguiente hipótesis general: Existe 

relación directa y fuerte entre la gamificación y el pensamiento lógico matemático 

de estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de Guayaquil. De igual 

manera, también se establecieron las siguientes hipótesis específicas: 1) Existe 

relación directa y débil entre el componente sistémico y el pensamiento lógico 

matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de 

Guayaquil.  2) Existe relación directa y muy fuerte entre el componente experiencial 

y el pensamiento lógico matemático de estudiantes de Bachillerato en una 

institución educativa de Guayaquil. 3) Existe relación directa y moderada entre la 

motivación y el pensamiento lógico matemático de estudiantes de Bachillerato en 

una institución educativa de Guayaquil, a ser evaluados en el período 2023. 



5 
 

II. MARCO TEÓRICO 

Dentro de los antecedentes internacionales, está el trabajo de García (2020) 

en su investigación de tipo básica realizada en el Centro educativo 2071 Cesar 

Vallejo, con un estudio metodológico cuantitativo y de diseño no experimental. Tuvo 

como finalidad confirmar la existencia de la relación entre las variables de 

Gamificación y competencias matemáticas en los estudiantes del Sexto año de 

Básica. Para ambas variables se utilizó un instrumento de evaluación a toda la 

población que se compone por 116 estudiantes, encontrándose una correlación 

significativa entre las variables Gamificación y competencias matemáticas y una 

correlación muy significativa entre las competencias matemáticas y mecánicas de 

Gamificación. 

Chavez (2022) llevó a cabo una investigación cuantitativa de naturaleza 

básica, correlacional y con diseño no experimental, con el propósito de definir una 

relación entre la percepción que detalla el uso de instrumentos de gamificación y el 

progreso de las competencias matemáticas. Aplicó dos cuestionarios a 92 

educandos de la primera etapa de un Institución privada de la ciudad de Lima, 

dando como índice de correlación Rho Spearman 0.650, pudiendo establecer que 

las variables analizadas mantienen una relación de manera significativa y directa, 

así también en gamificación y sus dimensiones: elementos mecánicos, dinámicos 

y de los elementos que la conforman, respecto a la variable de competencias 

matemáticas. 

Zavala (2023) realizó un estudio cuantitativo correlacional y un diseño no 

experimental para analizar la relación entre gamificación y rendimiento educativo 

en Matemática en Séptimo ciclo en una Unidad Educativa en la ciudad de Lima, 

encontrando una relación moderada entre las variables estudiadas. 

Alabdulaziz (2023) evaluó la herramienta de gamificación Escape Rooms 

como método pedagógico para el estudio de matemáticas a sus alumnos de tercer 

año de secundaria. Este estudio, realizado en el Reino de Arabia Saudita, involucró 

a 80 participantes y empleó un diseño de investigación cuantitativa. Los resultados 

revelaron correlaciones positivas significativas dentro del grupo experimental; en 

particular, entre motivación y logro, autonomía y logro y motivación y autonomía; 
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demostrando que la herramienta de gamificación Escape Rooms contribuyó a tener 

una mayor motivación, autonomía y logros en la educación matemática.  

Murayari et al. (2023), estudiaron la gamificación y la competencia lógico-

matemática de 100 alumnos de 5 años en una institución del sector público de 

Pucallpa, Perú. Los resultados indicaron que la gamificación tuvo un efecto 

significativo, con el grupo mostrando mejoras notables en la competencia lógico-

matemática, donde el 88% alcanzó el rango "logro esperado" y el 4% el rango "logro 

destacado". En conclusión, el estudio respalda la eficacia de esta variable 

estudiada de gamificación como parte estratégica y formativa que sirve para 

fortalecer las capacidades lógico-matemática en alumnos adolescentes. 

Malvasi et al. (2022) evaluaron la gamificación y el estudio de las 

matemáticas. Esta investigación cuantitativa se basó en una encuesta a 4,845 

adolescentes italianos. Se descubrió que el 68% de los alumnos tenían 

conocimiento del juego de ajedrez y el 75% de los alumnos que sabían jugarlo, 

tenían al menos un nivel adecuado de habilidades matemáticas. Los hallazgos de 

la investigación denotaron que los profesores consideran que los juegos como el 

ajedrez podrían tener beneficios no solo en matemáticas, sino también en términos 

más generales; podría potenciar la atención y la concentración, así como 

incrementar la capacidad de pensar lógicamente y usar el pensamiento inductivo. 

Entre los antecedentes nacionales, se tiene a Núñez y Almeida (2021) que 

realizaron un estudio cuantitativo y alcance descriptivo con el objeto de analizar 

este razonamiento lógico matemático y el avance logrado mediante el empleo de la 

variable gamificación. Se emplearon cuestionarios a la población integrada por 30 

alumnos de Sexto año escolar tomados de la Institución de Educación Básica que 

fue estudiada en la ciudad de Ambato. Para todos los casos se obtuvo resultados 

se obtuvo con valores inferiores al nivel de importancia dado en 0.05 y en 

conclusión considerada como válida la hipótesis de que las estrategias utilizadas 

para esta variable de gamificación influyen en la mejora del pensamiento lógico 

matemático del alumnado de bachillerato del primer año del Instituto ubicado en 

Tabacundo en el periodo 2021-2022, confirmando la correlación que existe entre 

ambas variables, implicando que, la gamificación influye positivamente al logro este 

pensamiento lógico matemático del alumnado que cursa el sexto año. 
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Una investigación cuantitativa se llevó a cabo por Duarte Acosta (2022) en 

una Institución educativa en Guayaquil en 2019. Su diseño fue no experimental y 

de nivel correlacional para verificar la existencia de una relación entre la 

gamificación y el desarrollo de inteligencias múltiples. Se distribuyeron 

cuestionarios a 60 estudiantes de octavo año de Básica con instrumentos de 

recolección de datos previamente validados para evaluar las variables estudiadas 

y sus dimensiones. El estudio inferencial de datos dio como resultado una relación 

de variables de 0,850 para el índice de correlación Rho de Spearman. Además, se 

encontró una correlación muy significativa entre la mejora de las inteligencias 

múltiples y la apreciación de actitudes frente al juego, con un indicador de 

correlación de 0,721 entre la variable desarrollo de las inteligencias múltiples y la 

dimensión denominada apreciación de actitudes frente al juego. 

Vázquez (2022) en su investigación Gamificación y el aprendizaje en 

Matemáticas para Estudiantes de la U.E. Veinticuatro de Mayo ubicado en Santo 

Domingo en 2021, dado desde un enfoque cuantitativo, correlacional y con un 

diseño transversal no experimental; quiso determinar la influencia de la 

gamificación para lograr los estándares de estudio en el campo de las matemáticas 

entre alumnos de básica superior. Dos cuestionarios fueron administrados a la 

muestra de 235 estudiantes, de donde se obtuvo resultados que revelaron una 

correlación alta y positiva entre la gamificación y las diversas dimensiones de las 

matemáticas, según las estadísticas de Spearman, con un valor de 0,789 en la 

relación dadas entre gamificación y estándares del buen estudio en el área de 

Matemáticas. 

La investigación de Quisay (2023) realizada en Educación de Nivel Básica 

de una Universidad del sector Público ubicada en Ecuador en el año 2022, cuya 

finalidad fue definir la relación que existe entre Gamificación y el Pensamiento 

Computacional en sus alumnos; desde una metodología cuantitativa correlacional, 

utilizando cuestionarios para evaluar ambas variables a 205 estudiantes de la 

carrera y se obtuvo un índice de Spearman de 0.840, indicando una correlación 

significativa y directa entre ambas variables. 

Salazar (2023) en su investigación con alumnos que cursan el quinto año de 

una Institución de Educación de Nivel Básico en Guayaquil 2023, que buscó definir 
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la relación entre la gamificación y pensamiento lógico matemático. La investigación 

tuvo un enfoque cuantitativo con una muestra de 117 alumnos; obteniéndose un 

valor r = 0,928 como estadístico Rho de Spearman; denotando una correlación 

notable de las variables mencionadas anteriormente. Los resultados reflejaron que 

los estudiantes lograron solventar problemas de alta complejidad en contextos de 

juegos gamificados en cuanto al elemento mecánica de gamificación; y, en cuanto 

al componente lúdico, los estudiantes disfrutaron aprendiendo matemáticas 

mediante estrategias gamificadas. 

Una vez revisados los antecedentes relacionados con la presente 

investigación, se presentan las definiciones de las variables gamificación y 

pensamiento lógico matemático con sus respectivas dimensiones. 

La gamificación consiste en usar elementos del diseño de juegos en situaciones no 

lúdicas para mover a los jugadores hacia un interés específico. (Deterding et al., 

2011, citado en Ardila-Duarte et al., 2019).  

Contreras y Eguía (2017) recogieron las definiciones de diferentes autores 

para presentar los componentes de la gamificación según su naturaleza, resultando 

un componente sistémico y un componente experiencial. Así también, la necesidad 

de la motivación para atraer la atención de los jugadores con el fin de que participen 

en los eventos propuestos. El componente sistémico lo describieron con las 

siguientes características: juegos como sistemas, reglas, objetivos, y resultados 

variables o inciertos; mientras que el componente experiencial se refería a la 

participación voluntaria del jugador, motivación, suspenso, placer hedonista, 

competencia e inmersión. 

Huotari y Hamari (2017) definen el componente experiencial de la 

gamificación como la comprensión de las características inmersivas y atractivas de 

la actividad gamificada, haciendo que la experiencia sea placentera, motivadora y 

satisfactoria. Es decir, en lugar de centrarse únicamente en el resultado final, 

implica establecer un entorno en el que los consumidores participen activamente, 

se entretengan y se involucren emocionalmente en el proceso. 

Ryan y Deci (2000) en su estudio de 1985 sobre la Teoría de la 

Autodeterminación, señalaron que los tipos de motivación se diferencian en función 

de los motivos u objetivos que dan lugar a una acción. La motivación intrínseca 
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implica que una persona realice una actividad porque le es interesante y placentera, 

mientras que, en la motivación extrínseca, un estímulo externo propicia que la 

persona llegue a hacer algo. 

Para Ryan y Deci (2011) la motivación intrínseca surge espontáneamente 

de las necesidades orgánicas psicológicas, sociales y de desarrollo personal y 

profesional; siendo natural para la persona comprometer sus intereses y entrenar 

sus capacidades para buscar y dominar cada vez mayores desafíos. 

La motivación intrínseca brota de los incentivos inherentes de la tarea, en el 

estímulo que significa para la persona iniciar una acción y querer completarla 

satisfactoriamente. (Palmero-Cantero y Martínez-Sánchez, 2008)  

La motivación intrínseca se ha definido operativamente por lo general con 

dos medidas: la primera, es conductual llamada de "libre elección", cuando el sujeto 

pasa más tiempo con la tarea objetivo por sobre los distractores; y la segunda, es 

el uso de autoinformes de interés y disfrute de la actividad en sí del sujeto con 

respecto a la actividad. La motivación externa se puede describir en diferentes 

subtipos según el grado de autonomía. El primero es la regulación externa, que es 

el más reconocido, basado en el cumplimiento y premio o castigo; el segundo tipo 

de motivación extrínseca es la regulación introyectada o regulación mediante la 

autoestima, cuando las personas pueden realizar las acciones al sentirse 

presionados, para no sentirse culpables o ansiosos por lograr mejoras u orgullo 

propio; la tercera es la regulación a través de la identificación, cuando la persona 

ha tomado conciencia del valor del comportamiento y se ha identificado 

aceptándose como propio; y una vez estas han sido asimiladas totalmente por la 

persona; tenemos finalmente, la regulación integrada, se realiza mediante el 

autoexamen y haciendo que las nuevas regulaciones sean congruentes con los 

otros valores y necesidades de uno; es la más parecida a la motivación intrínseca, 

pero la persona la realiza por su presunto valor instrumental con respecto a algún 

resultado que está separado del comportamiento. (Ryan y Deci, 2000) 

(Medina Hidalgo, 2018), afirma que el pensamiento lógico matemático es la 

integración de las habilidades que permiten solucionar los problemas básicos, usar 

la información y hacer uso del pensamiento reflexivo para conocer y comprender la 

realidad del contexto. 
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Andonegui (2004) citado en Godoy-Cedeño et al., 2020, define al 

pensamiento lógico como aquel pensamiento que es correcto, es decir que se 

ajusta a lo real; por lo que determina tres formas lógicas del pensamiento: el 

concepto, el juicio y el razonamiento, y se dice, por tanto, que el pensamiento lógico 

matemático es la utilización de estas formas lógicas del pensamiento para resolver 

problemas matemáticos siguiendo correctamente los métodos establecidos. 

Garro-Aburto et al. (2022) determina que la formación de conceptos se 

realiza mediante el análisis de signos o instrumentalización del lenguaje para 

interpretar las experiencias y percepciones de la realidad. Así también, citando a 

Facione (2011) menciona que el juicio de una situación se refiere a la capacidad de 

estimar la trascendencia de argumentos o puntos de vista con base en el 

razonamiento deductivo o inductivo. 

Según (Seel, 2012), la formación de conceptos es el proceso cognitivo a 

través del cual los individuos construyen representaciones mentales generales y 

abstractas de conceptos, entidades o atributos matemáticos en el pensamiento 

lógico matemático. Esta categorización mental permite el desarrollo de principios y 

reglas generales y conduce a una comprensión más exhaustiva de los temas 

matemáticos y lógicos. La representación simbólica y el razonamiento lógico juegan 

papeles importantes en este proceso, permitiendo a los individuos tratar y modificar 

conceptos abstractos de manera efectiva. Este proceso está respaldado por un 

razonamiento lógico, que garantiza la coherencia interna y la capacidad de formar 

conclusiones adecuadas. 

Para (Paul, 1993), la dimensión de juicio del pensamiento lógico matemático 

incluye la capacidad de tomar decisiones informadas y llegar a conclusiones válidas 

utilizando razonamiento lógico y principios matemáticos. Esto involucra evaluar la 

verdad o validez de enunciados y argumentos matemáticos, lo que exige el uso del 

pensamiento crítico, la identificación de conceptos matemáticos relevantes, y la 

determinación de la coherencia lógica. Esta dimensión es fundamental para 

garantizar que los resultados matemáticos no sólo sean técnicamente correctos 

sino también lógicamente razonables, siendo un elemento clave para resolver 

problemas de tipo matemáticos. 
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Carmona y Jaramillo (2010) citado en (Pachón Alonso et al., 2016) afirma 

que el razonamiento puede ser descrito como la manera de pensar mediante la cual 

se generan nuevos juicios a partir de los ya conocidos. También señala que la 

actividad mental, que una persona realiza cuando busca asociar los conocimientos 

existentes con los nuevos que se le presentan, con el fin de llegar a conclusiones, 

construyendo conocimiento, es la definición de razonamiento. 

Según (Garro-Aburto et al., 2022), el razonamiento inductivo parte de una 

hipótesis de investigación donde se interpreta y analiza la información obtenida de 

hechos específicos para llegar a las conclusiones, es decir va de lo específico a lo 

general. Mientras que el razonamiento deductivo utiliza los conceptos generales 

para llegar a otros más específicos, abarcando los procesos de análisis, 

interpretación, síntesis y abstracción de la información. Su principal forma es el 

silogismo, que requiere que las premisas sean válidas para que la conclusión 

también lo sea. 

Según (Albaqawi, 2023) el aprendizaje de Matemática, que ha venido siendo 

débil en cuanto a las habilidades de pensamiento matemático, principalmente 

porque por una parte, se la dificultad en sí misma de las matemáticas por su 

abstracción y su necesidad de un mayor esfuerzo para los estudiantes, lo que lleva 

a la reticencia a estudiarlas, por otra parte, los métodos utilizados por los profesores 

todavía se enfoca en la memorización y su trabajo se centra más en corregir las 

respuestas de los estudiantes, así también, el tiempo asignado para estudiar 

matemáticas suele ser corto para el contenido de la materia que es intenso, por lo 

que los profesores se centren más en completar la enseñanza del contenido, que 

en al desarrollo del pensamiento matemático entre sus estudiantes. 

Según Taja-on (2021), la enseñanza asistida por juegos tiene un mayor 

impacto en el aprendizaje de los estudiantes que un enfoque de enseñanza 

puramente centrado en el alumno. Así también, mejora el aprendizaje de los 

estudiantes porque puede enseñar muchos conceptos en poco tiempo. La 

enseñanza gamificada fomenta el aprendizaje activo, la interacción y el 

pensamiento innovador al mismo tiempo que es atractiva y divertida para los 

estudiantes debido a la naturaleza activa de los juegos. Su uso, puede mejorar el 

rendimiento académico de los estudiantes y mejorar su capacidad de pensamiento 
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crítico, siempre que los juegos sean estructurados y estén alineados con la lección. 

El uso de juegos lógico-matemáticos puede mejorar la capacidad de los estudiantes 

para pensar críticamente, con la orientación y retroalimentación del docente. 

Por otro parte, los docentes en la actualidad se enfrentan a las problemáticas 

de los distractores tecnológicos, que no sólo involucra el uso indebido en el aula, 

sino a los estímulos cada vez mayores a los que se han acostumbrado los niños y 

jóvenes para mantener su atención en los videojuegos, redes sociales y otros. Por 

ello, es necesario que el docente aproveche la tecnología y los principios que se 

utilizan, como es la gamificación en beneficio de sus estudiantes. Según Ortiz et al 

(2018), la gamificación contribuye directa y fuertemente a motivar a los estudiantes, 

despertando y manteniendo el interés para lograr el desarrollo promover el 

desarrollo intelectual, emocional de los estudiantes, así como su socialización, 

forjados a lo largo del proceso. 

Barbecho-Benalcázar et al. (2020) señalan la importancia de la cultura y el 

juego en el proceso formativo, por lo que los procedimientos lúdicos incluyendo el 

relacionamiento colectivo contribuyen a superar las dificultades de aprendizaje, 

creando condiciones más favorables para que el logro de sus objetivos. El juego y 

el entretenimiento resultan connatural para las personas al ser parte de su vida 

desde sus primeras etapas, por tanto, se experimentan con mayor facilidad y 

agrado, contribuyendo a tener una mejor aceptación y motivación las actividades 

que incluyan estas características. El reconocimiento de los progresos propios, de 

los pares y del entorno, fomentan una cultura de respeto y valoración de méritos, 

tan necesaria en la sociedad actual, así como el reforzamiento de la confianza de 

los estudiantes para afrontar cada vez nuevos retos, a fin de construir una mejor 

sociedad. 

Los resultados de la investigación de Bakkali et al. (2023) apoyan la 

integración de la gamificación en la educación matemática de la escuela media. Se 

obtuvo que, durante el juego en el aula, los estudiantes encontraron un espacio 

para el crecimiento, la alegría, la competencia, la participación y la relajación, así 

como para el aprendizaje y la adquisición flexible de las matemáticas durante la 

enseñanza oral. La gamificación se considera una especie de innovación 

pedagógica lo que contribuye a que el docente mantenga un espíritu creativo para 
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transmitir los conocimientos. Para apoyar este tipo de iniciativas y prácticas, es 

valioso integrar la gamificación en las orientaciones pedagógicas específicas de la 

enseñanza de las matemáticas, así como en la formación continua de los docentes. 

Gros (2009), citado en (Martínez y Ríos, 2019), resaltaron el uso de los 

videojuegos en el aula como herramienta que fomenta la motivación, el diálogo, el 

intercambio de opiniones y conocimientos. Los investigadores estudiaron el 

impacto de un videojuego educativo de Algebra lineal, el cual diseñaron con los 

componentes de la gamificación, obteniendo resultados favorables en cuanto al 

interés y disfrute de los estudiantes en la materia, incremento en la dedicación de 

tiempo en la tarea, retroalimentación y obtención de logros de adquisición de 

aprendizajes. 

Según (Valenzuela, 2021) los juegos en el ámbito formativo fomentan la 

curiosidad de los estudiantes contribuyendo a tener una actitud positiva ante los 

retos, fortaleciendo su motivación en el proceso de desarrollo de nuevas 

habilidades; así también, los juegos posibilitan espacios de comunicación, 

conocimiento y coordinación de los miembros del equipo, fortaleciendo las 

habilidades de trabajo en equipo; y, los juegos posibilitan la experimentación de 

estímulos intelectuales, físicos y sensoriales para despertar los intereses y 

habilidades de los estudiantes. 

En el estudio de Nogueira et al. (2018) afirma que la gamificación estimula a 

los estudiantes a desarrollar nuevas habilidades, lo que hace que el conocimiento 

sea más eficiente; es decir, mejor aprovechamiento de los recursos disponibles, 

especialmente en cuanto al tiempo de adquisición de conocimiento y volumen de 

conocimiento adquirido y su dominio. El razonamiento lógico científico se convirtió 

en una habilidad importante para el desarrollo cognitivo de los estudiantes, 

estimulando su creatividad y su capacidad de razonamiento. Desde este punto de 

vista, la gamificación se ha utilizado como una herramienta de mediación en este 

proceso.  

Si bien son importante los recursos para gamificar los entornos educativos, 

más aún lo son el compromiso y las competencias del docente en la 

implementación práctica de la gamificación, para aprovechar sus bondades y prever 

los posibles efectos adversos. (Eltahir et al., 2023), señalan dos aspectos 
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importantes a considerar, la adaptación adecuada de los métodos de gamificación 

teniendo en cuenta las necesidades específicas de cada tema, así como las 

limitaciones de la evaluación dentro de un entorno gamificado. 

Los docentes requieren formación y desarrollo de habilidades para emplear 

adecuadamente la gamificación como estrategia pedagógica; en concordancia con 

Dvoryatkina et al. (2021) en su investigación realizada con profesores de 

matemáticas entre 22 y 40 años en cinco regiones de Rusia, donde demostró la 

importancia y posibilidad de integrar herramientas de juego al sistema de estudio 

de Matemáticas en la formación de los futuros educadores; incluyendo prácticas 

efectivas preparadas sobre la base de la gamificación para el proceso de trabajo 

con conocimientos matemáticos complejos tales como, programas de cursos 

optativos, juegos didácticos, misiones web, resúmenes de clases de recursos o 

fragmentos de lecciones utilizando tecnologías de juego. 

Los docentes deben desafiar los paradigmas que se tienen en el aprendizaje 

de las matemáticas, conocidas por ser difíciles para la mayoría de los estudiantes, 

lo cual puede predisponer negativamente la disposición de los estudiantes de cara 

a su aprendizaje. (Rincon-Flores et al., 2023), señalan que estas actitudes tienen 

mayor impacto en los adolescentes debido a que en la secundaria deben aprender 

más matemáticas, y su etapa fisiológica es más compleja; por esto la gamificación 

puede aportar positivamente en superar estas dificultades. La gamificación, por 

tanto, debe contribuir a la transformación de estos paradigmas, utilizando los 

elementos de motivación extrínseca para lograr una motivación intrínseca que será 

clave en el involucramiento de los estudiantes y los logros en su aprendizaje. 

(Ester et al., 2022) señalan que es necesario conocer el grado de motivación 

intrínseca y la autopercepción sobre la resolución de las actividades presentadas 

en las clases y la autopercepción respecto a la resolución de estas para lograr el 

interés, dedicación de tiempo y persistencia en la resolución de los problemas y, 

por ende, alcanzar los objetivos establecidos.  

La gamificación en la escuela tiene varios beneficios importantes. En primer 

lugar, destaca el enorme impulso de la motivación de los estudiantes, que puede 

ser fundamental para mantener su interés en aprender. Incluir características y 

desafíos humorísticos en el aula puede hacer que las clases sean más interesantes 



15 
 

y entretenidas, contribuyendo así a incrementar la implicación de los estudiantes y 

su compromiso. Sin embargo, es importante considerar que, si se tiene una fuerte 

dependencia de la tecnología para implementar la gamificación, podría tornarse 

vulnerable a los desafíos tecnológicos como problemas de conectividad de red o 

fallas de software, que pueden causar molestias y retrasos. Por lo tanto, se requiere 

un enfoque reflexivo y bien planificado para aprovechar al máximo la gamificación 

en el entorno educativo. (Gersten et al., 2010). 

Los docentes deben considerar ambientes de aprendizaje que estén 

alineados con el desarrollo tecnológico para empoderar a los estudiantes en el 

contexto en que se desenvuelven. Así, también deben brindar escenarios y 

estrategias pedagógicas que permita desarrollar las emociones con un aprendizaje 

significativo que fomente el fortalecimiento de la motivación, autonomía, confianza, 

que propicie la experimentación, creatividad y mejora de los procesos de decisión, 

con miras a lograr el desarrollo del pensamiento crítico. (Marín et al., 2022). 

En el diseño de la gamificación de las clases, es sumamente importante la 

elección de las actividades presentadas como retos para los estudiantes, según el 

objetivo planteado. Para fomentar el crecimiento del pensamiento lógico, las 

Matemáticas son fundamentales porque sus temáticas requieren y propician su uso, 

en especial los cálculos mentales, resolución de problemas algebraicos, 

geométricos y estadísticos. (Lovianova et al., 2022) sostienen que uno de los 

indicadores de la formación del pensamiento lógico de un estudiante es el grado de 

resolución de las operaciones mentales trabajando el análisis, síntesis, 

comparación, especificación y generalización; desde la selección de métodos para 

resolverlos. Resaltan la efectividad de un enfoque basado en problemas utilizando 

las operaciones mentales matemáticas para el progreso del pensamiento lógico de 

los estudiantes. Las tareas por desarrollar deben corresponder al contenido del 

curso y seguir los principios de integridad, sistematicidad, coherencia y aumento 

progresivo de la complejidad ideológica y técnica; proporcionar una relación 

racional entre los componentes lógicos y heurísticos de las actividades educativas; 

y enseñar los procedimientos de la actividad creativa. 

Coetzer et al. (2023) determinaron la importancia de que los docentes 

utilicen suficientes estrategias de representaciones visuales, especialmente para 
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los procedimientos matemáticos, así también, recursos concretos para que los 

jóvenes capten y logren una mayor comprensión de los conceptos matemáticos, en 

concordancia con Chikiwa y Schäfer (2019). Los estudiantes no sólo deben ser 

espectadores de las representaciones visuales sino también necesitan manipular 

recursos visuales y concretos. Coetzer et al., recomendaron también la 

incorporación el uso de la dramatización (introduciendo historias que contextualicen 

los conocimientos). Todas estas recomendaciones sugieren la utilización de los 

diferentes elementos de la gamificación para el aprendizaje de matemática. 

Por su parte, (Graus, 2022), señaló que el aprendizaje de las Matemáticas, 

especialmente si se busca desarrollar el pensamiento, debe considerar la 

experimentación de las matemáticas en diferentes contextos de situaciones del 

mundo real, lo que fomenta la motivación de los estudiantes. Ellos requieren 

entender la utilidad del conocimiento que se está adquiriendo y cuando deben 

usarlo. El docente debe tener como prioridad enseñar a aprender, aplicando 

estrategias metodológicas que faciliten el aprendizaje, como en este caso, la 

gamificación, contribuyendo a que el docente diseñe ambientes del aprendizaje que 

vincule los temas con los contextos donde son aplicables y que formen parte de la 

realidad del estudiante, para que les resulte interesante y significativo. 

(Kurniawati et al., 2021), señala la importancia de tener un aprendizaje que 

propicie el pensamiento reflexivo, que involucra tanto actividades intelectuales 

como afectivas, y de esta manera, los estudiantes tengan una mayor consciencia 

de lo que están aprendiendo y de cómo se ha desarrollado su proceso de 

aprendizaje, y así pueden asociarlo con las experiencias vividas. Los estudiantes 

van desarrollando la habilidad de saber que conocimientos que poseen deben 

utilizar o donde podrían buscar información y recursos para superar las dificultades 

y retos, habituándose de esta manera a resolver problemas con soluciones que él 

mismo puede obtener de forma individual o colectiva. 

(Shukla & Dungsungnoen, 2016) señalan que el progreso del pensamiento 

lógico capacita al estudiante comprender mejor las problemáticas y, por tanto, le 

contribuye a estar más motivación y su implicación en resolverlas; por tanto, este 

aprendizaje no sólo se queda en la solución de ejercicios académicos, más bien, 

se proyecta a la vida misma de los estudiantes y futuros profesionales dotándolos 
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de las habilidades esenciales para enfrentar desafíos futuros y contribuir a resolver 

las problemáticas en sus realidades. 

Es importante mencionar que implementar la gamificación en el proceso 

educativo no se limita exclusivamente al uso de herramientas tecnológicas (TICs) 

ni depende necesariamente de contar con estos recursos, si bien pueden contribuir, 

los docentes pueden diseñar las clases gamificadas empleando efectivamente los 

elementos que la componen. Holguin et al. (2022), distinguen dos tipos de 

gamificación educativa, la tecnológica y la ludificación. En la tecnológica, se 

desarrollan las competencias utilizando las herramientas TICs en ambientes 

virtuales; mientras que en la ludificación se genera un aprendizaje escénico que 

imita el entorno del juego, logrando aprendizajes más atractivos y significativos. 
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III. METODOLOGÍA  

Esta investigación fue desarrollada siguiendo el método cuantitativo, 

mediante recolección de datos y procesamiento estadístico de los mismos para 

obtener los resultados. Como lo señala (Lerma, 2009), entre las características de 

la investigación cuantitativa se tiene plantear hipótesis bien definidas a ser verificas 

o refutadas utilizando instrumentos estructurados de medición de variables. 

Se consideró el nivel de investigación correlacional, para determinar si existe 

una relación entre la gamificación y el pensamiento lógico matemático. Como lo 

señala (Hernández-Sampieri et al., 2014), las investigaciones correlacionales 

permiten conocer la relación de conceptos o variables y cuantificarlos en una 

muestra o contexto específico.   

3.1. Tipo y diseño de investigación  

La investigación es de tipo básica, porque pretende comprender la realidad 

educativa y extender los conocimientos teóricos actuales para contribuir al avance 

en la calidad educativa, como lo afirma Rodríguez (2005), el propósito de la 

investigación básica es desarrollar teoría, extendiendo los hallazgos de la 

investigación más allá del grupo estudiado. 

En el presente trabajo no se realizan cambios que afecten a la realidad o 

variables analizadas; por ende, el estudio tuvo un diseño no experimental, debido 

a que no se tiene la intención de manipular variables, sino que únicamente se 

observan y analizan los fenómenos en su entorno natural. (Hernández-Sampieri 

et al., 2014) 

Finalmente, respecto a la temporalidad de la investigación, es transversal, 

ya que se obtiene una sola vez información de la muestra para luego realizar el 

análisis de los datos encontrados, como lo señala (Malhotra, 2004). 

3.2. Variables y Operacionalización  

Variable 1: Gamificación  

Definición conceptual 
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La gamificación se define como el uso de elementos del diseño de juegos en 

situaciones no lúdicas para motivar a los participantes hacia un interés específico. 

(Deterding et al., 2011, como se citó en Ardila-Duarte et al., 2019). 

Definición operacional 

Para la variable Gamificación se han considerado las dimensiones: 

componente sistémico, componente experiencial y motivación. 

El componente sistémico se evaluó indicando en qué medida están 

presentes los elementos del diseño de gamificación en las clases de Matemática. 

Los indicadores establecidos son: objetivos moderadamente difíciles, progreso, 

estado visible, retroalimentación y restricciones, retos y misiones, y, nuevas 

identidades o roles. 

Para el componente experiencial se evaluó la medida en que las clases de 

Matemáticas proveen experiencias con características inmersivas y atractivas para 

los estudiantes.  

Para la tercera dimensión de la gamificación se evaluó en qué nivel el 

docente de Matemática logra generar motivación extrínseca e intrínseca en los 

jóvenes. 

Variable 2: Pensamiento lógico matemático 

Definición conceptual 

Medina Hidalgo (2018), precisa el pensamiento lógico matemático como la 

integración de las habilidades que permiten solucionar los problemas básicos, usar 

la información y hacer uso del pensamiento reflexivo para conocer y comprender la 

realidad del contexto. 

Definición operacional 

Se consideró las dimensiones: Formación de conceptos, juicio y 

razonamiento para la variable Pensamiento lógico matemático. 

La formación de conceptos se evaluó mediante indicadores sobre el logro de 

los estudiantes para:  analizar signos o instrumentalización del lenguaje para 

interpretar las experiencias y percepciones de la realidad, construir 

representaciones mentales generales y abstractas de conceptos, entidades o 
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atributos matemáticos, desarrollar principios y reglas generales, lograr una 

comprensión profunda de los temas matemáticos y lógicos y tratar y modificar 

conceptos abstractos de manera efectiva. 

El juicio será evaluado mediante indicadores sobre si el estudiante estima la 

trascendencia de argumentos o puntos de vista con base en el razonamiento 

deductivo o inductivo, uso del pensamiento crítico, identifica conceptos 

matemáticos relevantes, capacidad de tomar decisiones informadas y llegar a 

conclusiones válidas utilizando razonamiento lógico y principios matemáticos, y 

determina la coherencia lógica de los resultados. (Ver Anexo 3). 

Finalmente, se evaluó el nivel de razonamiento inductivo y deductivo de los 

alumnos para medir la dimensión razonamiento del pensamiento lógico 

matemático. 

3.3. Población, muestra, muestreo  

3.3.1. Población: (Tamayo, 2014), la describen como el total de los 

elementos o las unidades de análisis que integran el fenómeno de estudio. La 

población para esta investigación fue de los 205 estudiantes de la institución que 

se eran del nivel bachillerato en el año 2023, correspondiente a primero, segundo 

y tercer año de una unidad educativa particular en Guayaquil del país Ecuador. 

3.3.2. Muestra: (Bisquerra, 2004), la define como un subconjunto de la 

población que sea representativa, elegida aplicando una técnica de muestreo. En 

esta investigación, la muestra trabajada fue conformada por 134 estudiantes. (Ver 

Anexo 5). 

3.3.3. Muestreo: (Gómez, 2006), describe el muestreo como el método para 

escoger los elementos de la muestra; así también, así también, que de ser preciso 

segmentar la muestra en estratos o categorías que estén presentes en la población 

a fin de alcanzar los objetivos del estudio. Una muestra probabilística estratificada 

se realiza separando a la población en estratos y seleccionando una muestra para 

cada uno de ellos. En esta investigación, se usa muestra estratificada, porque se 

requiere incluir un grupo representativo de cada uno de los cursos del bachillerato. 

3.3.4. Unidad de análisis: Es cada estudiante de bachillerato que conforman 

la población en una institución educativa de Guayaquil en 2023. 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

Los datos de las variables estudiadas en este estudio se obtuvieron 

utilizando la técnica de encuesta utilizando el instrumento de cuestionario 

estructurado. La investigadora elaboró la matriz de operacionalización y el 

desarrollo del instrumento, basándose en la investigación obtenida; desarrollando 

dos instrumentos de evaluación, tanto para la variable gamificación como para 

pensamiento lógico matemático. Ambos instrumentos se midieron con la escala 

politómica de Likert: 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 =A veces, 4 =Casi siempre y 5 

=Siempre. 

El cuestionario de la variable gamificación fue conformado por 25 preguntas, 

las cuales incorporaron las tres dimensiones de la variable: componente sistémico, 

componente experiencia y motivación. La evaluación fue verificada por juicio de 

expertos en metodología y temáticos, quienes validaron la claridad, pertinencia y 

relevancia de cada pregunta. Diez estudiantes de la población participaron en una 

prueba piloto y se usó el estadístico Alfa de Cronbach para validar la confiabilidad, 

y obtuvo 0.949 de puntaje, lo que confirma que el instrumento tenía una alta 

confiabilidad. 

Se utilizó un cuestionario de 20 preguntas que abarcó las tres dimensiones 

para evaluar la variable de pensamiento lógico matemático. De manera similar, se 

llevó a cabo la validación del instrumento mediante la evaluación de especialistas, 

quienes confirmaron su eficacia debido a la claridad, pertinencia y relevancia del 

constructo. Utilizando una prueba piloto a diez estudiantes de la población, para 

validar el instrumento confirmándose que era altamente confiable, con un valor de 

Alfa de Cronbach de 0.969.  

3.5. Procedimientos  

Con el propósito de obtener información referente a las variables de estudio, 

se creó el cuestionario y luego se sistematizó mediante un formulario en Google 

(https://forms.gle/AugcujVS4woANYBA8). El cuestionario fue aplicado a los 

estudiantes mediante sus docentes tutores en el laboratorio de computación de la 

institución, con el previo consentimiento de la dirección; posteriormente se 

obtuvieron y se procesaron los datos. 

https://forms.gle/AugcujVS4woANYBA8
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3.6. Método de análisis de datos  

Los datos recopilados se tabularon y analizaron utilizando métodos 

cuantitativos para obtener información relevante y responder a las preguntas de la 

investigación. Los datos del análisis descriptivo fueron procesados utilizando el 

programa estadístico SPSS. Para organizar la información detallada sobre las 

características demográficas de la muestra estudiada, los resultados descriptivos 

se presentaron utilizando tablas y figuras. El coeficiente de Rho de Spearman fue 

utilizado para descartar las hipótesis para el análisis inferencial. 

3.7. Aspectos éticos  

Este trabajo ha sido desarrollado con dedicada investigación por parte de la 

investigadora, siguiendo el método científico y normativas establecidas por la 

Universidad. En cuanto a la revisión documental se ha respetado y reconocido la 

contribución de los autores y se ha citado las fuentes siguiendo las Normas APA 

versión 7.  Los cuestionarios fueron evaluados responsablemente en su validez por 

expertos y en su confiabilidad. 

Para el desarrollo del estudio realizado con los estudiantes, se siguió los 

principios de autonomía, justicia, beneficencia y no maleficencia. Se obtuvieron los 

datos de manera transparente, confidencial y eficaz para obtener resultados 

veraces.  
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IV. RESULTADOS 

Análisis descriptivo 

En cuanto al análisis descriptivo, para iniciar se evidencia en la Tabla 1 y la 

Figura 1, que 57 estudiantes, equivalente al 42,5%, consideran la gamificación 

como un nivel avanzado, mientras que 21 estudiantes, que representan el 15,7% 

del total, la perciben como un nivel básico. Existe una importante disparidad entre 

los estudiantes que distinguen la gamificación como nivel básico en comparación 

con aquellos que la consideran como nivel avanzado en las clases de Matemáticas. 

Tabla 1 

Niveles para la variable Gamificación 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 

GAMIFICACIÓN BÁSICO 21 15,7 15,7 15,7 

GAMIFICACIÓN 

INTERMEDIO 
56 41,8 41,8 57,5 

GAMIFICACIÓN 

AVANZADO 
57 42,5 42,5 100,0 

Total 134 100,0 100,0  

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 

Figura 1 

Niveles para la variable Gamificación 

 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 
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La segunda variable es descrita en la Tabla 2 y Figura 2, donde se encuentra 

que los estudiantes con pensamiento lógico matemático logrado son 61, los cuales 

representan el 45,5%, mientras que los estudiantes con pensamiento lógico 

matemático en inicio son únicamente 18, que ascienden al 13,4% del total; 

evidenciándose una importante diferencia entre el número de estudiantes con 

pensamiento lógico matemático en inicio y estudiantes con pensamiento lógico 

matemático logrado. 

Tabla 2 

Niveles para la variable Pensamiento lógico matemático 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO INICIO 
18 13,4 13,4 13,4 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO EN PROCESO 
55 41,0 41,0 54,5 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO LOGRADO 
61 45,5 45,5 100,0 

Total 134 100,0 100,0  

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 

Figura 2 

Niveles para la variable Pensamiento lógico matemático 

 
Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 
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En relación con el análisis descriptivo de las dimensiones de la Gamificación, 

se observa en la Tabla 3 y la Figura 3 que 59 estudiantes, equivalente al 44%, 

perciben el componente sistémico como intermedio, en contraste con los 25 

estudiantes, es decir, el 18,7%, que lo consideran como básico. En cuanto a la 

dimensión del componente experiencial, se evidencia que el 47% indica que se 

lleva a cabo un componente experiencial avanzado, mientras que el 16,4% opina 

que se mantiene un componente experiencial básico. Para terminar, el 52,2% de 

los estudiantes perciben que la motivación es de nivel avanzado, frente a un 7,5% 

que distinguen la motivación de nivel básico. 

Tabla 3 

Niveles para las dimensiones de la variable Gamificación 

 Componente sistémico Componente 

experiencial 

Motivación 

N % N % N % 

Básico 
25 18,7 22 16,4 10 7,5 

Intermedio 
59 44,0 49 36,6 54 40,3 

Avanzado 
50 37,3 63 47,0 70 52,2 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 

Figura 3 

Niveles para las dimensiones de la variable Gamificación 

 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 
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Los resultados de las dimensiones del Pensamiento lógico matemático se 

describen en la Tabla 4 y Figura 4, donde se observa, que en cuanto respecta a de 

definición de conceptos, 68 estudiantes, equivalente al 50,7%, perciben que se 

ubica en nivel logrado, frente a los 14 estudiantes, es decir, el 10,4% que las 

perciben en nivel de inicio. Considerando la dimensión juicio, se observa que el 

48,5% indica que se lleva en nivel en proceso, mientras que el 9% percibe que se 

realiza en un nivel de inicio. Por último, el 49,3% de los estudiantes perciben que el 

razonamiento está en un nivel logrado, frente a un 9% que se perciben ubicados en 

nivel de inicio. 

Tabla 4 

Niveles para las dimensiones de la variable Pensamiento lógico matemático 

 Definición de conceptos Juicio Razonamiento 

N % N % N % 

Inicio 
14 10,4 12 9,0 12 9,0 

En proceso 
52 38,8 57 42,5 56 41,8 

Logrado 
68 50,7 65 48,5 66 49,3 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 

Figura 4 

Niveles para las dimensiones de la variable Pensamiento lógico matemático 

 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 
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Análisis inferencial 

Prueba de hipótesis 

Hipótesis general: 

Ho: No existe relación entre la gamificación y el pensamiento lógico matemático de 

estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de Guayaquil. 

Hi: Existe relación directa y fuerte entre la Gamificación y el Pensamiento lógico 

matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de 

Guayaquil. 

Nivel de confianza del estudio: 95% 

Límite de error permitido: 5% 

Prueba de la hipótesis: Rho de Spearman 

Los resultados de la prueba se muestran en la Tabla 5. Se obtuvo un valor 

para sig de 0,000 que es inferior a 0,05. Se puede concluir haciendo uso de la regla 

de decisión que se tiene evidencia suficiente para descartar la hipótesis nula y 

respaldar la hipótesis general de la investigación, que sostiene que existe una 

relación entre las variables Gamificación y el pensamiento lógico matemático. Se 

encontró además un valor para r de 0,697 positivo, lo que ratifica que la relación es 

directa y de grado moderada. 

Tabla 5 

Resultados Rho de Spearman para Gamificación y Pensamiento lógico matemático  

 NIVELES DE LA 

GAMIFICACIÓN 

NIVELES DEL 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO 

 

NIVELES PARA 

GAMIFICACIÓN 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 .697** 

Sig. (bilateral)  . ,000 

N 134 134 

NIVELES PARA 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO 

Coeficiente de 

correlación 
,697** 1,000 

Sig. (bilateral)  ,000 . 

N 134 134 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 
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Prueba de hipótesis específica 1: 

Ho: No existe relación entre el Componente sistémico y el Pensamiento lógico 

matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de 

Guayaquil. 

Hi: Existe relación directa y débil entre el Componente sistémico y el Pensamiento 

lógico matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de 

Guayaquil. 

Nivel de confianza del estudio: 95% 

Límite de error permitido: 5% 

Prueba de la hipótesis: Rho de Spearman 

Los resultados de la prueba se muestran en la Tabla 6. Se obtuvo un 

resultado sig de 0,000 y por tanto inferior a 0,05. Existiendo evidencia estadística, 

de acuerdo con la regla de decisión, para descartar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis específica 1, que presenta una relación entre la dimensión del 

componente sistémico y la variable de pensamiento lógico matemático. Además, 

se encontró un valor r de 0,599 positivo, lo que señala una relación directa, pero de 

grado moderada y no débil como se había supuesto. 

Tabla 6 

Resultados Rho de Spearman para Componente sistémico y Pensamiento lógico 

matemático 

 NIVELES DEL 

COMPONENTE 

SISTÉMICO 

NIVELES DEL 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO 

 

NIVELES PARA 

COMPONENTE 

SISTÉMICO 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,599** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 134 134 

NIVELES PARA 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO 

Coeficiente de 

correlación 
,599** 1,000 

Sig. (bilateral) ,000 . 

N 134 134 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 
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Prueba de hipótesis específica 2: 

Ho: No existe relación entre el Componente experiencial y el Pensamiento lógico 

matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de 

Guayaquil. 

Hi: Existe relación directa y muy fuerte entre el Componente experiencial y el 

Pensamiento lógico matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución 

educativa de Guayaquil. 

Nivel de confianza del estudio: 95% 

Límite de error permitido: 5% 

Prueba de la hipótesis: Rho de Spearman 

Los resultados de la prueba se muestran en la Tabla 7. Se obtuvo un valor 

sig igual a 0,000 que es inferior a 0,05. Siguiendo la regla de decisión, se tiene 

prueba estadística suficiente que respalda la hipótesis específica 2 de la 

investigación, que establece una relación entre la dimensión componente 

experiencial y la variable Pensamiento lógico matemático. Además, se encontró un 

valor r de 0,683 positivo, que indica que la relación es directa y de grado moderado, 

y no muy fuerte como se esperaba. 

Tabla 7 

Resultados Rho de Spearman para Componente experiencial y Pensamiento lógico 

matemático 

 NIVELES DEL 

COMPONENTE 

EXPERIENCIAL 

NIVELES DEL 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO 

 

NIVELES PARA 

COMPONENTE 

EXPERIENCIAL 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,683** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 134 134 

NIVELES PARA 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO 

Coeficiente de 

correlación 
,683** 1,000 

Sig. (bilateral) ,000 . 

N 134 134 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 
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Prueba de hipótesis específica 3: 

Ho: No existe relación entre la Motivación y el Pensamiento lógico matemático de 

estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de Guayaquil. 

Hi: Existe relación directa y moderada entre la Motivación y el Pensamiento lógico 

matemático de estudiantes de Bachillerato en una institución educativa de 

Guayaquil. 

Nivel de confianza del estudio: 95% 

Límite de error permitido: 5% 

Prueba de la hipótesis: Rho de Spearman 

La Tabla 8 muestra un valor 0,000 para sig, siendo inferior a 0,05; existiendo, 

por la regla, evidencia estadística para aceptar la hipótesis específica 3 de la 

investigación, que establece que existe una relación entre la dimensión de 

motivación y la variable de pensamiento lógico matemático. De igual manera, se 

encontró un valor r de 0,675 positivo, que indica que la relación es directa y grado 

moderado, según se tenía supuesto. 

Tabla 8 

Resultados Rho de Spearman para Motivación y Pensamiento lógico matemático 

 NIVELES DE LA 

MOTIVACIÓN 

NIVELES DEL 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO 

 

NIVELES PARA 

MOTIVACIÓN 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,675** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 134 134 

NIVELES PARA 

PENSAMIENTO LÓGICO 

MATEMÁTICO 

Coeficiente de 

correlación 
,675** 1,000 

Sig. (bilateral) ,000 . 

N 134 134 

Fuente: Informe de estudio generado mediante SPSS 
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V. DISCUSIÓN 

Con base a la información obtenida, los componentes de la gamificación en 

el entorno educativo constituyen un recurso didáctico significativo para fomentar el 

desarrollo del pensamiento lógico matemático en los estudiantes, para construir 

representaciones mentales generales y abstractas de conceptos y lograr una 

exhaustiva comprensión, estar en capacidad de tomar decisiones informadas 

haciendo uso del pensamiento crítico, determinar la coherencia lógica de los 

resultados obtenidos y realizar razonamientos inductivos y deductivos para la 

solución de problemas matemáticos.  

El estudio partió con una hipótesis general, que relacionaba variables 

gamificación y pensamiento lógico matemático, se pudo verificar que la 

gamificación, de hecho, si tiene una relación positiva y moderada en relación con 

el pensamiento lógico matemático de estudiantes de bachillerato en la institución 

educativa objeto de este estudio. Esta misma relación se encontró en cada una de 

las dimensiones de la gamificación con respecto a la variable pensamiento lógico 

matemático. La primera dimensión correspondió al componente sistémico, que 

considera los elementos para diseñar las clases gamificadas. La segunda 

dimensión correspondió al componente experiencial, que considera las dinámicas 

o experiencias vividas por los estudiantes en su aprendizaje. Y, la tercera dimensión 

de la gamificación estuvo relacionada con la motivación, que es el elemento que 

permite atraer y conservar la atención de los estudiantes como jugadores en el 

proceso gamificado de enseñanza – aprendizaje. 

En el estudio de García (2020) en el Centro educativo 2071 Cesar Vallejo, 

se encontró una correlación significativa entre la Gamificación y las habilidades 

matemáticas de los estudiantes del sexto grado. Entre las mecánicas de 

Gamificación y las habilidades matemáticas de los estudiantes también se encontró 

una correlación significativa, lo que se alinea con el estudio actual, que confirma 

una correlación positiva y moderada entre las variables Gamificación y 

Pensamiento lógico matemático y entre la dimensión componente sistémico, que 

corresponde al diseño de la estrategia de gamificación, y el logro del pensamiento 

lógico matemático. 
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Chavez (2022) estudió la relación entre la percepción sobre el uso de 

herramientas de gamificación y el desarrollo de competencias matemáticas. Al 

aplicar dos cuestionarios a 92 educandos de primer año de un instituto privado en 

Lima, logró demostrar que las variables y dimensiones analizadas mantienen una 

relación directa y significativa con las habilidades matemáticas. El coeficiente de 

correlación Rho Spearman resultó igual a 0.650. La investigación actual ha 

demostrado que las variables gamificación y el pensamiento lógico matemático 

tienen una relación positiva y moderada, así como en las dimensiones: componente 

sistémico, relativo a los elementos mecánicos y componente experiencial relativo a 

elementos dinámicos de la gamificación. 

Alabdulaziz (2023) encontró una relación directa y de grado moderada entre 

la gamificación y el pensamiento lógico matemático. También encontró una 

correlación positiva significativa entre la eficacia de la herramienta de gamificación 

Escape Rooms como método educativo para enseñar matemáticas a los 

estudiantes de tercer grado de secundaria en el Reino de Arabia Saudita. Además, 

los hallazgos de Alabdulaziz demostraron una correlación positiva significativa 

entre la motivación y el éxito en el aprendizaje de matemáticas. Esta investigación 

actual, por otro lado, demostró una relación directa y de nivel moderada entre la 

motivación y el éxito en el pensamiento lógico matemático. 

Murayari et al. (2023), encontraron una relación significativa de la 

gamificación en la competencia lógico-matemática de 100 estudiantes de 5 años 

en una institución pública de Pucallpa, Perú; lo que se refuerza en el presente 

estudio que concluyó una relación directa y grado moderada entre gamificación y 

pensamiento lógico matemático en estudiantes de bachillerato. 

Malvasi et al. (2022) en su estudio a 4,845 adolescentes italianos 

encontraron que la gamificación y los juegos serios tienen beneficios en el 

aprendizaje de las matemáticas y en general para mejorar la atención y la 

concentración y aumentar la capacidad de pensar lógicamente y usar el 

pensamiento inductivo; confirmándose con la presente investigación que obtuvo 

una relación positiva y moderada entre la gamificación y pensamiento lógico 

matemático, así también, una relación positiva y moderada entre el componente 

sistémico (diseño de juegos) y el pensamiento lógico matemático. 
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Zavala (2023) estudió la relación de la gamificación y el rendimiento 

académico en matemática de estudiantes del ciclo VII de una Institución Educativa 

en Lima encontrando una relación positiva y moderada entre las variables 

estudiadas; lo que está en concordancia con el estudio actual que obtuvo una 

relación positiva y moderada entre la gamificación y el pensamiento lógico 

matemático. 

En la investigación de Núñez y Almeida (2021) confirmaron que la 

gamificación tiene correlación con el desarrollo del pensamiento lógico matemático 

en estudiantes de Sexto año de básica en la ciudad de Ambato, es decir que  el uso 

de la gamificación influyó en el desarrollo del pensamiento lógico matemático de 

los estudiantes; lo que es apoyado por la presente investigación, donde se encontró 

una correlación moderada entre gamificación y pensamiento lógico matemático. 

Duarte (2022) llevó a cabo una investigación en una institución educativa en 

Guayaquil en 2019 para determinar la relación entre la gamificación y el desarrollo 

de las inteligencias múltiples. Usó cuestionarios a 60 estudiantes del octavo año de 

Básica. En el análisis inferencial, se encontró un índice de correlación Rho de 

Spearman de 0,850 para la relación de las variables y un coeficiente de correlación 

de 0,721 entre la dimensión de apreciación de actitudes frente al juego y la variable 

de desarrollo de inteligencias múltiples, lo que demostró una correlación 

significativa tanto para las variables como para esta dimensión; esto se valida 

también en la investigación actual, que encontró una correlación positiva y 

moderada entre las variables y para las dimensión, en este caso se denota el 

componente experiencial y la motivación, que tienen relación directa y moderada 

con el pensamiento lógico matemático. 

Vasquez (2022) en su investigación Gamificación y su Impacto en los 

Estándares de Aprendizaje en Matemáticas para Estudiantes de la U.E. 

Veinticuatro de Mayo ubicado en Santo Domingo, 2021 encontró una relación 

positiva y significativa entre la gamificación y el logro de los estándares de 

aprendizaje en el campo de las matemáticas, lo que se refuerza en la presente 

investigación donde se encontró una relación directa y moderada entre gamificación 

y el logro del pensamiento lógico matemático. 
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La investigación de Quisay (2023) tuvo como fin estudiar la relación entre la 

Gamificación y el Pensamiento Computacional en los Estudiantes de una 

Universidad Pública de Ecuador 2022 de la Carrera de Educación Básica. Se 

realizó un estudio cuantitativo a 205 estudiantes de la carrera, resultando un índice 

de Spearman de 0.840, manifestándose una correlación positiva y de nivel 

significativo entre ambas variables; esto se confirma en el presente estudio que 

también se obtuvo una correlación positiva y moderada entre las variables 

gamificación y pensamiento lógico matemático. 

Salazar (2023) investigó en una institución educativa en Guayaquil si había 

relación entre la gamificación y el pensamiento lógico matemático en un grupo de 

117 estudiantes de quinto año de educación básica. Se encontró un indicador Rho 

de Spearman de 0,928 en una muestra de 117 estudiantes, lo que denota una fuerte 

correlación entre la gamificación y el pensamiento lógico matemático. Los 

resultados también mostraron que, en cuanto al componente mecánico de 

gamificación, en contextos de juegos gamificados, los estudiantes lograron resolver 

problemas complejos y que, en lo que respecta al componente lúdico, se encuentra 

que los estudiantes disfrutaron aprendiendo matemáticas usando estrategias 

gamificadas. Estos hallazgos confirman los resultados de la investigación anterior, 

que señaló una correlación moderada no solo entre las variables gamificación y el 

pensamiento lógico matemático, sino también entre las variables una correlación 

moderada en cada una de las dimensiones de la gamificación, como son el 

componente sistémico, el componente experiencial y la motivación. 

El resultado del presente estudio puede aportar en ayudar a los docentes en 

reorientar la pedagogía para el aprendizaje de Matemática, para hacer frente a las 

dificultades existentes, como indica (Albaqawi, 2023), la necesidad de un mayor 

esfuerzo de los estudiantes debido a su abstracción, los métodos centrados en la 

memorización, el tiempo corto dcontenido intenso de la materia. Por tanto, los 

docentes podrían renfocar sus clases con ayuda de los elementos de la 

gamificación, como el desarrollo de misiones con retos a superar que integren las 

diferentes temáticas con las habilidades de pensamiento lógico, desarrolladas en 

diferentes fases, obteniendo recompensas que los motiven a perseverar, la 
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colaboración y aprendizaje de compañeros que fortalezca el aprendizaje mutuo y 

permita incrementar el avance de los estudiantes. 

La metodología empleada en la investigación fue adecuada para los 

objetivos perseguidos. El enfoque cuantitativo posibilitó la aplicación de 

cuestionarios a la muestra según la técnica establecida. Además, el método 

descriptivo facilitó la interpretación de los resultados obtenidos de los encuestados. 

Al ser de tipo básica, permitió una investigación bibliográfica sobre la relación de la 

gamificación y el pensamiento lógico matemático. El corte del estudio de tipo 

transversal contribuyó a obtener resultados en un período de tiempo que se 

ajustaba a los objetivos y tiempos del proyecto; no obstante, brindando información 

útil y apropiada. 

En el presente estudio se aprovechó los hallazgos encontrados por 

Contreras y Eguia (2017), fruto de su trabajo de investigación de recopilación de 

las diferentes definiciones para hacer una identificación de los componentes de la 

gamificación según su naturaleza, identificando un componente sistémico y un 

componente experiencial, así como la motivación como elemento necesario para 

captar la atención de los jugadores en las actividades lúdicas. Las características 

del componente sistémico de reglas, objetivos, y resultados variables o inciertos 

fueron consideradas para establecer los indicadores de la dimensión componente 

sistémico. Mientras que para los indicadores del componente experiencial se 

consideró la participación voluntaria del jugador, motivación, suspenso, placer 

hedonista, competencia e inmersión, características identificadas por Contreras y 

Eguía en su investigación. 

De las experiencias de la gamificación, se obtuvo como ventaja la capacidad 

de evaluar rápidamente el progreso de los estudiantes, permitiendo al docente 

incluso adecuar sus tácticas de enseñanza en tiempo real en busca de un mejor 

resultado. Sin embargo, una consideración importante es que algunos estudiantes 

pierden la motivación cuando sus respuestas se evalúan rápida y públicamente. La 

confianza y la motivación de los estudiantes pueden verse socavadas al exponer 

respuestas inexactas. 

La gestión de las clases gamificadas por parte del docente se ajustaron en 

su mayoría, ya que la institución contaba con los recursos tecnológicos que 
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permitieron implementar con mayor facilidad los elementos de la gamificación. Sin 

embargo, cuando al presentarse algún problema o carencia tecnológica, la gestión 

del aula podría volverse problemática; pudiendo entorpecer el desarrollo del 

proceso educativo; lo que podría ser más crítico en otros entornos donde el acceso 

a internet o la falta de recursos tecnológicos sean parte de su realidad. Por tanto, 

más que los recursos, es fundamental la creatividad y dedicación por parte de los 

educadores para diseñar y planificar clases que permitan aprovechar al máximo la 

gamificación en el entorno educativo, lo que redunda en una necesidad imperante 

de la adquisición de estas destrezas en los docentes. 

Aunque no fue objeto directo de estudio la competencia de los maestros; se 

ha considerado como punto de partida la competencia de los docentes, por ello es 

necesario incrementar su nivel profesional, y así asegurar los resultados de un uso 

adecuado de la gamificación para lograr el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático, ya que de ello dependerá también el efecto que pudiera resultar. En 

concordancia con el estudio Dvoryatkina et al. (2021) con profesores en cinco 

regiones de Rusia, donde se demostró la importancia y posibilidad de integrar 

herramientas de juego al sistema de estudio de las matemáticas, con un programa 

que incluía competencias metodológicas orientadas a la disposición y capacidad 

para resolver eficazmente problemas metodológicos alineados con los objetivos de 

aprendizaje, con un contenido con enfoques metodológicos sobre la construcción 

de un espacio educativo y de juego integrador, la sinergia del juego y las 

tecnologías didácticas para la enseñanza de las matemáticas.  

Hui y Mahmud (2023), concluyeron que el entorno de aprendizaje de 

matemáticas afecta la eficacia del aprendizaje, la gamificación, que fomenta un 

entorno que combina el diseño del juego con el conocimiento, mejora el progreso 

de los estudiantes en el aprendizaje; lo que hemos validado también en el presente 

estudio en la relación directa y moderada de la gamificación y el pensamiento lógico 

matemático. Hui y Mahmud sostuvieron además que la integración de los dominios 

cognitivos y afectivos de los estudiantes puede apoyar el proceso de aprendizaje, 

lo que crea un entorno lo suficientemente poderoso para que los alumnos estudien. 

Esto fue abordado en la gamificación desde el componente de la motivación, que 

sugiere no sólo la motivación extrínseca sino llegar a una motivación intrínseca. El 
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uso de la gamificación para explorar nuevas formas de aprendizaje también 

beneficia a los estudiantes según sus dominios cognitivos y afectivos. Debido a los 

elementos competitivos que alientan a los estudiantes a participar en el aprendizaje 

de matemáticas, la gamificación puede mejorar el aprendizaje de los estudiantes si 

está bien planificada y utilizada; por ello es valioso el aporte de los indicadores de 

los elementos de la gamificación tanto en su componente sistémico como el 

experiencial. Por ejemplo, los efectos de las recompensas actúan como motivación 

y también puede atraer el interés del estudiante por aprender, especialmente en 

relación con su aspecto cognitivo. 

Entre las limitaciones en este estudio que podrían abordarse en 

investigaciones posteriores, se tiene, en primer lugar, que la investigación se limitó 

a 134 estudiantes de bachillerato en una institución educativa y solo se analizó la 

relación de la gamificación en la educación matemática; para futuros trabajos, se 

pueden realizar estudios que examinen el efecto de la gamificación con más 

participantes y en otras áreas de estudio. 

Por otro lado, dado que este estudio se realizó con estudiantes 

adolescentes, se definieron los elementos del juego más propicios para los 

estudiantes de bachillerato; se pueden realizar siguientes estudios que analicen la 

gamificación en diferentes niveles académicos o evaluar las diferencias entre cada 

uno de ellos. Es muy importante que las actividades de gamificación estén 

relacionadas con los objetivos del programa de estudio. Los resultados de 

aprendizaje de los estudiantes pueden mejorarse si los objetivos del programa y los 

del juego se combinan correctamente; ya que como se ha visto existe una relación 

entre la motivación de los educandos y los resultados de su aprendizaje. 

Para la evaluación del nivel de logro del pensamiento lógico matemático, el 

estudio contempló una autoevaluación sobre las destrezas en este ámbito; 

pudiendo haber sido más enriquecedor una evaluación de mayor profundidad para 

brindar información más detallada de las relaciones de los elementos de la 

gamificación con los tipos de destrezas del pensamiento lógico matemático. Queda 

como actividad pendiente en un futuro trabajo de investigación, especialmente si es 

de tipo cuasiexperimental o experimental, realizar una evaluación que podría ser 
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además de corte longitudinal para obtener mayor profundidad de información sobre 

la influencia de la gamificación y el desarrollo del pensamiento lógico matemático. 

Es importante destacar que los instrumentos utilizados en el presente 

estudio pueden servir como base para desarrollar un instrumento de evaluación que 

explore los elementos básicos para realizar una implementación de las estrategias 

de gamificación en clases para estudiantes de colegio; por lo que puede servir de 

referencia para futuros investigadores, especialmente en investigaciones aplicadas. 

Así también, el cuestionario del pensamiento lógico matemático puede servir de 

referencia para evaluar de forma cualitativa su nivel de logro en estudiantes de nivel 

bachillerato. 

       El presente trabajo no se limita a confirmar la relación entre las variables 

gamificación y pensamiento lógico matemático, sino que pretende aportar con una 

referencia para identificar elementos de la gamificación que pueden ser utilizados 

en estudiantes, especialmente en adolescentes para el logro del pensamiento 

lógico matemático. 

Se ha encontrado en mayor cantidad estudios que se centran en las 

destrezas de estudiantes en etapa inicial o en los primeros años de escolaridad, 

por tanto, el presente trabajo pretende contribuir con una guía básica para que los 

docentes puedan aprovechar las ventajas de la gamificación para motivar y lograr 

la participación de adolescentes también mediante actividades lúdicas, siguiendo 

los principios del juego, adaptados según cada contexto propio. 
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VI. CONCLUSIONES 

Primera: Siguiendo la regla de decisión con el valor obtenido 0,000 para sig, que 

es menor a 0,05, se puede determinar que existe evidencia estadística 

suficiente para descartar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis de 

investigación, que declara relación entre las variables Gamificación y 

Pensamiento lógico matemático. Para r, se obtuvo un valor 0,697 positivo, 

que corrobora que es directa la relación y se confirma también que esta es 

de nivel moderada. Esto se puede interpretar, que, si mejora la gamificación, 

en consecuencia, también mejora el pensamiento lógico matemático en los 

estudiantes. 

Segunda: Se puede señalar que hay evidencia estadística suficiente para rechazar 

la hipótesis nula y aceptar la hipótesis de investigación, con un valor 0,00 

para sig, menor a 0,05. Por tanto, se confirma la relación entre la dimensión 

componente sistémico y la variable pensamiento lógico matemático. Así 

también, se obtuvo un valor de 0,599 positivo para r, lo que confirma que la 

relación es directa y en su grado es moderada y no débil como estaba 

planteado. Lo anterior significa que, se mejora en los estudiantes su 

pensamiento lógico matemático, si mejora el componente sistémico de la 

gamificación. 

Tercera: De acuerdo con la regla con un valor sig menor a 0,05, que en este caso 

se obtuvo un resultado de 0,000, se puede señalar que hay evidencia 

estadística para rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis de 

investigación, la cual establece relación entre la dimensión componente 

experiencial y la variable pensamiento lógico matemático. Por otra parte, se 

obtuvo así mismo un valor para r de 0,683 positivo, lo que confirma que la 

relación es directa, pero de grado moderada y no muy fuerte según se había 

determinado. Lo anterior significa que, si mejora el componente experiencial 

de la gamificación, entonces, mejora el pensamiento lógico matemático de 

los estudiantes. 

Cuarta: Con un valor 0,000 para sig, menor a 0,05 es posible señalar que hay 

suficiente evidencia estadística para el descarte de la hipótesis nula y 

aceptación de la hipótesis de investigación, que establece que existe 
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relación entre la dimensión motivación y la variable pensamiento lógico 

matemático. De igual manera, se obtuvo también un valor r igual a 0,675 

positivo, ratificando que la relación es directa y de grado moderada como 

estaba supuesto. Lo anterior significa que, si mejora la motivación del 

docente en la gamificación, entonces, mejora el pensamiento lógico 

matemático de los estudiantes. 
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VII. RECOMENDACIONES 

Primera: A los Directivos de la institución se les recomienda considerar la 

gamificación dentro del enfoque y propuesta pedagógica del Plan Curricular 

Institucional con la finalidad de fortalecer el proceso de enseñanza 

aprendizaje y estimular el interés, la curiosidad y la participación de los 

estudiantes, y se logre un impacto más efectivo en el logro del pensamiento 

lógico matemático. 

Segunda: Se sugiere a la Rectora de la institución brindar ambientes de 

aprendizaje que cuenten con los elementos necesarios para un diseño 

sistémico de la gamificación; por ejemplo, aulas adecuadas para llevar a 

cabo retos o misiones, reconocer el avance de los estudiantes, 

recompensas, establecer niveles y visibilizar su logro, espacios de 

retroalimentación por parte de los docentes entre otros, con la finalidad de 

aprovechar los elementos de la gamificación para que los estudiantes 

puedan desarrollar las diferentes destrezas del pensamiento lógico 

matemático. 

Tercera: Se recomienda a la Rectora planificar actividades motivacionales y velar 

porque sus docentes estén motivados y sean agentes generadores de una 

cultura motivacional institucional, para que ellos ayuden a despertar en los 

estudiantes su genuino interés en su desarrollo personal, conociendo sus 

intereses y así puedan también los estudiantes contagiar a otros. 

Cuarta: El uso de la gamificación podría presentar inconvenientes si no se utiliza 

correctamente, por tanto, se recomienda a los educadores a comprometerse 

en su desarrollo profesional, participando en todo tipo de espacios de 

formación, capacitaciones, entrenamientos y colaboración entre pares, para 

que puedan mejorar el desarrollo de sus competencias para una efectiva  

planificación de la gamificación, y puedan desarrollar experiencias de 

aprendizaje interesantes y disfrutables para los estudiantes fomentando su 

rol activo en su aprendizaje. 

Quinta: Se recomienda también que los maestros evalúen la eficacia de sus 

instrucciones gamificadas al final de una sesión de aprendizaje para analizar 
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los logros de la sesión y tomar acciones correctivas de ser el caso, lo que 

mitigará el riesgo en la implementación de la gamificación educativa. 

Sexta: Se recomienda a los investigadores realizar estudios que examinen el efecto 

de la gamificación con un número mayor de participantes y en otras áreas 

de estudio, para analizar las diferencias que pudiesen existir de acuerdo con 

la temática estudiada. 

Séptima: Se recomienda a los investigadores realizar estudios que analicen la 

gamificación en diferentes niveles académicos y evaluar las diferencias de 

la relación o efecto de la gamificación para los diferentes grupos de 

participantes según su edad u otra característica demográfica que pudiese 

ser pertinente analizar con mayor detenimiento. 

Octava: Se recomienda a los investigadores realizar un estudio experimental, 

aplicando los elementos de los componentes sistémicos y experienciales y 

la motivación para comprobar los resultados en el logro del pensamiento 

lógico matemático. 
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ANEXOS



 
 

Anexo 1. Tabla de operacionalización de variables 

Variables de 

estudio 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimensión Indicadores Escala de 

medición 

Gamificación La gamificación se 

define como el uso 

de elementos del 

diseño de juegos en 

situaciones no 

lúdicas para motivar 

a los usuarios hacia 

un interés específico. 

(Deterding et al., 

2011, como se citó 

en Ardila Muñoz, 

2019). 

Contreras y Eguía 

(2017) en su revisión 

documental de las 

definiciones de 

gamificación 

encontraron como 

factor común, un 

componente 

sistémico y un 

componente 

experiencial. El 

componente 

sistémico se refiere al 

diseño para construir 

el juego mientras que 

el componente 

experimental describe 

la participación del 

jugador en el juego.  

También se encontró 

como factor 

Componente 

sistémico 

Objetivos moderadamente difíciles: Metas 

específicas claras e inmediatas. 

Cuestionario de 

preguntas 

 

Ordinal 

Tipo Likert 

 

1 = Nunca 

2 = Casi nunca 

3 =A veces 

4 =Casi siempre 

5 =Siempre 

Progreso: Puntos, barras de progreso, 

niveles, bienes virtuales o moneda. 

Estado visible: reputación, credibilidad y 

reconocimiento social: Puntos, insignias, 

tablas de clasificación. 

Feedback y restricción de tiempo: 

Retroalimentación en un tiempo breve y 

cuenta regresiva en el tiempo. 

Retos y misiones: Actividades de aprendizaje 

en acciones concretas con un aumento en la 

complejidad conforme se logra cada una de 

ellas. 

Nuevas identidades o roles: uso de avatares. 

Componente 

experiencial 

Características inmsersivas 

Una experiencia se considera inmersiva 

cuando se quiere profundizar en ella, saber 

más y lograr un nivel de conocimiento más 

amplio. 

Características atractivas 



 
 

fundamental la 

motivación, que 

contribuye a unir 

estos dos primeros 

elementos, 

despertando el interés 

de los jugadores para 

que dediquen tiempo 

a las actividades 

planteadas en el 

juego. 

Motivación Motivación extrínseca: 

Regulación externa 

Introyección 

Identificación 

Integración 

Motivación intrínseca:  

Intensifica algunos sentimientos como la 

capacidad, autonomía y las relaciones 

sociales. 

Se hace algo porque es inherentemente 

interesante o placentero. 

Pensamiento 

lógico 

matemático 

Medina, (2018), 

define el 

pensamiento lógico 

matemático como la 

integración de las 

habilidades que 

permiten solucionar 

los problemas 

básicos, usar la 

información y hacer 

uso del pensamiento 

reflexivo para 

conocer y 

comprender la 

Godoy-Cedeño et al 

(2020) citando a 

Andonegui (2004), 

define pensamiento 

lógico como aquel 

pensamiento que es 

correcto, es decir que 

se ajusta a lo real; por 

lo que determina tres 

formas lógicas del 

pensamiento: el 

concepto, el juicio y el 

razonamiento.  

Definición de 

conceptos 

Analiza los signos o instrumentalización del 

lenguaje para interpretar las experiencias y 

percepciones de la realidad. 

Cuestionario de 

preguntas 

 

Ordinal 

Tipo Likert 

 

1 = Nunca 

2 = Casi nunca 

3 =A veces 

4 =Casi siempre 

5 =Siempre 

Construye representaciones mentales 

generales y abstractas de conceptos, 

entidades o atributos matemáticos. 

Desarrolla principios y reglas generales 

Logra una comprensión profunda de los 

temas matemáticos y lógicos. 

Trata y modifica conceptos abstractos de 

manera efectiva. 

Juicio Estima la trascendencia de argumentos o 

puntos de vista con base en el razonamiento 

deductivo o inductivo. 



realidad del 

contexto. 

Uso del pensamiento crítico 

Identifica conceptos matemáticos relevantes 

Capacidad de tomar decisiones informadas y 

llegar a conclusiones válidas utilizando 

razonamiento lógico y principios 

matemáticos. 

Determina la coherencia lógica de los 

resultados. 

Razonamiento Razonamiento inductivo 

Razonamiento deductivo 



Anexo 2. Instrumento de recolección de datos 

CUESTIONARIO PARA MEDIR LA VARIABLE  

GAMIFICACIÓN 

DATOS INFORMATIVOS: 

CARGO                   SEXO      

CURSO 

INSTRUCCIONES. La información que nos proporcionas será solo de conocimiento del

investigador por tanto evalúa la gamificación en tu institución educativa, en forma objetiva y veraz 

respondiendo las siguientes interrogantes. 

- Por favor no deje preguntas sin contestar.

- Marca con un aspa en solo uno de los recuadros correspondiente a la escala siguiente:

(1) NUNCA (2) CASI NUNCA (3) A VECES (4) CASI SIEMPRE (5) SIEMPRE

 DIMENSIÓN 1:  Componente Sistémico Escala de Valoración 

ÍTEMS 
1 2 3 4 5 

1 El docente establece metas alcanzables pero desafiantes para el aprendizaje 
de Matemáticas. 

N CN AV CS S 

2 El docente establece metas claras y específicas para el desarrollo del 
pensamiento lógico matemático. 

N CN AV CS S 

3 El docente hace tangible el progreso del aprendizaje de los estudiantes 
mediante puntos, barras de progresos, estrellas o monedas virtuales. 

N CN AV CS S 

4 El docente establece niveles o escalas según el progreso de los aprendizajes 
de los estudiantes. 

N CN AV CS S 

5 El docente tiene alguna cartelera o comunica púbicamente los niveles en que 
se encuentran cada uno de sus estudiantes. 

N CN AV CS S 

6 El docente establece restricciones de tiempo para la resolución de problemas 
matemáticos. 

N CN AV CS S 

7 El docente hace una cuenta regresiva para terminar los ejercicios 
matemáticos. 

N CN AV CS S 

8 El docente brinda retroalimentación sobre la resolución de los problemas 
matemáticos. 

N CN AV CS S 

9 En las clases de Matemáticas, el docente plantea misiones que pretenden 
resolver una problemática importante. 

N CN AV CS S 

10 El docente te da nuevas misiones o retos cuando logras terminar 
satisfactoriamente una. 

N CN AV CS S 

11 Las misiones planteadas por el docente van aumentando en su nivel de 
complejidad. 

N CN AV CS S 

ESTUDIANTE H M 



12 En las clases de Matemáticas, el docente brinda la oportunidad de usar 
personajes o avatares que te representen en las misiones o carteleras de 
posición de niveles 

N CN AV CS S 

 DIMENSIÓN 2:  Componente Experiencial Escala de Valoración 

13 
El docente propone misiones que despiertan tu interés a tal punto que te 
hacen investigar por tu cuenta para conocer más y lograr resolverlas. 

N CN AV CS S 

14 
Las misiones prestadas por el docente te hacen vivir una experiencia como 
si fuera real. 

N CN AV CS S 

15 
Las misiones diseñadas por el docente son interesantes y disfrutables 
durante su desarrollo. 

N CN AV CS S 

16 El docente presenta hitos progresivos en las misiones que te resultan 
satisfactorios al lograrlos y te motivan a llegar a la meta final. 

N CN AV CS S 

17 El docente logra que te involucres emocionalmente en el proceso de 
aprendizaje de Matemática. 

N CN AV CS S 

18 
El docente desarrolla sus clases dentro de un entorno que promueve la 
participación activa de los estudiantes.  

N CN AV CS S 

 DIMENSIÓN 3:  Motivación Escala de Valoración 

19 El docente otorga algún tipo de recompensa o castigo a los estudiantes por 
su desarrollo del pensamiento lógico matemático. 

N CN AV CS S 

20 El docente propicia situaciones o actividades que te motiven a dedicar tiempo 
y esfuerzo para desarrollar el pensamiento lógico matemático. 

N CN AV CS S 

21 El docente propicia que los estudiantes con mayor desarrollo de pensamiento 
lógico matemático sean reconocidos por los compañeros. 

N CN AV CS S 

22 El docente transmite la importancia del desarrollar el pensamiento lógico 
matemático para los estudios de bachillerato y universidad. 

N CN AV 
CS S 

23 En las clases de matemáticas, el docente te presenta situaciones de la vida 

real en las que te resulta imprescindible usar el pensamiento lógico 

matemático. 

N CN AV CS S 

24 El desarrollo de los retos o misiones que el docente presenta en clases de 
matemáticas te permiten tener más confianza en tus capacidades, autonomía 
y trabajo en equipo. 

N CN AV CS S 

25 El desarrollo de los retos o misiones que el docente presenta en clases de 

matemáticas son interesantes y placenteras. 

N CN AV CS S 



CUESTIONARIO PARA MEDIR LA VARIABLE  

PENSAMIENTO LÓGICO MATEMÁTICO 

DATOS INFORMATIVOS:  

CARGO                   SEXO      

CURSO 

INSTRUCCIONES. La información que nos proporcionas será solo de conocimiento del

investigador por tanto evalúa el pensamiento lógico en tu institución educativa, en forma objetiva y 

veraz respondiendo las siguientes interrogantes. 

- Por favor no deje preguntas sin contestar.

- Marca con un aspa en solo uno de los recuadros correspondiente a la escala siguiente:

(1) NUNCA (2) CASI NUNCA (3) A VECES (4) CASI SIEMPRE (5) SIEMPRE

 DIMENSIÓN 1:  Definición de conceptos Escala de Valoración 

ÍTEMS 
1 2 3 4 5 

1 Comprendes el significado del lenguaje matemático, identificas las variables 
presentes y las relaciones entre ellas en un problema matemático. 

N CN AV CS S 

2 Comprendes las aplicaciones de las funciones para resolver problemas 
reales o hipotéticos. 

N CN AV CS S 

3 Puedes plantear un problema matemático a partir de una problemática real o 
hipotética. 

N CN AV CS S 

4 Identificas las sucesiones numéricas y progresiones aritméticas y 
geométricas. 

N CN AV CS S 

5 Comprendes conceptos, construyendo representaciones mentales generales 
y abstractas de entidades o atributos matemáticos. 

N CN AV CS S 

6 Reconoce cuáles son los procesos matemáticos inversos de cada uno. N CN AV CS S 

7 Puede traducir enunciados a proposiciones lógicas compuestas y evaluar su 
valor de verdad. 

N CN AV CS S 

 DIMENSIÓN 2:  Juicio Escala de Valoración 

8 
Evalúas la veracidad o validez de los enunciados y argumentos matemáticos. N CN AV CS S 

9 
Utilizas razonamiento lógico y principios matemáticos para resolver 
problemas reales o hipotéticos en tu vida cotidiana. 

N CN AV CS S 

10 
Vinculas los conocimientos matemáticos con los de otras áreas para plantear 
soluciones a problemas de tu entorno. 

N CN AV CS S 

ESTUDIANTE H M 



11 Puedes identificar el procedimiento a seguir para resolver el problema 
matemático. 

N CN AV CS S 

12 Logras obtener resultados correctos en la resolución de problemas 
matemáticos. 

N CN AV CS S 

13 
Interpretas el significado de los resultados de las operaciones matemáticas. N CN AV CS S 

14 
Puedes juzgar la validez de las soluciones obtenidas dentro del contexto del 
problema, confirmando que son lógicamente razonables. 

N CN AV CS S 

 DIMENSIÓN 3:  Razonamiento Escala de Valoración 

15 Puedes demostrar teoremas y entender cómo se llegó a las fórmulas 
matemáticas.

N CN AV CS S 

16 Discriminas datos para eliminar información redundante o irrelevante 
en el análisis de un problema.

N CN AV CS S 

17 Aplicas principios y leyes de la lógica proposicional para establecer 
soluciones con argumentos válidos. 

N CN AV CS S 

18 Comprendes y reconoces patrones en situaciones experienciales. N CN AV CS S 

19 Piensas en soluciones “fuera de la caja” para resolver problemas. N CN AV 
CS S 

20 Puedes analizar datos e interpretar resultados y gráficos estadísticos en su 
contexto. 

N CN AV CS S 



 
 

Anexo 3. Evaluación por juicio de expertos 

Experto Experiencia Evaluación Observaciones 

Alexia Yadira Mejía 

Ortega 

Docente del área de 

Matemáticas. 

Experto estadístico. 

Puntuación 4 Alto 

nivel para todos los 

ítems en claridad, 

coherencia y 

relevancia. 

No hubo 

Carlota Jacqueline 

González Jiménez 

Docente con 20 años 

de experiencia. 

Puntuaciones 3 

Moderado nivel y en 

su mayoría se obtuvo 

4 Alto nivel para 

claridad, coherencia y 

relevancia. 

No hubo 

Kenia Ketty Ortiz 

Freire  

Docente universitario 

con 30 años de 

experiencia. 

Director de tesis.  

Experto metodólogo. 

Puntuación 4 Alto 

nivel para todos los 

ítems en claridad, 

coherencia y 

relevancia. 

 

No hubo 

 

 





 
 

 



 
 

 

 



 
 

 



 
 

Anexo 5. Cálculo del tamaño de la muestra 

 

Población N = 205 estudiantes del nivel de bachillerato 

Nivel de confianza del estudio = 95%             Z = 1,96 

Límite de error permitido e = 5% = 0,05Da 

p = 0,5  (criterio conservador) 

 

Población Finita 

Fórmula a utilizar: 

 

 

Reemplazamos los datos en la fórmula: 

n = (1,96)2 (0,5) (0,5) (205)   

      (0,05)2 (204) + (1,96)2 (0,5) (0,5) 

 

n = 133,8969 

n = 134 estudiantes  

 



 
 

Anexo 6. Prueba de Confiabilidad 

 

 




