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RESUMEN 

 

La enseñanza y aprendizaje de las fracciones ha representado históricamente un desafío 

debido a la dificultad que los estudiantes experimentan para comprender y asimilar este concepto. 

Esta investigación tiene como objetivo implementar una propuesta de gamificación para fortalecer 

las competencias matemáticas en fracciones en estudiantes de sexto grado de Educación 

General Básica. Se adoptó una metodología mixta de enfoque pre-experimental, con un diseño 

de pre-test y post-test aplicado a un solo grupo, sustentado en un marco socio constructivista. 

Como resultados se obtuvo que la aplicación de la propuesta mejoro significativamente en el 

rendimiento académico de los estudiantes promoviendo una comprensión más significativa de los 

problemas matemáticos relacionados con fracciones. En conclusión, se determinó que el juego 

constituye una alternativa metodológica eficaz para transformar la enseñanza tradicional de las 

matemáticas a fortalecer las competencias lógico-matemáticas y fomentar el interés y motivación 

de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. 
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ABSTRACT 

 

The teaching and learning of fractions has long posed a challenge due to the difficulties 

students often face in developing a solid conceptual understanding of this topic. This study aimed 

to implement a gamification-based instructional proposal to strengthen fraction-related 

mathematical competencies among sixth-grade students in Ecuador’s General Basic Education. 

A mixed-methods approach was adopted through a pre-experimental, one-group pretest–posttest 

design, grounded in a socioconstructivist framework. The results indicate that the implementation 

of the gamified proposal led to a statistically meaningful improvement in students’ academic 

performance and supported a more meaningful understanding of fraction-based mathematical 

problem solving. Overall, the findings suggest that game-based learning can serve as an effective 

methodological alternative to transform traditional mathematics instruction, enhance logical–

mathematical competencies, and increase students’ interest and motivation throughout the 

learning process.  

 

Keywords: teaching and learning; fractions; gamification; mathematical 
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