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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo implementar la Gamificacion asistida por
Inteligencia Artificial como estrategia para fortalecer el interés y las habilidades pedagdgicas
en la suma y resta de nimeros naturales en estudiantes de nivel elemental de Educacion
General Bésica. Utilizando una metodologia cuantitativa con alcance interpretativo, se trabajé
con 25 estudiantes de Tercero de Basica de la Unidad Educativa Miguel Diaz Cueva ubicada
en Cuenca. La Gamificacion, combinada con la IA, busca apoyar el sistema educativo
promoviendo un mayor entendimiento y claridad en temas matematicos. En los resultados
obtenidos con esta propuesta se detalla el progreso de los estudiantes en sus contenidos
matematicos (suma y resta) mientras disfrutan del aprendizaje, fomentando una experiencia
educativa dinamica y efectiva. Esta estrategia refuerza el interés de los estudiantes,
contribuyendo a su desarrollo académico y fortaleciendo el rol del docente como mediador

pedagdgico innovador.

Palabras clave: Gamificacion, Inteligencia Artificial, Matematica, implementacion, Matific,

suma, resta.
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ABSTRACT

This research aimed to implement Gamification assisted by Artificial Intelligence as a
strategy to strengthen interest and pedagogical skills in the addition and subtraction of natural
numbers among elementary-level students in Basic General Education. Using a quantitative
methodology with an interpretative scope, the study was conducted with 25 third-grade
students from the “Miguel Diaz Cueva” Educational Unit, located in Cuenca. Gamification,
combined with Al, seeks to support the educational system by promoting greater
understanding and clarity in mathematical topics. The results obtained from this proposal detail
the students’ progress in mathematical content (addition and subtraction) while enjoying the
learning process, fostering a dynamic and effective educational experience. This strategy
enhances students’ interest, contributes to their academic development, and strengthens the

teacher’s role as an innovative pedagogical mediator.

Keywords: Gamification, Artificial Intelligence, Mathematics, implementation, Matific,

addition, subtraction.
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1. Introduccién

La presente investigacion se desarrolla a partir de las dificultades que existenen el
aprendizaje de la matematica, haciendo hincapié en las técnicas tradicionales que aln se
utilizan en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA). Por consiguiente, la interacciéon
estudiantil es escasa. Esto provoca que la asignatura se perciba como dificil, generando

desinterés y su falta de comprension (Conde et al., 2016).

La matematica esta presente en actividades que se realiza dia a dia; es por eso la
importancia de aprender y ensefiar operaciones basicas, como la sumay la resta, porque son
operaciones de las que vamos a necesitar siempre (Piedra et al., 2023). Sin embargo, no solo
consiste en transmitir a los estudiantes que la suma es aumentar o afiadir y la resta es quitar

o disminuir, sino buscar estrategias innovadoras y asi complementar la teoria con la practica.

Bajo esta perspectiva, si no existen cambios en el PEA de los estudiantes, no se
puede fomentar el pensamiento critico en los estudiantes, habilidad importante en el aspecto
académico y en la vida diaria. Es por ello que el docente, quien actia como agente
transformador, debe promover la critica y la reflexién mediante una ensefianza préactica y

atractiva (Aragon, 2022).

Respaldando esta idea, en el capitulo tercero, articulo 7, literal a de los derechos de
la Ley Orgénica de Educacién Intercultural, se menciona que los educandos deben ser
actores principales dentro del proceso educativo. Ademas, en este mismo capitulo, pero en
el literal b, se aborda que los alumnos deben recibir una educacion integral, contribuyendo al
pleno desarrollo de su personalidad, potencialidades y capacidades, respetando su
participacion, autonomia y cooperacion; es decir buscar el desarrollo completo del individuo

a través de estrategias como la didactica (LOEI, 2011).

Siguiendo las ideas de la LOEI, Garcia et al. (2020) menciona que la educacién actual
conlleva cambios para mejorar el proceso educativo, y una de las maneras es reemplazando
los roles dentro del aula de clase. Es decir, como se mencioné anteriormente, los estudiantes
deben ser personajes activos del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA), y el profesor
convertirse en un asesor de este proceso, actuando como un agente motivador,
actualizdndose de manera continua y buscando estrategias para que el estudiante se sienta

comodo dentro del ambiente educativo.

Frente a estos precedentes, resaltan las estrategias didacticas transformadoras que
mejoren la educacidn y promuevan un aprendizaje representativo en los estudiantes (Jiménez
& Robles, 2016). Debido a que son diferentes técnicas que sirven para facilitar el PEA, es
decir, el uso correcto de las estrategias didacticas trae resultados favorables tanto para el
profesor como para el alumno. Por ejemplo, permite a los estudiantes mejorar la comprension

de conceptos dificiles. EI modelo didactico que se utiliza debe ser flexible, de acuerdo a lo
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que el docente ensefia, con la finalidad de que el alumno desarrolle sus habilidades en las
gue presenta dificultades y, posteriormente, lograr un equilibrio en su formacion (Herrera &
Villafuerte, 2023).

Profundizando en el tema, se entiende a la didactica en la asignatura de la
matematica como la aplicacién de diversas estrategias especificamente disefiadas para el
ambito de esta disciplina. Su proposito es emplear los conceptos tedricos para facilitar la
comprensiéon del PEA de la matematica, pero también utilizar dichos conceptos como

herramientas para orientar y optimizar la mejora de estos procesos (Breda et al., 2018).

En la matematica, el contenido de las operaciones basicas (suma y resta) se las
pueden realizar utilizando los nimeros naturales, puesto que, en muchos de los subniveles
de EGB, son el primer conjunto que se utilizan para realizar célculos mateméticos. Ademas,
son aquellos nimeros positivos que sirven para contar u ordenar objetos; estos pueden ser
contados: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, etc.; comienzan desde el cero (0) y tienen una extension

infinita (Ministerio de Educacion, 2018).

Especificamente, en el subnivel Elemental de la Educacion General Basica, la
ensefianza de los contenidos de la matematica puede fortalecerse mediante el uso de
actividades ludicas que fomenten la motivacién, la participacion, la creatividad, la
comunicacién, la capacidad de observacidn, la investigacion y solucién de problemas. Es
decir, el aprendizaje es mas significativo cuando los nifios interactiian mediante el uso de
materiales concretos, permitiéndole descubrir las propiedades matematicas deseadas. La
ensefianza de la matemética tiene gran importancia, puesto que es uno de los pilares de la
educacion obligatoria; ademas, interviene en casi todas las actividades del ser humano, de

forma directa o indirecta (Ministerio de Educacion, 2019).

Bajo este enfoque, un plan de eleccién con un panorama positivo es la Gamificacion,
puesto que es una estrategia basada en juegos cuya finalidad es que el alumno permanezca
activo y participativo en su PEA (Garcia et al., 2020), que, sumado a la intervencién de la
Inteligencia Artificial (IA), se impulsa la comprension de temas mateméaticos, debido a que
esta aplicaciéon tecnolégica es capaz de simular el comportamiento del cerebro humano,

siendo llamativa e interactiva para quienes la experimentan (Incio et al., 2022).

De manera general, la implementacién de la Gamificacion en el proceso educativo es
de gran relevancia; sin embargo, especificamente en la asignatura de la matemética, Elles &
Gutiérrez (2021), sefialan que la Gamificacion refuerza la comprension del pensamiento
matematico y mejora la motivacion, ya que, al utilizar elementos del juego, motiva a la
participacion de los estudiantes y hace que el aprendizaje sea mas significativo,
incrementando el indice de conocimiento y las habilidades comprensivas en los estudiantes.
De esta manera, las tareas que se relacionan con la matematica se transforman en
experiencias nuevas e interactivas para la resolucion de problemas, fomentando el

razonamiento y el pensamiento critico en los estudiantes.
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Siguiendo la linea de las estrategias didacticas, y como apoyo para la Gamificacion
se encuentra la Inteligencia Artificial (IA), que ha causado un impacto global y que Rouhiainen
(2018) la define como: “la habilidad de los ordenadores para hacer actividades que
normalmente requieren inteligencia humana” (pag. 17); es decir, es una herramienta de uso

muy valiosa en muchos campos, en especial en el de la educacion.

Es por ello que la LOEI, (2011) menciona: “Que, el Articulo 347 de la Constitucion de
la Republica, establece que sera responsabilidad del Estado incorporar tecnologias de la
informacién y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza
con las actividades productivas” (pag. 5), haciendo referencia a la inclusion de herramientas
tecnoldgicas en el PEA de los estudiantes, buscando enriquecer las clases y facilitando el
acceso a los recursos educativos. De esta manera, se busca preparar al alumnado para una

sociedad cada vez mas digitalizada.

La IA no viene a ser un enemigo nuestro, sino, mas bien, es un posibilitador de nuevas
estrategias para el aprendizaje de los estudiantes, ya que también busca desarrollar
programas que permitan elaborar entornos de aprendizaje personalizados en los que los
alumnos se sientan cémodos y motivados. Una diferencia que se encuentra con los humanos
es que los dispositivos que trabajan con IA no descansan, puesto que tienen la capacidad de
analizar mucha informacién a la vez. Pero esto no quiere decir que venga a reemplazar al ser
humano, ya que existen cualidades Unicas que no pueden ser reproducidas por la IA, como
por ejemplo, la creatividad, la capacidad de reproducir nuevas ideas o la capacidad de

improvisar (Dario, 2019).

En base a estas estrategias, existen antecedentes que justifican la importancia de las
mismas y sostienen que, debido a los cambios tecnoldgicos actuales, los docentes estan en
la necesidad de renovar continuamente su practica dentro de las aulas. Por citar un ejemplo,
la utilizacion de la Gamificacién, por medio del disefio de los videojuegos, genera un impacto
positivo en los estudiantes, creando un entorno en el que puede desarrollar una experiencia
educativa, ademas de modernizar los aprendizajes de los estudiantes (Garcia et al., 2020;
Kimble 2020; Gonzélez et al., 2021).

La Gamificacion y la Inteligencia Artificial son estrategias que poseen miltiples
beneficios, pues, gracias a estas, se puede aumentar la motivacion, contribuyendo a la
disminucion del abandono estudiantil y mejorando los procesos de ensefianza y aprendizaje
(Torres et al., 2020). Por otro lado Laverde Albarracin et al. (2024) menciona que incorporar
la IA dentro de la Gamificacion genera experiencias de aprendizaje dindmicas y atractivas y
favorece a un alto rendimiento académico. Es decir, hace referencia a la conexién de estas

dos técnicas para fines educativos positivos.

A partir de este escenario, la investigacion tuvo como propdsito implementar y evaluar

la Gamificacion como una estrategia de aprendizaje asistida por la Inteligencia Artificial para



Once, 11

fortalecer el interés y las habilidades pedagdgicas en suma y resta de nimeros naturales en

estudiantes del subnivel elemental de la Educacién General Basica.

2. Metodologia

2.1 Disefio Metodolégico

En el presente trabajo de investigacion se emple6 un enfoque cuantitativo,
caracterizado por la recoleccion, andlisis e interpretacion de datos, con el propdsito de
responder a la pregunta de investigacién previamente formulada. Este enfoque se fundamenta
en la cuantificacion numérica, el conteo de datos y el uso de herramientas estadisticas para
identificar y analizar los factores de comportamiento en una poblacién determinada. En este
sentido, se destaca que el enfoque cuantitativo permite obtener resultados medibles, objetivos
y verificables, contribuyendo asi al rigor cientifico del estudio. Asimismo, cabe mencionar que
el alcance que adopta este nivel es el descriptivo, cuyo propdsito es presentar los fenomenos
tal y como ocurren, favoreciendo la interpretacion objetiva y fundamentada de los resultados
obtenidos (Maldonado, 2018).

Ademas, el disefio de estainvestigacion se basa en el método de Investigacion Accién
Participativa que, si bien es cierto, se la asocia con el enfoque cualitativo, se la puede utilizar
dentro del enfoque cuantitativo, ya que es una opcion que genera mucha riqueza, permite
expandir el conocimiento y genera respuestas concretas a una situacion problémica que se
plantean los investigadores, para posteriormente aportar con alguna alternativa de cambio.
Es decir, incluye ciertos ciclos como el diagndstico, planificacidn, accién y reflexién; solo que,
a diferencia del enfoque cualitativo aqui se integran los datos numéricos (Guevara et al.,
2020).

2.2 Contexto, poblacion y participantes

El contexto en el cual se llevo a cabo el presente estudio fue en el subnivel Elemental
de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Fiscal Miguel Diaz Cueva, de la ciudad
de Cuenca. La muestra a la que estuvo dirigida a los estudiantes de Tercer afio de Educacion

Basica.
Tabla 1

Delimitacién de los participantes (estudiantes)

Subnivel de Grado N° de N° de N° de
EGB estudiantes estudiantes sesiones
varones mujeres
Elemental Tercero 11 14 40
Total 1 25 40

Nota: En la delimitacién de los participantes se consider6 los siguientes criterios:



Once, 12

Criterios de inclusion:

e Estudiantes que pertenecen al nivel elemental.
e Participantes (estudiantes) cuyos consentimientos hayan sido autorizados por sus

padres.
Criterios de exclusion:

e Estudiantes que no pertenecen al nivel elemental.
e Estudiantes que no tengan la aprobacién firmada de sus padres mediante el

consentimiento informado.

2.3 Procedimiento

La investigacion parti6 con el cumplimiento de los procedimientos éticos
correspondientes a la solicitud y firma de los consentimientos informados, dirigidos a
docentes, directivos y padres de familia que seran parte de la investigacion. Posteriormente
se procedio al desarrollo de las 3 fases previamente establecidas: la fase de diagnéstico, la
fase de desarrollo y ejecucion de los planes y finalmente la fase de reflexion.

Fase 1. Diagndstico. Esta fase permitio levantar informacion de las dificultades que
existen en el aprendizaje de los contenidos de suma y resta en el area de la matematica. En
dicha fase se empleo una encuesta como técnica del enfoque cuantitativo, la cual se asemeja
a una entrevista pero aplicada mediante un cuestionario, para la recopilacién de informacién
sobre el problema en estudio (datos numéricos, porcentajes escalas), esta técnica estuvo
conformada con las mismas preguntas para todos los participantes de Tercero de Bésica del
Subnivel Elemental de la institucion fiscal Miguel Diaz Cueva. Cabe recalcar que los sujetos
que aportan con la informacién llenaron por si mismos la encuesta, puesto que esa era la

finalidad al tratarse de un diagnostico (Feria et al., 2020).

Fase 2. Planificacién y Ejecucién. Esta fase hace referencia a la planificacion y
ejecucién de una propuesta que despierte el interés de los estudiantes, basada en la
Gamificacién y apoyada por la Inteligencia Artificial para trabajar las habilidades de los
estudiantes del nivel elemental en los contenidos de sumas y restas de la matematica, ya que
en la actualidad el juego es una estrategia utilizada para mejorar el razonamiento numerico,
mas aln si esta apoyado en la tecnologia, que es una herramienta muy Util dentro del campo
de la educacién, que permite llegar de diversas maneras al estudiante para ensefar
contenidos necesarios para su desarrollo, de acuerdo al nivel educativo en el que se

encuentra; contenidos que, a veces, son vistos como complicados (Mamani, 2022).
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A continuacién se describe la propuesta aplicada:

2.3.1 Propuesta de Gamificacién apoyada en IA para laresolucién de Sumas y Restas

Definicion de la plataforma

La matematica es considerada como dificil de comprender; es por ello que se requiere
de la capacidad de creatividad de los docentes para buscar nuevas estrategias de ensefianza
que sean innovadoras. Surge, por tanto, como propuesta para contribuir con el mejoramiento
del PEA en el contenido de sumas y restas, la plataforma educativa Matific, que basicamente
ensefia y refuerza contenidos de la matematica. Matific es una herramienta que estéa dirigida

a los estudiantes del subnivel de basica elemental y media.

Esta herramienta digital, escogida para el fortalecimiento de contenidos de suma y
resta, es conocida también como un programa de computadora que tiene un proposito
educativo. Cabe mencionar que dentro de estas plataformas podemos encontrar versiones
pagadas y las de uso gratuito, como es el caso de Matific ya que puede utilizarse en su version
gratuita durante un mes y si el docente desea utilizarla con frecuencia para complementar la
ensefianza de varios contenidos matematicos, existe la version pagada e ilimitada (Carcafio,
2021).

Ademas, es vista como una alternativa eficaz para complementar la tarea docente,
puesto que, ademas de ser atractiva, permite realizar un seguimiento a cada estudiante segun

el nivel de conocimientos en el que se encuentre (Plan Ceibal, 2018).

Caracteristicas de la plataforma

Matific es una aplicacién que se basa en juegos (Gamificacion), pero también se
apoya en la inteligencia artificial cuando realiza recomendaciones a cada usuario que lo
utiliza, con el fin de reforzar los contenidos en los que presenta dificultades. Los juegos que
aparecen en Matific van de acorde a la edad del estudiante, con la finalidad de que la
comprensién sea mas sencilla. Cabe recalcar que cada contenido y cada pregunta presentan
niveles de dificultad que van cambiando segin el progreso de aprendizaje del alumno, este
recurso puede ser visto o utilizado como un medio digital innovador para utilizarlo en las aulas

de clase o inclusive fuera de ellas (Romita et al., 2024).

Ademas del respaldo de la literatura, luego de la exploracion de la plataforma Matific
se observa que tiene cosas llamativas y diferentes entornos en los que el estudiante puede
reforzar sus conocimientos; este sitio web contiene desafios, reconocimientos y diferentes
entornos. El primer entorno que encontramos es la denominada isla de aprendizaje, en la que
el estudiante realiza actividades con ayuda de la plataforma y luego sube al siguiente nivel,
también encontramos otro entorno denominado entrenamiento, al que el estudiante puede
acceder para repasar los contenidos en los que presenta dificultades. Asimismo, existe otro
ambiente denominado asignacion de tareas, en la que el alumno realiza las actividades

asignadas por el docente.
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Estudios realizados sobre la integracion de plataformas de Inteligencia Artificial y
Gamificacion como Matific, demuestran que la influencia de estos recursos resulta atractiva y
mejoran las experiencias de aprendizaje de los alumnos. Pero también mejoran sus
puntuaciones ya que los entornos de aprendizaje individualizados y flexibles promueven
mayor motivacion y participacion, favoreciendo el éxito académico (Dabingaya, 2022).

Ademas, la plataforma Matific propone diversas posibilidades para dinamizar los
procesos de aprendizaje y proporcionar elementos comprensibles, como rutas didacticas
disruptivas, es decir nuevas estrategias pedagégicas que rompen con los métodos
tradicionales de ensefianza, con el objetivo de facilitar el aprendizaje de las matematicas
(Valencia et al., 2024).

Seguidamente se presenta el cronograma de actividades para la aplicacién de la

propuesta:

Tabla 2

Cronograma de actividades
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FASES

ACTIVIDADES

FECHA

LUGAR

Fase 1

Fase 2

Fase 3

Fase 4

Fase 5

Diagnostico de las
competencias
matematicas previas de
los estudiantes en los
contenidos de suma vy
resta.

Presentacion y
explicacién de la
propuesta llamada
Matific a la tutora y
estudiantes de tercero
de bésica.

Inicio de sesion,
resoluciéon de ejercicios
previos de suma y resta
y creacion de los avatar
en la plataforma Matific
por parte de los
estudiantes, bajo la
supervisién de los
docentes  (tutora vy
practicante).
Elaboracion de
actividades relacionadas
con la suma y resta en
los niveles facil y medio,
en los apartados de la
isla de conocimientos,
entrenamiento y
asignacion de tareas,
disponibles en la
plataforma Matific.
Realizacion de
actividades de suma y
resta en el nivel
avanzado y también
resolucion de problemas

en los apartados isla de

Desde 14 de abiril
hasta 25 de abril del
2025.

Desde 28 de abril
hasta 02 de mayo del
2025.

Desde 5 de mayo
hasta 9 de mayo del
2025.

Desde 12 de mayo
hasta 16 de mayo del
2025

Aula de clase

Aula de clase.

Laboratorio

computacién.

Laboratorio

computacion.

Laboratorio

Computacion.

de

de

de
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conocimiento y Desde 19 de mayo
asignacién de tareas hasta 23 de mayo del
disponibles en Matific. 2025

Verificacion y

retroalimentacion de los Desde 26 de mayo Aula de clase

Fase 6 avances obtenidos hasta 30 de mayo del laboratorio
utilizando la aplicaciéon 2025 computacion.
Matific.
Evaluacion de los Desde el 2 de junio Aula de clase
Fase 7 contenidos de suma y hasta el 13 de junio laboratorio
resta posterior aplicacién  del 2025. computacién.
de la propuesta

denominada Matific.

y
de

y
de

Nota: todas las actividades fueron realizadas en las fechas previstas

Fase3. Evaluacidn. En esta fase se llevo a cabo una evaluacion de los resultados que se
obtengan luego de aplicar la propuesta desarrollada, mediante una encuesta. Ya que seguin
Feria et al. (2020) permite obtener opiniones de un cierto nimero de personas, facilitando una
mejor forma de calcular y analizar las respuestas obtenidas por los participantes. Esta técnica
dirigida a los estudiantes, pero esta vez no para diagnosticar inconvenientes sino para valorar

si el trabajo realizado género aspectos positivos o0 no en ellos.

2.4 Instrumentos

Para la presente investigacion se utilizé el cuestionario, que es un instrumento propio
de la encuesta conformado de preguntas abiertas o cerradas, que esti disefiado para
cuantificar y registrar la informacion proveniente de una muestra seleccionada. Este
cuestionario se aplico en la fase uno (diagndstico) y también se aplicé en la fase tres
(evaluacion de resultados); es decir, antes y después del disefio y aplicacion de la propuesta
(Villavicencio et al., 2016).

Ademds, mediante este instrumento (cuestionario), se prevé elaborar una encuesta
de satisfaccién posterior a la fase de evaluacion, puesto que permite recoger datos,
percepciones, opiniones y sugerencias acerca de un determinado programa, en este caso, de
la propuesta presentada, para la toma de decisiones e identificar posibles fallas en el proceso,

con la finalidad de optimizar la calidad de la estrategia pedagdgica (Roméan, 2020).

2.5 Interpretacién de resultados

Para trabajar de mejor manera con los resultados se procedera a realizar un analisis
estadistico, el cual hace referencia a la recoleccion, presentacion, interpretacién y dar sentido
a los datos recogidos durante una investigacion, para la posterior toma de decisiones basadas
en evidencias. En otras palabras, se trata de una herramienta que permite examinar y

comprender la informacién recopilada (Carriel & Valencia, 2017).
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3. Resultados

Luego de haber culminado con la intervencion de la propuesta, se pudo determinar
que la Gamificacion con apoyo de la IA aporta significativamente en el proceso de aprendizaje
de los contenidos de sumas y restas. Por consiguiente, esta investigacion cumplié con las
expectativas referentes al objetivo planteado, que fue identificar los principales desafios y
obstéaculos en el aprendizaje de las operaciones de suma y resta en el nivel elemental de la
Unidad Educativa Miguel Diaz Cueva, a través de un diagndstico que permitié evaluar las
dificultades criticas, para posteriormente, contribuir con la mejora de estas necesidades
detectadas a través del desarrollo de una propuesta que fortalezca el interés y las habilidades

pedagogicas en las sumas y restas con numeros naturales.

Figural

Uso de la herramienta matific en el laboratorio de la “UE Miguel Diaz Cueva”

Nota: Los ejercicios se los realizaron en grupos.

Finalmente, se efectud un andlisis detallado de la informacién recopilada para luego

presentar los resultados obtenidos de manera sisteméatica.

A continuacién, en este apartado observaremos una sintesis de los resultados
obtenidos en esta investigacion, en concordancia con las fases metodolégicas aplicadas.

3.1 Resultados fase 1 (diagnéstico) y fase 2 (aplicacion de la propuesta)
En estas fases, realizadas acerca del contenido de sumas y restas de la asighatura
de matematica, se verificd el desempefio escolar de 25 estudiantes de Tercero de Bésica de

la Unidad Educativa Miguel Diaz Cueva.
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Tabla 3

Resultados obtenidos en las fases de diagnéstico y evaluacién

DIAGNOSTICO EVALUACION
Variable Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 2 8% 6 24%
(DA) 9.00 a 10.00.
Alcanza los Aprendizajes 4 16% 12 48%
(AA) 7 a 8.99.
Proximo a Alcanzar (PA) 15 60% 6 24%
4.01 a 6.99.
No Alcanza los Aprendizajes 4 16% 1 4%
(NA).

Nota: Los resultados se presentan tanto en frecuencias como en porcentajes.

A partir de la presentacién y andlisis de los puntajes obtenidos en el diagndstico y en
la evaluacién, luego de haber implementado Matific, se presentan los siguientes resultados:

En la escala cualitativa Domina los Aprendizajes Esperados (9.00 y 10.00), dos
estudiantes que es el equivalente al 8% del grupo en general (fase de diagndstico) obtuvieron
una puntuacion entre 9.00 y 10.00. Sin embargo, en la fase de evaluacion la frecuencia subi6
a 6 estudiantes; por ende, el porcentaje también aumenté a 24%.

En la escala Alcanza los Aprendizajes (7 a 8.99), cuatro estudiantes, cuyo
porcentaje representa al 16%, obtuvieron estas calificaciones. Pero luego de la aplicacién de
la propuesta las calificaciones aumentaron considerablemente, ya que doce estudiantes
representados por el 48% obtuvieron notas entre 7 y 8.99.

Continuando con la escala Proximos a Alcanzar (4.01 a 6.99), en la fase de
diagnostico quince de los estudiantes, equivalentes al 60% del conjunto, se ubicaron dentro
de estas puntuaciones. Sin embargo, en la fase de evaluacion la frecuencia disminuyé a seis
estudiantes, lo que representa el 24%.

Finalmente durante el diagndstico en la escala No Alcanza los Aprendizajes, cuatro
estudiantes, equivalentes a otro 16%, no lograron superar la nota mayor a 4. No obstante, en
la fase de evaluacién esta frecuencia disminuy6 a un estudiante que representa solo el 4%
del grupo en general.

Como resultados generales, en la fase de diagndstico se encontrd que solo el 24 %
de los estudiantes alcanzan y dominan los aprendizajes, mientras que el 76% restante

presentan dificultades en este contenido especifico (sumas y restas).Sin embargo, luego de
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la evaluacion, el panorama cambia positivamente, puesto que el 72% de los estudiantes
alcanzan y dominan los aprendizajes, y solo el 28% alin presentan dificultades para alcanzar

los aprendizajes en este contenido.

Cabe recalcar que las denominaciones que se les da a las notas obtenidas por los
estudiantes se basan en una matriz que, segun el Art. 193 del Reglamento General de la LOEI
se utiliza en la educacion General Basica para superar cada nivel, empezando desde el nivel

elemental, media, superior hasta el bachillerato. (Ministerio de Educacién, 2016).

Tabla 4

Matriz de calificaciones de los estudiantes de EGB y Bachillerato.

Escala Cualitativa Escala Cuantitativa
Domina los aprendizajes requeridos. 9.00-10.00
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7.00-8.99
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes 4.01-6.99
requeridos.
No alcanza los aprendizajes requeridos. <o0=4

Fuente: Decreto Ejecutivo N° 366, publicado en el Registro Oficial N°286 de 10 de julio de
2014.

En la matriz presentada se evidencia los 4 aspectos tomados en cuenta para representar la
escala cualitativa, junto con los puntajes requeridos para ubicarse en cada uno de ellos. Esta

matriz es utilizada en los niveles de EGB y Bachillerato.

3.2 Resultados de la encuesta de satisfaccion
Tabla 5

Resultados obtenidos en la encuesta de satisfaccion

PREGUNT Totalmente Medianamente De acuerdo En Totalmente
AS de acuerdo de acuerdo desacuerd en
0] desacuerdo
Frec. % Frec. % Frec. % Frec. % Frec. %
& Se divirtié
cuando uso 22 88% 1 4% 1 4% 1 4%

Matific?
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PANC)

gustaron

los juegos 19 76% 4 16% 1 4% 1 4%
que

apareciero

nen

Matific?

PANC)

parecié 17 68% 4 16% 1 4% 2 8% 1 4%
facil usar

Matific?

SAprendio

algo nuevo

al usar 19 76% 2 8% 2 8% 2 8%
Matific?

¢ Desearia

que Matific

esté

presente 22 88% 1 4% 1 4% 1 4%
en sus

clases de

matemética

2

¢ Reforzo el

contenido

de sumasy

restas con 19 76% 1 4% 2 8% 2 8% 1 4%

Matific?
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SEl

docente

aclaro sus

dudasy le

guio con 20 80% 2 8% 2 8% 1 4%
respecto al

uso de

Matific

cuando lo

requirio?

Nota: Los resultados obtenidos se representan bajo 5 parametros de satisfaccion.

A partir del andlisis de los resultados obtenidos en la encuesta de satisfaccion de la

aplicacion de Matific, se determina que:

22 estudiantes (88%) estan totalmente de acuerdo en que se divirtieron con el uso de
la plataforma Matific; 1 estudiante (4%) estd medianamente de acuerdo, 1 solo (4%) esta de
acuerdo y 1 (4%) esta totalmente en desacuerdo, es decir que no se divirtidé con el uso de

esta plataforma.

Con respecto a la segunda pregunta: ¢le gustaron los juegos que aparecieron en
Matific? 19 estudiantes (76%) respondieron estar totalmente de acuerdo; 4 estudiantes (16%)
respondieron estar medianamente de acuerdo, 1 (4%) respondi6 estar de acuerdo, mientras

que uno solo (4%) respondi6 estar totalmente en desacuerdo con esta pregunta.

En cuanto a la tercera pregunta: ¢ Le parecio facil usar Matific? 17 estudiantes (68%)
respondieron que estan totalmente de acuerdo con respecto a esta pregunta; 4(16%)
respondieron estar medianamente de acuerdo, 1 (4%) respondié estar de acuerdo, 2 (8%)

estudiantes dijeron no estar de acuerdo y 1 mas (4%) respondié estar en total desacuerdo.
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En la cuarta pregunta: ¢Aprendié algo nuevo al usar Matific? 19 de los nifios
equivalentes a un 76%) respondieron que estan totalmente de acuerdo con dicha pregunta; 2
de ellos equivalentes al (8%) respondieron estar medianamente de acuerdo, 2 mas (8%)
respondieron estar de acuerdo con esta pregunta y finalmente 2 mas (8%) respondieron estar

en total desacuerdo.

En base a la quinta pregunta: ¢ Desearia que Matific esté presente en sus clases de
matematica? 22 de los estudiantes (88%) respondieron positivamente, es decir, estan
completamente de acuerdo; 1 (4%) respondié estar medianamente de acuerdo, 1 (4%)
respondi6 estar de acuerdo y 1 (4%) mas respondié estar totalmente en desacuerdo con la

pregunta nimero 5.

En la pregunta nimero 6 ¢ Reforzé el contenido de sumas y restas con Matific? Los
resultados fueron los siguientes: 19 estudiantes (76%) estan totalmente de acuerdo; 1 (4%)
respondi6 estar medianamente de acuerdo, 2 (8%) respondieron estar de acuerdo, otros dos

(8%) respondieron estar en desacuerdo y 1 (4%) respondi6 estar totalmente en desacuerdo.

Finalmente con la pregunta ¢ El docente aclar6é sus dudas y le guio con respecto al
uso de Matific cuando lo requirid? Las respuestas obtenidas fueron: 20 (80%) de los
estudiantes estan totalmente de acuerdo; 2 (8%) estan mediamente de acuerdo, 2 estudiantes

mas (8%) estan de acuerdo y 1 (4%) esta en total descuerdo.

4. Discusion

En esta investigacién, realizada en la Unidad Educativa Miguel Diaz Cueva,
se pone en evidencia que los resultados obtenidos en las fases de diagnéstico y evaluacion
revelan un impacto positivo de la plataforma Matific en el rendimiento académico de los
estudiantes de tercero de bésica, en el contenido de sumas y restas, concluyendo que la
propuesta pedagogica fue efectiva. Ya que segin Mufioz et al. (2024), Matific dinamiza los
procesos de aprendizaje y crea rutas didacticas diferentes a las formas convencionales de la

ensefianza, las cuales facilitan el aprendizaje de la matematica.

Inicialmente, la fase 1 (de diagnostico) expuso una realidad alarmante, ya que 19 de
los estudiantes (76%) se ubicaban en las categorias "Préximo a Alcanzar" y "No Alcanza los

Aprendizajes”. Esta situacion se fundamenta con los hallazgos de Garcia (2019), quien
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establece que la matemética en educacion primaria alin se basa en un modelo tradicionalista,
utilizando la memorizacion como técnica para la resolucion de problemas, y asocidndola
también al bajo rendimiento de los estudiantes. Es por ello que la innovacion en matematicas
es necesaria en la educacion, para abandonar la zona de confort e ir por lo nuevo, por lo
actual, con el fin de terminar con el conservadurismo de la ensefianza tradicional y alcanzar

aprendizajes significativos (Alvarez & Hernandez, 2022).

Luego de la intervencion con la propuesta Matific, en la fase de evaluacion de los
contenidos de suma y resta, se evidencié un cambio notorio de esta tendencia. El porcentaje
de estudiantes que "Dominan”y "Alcanzan" los Aprendizajes se incrementd significativamente
de 6 alumnos (24%) a 18 alumnos (72%). Este aumento es notable, puesto que el grupo de
estudiantes con mayores dificultades, "Préximo a Alcanzar", se redujo de 15 (60%) a 6
educandos (24%), lo que respalda la efectividad de Matific. Esta mejora se vincula con la
informacion de Giler et al. (2021) y Suarez y Garcia (2022), quienes mencionan que las
tecnologias educativas, vistas también como propuestas innovadoras, posibilitan varias
maneras de desarrollar y alcanzar objetivos significativos al ofrecer un aprendizaje mas
interactivo y personalizado, propdsitos que con metodologias tradicionales serian mas

dificiles de cumplir.

El éxito de la intervencién se atribuye a las caracteristicas de la plataforma Matific,
que permite a los alumnos practicar de manera constante y a su propio ritmo. Ademas, en
esta herramienta se ve reflejada la Gamificacién, que con estos resultados es considerada
una estrategia efectiva y atractiva que mejora el desempefio académico de los estudiantes
mientras aprenden los contenidos matematicos mediante juegos digitales (Holguin et al.,

2020 & Lopez et al., 2021).

Al igual que la Gamificacion, la Inteligencia Artificial es otra de las caracteristicas
importantes dentro de Matific, ya que la sociedad cambia constantemente y la tecnologia
avanza a gran velocidad; por ello, surgen nuevas necesidades en la forma de ensefiar y
aprender, y la IA es una herramienta que ha venido a quedarse y a asistirnos en el PEA

(Molina, 2023).
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Finalmente para evaluar los resultados presentados, es decir, las calificaciones que
segun Arnaiz et al. (2023), son las representaciones de estos resultados asignadas mediante
un nimero o simbolo, se tom6 en cuenta la matriz de calificaciones que brinda el Ministerio
de Educacion. Este instrumento permitid identificar con precision el nivel de logro y el nivel de
dominio alcanzado por cada estudiante, ya que no solo aporta un valor numérico sino que

también describe el grado de cumplimiento de los aprendizajes.

5. Conclusiones

La implementacién de la Gamificacion asistida por inteligencia artificial en la
ensefianza de las operaciones basicas de suma y resta en el nivel elemental optimiza de
manera significativa el proceso de aprendizaje, al reemplazar los métodos tradicionales por
experiencias didacticas mas atractivas, dinamicas y personalizadas, que fomentan la

participacion activa de los estudiantes.

La integracion de la plataforma Matific refleja que el uso de herramientas digitales en
el area de la matematica no solo dinamiza la ensefianza del contenido de suma y resta, sino
que también contribuye a la formacién integral de los estudiantes, dado que promueve un
aprendizaje significativo y adaptado a las necesidades de cada educando, fortaleciendo la

capacidad del razonamiento I6gico matematico en los aprendices.

De acuerdo a los resultados obtenidos en esta investigacion, se concluye que Matific
contribuye significativamente al mejoramiento del aprendizaje de las operaciones basicas de
suma y resta. Esto se evidencia al comparar los resultados de la fase de diagndstico con los
de la fase de evaluacion, donde se observa un cambio positivo en el desempefio de los
estudiantes. Esto demuestra que la matematica no es “dificil”, sino que requiere de estrategias
pedagogicas efectivas que faciliten la comprension de los contenidos y al mismo tiempo,

fomenten el interés de los educandos en el area de la matematica.
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6. Limitaciones y recomendaciones

En este estudio, una de las limitaciones enfrentadas fue la insuficiencia de
computadoras disponibles para los estudiantes. Debido a esta carencia tecnol6gica, fue
necesario reducir la planificacion de actividades individuales y fomentar el trabajo en equipo

como alternativa para garantizar la participacion de todos los alumnos.

Otra restriccion identificada fue la falta de conexion a internet en la institucion, lo que
ocasiond interrupciones durante las sesiones de trabajo en linea con la plataforma Matific.
Estas fallas dificultaron, en algunos casos, el desarrollo normal de las actividades propuestas,

afectando el aprovechamiento del recurso digital.

Para futuros estudios, se recomienda realizar planes de trabajos offline que permitan
continuar con las sesiones planificadas en caso de presentarse interrupciones con la conexion
a internet o fallas en los equipos tecnolégicos. Por ejemplo, elaborando material impreso
complementario o también adaptando las actividades digitales a actividades manipulables o
escritas. De tal manera, se garantiza la continuidad del proceso de ensefianza-aprendizaje y

se reduce la pérdida de tiempo académico.
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Consentimiento Informado:
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®

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

DEPARTAMENTO
DE POSGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN DIDACTICAS PARA LA EDUCACION

Titulo de la investigacion:

BASICA

"Implementacién de la Gamificacién asistida por la Inteligencia Artificial para estimular el

desarrollo de competencias pedagdgicas en operaciones de suma y resta con nimeros

naturales en el Subnivel Elemental de la Educaciéon General Basica"

Lugar de ejecucion:

Unidad Educativa Miguel Diaz Cueva
Investigador/a responsable:

Lic. Juan Carlos Once Sibri

Datos de contacto del investigador:
Teléfono: 0983874389

Correo electrénico: juanoncesibri@gmail.com
Director de la investigacion:

Nombre: Ing. José Luis Loaiza Romero
Teléfono de contacto: 0993298737

Correo electrénico: jluis_loaiza_@?21outlook.com
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@

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

DEPARTAMENTO
DE POSGRADOS

CONSENTIMIENTO INFORMADO

YO, i , con cédula N................... , representante de
....................................... ,concédulaN....................., estudiante de tercero de basica,
confirmo que he recibido la informacién sobre el proyecto de investigacién que se va a
desarrollar. Ademas, estoy al tanto de que, la informacion sera utilizada con fines de
formacién e investigacion académica y que se manejaran los criterios de anonimato para la
presentacion de todos los datos obtenidos. Por ello, consiento que mi representado sea parte
de este estudio y también el uso de los resultados por parte de la persona responsable de la
investigacion.

Firma del/la representante.
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Evaluaciéon Diagndstica:

DIAGNOSTICO DE MATEMATICAS
NOMBRE:

1.- Escriba el nombre de las partes de la sumay de larestay complete las

operaciones. :l

124 == 49 w[ ]
i . B )

-l -l

2.- Resolver las siguientes operaciones de sumay restay encierralas que son con

llevadas.

45 78 685 684 400
- - + -

37 49 372 115 200

495 456 576 8914 24

142 349 243 12 45

3.- Resolver los siguientes problemas.

En un zoologico, hay 347 pajaros en una jaula, 126 péajaros en otra jaula y 48 tigres en una

tercera jaula. ¢, Cuantos pajaros hay en total en el zool4gico?

La profe Dianita tiene $657. Como se acerca el cumpleafios de su hijo le quiere comprar

una bicicleta que cuesta $235. ¢ Cuanto dinero le quedara después de la compra?



PREGUNTAS COMPLEMENTARIAS DE METACOGNICION

¢ COmo podria verificar si la respuesta de estas operaciones es la correcta?

25 147
+ -

38 114

63 033

Once, 34

¢De qué manera utiliza la suma y la resta en su vida cotidiana?
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Oficio de peticion del laboratorio

Cuenca, 03 de abril del 2025

Mgtr. Valeria Sinchi
Rectora de la Unidad Educativa “Miguel Diaz Cueva”
Cuenca

Por medio de la presente expreso un cordial saludo y el deseo de bienestar y éxito en el
servicio que realizan en bien de la educacioén del pais.

También me es grato comunicar que me encuentro realizando la practica del proyecto
titulado: “IMPLEMENTACION DE LA GAMIFICACION ASISTIDA POR LA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL PARA ESTIMULAR EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
PEDAGOGICAS CON OPERACIONES DE SUMA Y RESTA CON NUMEROS
NATURALES EN EL NIVEL ELEMENTAL DE LA EDUCACION GENERAL BASICA”.

Es por ello que solicito de la manera mas comedida el permiso respectivo para hacer uso
del laboratorio de computacion con la finalidad de llevar a cabo la implementacién de la
propuesta antes mencionada.

Seguro de una respuesta favorable, anticipo mi reconocimiento y gratitud.

Atentamente.

% JUAN CARLOS ONCE
< § STBRI

Lic. Juan Carlos Once
C.1. 0302479985
Correo: juanoncesibri@gmail.com



mailto:juanoncesibri@gmail.com
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Evaluacién post aplicaciéon de Matific

Prueba de matematicas

Nombre:

En la siguiente sopa de letras encerrar las partes de la sumay colocarlos en el lugar
que corresponde:

S UMANUDUOTP Q Términos de la suma

UM I N UENDOR
SMI NJ ENDSE

TGH 1 J KL FUF
RMNOPOQR EME
ASUMATOTA AL Términos de la resta
EUV WXYZ RNR
ND ONADNUDE

DI FERENCI A
OHGFDSAQOS

Resuelva las siguientes operaciones de sumay resta.

576 28 429 611 891

- o -
242 47 + 232 + 45 104

Escriba V si el resultado es correcto o F si el resultado es erréneo.

689 — 123 = 566 |:|
401 + 198 + 76 = 699 |:|
37 +789=2826 |:|
689 + 45 — 324 = 411 |:|



Resuelva los siguientes problemas.
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En la Unidad Educativa “Arcoirirs” se acerca el dia del nifo, por lo que la Rectora colabora
con $125, la profesora de Tercero de Basica colabora con $247, la profesora de Segundo
de Basica no hace ninguna aportacién porque tiene otros gastos y finalmente la profesora
de Quinto de Basica colabora con $105. ¢ Cuanto dinero reunieron para celebrar el dia del

nifo?

DATOS

RAZONAMIENTO

OPERACION

RESPUESTA:

En una granja hay 459 gallinas, existen también 386 vacas, lamentablemente por culpa de
una peste fallecieron 135 animalitos de 4 patas. ¢ Cuantas vacas quedaron vivas?

DATOS

RAZONAMIENTO

OPERACION

RESPUESTA:

Pregunta de metacognicion.

Cuando realizaste las actividades de sumas y restas en Matific, ¢ qué hiciste cuando tenias

dificultades con los ejercicios?




Encuesta de satisfaccion

Nombre:

Fecha:

ENCUESTA DE SATISFACCION
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A continuacién encontrara un conjunto de preguntas para que las analice y, a partir de su

experiencia, marque con una X el casillero que mejor describa su opinion.

Preguntas:

Totalmente
de acuerdo

(©)

Medianamente
de acuerdo

(4)

De
acuerdo

®)

En
desacuerdo

)

Totalmente
en
desacuerdo

1)

¢ Se divirtié
cuando uso
Matific?

¢éLe gustaron
los juegos
que
aparecieron
en Matific?

¢Le parecio
facil usar
Matific?

¢Aprendio
algo nuevo al
usar Matific?

¢ Desearia
que Matific
esté presente
en sus clases
de
matematicas?

¢ Reforzo el
contenido de
sumas y
restas con
Matific?

¢ El docente
aclaro sus
dudasy le
guid con
respecto al
uso de Matific
cuando lo
requirié¢?
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