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Abstract

The study contextualized inclusive education in Ecuador and highlighted the need for innovative
methodologies for students with SEN. The objective was to evaluate the effect of gamification on
mathematics performance of students with special educational needs not associated with disability,
and to analyze its impact on classroom motivation and participation. A quasi-experimental design
was applied with 54 students, distributed into an experimental and a control group, using Prodigy
and Zearn Math for twelve weeks and two validated instruments. Results showed that the
experimental group achieved significant improvements in performance and motivation, with large
and moderate effects, while the control group presented minor, non-significant gains. It was
concluded that gamification strengthened learning and motivation, contributed to inclusive
practices in mathematics, and provided evidence to reduce the gap between educational policy and
classroom practice.

Keywords: gamification, inclusive education, mathematics, motivation, academic performance.

Resumen

La investigacion contextualizé la educacion inclusiva en Ecuador y resaltdé la necesidad de
metodologias innovadoras para estudiantes con NEE. El objetivo fue evaluar el efecto de la
gamificacion en el rendimiento en matematicas de estudiantes con necesidades educativas
especificas no asociadas a discapacidad, y analizar su impacto en la motivacion y participacion en

el aula. Se aplicé un disefio cuasiexperimental con 54 estudiantes, distribuidos en un grupo
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experimental y uno de control, utilizando Prodigy y Zearn Math durante doce semanas y dos
instrumentos validados. Los resultados mostraron que el grupo experimental obtuvo mejoras
significativas en rendimiento y motivacion, con efectos grandes y moderados, mientras que el
grupo control present6 incrementos menores y sin significancia estadistica relevante. Se concluy6
que la gamificacion fortalecid el aprendizaje y la motivacion, contribuy6 a practicas inclusivas en
matematicas y ofrecié evidencia aplicable para cerrar la brecha entre normativa educativa y
practica docente.

Palabras clave: gamificacion, inclusiéon educativa, matematica, motivacion, rendimiento

académico.

Introduccion

En las ultimas décadas, el sistema educativo ecuatoriano ha avanzado hacia un paradigma
inclusivo sustentado en un sélido marco normativo; la Constitucion de la Republica (2008)
reconoce la educacion como un derecho fundamental y establece la obligacion de garantizar la
igualdad de oportunidades para las personas con discapacidad. En consonancia, la Ley Orgénica
de Educacion Intercultural (2023) consolida la inclusion como un proceso de transformacion
estructural del sistema educativo, que va mas alla de la integracion de estudiantes con necesidades
educativas especificas (NEE) para convertirse en un compromiso de equidad y justicia social.

La normativa vigente distingue entre NEE asociadas a la discapacidad (fisica, intelectual,

sensorial) y aquellas no asociadas, como la dislexia, la discalculia o el Trastorno por Déficit de
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Atencion e Hiperactividad (TDAH). Estos casos requieren apoyos y adaptaciones temporales o
permanentes para garantizar el acceso, la permanencia y la culminacion de la trayectoria escolar.
Sin embargo, a pesar de este andamiaje juridico, diversos estudios evidencian una brecha entre la
politica educativa inclusiva y las practicas docentes cotidianas (Ainscow, 2020; Arcos Proafio
etal., 2023). El reto no radica Unicamente en la existencia de leyes progresistas, sino en su
materializacion efectiva dentro del aula, donde persiste la limitada inversidn en estrategias
pedagbgicas adaptativas y la escasa promocion de metodologias innovadoras orientadas a la
diversidad.

En la busqueda de soluciones pedagogicas que respondan a esta brecha, la gamificacion se
ha posicionado como una alternativa con alto potencial. Definida como la incorporacion de
mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos no ludicos (Alsawaier, 2018), la
gamificacion se aplica en educacion con el propdsito de incrementar la motivacion, el compromiso
y la participacion de los estudiantes. Investigaciones han demostrado que esta metodologia
contribuye a mejorar el rendimiento académico, la retencion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades socioemocionales como la cooperacion y la resiliencia (Alvarez Flores, 2024; Angelia
et al., 2021).

Su efectividad se fundamenta en la Teoria de la Autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000),
la cual sostiene que la motivacion se fortalece al satisfacer tres necesidades psicoldgicas bésicas:
autonomia, competencia y relacion. En este sentido, las dinamicas de juego pueden disefarse para

promover la toma de decisiones, brindar retroalimentacién inmediata y favorecer la interaccion
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social, aspectos clave para estudiantes con NEE que enfrentan dificultades persistentes en el
aprendizaje de las matematicas.

La pertinencia de la gamificacion en Ecuador se vincula también con la demanda de
metodologias que aseguren la equidad en el aula. Plataformas como Matific o Prodigy han
demostrado en distintos contextos la posibilidad de crear rutas de aprendizaje personalizadas,
ajustando los desafios a las caracteristicas individuales de los estudiantes (Sung et al., 2016). Estas
experiencias evidencian que la gamificacion no solo motiva, sino que constituye una via concreta
para operacionalizar la flexibilidad curricular y garantizar la inclusion educativa que mandata la
LOEL

A pesar de los avances internacionales, la investigacion sobre gamificacion en contextos
inclusivos ecuatorianos sigue siendo incipiente. Existe un vacio en la evaluacion empirica de su
impacto especifico en estudiantes con NEE no asociadas a la discapacidad, particularmente en
casos de discalculia y TDAH, donde las matematicas suelen representar una de las mayores
barreras académicas. Esta investigacion contribuye a cerrar esta brecha mediante la evaluacion de
una intervencion gamificada en un contexto inclusivo de educacion basica en Ecuador.

El objetivo de esta investigacion fue analizar el efecto de una intervencion gamificada en
el rendimiento matematico de estudiantes con NEE no asociadas a la discapacidad, complementado
con el analisis de su influencia en la motivacion y la colaboracion en el aula. Con ello, se busca
aportar evidencia empirica que fundamente el disefio de politicas y practicas pedagogicas

innovadoras alineadas con los principios de equidad y calidad educativa.
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Metodologia

La investigacion empled un enfoque cuantitativo bajo un disefio cuasiexperimental pretest—
postest con grupo de control, utilizando aulas intactas como unidades de intervencion. Participaron
54 estudiantes de sexto grado (10 a 11 afios) de una institucion educativa particular en Quito. El
paralelo A (n = 28) fue asignado como grupo experimental, mientras que el paralelo B (n = 26)
funcion6 como grupo de control. En ambos, el Departamento de Consejeria Estudiantil identifico
a siete estudiantes con Necesidades Educativas Especificas no asociadas a discapacidad
(discalculia y TDAH), distribuidos de forma asimétrica cuatro en A, tres en B, reflejando asi la
heterogeneidad real de un entorno inclusivo.

La intervencion se implement6 durante el segundo trimestre del afo lectivo 20242025,
con una duracion de doce semanas y tres sesiones semanales de 40 minutos. El grupo experimental
utiliz6 Prodigy Math, plataforma gratuita para docentes y estudiantes, que combina practicas
matematicas adaptativas con dindmicas gamificadas y contenido alineado a estandares
curriculares. Se complemento esta estrategia con Zearn Math, herramienta gratuita para docentes
que ofrece lecciones digitales, ayudas visuales y rutas de aprendizaje ajustadas al curriculo
nacional. El grupo de control continué con la metodologia tradicional utilizada por la institucion.

Para medir los resultados se diseharon dos instrumentos desarrollados por el equipo
investigador conforme al curriculo nacional: (a) el Test de Habilidades Matematicas (THM),

compuesto por 40 items de opciéon multiple para evaluar célculo, razonamiento y resolucion de
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problemas, y (b) la Escala de Percepcién y Motivacion (EPM), de 12 items tipo Likert (1-5),
dirigida a medir motivacion, disfrute y participacion en el aprendizaje. Ambos instrumentos fueron
validados mediante juicio de expertos, obteniendo un indice de validez de contenido de 0,87,y en
un pilotaje previo mostraron confiabilidad interna adecuada con coeficientes alfa de Cronbach de
0,86 para el THM y 0,84 para la EPM.

El procedimiento se estructurd en tres fases: primero, aplicacion de THM y EPM como
pretest en ambos grupos; luego, implementaciéon de la intervencidén Unicamente en el grupo
experimental mientras el control mantenia su practica habitual; finalmente, reaplicacion de ambos
instrumentos como postest. El andlisis estadistico incluyd estadistica descriptiva (medias,
desviaciones estandar y porcentajes de mejora) y pruebas inferenciales. Se aplico andlisis de
covarianza (ANCOVA) para comparar los puntajes postest entre grupos, controlando las
diferencias iniciales del pretest, ademas de calcular el tamafio del efecto utilizando Hedges g,
adecuado para muestras medianas o pequefas y util para interpretar el impacto practico del
resultado.

El estudio cumpli6é con los estandares éticos normativos en investigacion educativa: se
obtuvo autorizacidon institucional, consentimiento informado de los representantes legales y
asentimiento de los estudiantes, se asegur6 el anonimato y la confidencialidad, y la intervencion

fue integrada a la practica escolar cotidiana sin introducir riesgos adicionales para los participantes.

Resultados
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El andlisis inicial permitié constatar que no existian diferencias estadisticamente
significativas entre los grupos experimental y de control en las pruebas de linea base, lo que
asegurd condiciones comparables para la intervencion. En la Tabla 1 se presentan los resultados
del Test de Habilidades Matematicas (THM) antes y después de la aplicacion de la estrategia
gamificada.

Tabla 1

Rendimiento matemdtico en pretest y postest (THM)

Grupo N  Pretest Media (DE) Postest Media (DE) % de Mejora ANCOVA (p) Hedgesg
Experimental 28 22,5(4,2) 30,3 (5,0) +34,7 % <0,01 0,81
Control 26 22,1 (4,6) 25,0 (4,8) +13,1 %

Los datos muestran que el grupo experimental increment6 en promedio 7,8 puntos en la
prueba de matematicas, mientras que el grupo de control solo mejord 2,9 puntos. La prueba de
ANCOVA indico una diferencia significativa entre ambos grupos (p <0,01), y el tamafio del efecto
(Hedges g =0,81) evidenci6 un impacto grande de la gamificacion sobre el rendimiento académico.
Estos resultados apoyan la hipdtesis de que la estrategia digital tuvo un efecto positivo en el
aprendizaje matematico.

En cuanto a la motivacion académica, medida mediante la Escala de Percepcion y

Motivacion (EPM), también se observaron mejoras claras en el grupo experimental en
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comparacion con el control. La Tabla 2 presenta los resultados de pretest y postest en ambos
paralelos.

Tabla 2

Motivacion académica en pretest y postest (EPM)

Grupo N  Pretest Media (DE) Postest Media (DE) % de Mejora ANCOVA (p) Hedgesg
Experimental 28 34,0 (6,0) 43,5 (5,8) +27,9 % <0,05 0,64
Control 26 33,8(6,3) 36,4 (5,9) +7,7 %

El grupo experimental incrementd su puntuacidon en motivacion en 9,5 puntos promedio,
mientras que el control aumenté apenas 2,6 puntos. El ANCOVA mostr6 diferencias significativas
(p <0,05) y el tamafio del efecto (Hedges g = 0,64) se interpreté6 como moderado-alto, confirmando
que la gamificacion influy6 también en la dimension motivacional.

Finalmente, en relacioén con los estudiantes con NEE, se observo que la mayoria de ellos
en el grupo experimental presentd mejoras notables tanto en el rendimiento mateméatico como en
la motivacion, lo cual refuerza la pertinencia de estrategias inclusivas basadas en gamificacion. Sin
embargo, debido al niimero reducido de casos, estos resultados deben interpretarse con cautela y

se sugieren investigaciones futuras con muestras mas amplias.

Discusion
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Los hallazgos de este estudio confirman que la gamificacion constituye una estrategia
pedagbgica eficaz para mejorar tanto el rendimiento en matemadticas como la motivacion
académica de los estudiantes de sexto grado. El incremento observado en el grupo experimental,
significativamente superior al del grupo de control, coincide con investigaciones previas que han
reportado mejoras sustanciales en el aprendizaje y la motivacién cuando se aplican entornos de
ensefianza gamificados (Delgado et al., 2023). Estos resultados sugieren que la incorporacion de
dindmicas de juego, misiones y retroalimentacion inmediata no solo potencia la comprension de
contenidos matematicos, sino que también favorece actitudes positivas hacia la asignatura,
tradicionalmente percibida como compleja.

El tamario del efecto grande en el rendimiento académico (Hedges g = 0,81) refuerza la
pertinencia de la gamificacién como una estrategia con impacto real en el aprendizaje, superando
las limitaciones de la ensefianza tradicional centrada en la repeticion y la memorizacion. Estudios
recientes en contextos latinoamericanos han evidenciado efectos similares, destacando que la
gamificacion no se limita a generar motivacidon momenténea, sino que contribuye al desarrollo de
competencias cognitivas y socioemocionales (Aratjo, 2016). En este sentido, los resultados aqui
presentados se alinean con la Teoria de la Autodeterminacién (Deci & Ryan, 2000), al mostrar
cémo la autonomia, la competencia y la relacién social fomentadas en entornos gamificados
potencian la motivacion intrinseca y el compromiso sostenido.

Respecto a la motivacion académica, los resultados revelaron un efecto moderado-alto

(Hedges g = 0,64), lo cual se relaciona con hallazgos previos que destacan la capacidad de la
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gamificacion para transformar la percepcion del aprendizaje, generando experiencias mas
significativas e inclusivas (Arnaiz-Sanchez et al., 2002; Block & Obrusnikova, 2007). La
motivacion observada no solo se tradujo en mayor disfrute, sino también en un aumento de la
participacion y la colaboracion, elementos clave en el marco de la educacion inclusiva, donde la
interaccion y el apoyo entre pares son fundamentales para eliminar barreras de acceso al
aprendizaje.

Un aspecto particularmente relevante de este estudio fue la respuesta positiva de los
estudiantes con Necesidades Educativas Especificas (NEE). Aunque el nimero reducido de casos
no permite realizar inferencias estadisticas solidas, la mayoria de los participantes con discalculia
y TDAH mostr6 progresos notables en rendimiento y motivacion, lo cual evidencia que la
gamificacion puede constituirse en una herramienta valiosa para atender la diversidad en el aula.
Estos hallazgos son coherentes con lo planteado por Reyes Carrion et al. (2023), quienes sefialan
que la inclusion educativa en Ecuador requiere estrategias pedagogicas innovadoras que ofrezcan
apoyos diferenciados y favorezcan la equidad en contextos escolares heterogéneos.

No obstante, deben reconocerse algunas limitaciones. El estudio se desarrollé en una sola
institucion educativa particular de Quito, lo que restringe la generalizacion de los resultados a otros
contextos rurales o fiscales, donde las condiciones tecnologicas y de conectividad son distintas.
Ademas, la duracion de doce semanas permitido observar mejoras a corto plazo, pero no la

sostenibilidad de los aprendizajes a mediano o largo plazo. En consecuencia, se recomienda que
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futuras investigaciones incluyan muestras mas amplias, contextos diversos y disefios
longitudinales que permitan analizar la permanencia de los efectos observados.

En conjunto, la discusion de los resultados confirma que la gamificacion no solo mejora el
desempefio académico, sino que también contribuye a materializar los principios de la educacion
inclusiva en Ecuador. Al integrar plataformas digitales gratuitas como Prodigy y Zearn, los
docentes cuentan con recursos accesibles y replicables que promueven la motivacion, la equidad y
el aprendizaje significativo. De este modo, se reduce la brecha entre el marco normativo de
inclusion establecido por la LOEI y las précticas pedagogicas en el aula, transformando la

ensefianza de las matematicas en una experiencia mas justa y atractiva para todos los estudiantes.

Conclusion

La presente investigacion demostré que la gamificacion, implementada mediante
plataformas digitales gratuitas como Prodigy y Zearn, constituye una estrategia pedagogica eficaz
para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de sexto grado. Los resultados
evidenciaron un incremento significativo en el rendimiento académico del grupo experimental en
comparacion con el de control, acompafiado de un efecto grande en términos de tamafio del efecto.

Se constatd que la gamificacion no solo impacta en el desempefio académico, sino también
en la dimension motivacional. Los estudiantes del grupo experimental mostraron mayores niveles
de disfrute, participacion y compromiso con la asignatura, lo que confirma que la incorporacion de

dindmicas de juego favorece la motivacion intrinseca y el aprendizaje significativo.

/A Septiembre 2025 Volumen 4 Numero 12 @ OO
MENTOR BY NC_ND


https://revistamentor.ec/index.php/mentor

MENTOR
Revista de Investigacion Educativa y Deportiva

ISSN 2806-5867
Septiembre 2025; 4(12), 417-431

ISSN 2806-5867

https://doi.org/10.56200/mried.v4i12.10953
https://revistamentor.ec/index.php/mentor

Aunque el nimero reducido de estudiantes con Necesidades Educativas Especificas no
permite generalizaciones amplias, sus mejoras observadas refuerzan el potencial de la gamificacion
como recurso inclusivo. La evidencia generada aporta insumos valiosos para reducir la brecha entre
el marco normativo de inclusion educativa en Ecuador y la practica pedagdgica en el aula,
mostrando que el uso de estrategias innovadoras puede contribuir a un aprendizaje mas equitativo

y accesible.
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