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RESUMEN 

 

 

La presente investigación que tiene como tema central Impacto del uso de la gamificación en los 

procesos matemáticos en estudiantes de segundo bachillerato que fue aplicado en la unidad 

educativa Ignacio Alvarado, ubicada en la comuna Palmar, provincia de Santa Elena-Ecuador, 

siendo el objetivo general el siguiente analizar el impacto del uso de la gamificación en los 

procesos matemáticos en estudiantes de segundo bachillerato, la metodología seleccionada para 

este proceso fue de carácter cuantitativa tipo correlacional, con un diseño no experimental y una 

modalidad de campo, la población estuvo compuesta por 90 estudiantes repartidos de la siguiente 

manera hombre 38 y 52 mujeres, la técnica de recolección de datos elegida es la encuesta en 

donde se utiliza la escala de Likert, teniendo  una validez de contenido de 0.874 mediate la 

utilización de V de Aiken, y el cálculo del Alfa de Cronbach con un porcentaje de α =  0.899, lo 

cual representa a una consistencia alta  llegando al siguiente resultado de este estudio respaldando 

los objetivos establecidos dando a conocer que la gamificación logra reforzar el aprendizaje 

significativo del área de matemática, aportando a que esta generación pueda desarrollar el 

razonamiento crítico mediante la aplicación del material didáctico adecuado para cada tema a 

desarrollar; lo que puede contribuir a la resolución de problemas y el desarrollo de las habilidades 

matemáticas.  

 

Palabras clave: Gamificación, Matemática, enseñanza aprendizaje.    
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ABSTRACT 

 

 

This research, whose central theme is the Impact of Gamification on Mathematical Processes in Second-

Year High School Students, was applied at the Ignacio Alvarado Educational Unit, located in the Palmar 

commune, Santa Elena province, Ecuador. The general objective was to analyze the impact of 

gamification on mathematical processes in second-year high school students. The methodology selected 

for this process was quantitative and correlational, with a non-experimental design and a field modality. 

The population consisted of 90 students, distributed as follows: 38 males and 52 females. The chosen data 

collection technique was a survey using the Likert scale, with a content validity of 0.874 through the use 

of Aiken's V, and the calculation of Cronbach's Alpha with a percentage of α = 0.899, which represents 

high consistency. The results of this study support the established objectives, showing that gamification 

reinforces meaningful learning in the area of mathematics. mathematics, helping this generation to 

develop critical reasoning through the application of appropriate teaching materials for each topic to be 

developed; which can contribute to problem-solving and the development of mathematical skills. 

 

Keywords: Gamification, Mathematics, teaching and learning. 
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