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RESUMEN 

La necesidad de nuevos modelos de aprendizaje adaptados a las necesidades de 
los discentes ha hecho crecer la docencia online de forma exponencial. Dentro 
de los retos que esta modalidad de enseñanza debe superar se encuentran la 
motivación e interés del alumno, especialmente en el área de las matemáticas. 
La gamificación dentro del e-learning se muestra como una buena alternativa 
para tal fin. En la propuesta, presentada en la asignatura de Conocimiento de 
las Matemáticas del Grado de Educación Primaria de la UNIR, se han 
implementado elementos de la gamificación con un doble fin. En primer lugar, 
buscar el interés del alumno y, en segundo lugar, buscar una mejora en las 
competencias adquiridas. Para ello se utilizó un cuestionario con escala Likert 
y un análisis estadístico de las calificaciones obtenidas por los discentes. Los 
resultados obtenidos muestran una mejora en la satisfacción del alumnado 
frente a la asignatura, así como una mejora en las calificaciones obtenidas, 
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concluyendo que la implementación del proceso de gamificación fue 
beneficioso para el alumnado y su proceso de aprendizaje. 

1.  INTRODUCCIÓN  

La sociedad actual y en concreto los nuevos estilos de vida en los que 

los ciudadanos se ven inmersos demanda nuevos modelos pedagógicos 

que sean capaces de atender y cubrir sus necesidades de aprendizaje. 

Debido a esto surge el e-learning o aprendizaje online, modelo 

pedagógico que organiza la enseñanza a partir de actividades y lecciones 

realizadas de manera exclusiva a través de internet. Esta modalidad de 

aprendizaje, junto con otras modalidades mixtas como el b-learning, 

surge del avance de las TIC y han ido abriéndose paso en la educación 

superior de forma constante (Cardona-Román y Sánchez-Torres, 2017). 

En concreto, la enseñanza online ha crecido un 20% desde el 2019 en 

España, y de forma similar se ha visto un incremento notable en muchos 

de los países de la Unión Europea. Actualmente un 43% de los alumnos 

en España están realizando algún estudio impartido mediante e-learning 

(Eurostat, 2023). 

El avance de la enseñanza online se debe en gran medida a las 

ventajas que esta ofrece frente a los modelos de enseñanza 

presenciales. Entre estas ventajas podemos destacar que, al ser a 

distancia, el proceso de enseñanza se vuelve más flexible en lo que 

respecta a horarios y necesidad de un espacio donde ser impartida 

(Izquierdo et al, 2021). 

Sin embargo, este modelo pedagógico posee algunas carencias con 

respecto a los modelos de enseñanza presencial que deben ser 
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subsanados. Dentro de estas desventajas podemos destacar el aumento 

de la ratio profesor-alumno, lo que se traduce en mayor dedicación por 

parte del docente, la escasa colaboración entre los docentes o la 

disminución en la calidad de la formación. También existe una deficiencia 

en el ámbito social que puede repercutir en la motivación del alumnado 

y por tanto en el proceso de enseñanza-aprendizaje (Santander y 

Schreiber, 2022). La comunicación se vuelve impersonal, la falta de 

contacto directo y el sentimiento de soledad que puede desarrollarse, 

tanto en los alumnos como en los docentes, puede derivar en una apatía 

y desinterés que puede afectar a la adquisición de competencias por 

parte del alumno (Diaz y Berea, 2013). Estas dificultades pueden ser 

subsanadas utilizando metodologías activas como la gamificación. 

Según Manzano-Leon et al. (2022), la gamificación o el uso de las 

estrategias, dinámicas y elementos del juego en contextos no lúdicos 

aportan grandes beneficios al proceso educativo. Mediante la 

gamificación los alumnos adquieren mayor compromiso con el proceso 

de aprendiza y una mejora en la motivación extrínseca, ya que se busca 

la obtención de beneficios y recompensas, e intrínseca mediante el 

desarrollo de la curiosidad o la aceptación frente a nuevos desafíos. Por 

tanto, existe una mejora en los resultados académicos, debida 

principalmente a la relación existente entre el aprendizaje y la 

motivación del alumno. La implementación de la gamificación por tanto 

busca el desarrollo de la creatividad y el aumento del interés para así 

repercutir en una mejora del aprendizaje (Lucas y Arana-Cuenca, 2022).  



 167   

Por otro lado, el aprendizaje de las matemáticas puede resultar una 

experiencia compleja para muchos estudiantes debido, entre otros 

factores, a las emociones generadas, tanto positivas como negativas ya 

que se ha demostrado que juegan un papel importante en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje (Cerda et al, 2017).  

Por ello, con la intención de generar emociones positivas para 

cambiar o potenciar el interés del estudiante, en este caso los alumnos de 

Conocimiento de las Matemáticas del Grupo Joven del Grado en 

Educación Primaria, ante el conocimiento matemático, se propuso 

trabajar con una metodología activa como es la Gamificación.  

Con dicha metodología, la cual ha sido utilizada en estudiantes de 

Educación Superior (Pegalajar, 2021), se ha mejorado el rendimiento 

académico de los estudiantes en la enseñanza de las matemáticas en 

diferentes contextos (Holguín et al, 2020). De esta manera se puede 

aumentar la competencia matemática y, por ende, tal y como afirman los 

resultados de Vizcarra et al (2012), hacer que nuestros alumnos se 

sientan más seguros en su futuro rol docente. 

Por todo ello, el objetivo del presente trabajo fue evaluar la 

implementación de una propuesta didáctica basada en la gamificación en 

la asignatura de Conocimiento de las Matemáticas para futuros docentes 

de Educación Primaria.  
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La propuesta didáctica se realizó durante el primer trimestre del 

curso 2021/2022 en el Grado de Educación Primaria de la Universidad 

Internacional de la Rioja (UNIR), en concreto al grupo joven en la 

asignatura de Conocimiento de las Matemáticas formado por 49 alumnos 

de los cuales 12 decidieron participar en la gamificación. Este grupo se 

caracteriza por tener una edad inferior a 21 años y no estar trabajando, 

lo que se traduce en una mayor disponibilidad para poder asistir a las 

sesiones online y poder participar en las diferentes actividades 

propuestas. Este perfil difiere de otros perfiles más comunes dentro de 

la UNIR, ya que en el Grado en Educación Primaria suelen ser estudiantes 

con más edad, con cargas laborales y familiares y, en general, una 

motivación intrínseca más alta.  

2.1 Diseño de la propuesta 

Para la implementación de la gamificación dentro del aula se decidió 

utilizar elementos propios de esta metodología como son la obtención de 

puntos, las clasificaciones, las recompensas y los regalos. 

Específicamente en el diseño de la gamificación se tuvieron en cuenta las 

dinámicas, mecánicas y componentes (Lucas y Arana-Cuenca, 2022). 

propuso a los alumnos participar en un Quizziz semanal que pudiera 

darles puntos que fueran canjeables por diferentes beneficios y 

transformarse, así, en expertos matemáticos preparados para dar sus 

clases en Educación Primaria. Como mecánica se presentó como un 

desafío y una competición ya que el discente con mayor puntuación 

podría obtener una Matrícula de Honor, además de otras recompensas. 

2.   MÉTODO  
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Finalmente, dentro de los componentes se entregaron puntos (Tabla 1) 

que fueron expuestos (de forma anónima, bajo pseudónimo) en una tabla 

de clasificación de actualización semanal. 

Tabla 1 

Sistema de puntuación en el desarrollo de la gamificación 

Actividad 
Repeticiones 

/ 
herramientas 

Puntuación 

Cuestionario inicial 
1 cuestionario 
/ Google Form 

10.000 puntos 

Cuestionarios de repaso 
semanal  

13 
cuestionarios 

/ Quizizz 

Calificación obtenida en la 
prueba 

Actividades de 
evaluación continua (3 
actividades durante el 

curso) 

3 actividades 
/ Microsoft 

office 

10.000 puntos/actividad 
(proporcional a la 

calificación obtenida) 

 

Participación en el foro 

1 foro / Foro 
propio de la 
asignatura 

 

10.000 puntos 
(participación activa 

dentro del foro) 

Actividades 
colaborativas de repaso 

2 actividades 
/ Genially - 

Padlet 

10.000 puntos por una 
participación, con un 

extra de 5.000 puntos por 
una actividad correcta 

Cuestionario final 1 cuestionario 
/ Google Form 

10.000 puntos 

Los puntos obtenidos podían ser canjeados por diferentes 

recompensas (Tabla 2). 
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Sistema de canjeo de puntos. 

Beneficio Puntos necesarios 

Poder entregar la actividad 
más tarde (siempre con 
solicitud anticipada) 

10.000 puntos por día adicional hasta 
un máximo de 3 días 

Repetir la actividad 20.000 puntos siempre y cuando no 
haya sido publicada la solución a las 
actividades 

Tener la opción de aumentar 
el número de páginas límite en 
las actividades 

5.000 puntos por página, hasta un 
máximo de 5 páginas 

Durante la sesión de presentación de la asignatura (presentación de 

la asignatura), los alumnos fueron informados sobre el proceso de 

gamificación que se pretendía llevar a cabo, cómo obtener los puntos, el 

proceso de intercambio de puntos por beneficios y los premios a los que 

podrían optar, una vez finalizado el cuatrimestre. Se aplicó un 

cuestionario de conocimiento previos y se preguntó si deseaban 

participar en la gamificación y se solicitaba un alias, si la respuesta era 

afirmativa.  

Finalmente, en la sesión final se utilizó un cuestionario de 

satisfacción diseñado AdHoc. Se analizó la fiabilidad de cuestionario a 

-crobach que arroja un resultado de 0,663, que se considera 

adecuado debido al bajo número de participantes (N=5).   

La participación en la gamificación fue voluntaria y en ningún 

momento la calificación de los alumnos que, por motivos personales, 

decidieron no participar se vio perjudicada.  

Tabla 2 
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2.2.  Implementación de la propuesta 

La asignatura consta de 20 sesiones online (15 sesiones de 

presentación de la asignatura e ideas clave y 5 sesiones complementarias 

de refuerzo) durante las cuales los alumnos pudieron realizar las 

actividades y cuestionarios. En 13 de las sesiones sincrónicas se comenzó 

con una Quizziz de repaso con problemas en cuya resolución debieran 

aplicar los conocimientos adquiridos en las sesiones anteriores. Las 

actividades fueron calificadas según los criterios por la universidad, así 

como la participación en el foro puntuable. Finalmente, en las clases 

complementarias también tuvieron la opción de obtener puntos al 

participar en una actividad colaborativa utilizado recursos TIC como 

Padlet y un EscapeRoom final a modo de repaso diseñado en la 

plataforma Genially 

(https://view.genial.ly/61d82fffd2c6070de78096f2/interactive-

content-mas-que-una-prueba-matematica). 

2.3.  Análisis de los datos 

Una vez realizada la propuesta, el nivel de satisfacción de los 

alumnos con el proceso de enseñanza se evaluó a través del instrumento, 

con escala Likert de 1 (Totalmente en desacuerdo) a 5 (Totalmente de 

acuerdo), propuesto por Arias et al., (2017) modificado para las 

características específicas de la presenta propuesta y suministrado a los 

alumnos en la evaluación final. Para evaluar la fiabilidad y consistencia 

-

cronbach. 
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Además, para comprobar el efecto de la propuesta en el aprendizaje 

del alumno se utilizó el programa SPSS para analizar las calificaciones 

obtenidas aplicando las pruebas de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk 

para determinar la normalidad de la distribución de los datos. 

Posteriormente, se aplicó la prueba de U de Mann-Whitney para el 

contraste de medidas por pares y así definir si existían diferencias 

significativas entre la población control y la población problema. 

3.   RESULTADOS 

La propuesta se desarrolló tal y como estaba planeada, y los puntos 

obtenidos fueron publicados semanalmente tal y como estaba previsto. 

En la Tabla 3 puede observarse el resultado final de los puntos que 

obtuvieron los doce alumnos que participaron. 

Tabla 3 

Puntuación adicional en la calificación atendiendo a los puntos obtenidos 
en la clasificación. 

Alumno 
Evaluación 

inicial 
Quiziz

z 

Complem
entarias / 
Actividad 

Final 
/Foro 

Evaluación 
Final  

Puntos 
usados 

Puntos 
Totales 

1 10.000 66.150 65.300 10.000  151.450 

2 10.000 60.120 53.700 10.000  133.820 

3 10.000 47.790 52.200 10.000  119.990 

4 10.000 40.910 58.200   109.110 

5 10.000 35.190 53.600 10.000  108.790 

6 10.000 34.540 28.700   73.240 

7 10.000 14.300 34.700   59.000 



 173   

8 10.000 26.700 28.000 10.000 -10000 64.700 

9 10.000 15.830 26.800   52.630 

10 10.000 9.260 29.400   48.660 

11 10.000 7.090 28.100   45.190 

12 10.000 2.430 23.600   36.030 
 

Como se puede observar, 5 de los 12 alumnos contestaron la 

evaluación final por lo que son los únicos que recibieron las décimas 

adicionales correspondientes a su puntaje. Así mismo, el discente nº1, 

obtuvo una Matrícula de Honor, al obtener como calificación final un 9,7. 

Únicamente una alumna tuvo la necesidad de utilizar puntos para 

poder entregar una actividad un día más tarde de la fecha límite, 

solicitando esta prórroga a través del foro abierto para tal fin. 

Todos los alumnos que participaron en la propuesta realizaron, al 

menos 2 de las actividades propias de la asignatura. En lo que respecta a 

las actividades complementarias solo los 4 primeros alumnos de la Tabla 

5 realizaron, al menos 2 actividad y el quinto alumno solamente una de 

ellas. 

El cuestionario final utilizado para medir el grado de satisfacción del 

alumnado solo fue respondido por 5 de los alumnos, aunque todos los 

alumnos fueron invitados a completarlo. En el mismo se anexó una 

pregunta abierta sobre qué actividad/es realizadas durante el 

cuatrimestre les había parecido más interesante y los resultados literales 
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se presentan en la Tabla 4, destacando la utilización de la metodología de 

la gamificación. 

Tabla 4 

Comentarios de los alumnos ante la pregunta sobre el interés de las 
actividades. 

¿Qué actividad/es te han parecido más interesantes durante la 
asignatura? 

Sobre todo, la gamificación, ya que ha sido de gran utilidad para 
interiorizar los contenidos, además de las dos actividades con 

diferentes problemas para resolver, ya que es útil de cara al examen. 

La gamificación. 

Los cálculos numéricos variados 

Me ha gustado la gamificación. Además, las clases en directo se me han 
hecho muy amenas al ir resolviendo ejercicios de lo que íbamos 

tratando a medida que avanzaba la clase.  

Los Quizizz 

El resto del cuestionario consistió en una escala Likert cuyos 

resultados se observan en la Figura 1. 



 175   

 

Para analizar el impacto de la propuesta gamificada se realizó un 

estudio estadístico de las calificaciones obtenidas por los 12 alumnos que 

habían participado voluntariamente y habían realizado, al menos, un 

Quizziz durante el proceso (grupo experimental). Se estableció como 

grupo control (N=28), aquellos alumnos del Grupo Joven inscritos en la 

misma asignatura que no participaron, siempre y cuando se presentaran 

el examen final.  

Figura 1 

Nivel de Satisfacción del alumnado. 



 176   

El sistema de evaluación continua de la UNIR permite cierta 

flexibilidad para que los alumnos puedan seleccionar aquellas 

actividades que consideren adecuadas para obtener la máxima 

calificación. En este estudio se decidió hacer el promedio de las 4 

calificaciones (Foro, Actividad 1, Actividad 2 y Actividad 3) porque se 

quiso analizar si los alumnos del grupo experimental participaron más 

para tener un mayor puntaje en la gamificación. Para realizar el estudio 

estadístico se utilizó el programa SPSS y, en primer lugar, se aplicó la 

prueba Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk resultando, en todos los 

casos, pruebas no paramétricas (Sig <0,05). En el análisis estadístico se 

observó (Tabla 6) que la calificación promedio aumenta en el grupo 

experimental respecto al grupo control por lo que se realizó la prueba de 

U de Mann-Whitney para el contraste de medidas por pares y así definir 

si existían diferencias significativas y, en caso afirmativo, calcular la D de 

Cohen, donde los valores de r de 0,1 a 0,3 se consideran efectos 

pequeños, hasta 0,5 medios y por encima de dicho valor, efectos grandes 

(Fritz, Morris y Richler, 2012).  

En todos los parámetros analizados se observan diferencias 

significativas (p<0,05). El mayor efecto (r=0,6334) ocurre en la 

Evaluación continua donde los alumnos del grupo experimental 

obtuvieron un promedio de 7,7±1.2 respecto al 4.9±2.1 obtenido por los 

alumnos del grupo control. 

Tabla 6 

Rangos promedio para determinar el efecto de la intervención en la 
calificación. 

 
Experimental Control U       Z p r 



 177   

 
Media 

DT Medi
a 

DT 
    

Evaluación 
continua 

7.7 1.2 4.9 2.1 42,50
0 

-3,707 0.000 0,633
4 

Examen 7.8 1.8 6.1 1.7 67,50
0 

-2,969 0.002 0,463
7 

Evaluación 
final 

8.5 2.1 6.5 2.1 49,50
0 

-3,499 0.000 0,438
3 

N 12  28      

 

4.   DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

El uso de la enseñanza online como alternativa a la enseñanza 

presencial ha sufrido un incremento notable en los últimos años y ha 

generado un creciente interés en la comunidad científica, debido 

principalmente a las ventajas que esta modalidad de enseñanza ofrece al 

alumnado (Boom et al., 2022; Metchik et al. 2021). Más allá de las 

ventajas, la enseñanza online se enfrenta a una serie de retos que debe 

solventar para poder mejor el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

dicha modalidad de docencia. Una de estas desventajas es la 

desmotivación y apatía que puede generar la impersonalidad de las 

sesiones a través de una pantalla de ordenador (Almahdi et al., 2023). 

Este aspecto es especialmente preocupante en el área de matemáticas ya 

que es una de las asignaturas más temidas, con bajo rendimiento y un 

alto rechazo (Rojo et al., 2018). Estas creencias pueden ser modificadas 

utilizando contextos cercanos a través de la resolución de problemas 

(Romero-García et al., 2023) que pueden ser implementadas a través de 
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metodologías activas como la gamificación. Es por ello que, en la presente 

propuesta, se propusieron problemas para su resolución a través de los 

Quizziz semanales de repaso. 

La preparación de estos problemas dentro de una actividad 

gamificada y mediante los Quizziz buscaba una mayor participación y 

motivación del alumnado, así como una mejora en la adquisición de sus 

competencias, especialmente la matemática. La gamificación ha sido 

descrita como una metodología que aumenta la motivación extrínseca 

del alumno y el interés por el aprendizaje. La herramienta Quizziz, 

utilizada en nuestra propuesta, ha sido valorada positivamente al animar 

a la participación e incrementar el interés del alumnado (Benítez y 

Granda, 2022). 

Teniendo en cuenta lo anteriormente descrito, el primer punto que 

se midió fue la satisfacción del alumnado mediante un cuestionario 

diseñado para tal fin a partir de la propuesta de Arias et al. (2017). En 

general, la satisfacción del estudiante por esta metodología fue alta, 

destacando que consideran que el sistema de puntos motiva el 

aprendizaje y que utilizarían esta metodología en su futura labor docente 

(Figura 1) en concordancia con lo reportado por Alonso-García et al. 

(2021). Aunque, se considera significativo valorar que, aunque no se 

hubiera ofrecido el sistema de premios finales, el interés no hubiera 

decaído demasiado. No hay que olvidar que el cuestionario final 

únicamente fue cumplimentado por 5 estudiantes, posiblemente por la 

apatía que puede provocar una docencia 100% online. 
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Ante la pregunta ¿Qué actividad/es te han parecido más interesantes 

durante la asignatura? los alumnos destacaron, mayoritariamente, la 

gamificación. En este sentido, se considera importante resaltar que, 

durante el cuatrimestre, además de esta metodología se realizaron 

actividades colaborativas como un Padlet y un EscapeRoom Digital, a los 

que los alumnos no dieron tanta importancia.  

En segundo lugar, tras estudiar la satisfacción del alumnado por la 

implementación de la gamificación, se propuso analizar las calificaciones 

para comprobar si el uso de esta metodología activa estaba relacionado 

con una mejora en este parámetro.  Es este sentido los datos obtenidos 

tras realizar la prueba de U de Mann-Whitney para el contraste de 

medidas por pares mostró que existían diferencias significativas entre la 

población control y la población a estudio. Además, los resultados 

posteriores al calcular la D de Cohen (Tabla 6) muestran este efecto 

medio de la gamificación en la calificación de los alumnos. 

Este resultado parece indicar que, efectivamente, los alumnos que 

participan en la propuesta presentan todas las actividades, 

posiblemente, para obtener más puntos. Esta mayor participación se ve 

reflejada en una mayor calificación en el examen, así como en la 

evaluación final, donde se observa un efecto cercano a medio (r=0,4637 

y r=0,4383, respectivamente). Estos resultados apoyan la tesis de 

Holguin et al., (2020) en cuya revisión sistemática concluyen que esta 

metodología mejora el rendimiento académico del estudiante siempre y 

cuando esté diseñada utilizando los elementos de la gamificación y el 

docente acompañe en el proceso. Así mismo, Alonso-García et al. (2021) 
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llegan a la misma conclusión tras analizar propuestas implementadas 

específicamente en España. 

La 

aplicada en el Grado de Educación Primaria, en concreto en la asignatura 

de Conocimiento de las Matemáticas de la UNIR pretendía una doble 

finalidad, aumentar la competencia matemática de los alumnos y 

mostrarles, de una manera activa, una metodología de gamificación para 

que puedan aplicarla como futuros docentes. Los resultados obtenidos, 

aunque preliminares por el bajo de número de alumnos participantes 

(sobre todo en el cuestionario final) parecen prometedores. 

Se implementó un sistema de gamificación que tuvo una 

participación voluntaria del 24% y que ha mostrado tener un efecto 

positivo en el aumento de la competencia académica, evaluada a través 

de las calificaciones obtenidas por los estudiantes. 

El grado de satisfacción de los alumnos ante el desarrollo de la 

gamificación ha sido elevado, especialmente, como metodología que 

favorece el interés y la motivación y han definido la propuesta con 

términos como: superación, interesante, futuro, ingeniosa y motivación.  

Por último, se ha mostrado, de manera activa, un ejemplo de 

gamificación que ha sido bien acogida por los discentes ya que el 100% 

de los alumnos que contestaron la evaluación final están totalmente de 

acuerdo en emplear esta metodología con sus futuros alumnos. 
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