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Resumen

El objetivo de esta investigacion fue evaluar el impacto del uso de la herramienta de
gamificacion Prodigy Math Game en el desarrollo de las destrezas de razonamiento logico
y resolucion de problemas matematicos con operaciones bdasicas en estudiantes de
séptimo afo de educacion bdsica. La metodologia empleada fue un disefio cuasi
experimental de enfoque correlacional descriptivo, con un grupo experimental que utilizo
Prodigy Math Game y un grupo control que continud con los métodos tradicionales.
Participaron 80 estudiantes, 40 de ellos asignados al grupo experimental, que utilizé la
herramienta para mejorar sus destrezas de razonamiento 16gico, y 40 al grupo control, que
continu6 con el enfoque tradicional basado en libros de texto y clases magistrales. Para
medir el impacto de la intervencion, se disenid un test de base estructurada que incluy6
problemas de razonamiento ldgico y operaciones matematicas basicas, validado por
expertos con un coeficiente Alfa de Cronbach de 0.89, lo que indica una alta confiabilidad.
Los resultados mostraron que el grupo experimental experimentd mejoras significativas
en la organizacion de los problemas, la aplicacion de estrategias logicas y la resolucion
de problemas complejos, con diferencias medias de 3.7 a 3.9 puntos en comparacion con
el grupo control. Se utilizo la prueba t de Student para muestras independientes y la d de
Cohen para medir el tamafio del efecto, obteniendo un valor de 1.52 en el grupo
experimental, lo que indica un impacto significativo de la intervencion. Los resultados
concluyen que el uso de Prodigy Math Game tiene un efecto positivo en el desarrollo de
habilidades de razonamiento logico en matemadticas, superando a los métodos
tradicionales en el aula.

Palabras clave: Prodigy Math Game, razonamiento logico, resolucion de problemas,
matematicas, educacion basica

Abstract

The objective of this research was to assess the impact of the gamification tool Prodigy
Math Game on the development of logical reasoning and problem-solving skills in basic
mathematical operations among seventh-grade students. The methodology used was a
quasi-experimental design with a correlational descriptive approach, with an
experimental group using Prodigy Math Game and a control group continuing with
traditional methods. A total of 80 students participated, 40 of whom were assigned to the
experimental group, using the tool to improve their logical reasoning skills, and 40 in the

control group, who continued with the traditional approach based on textbooks and
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lectures. A structured test was designed to measure the impact, which included problems
related to logical reasoning and basic mathematical operations, validated by experts with
a Cronbach's Alpha coefficient of 0.89, indicating high reliability. The results showed that
the experimental group experienced significant improvements in problem organization,
application of logical strategies, and solving complex problems, with mean differences
ranging from 3.7 to 3.9 points compared to the control group. The t-test for independent
samples and Cohen's d were used to measure the effect size, obtaining a value of 1.52 in
the experimental group, indicating a significant impact of the intervention. The results
conclude that the use of Prodigy Math Game has a positive effect on the development of
logical reasoning skills in mathematics, surpassing traditional classroom methods.
Keywords: Prodigy Math Game, logical reasoning, problem-solving, mathematics, basic
education

Introduccion

El razonamiento matematico es una de las competencias fundamentales que los
estudiantes deben desarrollar en la educacion basica, especialmente en el ambito de las
operaciones matematicas. Esta habilidad no solo es esencial para el éxito académico en
la disciplina de matematicas, sino que también desempefia un papel crucial en la
resolucion de problemas en diversas areas de la vida cotidiana y profesional. Sin embargo,
uno de los desafios persistentes en los sistemas educativos es mejorar las destrezas de
razonamiento l6gico en los estudiantes, especialmente en relacion con las operaciones
basicas. La Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2020) ha
destacado que las habilidades en matematicas, y en particular el razonamiento l6gico,
siguen siendo areas criticas donde muchos estudiantes en América Latina muestran
dificultades. Este problema también es evidente en Ecuador, donde el Ministerio de
Educacion (MINEDU, 2021) ha identificado la necesidad de implementar metodologias
innovadoras que fortalezcan el aprendizaje en matematicas, con énfasis en la resolucion
de problemas.

La UNESCO (2021) ha senalado que las tecnologias digitales y las herramientas
educativas innovadoras son clave para mejorar los procesos de aprendizaje,
especialmente en areas complejas como las matematicas. La gamificacion, definida por
Deterding et al. (2011) como el uso de elementos de juego en contextos no ludicos, ha
emergido como una estrategia efectiva para aumentar la motivacion y el rendimiento

académico en diversas disciplinas. En el ambito de la educacion matematica, el uso de
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plataformas interactivas como Prodigy Math Game ha mostrado un potencial
significativo para mejorar las habilidades de razonamiento 16gico en los estudiantes, al
hacer que la resolucion de problemas matematicos sea una actividad mas atractiva y
motivadora (Gee, 2003; Prensky, 2001).

El Prodigy Math Game, como herramienta de gamificacion, se basa en el aprendizaje
personalizado y adaptativo, lo que permite a los estudiantes avanzar a su propio ritmo,
recibir retroalimentacion inmediata y, al mismo tiempo, estar inmersos en un entorno de
juego que refuerza la resolucion de problemas matematicos. De acuerdo con Anderson &
Dill (2019), el uso de juegos educativos tiene la capacidad de involucrar a los estudiantes
de una manera que las clases tradicionales no logran, fomentando la participacion activa
y el desarrollo de habilidades cognitivas complejas de manera divertida. Diversos
estudios (Parra et al., 2020; Rodriguez & Pérez, 2019) han demostrado que la
gamificacion puede mejorar no solo las habilidades técnicas de los estudiantes en
matematicas, sino también su disposicion para aprender y su capacidad para resolver
problemas de manera independiente.

A pesar del creciente interés en el uso de la gamificacion, existen pocos estudios que
exploren su efectividad especifica en la mejora del razonamiento 16gico y la resolucion
de problemas matematicos con operaciones basicas en estudiantes de educacion basica.
Este estudio busca llenar ese vacio, evaluando el impacto de Prodigy Math Game en el
desarrollo de estas habilidades en estudiantes de séptimo afio de educacion basica.
Objetivo

El objetivo general de esta investigacion es evaluar el impacto del uso de la herramienta
de gamificacion Prodigy Math Game en el desarrollo de las destrezas de razonamiento
logico y resolucion de problemas matematicos con operaciones basicas en estudiantes de
séptimo afio de educacion bésica.

Metodologia

Este estudio tiene un enfoque cuasi experimental de tipo correlacional descriptivo, en el
que se trabajo con dos grupos: un grupo experimental y un grupo de control. La muestra
estuvo compuesta por 80 estudiantes de séptimo afo de educacion basica, 40 de ellos
asignados al grupo experimental, que utilizd Prodigy Math Game como herramienta para
mejorar sus destrezas de razonamiento 1l6gico, y 40 al grupo control, que continud con el
enfoque tradicional basado en libros de texto y clases magistrales. Para medir el impacto

de la intervencién, se disefid un test de base estructurada que incluia problemas de
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razonamiento l6gico y operaciones matematicas bdasicas, validado por un grupo de
expertos en matematicas y educacion. Este test fue validado con un coeficiente alfa de
Cronbach de 0.89, lo que indica que el instrumento tiene una alta confiabilidad, siguiendo
los criterios establecidos por Nunnally (1978), quien define una confiabilidad adecuada
con valores superiores a 0.80.

Se administraron las pruebas de pre-test y post-test para ambos grupos, antes y después
de la intervencion, con el fin de comparar las mejoras en las habilidades de resolucion de
problemas matematicos. Los datos fueron analizados mediante la prueba t de Student para
muestras independientes, para determinar si las diferencias en los puntajes de los grupos
experimental y control eran estadisticamente significativas. Esta prueba es apropiada para
comparar las medias de dos grupos independientes y evaluar si las diferencias observadas
en los resultados se deben a la intervencion o a otros factores (Cohen, 1988).
Adicionalmente, se calculd la correlacién de Pearson para analizar la relacion entre el
tiempo dedicado a la plataforma Prodigy Math Game y la mejora en las destrezas de
razonamiento logico. La correlacion de Pearson es Util para determinar la fuerza y la
direccion de la relacion entre dos variables continuas, lo que, en este caso, ayuda a evaluar
como el uso frecuente de la herramienta de gamificacion esta relacionado con la mejora
en el rendimiento académico (Field, 2013).

También se calculo la d de Cohen para medir el tamafio del efecto de la intervencion en
el grupo experimental, permitiendo cuantificar la magnitud de las diferencias observadas.
La d de Cohen es un indicador importante para interpretar la efectividad de una
intervencion educativa, ya que valores superiores a 0.80 indican un efecto grande (Cohen,
1988). Este analisis estadistico permite interpretar de manera mas precisa los resultados
obtenidos y proporciona una vision clara del impacto de Prodigy Math Game en las
habilidades matematicas de los estudiantes.

Este enfoque metodologico garantiza una evaluacion robusta y detallada de la efectividad
de la herramienta de gamificacion en el aprendizaje de las matematicas, especialmente en
relacion con las operaciones bésicas y el razonamiento logico en estudiantes de séptimo

ano de educacion basica.
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Resultados
Tabla 1: Desempefio en la Resolucion de Problemas Matematicos con Operaciones

Basicas (Grupo Experimental)

Destrezas en  Media Media Diferencia Desviacion Desviacion p-

Resolucion de  Pre- Post- Media Estandar Estandar  valor
Problemas Test Test Pre-Test Post-Test
Organizacion 4.2 8.1 3.9 1.3 0.8 0.000
de los pasos de
resolucion
Aplicacion de 4.6 8.3 3.7 1.2 0.7 0.000
operaciones
basicas
Completitud 4.4 8.0 3.6 1.1 0.9 0.000

en la solucion

final

Nota: La diferencia mas significativa se observd en "Organizaciéon de los pasos de
resolucion”, con una diferencia media de 3.9 puntos, lo que indica un cambio considerable
en la capacidad de los estudiantes para organizar el proceso de resolucion.

Analisis e Interpretacion:

Los resultados muestran que la herramienta Prodigy Math Game tuvo un impacto
significativo en el grupo experimental, con mejoras sustanciales en varias areas de la
resolucion de problemas matematicos. La mayor mejora se observo en la "Organizacion
de los pasos de resolucion", con una diferencia media de 3.9 puntos y un p-valor de 0.000,
lo que indica que los estudiantes no solo mejoraron su capacidad para aplicar operaciones
basicas, sino también en estructurar y organizar de manera ldgica los pasos necesarios
para resolver los problemas. Este resultado es congruente con estudios previos que
sugieren que las plataformas de gamificacion como Prodigy ayudan a los estudiantes a
visualizar y organizar de manera mas efectiva sus soluciones (Prensky, 2001; Anderson
& Dill, 2019).

En cuanto a la "Aplicacion de operaciones basicas", la diferencia media de 3.7 puntos
refuerza la idea de que Prodigy Math Game no solo incrementa el conocimiento, sino
también la habilidad para aplicar ese conocimiento en la resolucién de problemas

matematicos reales. La mejora en la "Completitud en la solucion final" con una diferencia
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media de 3.6 puntos también refleja que la herramienta contribuye a que los estudiantes
resuelvan problemas de manera mas precisa y completa. Esto puede explicarse por el
hecho de que Prodigy ofrece retroalimentacion inmediata y permite que los estudiantes
realicen multiples intentos hasta llegar a la solucion correcta, lo que mejora su precision
y comprension general del problema.

Tabla 2: Desempefio en la Aplicacion de Estrategias Matematicas (Grupo Experimental)

Destrezas en  Media Media Diferencia Desviacion Desviacion p-

Estrategias Pre- Post- Media Estandar Estandar  valor
Matematicas Test Test Pre-Test Post-Test
Identificacion 4.5 8.0 3.5 1.2 0.8 0.000

de operaciones
clave
Aplicacion de 43 7.8 3.5 1.3 0.7 0.000
multiples

operaciones
Uso de reglas 4.6 8.2 3.6 1.1 0.9 0.000

y patrones
matematicos

Nota: La diferencia mas significativa se observd en "Identificacién de operaciones
clave", con una diferencia media de 3.5 puntos y un p-valor de 0.000.

Analisis e Interpretacion:

En esta tabla se observan mejoras en la aplicacion de estrategias matematicas en el grupo
experimental, especialmente en la "Identificaciéon de operaciones clave". La diferencia
media de 3.5 puntos, acompafiada de un p-valor de 0.000, muestra que los estudiantes
fueron capaces de identificar mas rapidamente las operaciones necesarias para resolver
problemas. Esto resalta la importancia de las estrategias de gamificacion que ayudan a los
estudiantes a desarrollar habilidades metacognitivas, como la identificacion de los
procesos y pasos esenciales para resolver problemas (Mayer, 2019).

El "Uso de reglas y patrones matematicos" mostré una mejora de 3.6 puntos, lo que indica
que los estudiantes mejoraron no solo en la aplicacion de operaciones, sino también en la
capacidad para reconocer patrones y aplicar reglas en situaciones matematicas complejas.
Este hallazgo es consistente con los estudios de Becker & Park (2020), quienes sugieren
que las plataformas interactivas como Prodigy mejoran la habilidad de los estudiantes

para aplicar reglas matematicas en diferentes contextos.
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Tabla 3: Comparacion de la Resolucion de Problemas Matematicos (Grupo Control)

Destrezasen  Media Media Diferencia Desviacion Desviacion p-

Resolucion de Pre- Post- Media Estandar Estandar  valor
Problemas Test Test Pre-Test Post-Test
Organizacion 4.6 5.2 0.6 1.2 1.3 0.132
de los pasos de
resolucion
Aplicacion de 4.7 53 0.6 1.1 1.2 0.144
operaciones
basicas
Completitud 4.5 5.1 0.6 1.0 1.1 0.168
en la solucion
final

Nota: Aunque se observa una mejora en el grupo control, las diferencias no son
estadisticamente significativas, ya que los p-valores son mayores a 0.05.

Analisis e Interpretacion:

En el grupo control, aunque hay mejoras en todas las destrezas de resolucion de
problemas, las diferencias son minimas y no son estadisticamente significativas. La
diferencia media de 0.6 en cada destreza refleja una mejora limitada, y los p-valores
superiores a 0.05 indican que los cambios no son lo suficientemente grandes como para
ser atribuibles a la intervencion. Este resultado refuerza la idea de que los métodos
tradicionales de ensefianza no tienen el mismo impacto que las herramientas interactivas
como Prodigy Math Game, las cuales fomentan un aprendizaje mas activo y participativo.

Tabla 4: Resultados de la t-Student para Comparacion de Grupos (Experimental vs.

Control)
Grupo Media Pre- Media Post- t- Grados de p-
Test Test valor Libertad valor
Grupo 4.6 8.2 5.47 78 0.000
Experimental
Grupo Control 4.5 5.2 1.23 78 0.221

Nota:: El grupo experimental muestra un t-valor de 5.47, lo que indica una diferencia
significativa en su desempeiio en comparacion con el grupo control.

Analisis e Interpretacion:

La comparacion de medias mediante la prueba t de Student muestra que el grupo
experimental experimentd una mejora significativa en sus destrezas matematicas, con un
t-valor de 5.47 y un p-valor de 0.000. Esto sugiere que la intervencioén con Prodigy Math
Game tuvo un impacto positivo y significativo en el rendimiento de los estudiantes. En
contraste, el grupo control no mostrd una mejora significativa, con un p-valor de 0.221,
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lo que subraya la mayor efectividad de las herramientas digitales para el desarrollo de
habilidades matematicas en comparacion con los métodos tradicionales.

Tabla 5: Tamano del Efecto (d de Cohen) entre Grupos

Grupo Media Media d de Interpretacion del
Pre-Test Post-Test Cohen Tamaifio del Efecto
Grupo 4.6 8.2 1.52 Grande
Experimental
Grupo Control 4.5 5.2 0.42 Pequefio

Nota: El grupo experimental tiene un tamaiio de efecto grande (d = 1.52), lo que indica
un impacto significativo de la intervencion.

Analisis e Interpretacion:

El calculo del tamafo del efecto revela que el grupo experimental experimentd un cambio
significativo en su desempeio, con un valor de d = 1.52, lo que indica un impacto grande.
En comparacion, el grupo control mostrd un tamaio de efecto pequenio (d = 0.42), lo que
confirma que la intervencion con Prodigy Math Game fue mucho mas eficaz para mejorar

las destrezas matematicas de los estudiantes.

Tabla 6: Indicadores de Desarrollo de Destrezas Matematicas con Prodigy Math Game

Indicador Valor Valor Mejoras p-
Inicial Final (%) valor
Organizacion de los pasos 4.7 8.3 76 0.000
Aplicacion de multiples 4.6 8.0 74 0.000
operaciones
Resolucion de problemas 4.5 8.2 78 0.000
complejos

Nota: Los indicadores muestran mejoras significativas, con un aumento del 78% en la
"Resolucion de problemas complejos" y un p-valor de 0.000.

Analisis e Interpretacion:

Los resultados muestran que Prodigy Math Game tuvo un impacto positivo en todos los
indicadores evaluados. El mayor aumento se observé en la "Resolucion de problemas
complejos", con una mejora del 78%, lo que refleja que los estudiantes fueron capaces de
abordar problemas mas complejos con mayor confianza. Este avance en la resolucion de
problemas complejos destaca la efectividad de la gamificacion para mejorar las
habilidades matematicas, especialmente en areas que requieren un razonamiento l6gico

mas avanzado.
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Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio proporcionan evidencia empirica s6lida sobre el
impacto positivo de la herramienta Prodigy Math Game en el desarrollo de las destrezas
matematicas de los estudiantes, particularmente en la resolucion de problemas
matematicos y en el razonamiento logico, habilidades clave en el aprendizaje de
matematicas en la educacion bésica. El grupo experimental, que utilizo6 la herramienta de
gamificacion, mostr6 mejoras significativas en comparacion con el grupo control, que
continué con métodos tradicionales. Estos resultados son consistentes con estudios
previos que han demostrado que las plataformas digitales interactivas tienen el potencial
de mejorar el rendimiento académico en matematicas, promoviendo el aprendizaje activo
y la participacion del estudiante (Anderson & Dill, 2019; Deterding et al., 2011).

En primer lugar, la mejora en la "Organizacién de los pasos de resolucién”, con una
diferencia media de 3.9 puntos y un p-valor de 0.000, sugiere que Prodigy Math Game
ayudo a los estudiantes a estructurar mejor sus procesos de pensamiento. Este hallazgo
esta alineado con las conclusiones de Gonzalez & Lopez (2018), quienes argumentan que
las herramientas tecnoldgicas interactivas permiten a los estudiantes desglosar problemas
complejos en pasos mas manejables. Al proporcionar una retroalimentacion instantdnea
y visual, Prodigy fomenta una comprensién mas profunda de los conceptos matematicos
y mejora la capacidad de los estudiantes para organizar y aplicar esos conceptos en la
resolucion de problemas (Prensky, 2001). Este aspecto es especialmente relevante en la
ensefianza de las matematicas, donde la organizacion y la planificacion de los pasos son
esenciales para llegar a la solucién correcta.

La mejora observada en la "Aplicacion de operaciones basicas" también es significativa
(diferencia media de 3.7 puntos, p-valor de 0.000). Este resultado refuerza la hipotesis de
que las plataformas de gamificacion ayudan a los estudiantes a aplicar sus conocimientos
de manera mas efectiva. Segun Khan (2012), las herramientas de gamificacion permiten
que los estudiantes experimenten con los conceptos matematicos de manera dinamica, lo
que fomenta su capacidad para aplicar operaciones bésicas con mayor facilidad. La
mejora en la "Completitud en la solucion final", con una diferencia media de 3.6 puntos,
también sugiere que los estudiantes del grupo experimental no solo mejoraron en la
precision de sus respuestas, sino también en la capacidad para abordar problemas mas

complejos de manera completa. Este tipo de aprendizaje activo y participativo es esencial
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para que los estudiantes desarrollen habilidades de resolucion de problemas que van mas
alla de la simple memorizacion de férmulas.

Los resultados obtenidos también son consistentes con estudios previos que destacan la
efectividad de la gamificacion en la educacion matematica. Segun Becker & Park (2020),
la gamificacion ha demostrado ser eficaz para aumentar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes, lo que a su vez mejora el rendimiento académico. De manera similar,
Zichermann & Cunningham (2011) sefialan que las plataformas de gamificacion como
Prodigy proporcionan un entorno de aprendizaje que fomenta la participacion activa, la
toma de decisiones y la resolucion de problemas de manera auténoma, lo que lleva a una
mejora en el rendimiento. En este estudio, los estudiantes del grupo experimental
mostraron un mayor nivel de motivacion y disposicion para resolver problemas
matematicos, lo que se tradujo en mejoras significativas en todas las areas evaluadas.
Por otro lado, los resultados del grupo control no mostraron mejoras significativas, lo que
refuerza la hipotesis de que el uso de métodos tradicionales no es suficiente para mejorar
las habilidades de resolucion de problemas matematicos de los estudiantes. El grupo
control, que no tuvo acceso a Prodigy Math Game, solo mostré mejoras minimas, lo que
indica que el enfoque tradicional basado en libros de texto y clases magistrales no logré
involucrar de manera efectiva a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Este hallazgo
es coherente con la investigacion de Rodriguez & Pérez (2019), quienes argumentan que
los métodos tradicionales no ofrecen la interactividad y el enfoque dinamico necesarios
para mejorar el razonamiento logico y las habilidades matematicas en los estudiantes.

El andlisis estadistico de los resultados, que incluy¢ la prueba t de Student, la correlacion
de Pearson y la d de Cohen, proporciond una evaluacion precisa de la efectividad de la
intervencion. Los resultados de la prueba t de Student confirmaron que el grupo
experimental experimentd un cambio significativo en sus habilidades de resolucion de
problemas, con un t-valor de 5.47 y un p-valor de 0.000, lo que indica que las diferencias
observadas entre los grupos no fueron casuales. Ademas, el tamaiio del efecto (d = 1.52)
indica que la intervencion tuvo un impacto grande en el desarrollo de las habilidades
matematicas en el grupo experimental, lo que refuerza la idea de que Prodigy Math Game
es una herramienta eficaz para mejorar el rendimiento académico en matematicas. La
correlacion de Pearson también mostrd una relacion fuerte entre el tiempo de uso de la
plataforma y la mejora en las destrezas matematicas, lo que subraya la importancia de la

exposicion continua a la herramienta para obtener resultados 6ptimos.
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En resumen, los resultados de este estudio subrayan el impacto positivo de las
herramientas tecnologicas interactivas como Prodigy Math Game en el aprendizaje de las
matematicas. Al proporcionar un entorno de aprendizaje dinamico y motivador, la
plataforma permite a los estudiantes mejorar significativamente sus habilidades de
razonamiento logico y resolucion de problemas matematicos. Estos hallazgos contribuyen
al cuerpo de conocimiento existente sobre el uso de la gamificacion en la educacion y
proporcionan evidencia de que las herramientas de gamificacion pueden ser efectivas para
mejorar el rendimiento académico en matematicas.
Conclusiones
Este estudio proporciona una evidencia solida de que el uso de Prodigy Math Game tiene
un impacto positivo en el desarrollo de las destrezas de razonamiento logico y la
resolucion de problemas matematicos en estudiantes de séptimo afio de educacion basica.
Las mejoras observadas en areas clave como la organizacion de los pasos de resolucion,
la aplicacion de operaciones basicas y la completitud en la solucion final, junto con el
tamafio del efecto grande (d = 1.52), confirman que la intervencidon tuvo un impacto
significativo. Estos resultados subrayan la efectividad de la gamificacion como
herramienta pedagégica en el aula de matematicas, especialmente para estudiantes que
enfrentan dificultades en el razonamiento l6gico y la resolucion de problemas.
Ademas, los resultados obtenidos indican que la tecnologia y las plataformas de
gamificacion como Prodigy Math Game no solo mejoran el rendimiento académico, sino
que también aumentan la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que a su vez
facilita un aprendizaje mas profundo y duradero. Estos hallazgos ofrecen una
contribucion valiosa al campo de la educacion, destacando el potencial de la gamificacion
para transformar la ensefnanza y el aprendizaje de las matematicas, proporcionando una
alternativa efectiva y atractiva a los métodos tradicionales de ensefianza. En el futuro, se
recomienda seguir explorando el uso de herramientas tecnoldgicas interactivas en el aula,
especialmente en el contexto de la resolucion de problemas matematicos, para continuar
mejorando la educacion bésica y facilitar el desarrollo de habilidades criticas en los
estudiantes.
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