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RESUMEN  
 
En la Universidad Autónoma de Chile se han realizado mediciones a los estudiantes que ingresan 
a primer año (Programa Zero). A través del análisis de los resultados obtenidos de las pruebas 
de diagnóstico se ha mostrado que existe una profunda brecha entre los conocimientos 
requeridos y los conocimientos efectivos que trae la gran mayoría de los jóvenes que ingresan a 
estudiar Ingeniería a la Universidad Autónoma de Chile. Además, por la observación que hacen 
los profesores sobre el comportamiento de los estudiantes, se concluye que ellos muestran 
importantes deficiencias en métodos de estudio, buenas prácticas y en general, exhiben 
dificultades en el uso del idioma escrito y hablado. 
Por otra parte, y una de las más importantes es la ausencia de motivación, se visualiza un 
marcado desinterés por el estudio lo que provoca un bajo desempeño académico, Es por ello por 
lo que se ha establecido una estrategia pedagógica que integra la gamificación significativa a las 
“actividades autónomas previas y post de clase a clase” apoyadas en el uso de Aplicaciones 
Móviles. El propósito es cerrar las brechas de conocimiento sobre las matemáticas en los 
estudiantes de primer y segundo semestre de la Facultad de Ingeniería, se espera lograr 
estudiantes más motivados y con el deseo de aprender para que finalmente logren un aprendizaje 
significativo. 
 
PALABRAS CLAVES: Gamificación, Motivación, Actividades Autónomas, Aprendizaje 
significativo.  
 
INTRODUCCIÓN  
 
Los resultados obtenidos en la asignatura Introducción a las Matemáticas en el 1er semestre 2022  
no han sido los mejores, la pandemia acrecentó  problemas que se observaban en los estudiantes 
previos a esta. “A comienzos del semestre, varias universidades comenzaron a percibir un 
abrupto aumento en las solicitudes de atención psicológica. ¿La razón? Ansiedad, angustia y 
estrés de retomar una rutina la que se le perdió el ritmo o, peor aún, que algunos egresados de 
cuarto medio nunca conocieron” (extracto sacado de reportaje de la tercera, los estudiantes que 
la pandemia quebró, 24 de julio 2022) 
Se transitó de tener estudiantes que veían las clases acostados, que no tenían que levantarse 
temprano, de la posibilidad de tener la cámara apagada en todos los ramos que se transmitían 
vía Teams o Zoom, de juntarse incluso a hacer las tareas en grupos o con los apuntes durante 
dos años, o simplemente no tener clases por distintos motivos, a la presencialidad. Los 
estudiantes durante esos dos años adoptaron una rutina muy diferente a la que están enfrentados 
este año, esto indica que perdieron el ritmo de las clases presenciales.  
Existe entonces la necesidad imperiosa de nivelar conocimientos específicos y formar 
competencias en los estudiantes a partir del primer año de ingeniería, con el propósito de 
conseguir aquello que es la esencia del quehacer universitario: lograr que aprendizaje significativo 
efectivamente ocurra en los estudiantes. 



 

            

Se sabe que bajo los estímulos precisos las TICs son una herramienta de gran potencialidad, con 
la cual se puede estimular a los estudiantes y si de por medio se tienen juegos para aprender, la 
tarea sería mucho más fácil. Por otra parte, en los programas de asignaturas de las carreras de 
Ingeniería, se tienen horas autónomas por lo que el proyecto se enfocó en la Gamificación 
significativa integrada a la estrategia de “actividades autónomas previas y post de clase a clase” 
apoyadas en el uso de Aplicaciones Móviles, para cerrar las brechas de conocimiento sobre las 
matemáticas en los estudiantes de primer año de la Facultad de Ingeniería de la Universidad 
Autónoma de Chile” 
 
DESARROLLO  
 
FORMULACION DEL PROBLEMA 
 

La búsqueda de métodos de enseñanza- aprendizaje que permitan motivar a los estudiantes 
resulta ser la piedra filosofal de la educación.  
Mediante estudios o investigaciones permanentes los docentes tienen que encontrar las 
estrategias que puedan utilizar para el mejoramiento sustantivo de las condiciones de los 
estudiantes para lograr que su aprendizaje ocurra. La gamificación es  una metodología que utiliza 
elementos de los juegos en entornos virtuales que a priori no son lúdicos, con el fin de aumentar 
la motivación de los estudiantes, y que planificados con responsabilidad por los docentes resultan 
ser una manera amena de aprender matemáticas, (Perez- Montoro, M. &Prendes, M.P. (2013)) 
ya que estas permiten el desarrollo del pensamiento lógico matemático, además de poseer 
características que los hacen atractivos y que los dotan de una gran potencialidad como 
instrumentos para aprender estrategias específicas; logrando así adquirir conocimientos que 
brindan la oportunidad de pensar, entender, preparar y ejecutar acciones (Gros, 2007). 
 
El proyecto Gamificación contempla los siguientes objetivos: 

OBJETIVO GENERAL. 
 

Integrar la gamificación significativa a la estrategia “actividades autónomas previas y post de clase 
a clase” apoyadas en el Desarrollo de Aplicaciones Móviles para cerrar las brechas de 
conocimiento sobre las matemáticas en los estudiantes de primer y segundo semestre de la 
Facultad de Ingeniería. 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS. 
 
OE1: Realizar un diagnóstico sobre la apropiación de los conocimientos requeridos por parte de 
los estudiantes de primer año de las tres carreras de la Facultad de Ingeniería para adquirir los 
conocimientos sobre matemática. 
OE2: Establecer las temáticas que requieren estrategias para incrementar la motivación en 
adquirir el conocimiento por parte de los estudiantes de primer año de las tres carreras de la 
Facultad de Ingeniería. 
OE3: Establecer los elementos de juego (gamificación) para desarrollar las aplicaciones móviles 
que serán utilizadas como estrategias para incrementar la motivación en los estudiantes al 
respecto de la apropiación del conocimiento de las matemáticas. 
OE4: Validar las estrategias de gamificación integradas en Aplicaciones Móviles mediante al 
menos un caso de estudio con estudiantes de Introducción a las Matemáticas y Cálculo I de las 
tres carreras de la Facultad de Ingeniería. 
 
 



 

            

DESARROLLO DEL PROYECTO 
 
En el desarrollo del Proyecto se considera las siguientes etapas: 

➢ Etapa 1: Se llevo a cabo un proceso de diagnóstico, con la información obtenida y 
soportado en una revisión documental rigurosa, pretende establecer las temáticas que 
requieren estrategias de gamificación y así establecer los elementos de juego para 
desarrollar las aplicaciones móviles que serán utilizadas como apoyo a las estrategias 
para incrementar la motivación en los estudiantes al respecto de la apropiación del 
conocimiento de las matemáticas”. 
 

➢ Etapa 2: A partir de los resultados obtenidos con el desarrollo de las actividades de 
diagnóstico y caracterización de los alumnos se desarrolla la Plataforma de Gamificación 
que integra aplicaciones moviles y la aplicación de un servidor para el análisis y 
procesamiento de los datos de las actividades de los estudiantes. 

 
➢ Etapa 3: Validación de las estrategias de gamificación integradas en Aplicaciones Móviles 

mediante al menos un caso de estudio con estudiantes de Introducción a las Matemáticas 
y Cálculo I de las tres carreras de la Facultad de Ingeniería”,como plan piloto, para 
dilucidar si efectivamente son motivacionales dichas estrategias, con la retroalimentación 
se revisará y posteriormente se aplicará en las mismas asignaturas para lo cual se 
establecerán dos subgrupos de estudiantes (posterior a la selección de la muestra) uno 
de los cuales será “gamificado” y otro “no gamificado”, estos grupos serán intervenidos 
durante un determinado número de sesiones. 

 
➢ Etapa 4: Posterior a la aplicación de los diferentes instrumentos de recolección, los 

resultados se evalúan haciendo uso de un programa estadístico cuantitativamente y 
cualitativamente. 

 
Se presenta a continuación las etapas, técnica/procedimiento y resultado de cada una de las 
actividades propuestas para el logro de los objetivos específicos. 
Para realizar un diagnóstico sobre la apropiación de los conocimientos requeridos por parte de 
los estudiantes de primer año de las tres carreras de la Facultad de Ingeniería para adquirir los 
conocimientos sobre matemática”, se diseñaron las siguientes actividades: 
 

Tabla N°1: Actividades para el Diagnóstico 

 

Actividad Técnica/Procedimiento 

 Instrumentos para el diagnóstico 
propuesto (PROGRAMA ZERO) 

Procedimiento: Revisión de los instrumentos  
 

Realizar entrevista a profesores Instrumentos 
▪ Entrevista a profesores 
Procedimiento: aplicación de instrumentos 

Analizar la información de los instrumentos 
de diagnóstico 

Procedimiento: análisis cuantitativo y cualitativo 
de la información 

Documentar sobre la apropiación de los 
conocimientos requeridos por parte de los 
estudiantes 

Procedimiento: documentación 

 
 
 



 

            

De acuerdo con lo anterior, ZERO es un programa de la Universidad Autónoma de Chile que tiene 
como objetivo acompañar, desde el primer momento a los estudiantes desde su ingreso a la 
universidad, antes del inicio del periodo lectivo cada estudiante contó con el MÓDULO ZERO, 
instancia formativa que tiene como propósito habilitarlo/la para la vida y desafíos universitarios 
iniciales antes de que comiencen su primer periodo de clases. En este módulo se realizó un 
diagnóstico para conocer los conocimientos de entrada a la universidad de forma de apoyar 
eficientemente a los estudiantes. Para ello, se evaluó el desempeño en resultados de aprendizaje 
identificados como nivelatorios para las áreas de Lenguaje, Matemáticas, Química, Física y 
Biología, se aplicó además un instrumento de caracterización estudiantil con el objeto de conocer 
de mejor manera las características y necesidades de los y las estudiantes. 
Según este estudio realizado se puede visualizar en los siguientes gráficos N°1, N°2 y N°3 los 
resultados de estas pruebas de matemáticas que están bastante descendidos. 
Por otra parte, en la entrevista a los profesores que realizan las asignaturas de matemáticas en 
las carreras de Ingeniería son enfáticos en comentar que tienen importantes deficiencias de todo 
tipo, pasando por aprendizajes descendidos, no tienen adecuado métodos de estudio, y en 
general exhiben dificultades en el uso del idioma hablado y escrito. 
 

 
Gráfico N°1 Distribución de resultados por tramo de puntajes para Nivelación (ZERO) 

 

 
Gráfico N°2 Desempeño por nivel 1 prueba de transición para Nivelación (ZERO) 

 



 

            

 
Gráfico N°3: Desempeño por nivel 2 prueba de transición para Nivelación (ZERO) 

 

 
Para establecer las temáticas que requieren estrategias para incrementar la motivación en 
adquirir el conocimiento por parte de los estudiantes de primer año de las tres carreras de la 
Facultad de Ingeniería”, se diseñaron las siguientes actividades: 
 

Tabla N°2: Actividades para analizar las temáticas 

 

Actividad Técnica/Procedimiento 

Analizar los programas de asignaturas  Técnica 
▪ Observación de campo 

 

Detallar las temáticas que requieren  
estategias para incrementar la motivación 

Procedimiento 
▪ Encuestas a expertos 
▪ Entrevista a profesores y directivos 
 

Analizar la información obtenida Procedimiento: análisis cuantitativo y cualitativo 
de la información 

Documentar sobre las temáticas 
establecidas 

Procedimiento: documentación 

 
Analizando los programas de asignaturas de Introducción a las Matemáticas y Cálculo I 
 
El propósito de la asignatura de Introducción a las Matemáticas es que el estudiante ejercite las 

destrezas y conceptos mínimos requeridos en los cursos de matemática superior, para que al 

finalizar el semestre pueda resolver problemas matemáticos básicos aplicados a la Ingeniería, 

demostrando la aplicación de razonamiento lógico y analizando la viabilidad de los resultados 

alcanzados. 

Los resultados de aprendizaje considerados en este programa de asignatura son los siguientes:  
Resuelve problemas de planteo cotidianos y de la especialidad, haciendo uso de operaciones 
numéricas, proporciones, porcentajes e interés simple y compuesto 
Resuelve problemas de expresiones algebraicas en diferentes grados; problemas que involucran 
propiedades de Potencias y Logaritmo; y diferentes tipos de Ecuaciones, discriminando las 
soluciones que no sirven bajo un contexto. 



 

            

Plantea modelos de funciones que representan soluciones a problemas cotidianos de la 

especialidad. Las Horas Pedagógicas presenciales son144 y las horas cronológicas de trabajo 

autónomo 162 totales en el semestre 

En el caso de la asignatura de Cálculo I 

El propósito principal del curso es desarrollar en los estudiantes las capacidades necesarias para 

que resuelvan problemas contextualizados de números reales, funciones reales de una variable, 

límites, continuidad y derivadas, aplicando destrezas de razonamiento analítico y abstracción, en 

el marco del desarrollo formativo de su especialidad. Las Horas Pedagógicas presenciales 

son144 y las horas cronológicas de trabajo autónomo 102 totales en el semestre 

De acuerdo a conversaciones con los profesores y directivos se pudo definir las temáticas que 

requieren estrategias para incrementar la motivación, éstas son: operatoria básica, funciones y 

problemas contextualizados para Introducción a las Matemáticas ; Limites, derivadas y  

problemas contextualizados para Cálculo I.  

 
Para establecer los elementos de juego (gamificación) para desarrollar las aplicaciones móviles 
que serán utilizadas como estrategias para incrementar la motivación en los estudiantes al 
respecto de la apropiación del conocimiento de las matemática, se puede visualizar en la tabla 
N°3. 
 

Tabla N°3: Actividades para establecer los elementos de gamificación 

 

Actividad Técnica/Procedimiento 

Analizar diferentes fuentes bibliográficas 
referentes a elementos de juego integrados 
en Aplicaciones Móviles como apoyo a la 
motivación 

Procedimiento: Análisis de contenido 
  

Relacionar los elementos de juego y las 
aplicaciones móviles a desarrollar con las 
temáticas establecidas como resultado del 
objetivo específico 2. 

Procedimiento: integración de información 

Establecer y documentar los elementos de 
juego a ser utilizados como estrategias y 
desarrollar las aplicaciones móviles. 

Procedimiento: análisis de información 

 
En este punto se ha desarrollado toda una Plataforma como se muestra en las siguientes 
imágenes 
 

 
Figura N°1: Lista Sedes.png  



 

            

 

 
 

Figura N°2: Lista secciones desde vista docente.png 

 

 

 
 

Figura N°3: Lista estudiantes.png 
 

 

 
 

Figura N°4: Prototipo dashboard docente.png 

 



 

            

 
 

Figura N°5: Creación estudiantes excel.png 
 

 
Para validar las estrategias de gamificación integradas en Aplicaciones Móviles mediante un caso 
de estudio con estudiantes de Introducción a las Matemáticas y de Cálculo I de las tres carreras 
de la Facultad de Ingeniería”. 
Se trabajarán las siguientes actividades: 
 

Tabla N°4: Actividades para validar las estrategias de gamificación 

 

Actividad Técnica/Procedimiento 

Establecer la muestra para realizar los 
casos de estudio como plan piloto 

Procedimiento: selección de muestra 
  

Documentar las actividades de validación a 
desarrollar con cada uno de los grupos de 
estudiantes y docentes que harán uso de 
las aplicaciones móviles en el contexto de 
las asignaturas Introducción a la Ingeniería 
y Cálculo I. 

Procedimiento: documentación 

Ejecutar las actividades de validación con 
cada uno de los grupos de estudiantes y 
docentes que harán uso de las aplicaciones 
móviles en el contexto de las asignaturas 
Introducción a la Ingeniería y Cálculo I. 

Procedimiento: realización de actividades 
Técnica: 
▪ Pruebas asignatura piloto 
▪ Prueba final 

Analizar los resultados  Técnica: 
▪ Análisis cualitativo y cuantitativo de ls datos 
 

 
 
 
 
 



 

            

RESULTADOS  
 
Dado el tiempo transcurrido algunos de los juegos que se están configurando para el celular y 
también para el computador, en las dos asignaturas de matemáticas de las carreras de Ingeniería 
son los siguientes: 
 

  
 

  
 
 
 
 



 

            

CONCLUSIONES  
 
Dado que el proyecto está en proceso se pueden consignar algunas conclusiones de las etapas 
logradas hasta el momento.  
 
1.- De acuerdo con el diagnóstico que se realizó, los aprendizajes estaban bastante descendidos 
por lo que es necesario adquirir y fortalecer estos aprendizajes, ya que la matemática es 
fundamental en muchas disciplinas y campos profesionales. Además, la capacidad de resolver 
problemas matemáticos complejos y de razonar lógicamente es una habilidad en cualquier 
carrera especialmente en las carreras de Ingeniería. 
 
2.-La Gamificación como recurso educativo en la enseñanza de las matemáticas brinda una 
oportunidad emocionante para transformar la forma en que los estudiantes interactúan con esta 
disciplina. Al cultivar un entorno de aprendizaje estimulante y atractivo se está preparando a los 
estudiantes con las habilidades matemáticas y el pensamiento crítico necesarios para afrontar los 
desafíos del mundo moderno y abrir nuevas puertas en su formación y futuras trayectorias 
profesionales. 
 
3.- Muchos profesores encuentran que la gamificación es una excelente manera de aumentar la 
participación y la motivación de los estudiantes. Al incorporar elementos de juego y además con 
el celular pueden sentirse más comprometidos por aprender, lo que puede mejorar la calidad de 
las interacciones en el aula y fuera de ella. 
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