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Resumen

El trabajo de titulacion se enfoca en la aplicacion de la gamificacion como tactica
metodologica para optimizar la instruccion de las operaciones asociadas a numeros
naturales en alumnos de sexto grado de educacién basica en la institucion educativa
“Eugenio de Santa Cruz y Espejo D0O7”. El estudio nace de la necesidad de innovar en las
practicas pedagdgicas, ya que numerosos profesores no utilizan técnicas pedagdgicas
eficaces, lo que conduce a una ausencia de motivacién y participacion de los alumnos en
las lecciones de matematicas. EI marco teorico trata aspectos fundamentales como la
gamificacion, la instruccién matematica y las tacticas pedagogicas, sosteniendo que la
gamificacion puede convertir el proceso de aprendizaje en un proceso mas cautivador y
relevante. Se propone que, al transformar la solucion de problemas matematicos en una
actividad recreativa, se promueve un aprendizaje dindmico y colaborativo. La
metodologia empled un enfoque mixto, combinando encuestas a estudiantes y entrevistas
a docentes para evaluar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de matematicas.
Los hallazgos muestran una aplicacion restringida de la tecnologia en el salon de clases,
aunque los maestros reconocen su importancia. La mayoria de estos no emplean tacticas
pedagdgicas apropiadas, lo que impacta en la motivacion de los alumnos. Sin embargo,
algunos docentes muestran interés en la gamificacion como una forma de hacer las clases

mas dinamicas y atractivas.

Palabras clave: gamificacidn, instruccion matematica, tacticas pedagdgicas, motivacion,

aprendizaje dindmico
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Introduccion

La matematica es parte de nuestro diario vivir, esta es una verdad innegable, y si
bien algunos la entienden o la consideran importante para otros es un verdadero calvario
y no les gusta. Al no sentir un gusto por la ciencia, no la entienden, sienten aversion vy,
por lo tanto, no ven su verdadera importancia. Pero ¢ Cudles han sido los factores para tal
aversion? ;Por qué los estudiantes tienen tantos problemas para entender a la matematica?
Entre las respuestas podriamos encontrar que tal aversion esta ligada a la manera en que
el proceso educativo abordo a la ciencia.

Una de las premisas para entender la dificultad de la matematica entre los
estudiantes es el proceso pedagdgico llevado por el docente, sus caracteristicas y sus
desaciertos. Como docente, se suele pensar que el pensamiento matematico es un proceso
de desarrollo l6gico paso a paso, que para llegar a un resultado el estudiante debe pasar
por procesos, leyes definidas y que en muchos de los casos hay que memorizar para llegar
a un resultado correcto.

El principal método que se evidencia en las aulas es repetir y practicar, seguir paso
a paso un proceso, memorizar una y otra vez ya sea una formula o los pasos para llegar
al resultado, aprender a partir del error, todo esto apunta a dos posibles resultados: por un
lado, la frustracion de muchos estudiantes que esperan con ansiedad, angustia y fastidio,
que se acabe la hora de clases. Y, por el otro lado estéan los afortunados, los que de alguna
manera acertaran en el procedimiento y el resultado, lo que se refleja en su felicidad pues
finalizaron una tarea totalmente extenuante.

Las estrategias que se utilizan en el aula de clase para el acercamiento a la
matematica suelen ser tradicionales. Identificar el uso de modelos tradicionales de
ensefanza es facilmente verificable, sobre todo al determinar el actor que se ubica en el
centro del proceso educativo. Si en el centro del proceso educativo se encuentra el
docente, podemos hablar de un modelo tradicional en el cual el estudiante es un ente
inactivo o pasivo el cual se limita a repetir o recibir los aprendizajes desde el docente sin
procesos analiticos ni reflexivos.

Esta ausencia de procesos de analisis limita el entendimiento de la ciencia y
aumentan el desinterés. Es importante que los actores de la educacion demuestren una
predisposicion por la continua busqueda de nuevas estrategias que integren el anélisis y

la sintesis en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, convirtiéndolos en el centro del
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proceso educativo y esta manera construyan su conocimiento con base en la interaccion
con la ciencia, el docente y sus pares.

En el desarrollo de mi proceso de aprendizaje de maestria en la UASB pude
identificar que la aplicacion de caracteristicas propias de los juegos en contextos ajenos a
la ladica puede aportar en la modificacion de cémo los estudiantes reaccionan ante una
actividad educativa (Texeis 2015). Esto en teoria, generaria la motivacion necesaria para
el aprendizaje de temas complicados al ser relacionada con el juego. La estrategia que
integra los elementos o caracteristicas propios de los juegos en la educacién es
denominada como Gamificacion.

Ahora, después de lo expresado nace una interrogante respecto a la busqueda de
la integracion del andlisis, sintesis, motivacion, aprendizaje significativo, colaborativo y
otras caracteristicas activas del aprendizaje en la matematica:

¢Es posible integrar la Gamificacion como una estrategia en la ensefianza de
Matematicas operaciones combinadas con numeros naturales en los estudiantes del sexto
afio de educacion bésica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D07?

Con esta pregunta en mente se plantean los siguientes objetivos:

Objetivo General. Disefiar una estrategia metodoldgica que contenga actividades
que permitan integrar la gamificacion, fortaleciendo los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el desarrollo de operaciones combinadas con nimeros naturales en los
estudiantes del sexto afio de educacion bésica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y
Espejo DO7”.

Obijetivos especificos: 1) Determinar los referentes tedricos de la gamificacion
como estrategia para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje operaciones
combinadas con nimeros naturales. 2) Identificar las estrategias aplicadas actualmente
por los docentes de la institucion para el desarrollo de la ensefianza de la matematica
operaciones combinadas con niumeros naturales entre los estudiantes. 3) Desarrollar una
serie de actividades basadas en la gamificacidn para fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de matematicas, particularmente en el tema de operaciones
combinadas con nimeros naturales.

En la actualidad muchos son los elementos que se encuentran a disposicion de los
docentes, estrategias que ayudan en la apropiacion del conocimiento, es por esto que en
la planificacion de clase debe existir actividades que permita al estudiante ser participante
activo de su propia construccion de conocimiento, y como docente me encuentro

totalmente motivada en desarrollar el presente tema sobre todo con la idea de integrarla
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en mi proceso de ensefianza y asi lograr disminuir la resistencia de los estudiantes ante la
matematica, que es parte del diario vivir de todos.

Marco conceptual. Gamificacion es una estrategia que no necesariamente esta
mediada por el uso de las tecnologias y permite la ensefianza aprendizaje mediante una
estructura o elementos con actividades ladicas e innovadoras (divertidas) que permiten al
estudiante ser el actor principal de su aprendizaje (Herrera 2020).

Juego es una accion que permite en los nifios el desarrollo u obtencion de
habilidades a través de elementos intrinsecos a la accion, la diversion, la interactividad
niveles, retos, desafios entre otros, asi como también el desarrollo de competencias
cognitivas, sociales, salud fisica y mental (UNICEF 2018).

Estrategia didactica. Son instrumentos esenciales para el profesor, pues le facilitan
la creacion de experiencias de aprendizaje relevantes y eficaces. Al elegir y poner en
practica diversas tacticas, los profesores pueden ajustar su instruccién a las demandas
particulares de cada alumno y fomentar un aprendizaje participativo y cooperativo.

Aprendizaje activo es el tipo de aprendizaje que se centra en el aprendizaje del
alumno y en el cual el maestro forma parte de las experiencias de estos (Herrera 2020).

Aprendizaje basado en juegos es una metodologia que mediante actividades
Iudicas, innovadoras y motivadoras permite al estudiante facilitar experiencias de
aprendizaje activo y perdurable, estas actividades pueden estar medias por el uso de la
tecnologia como no (Gomez, Gonzalez y Gémez 2014).

Herramientas gamificadas se consideran como técnicas que se pueden utilizar para
la generacion de actividades que motiven y fortalezca el proceso de ensefianza
aprendizaje y propicia para lograr en los estudiantes aprendizajes autorregulado y
auténomos, y significativo. Entre las principales tenemos: edmodo, icuadernos, ta-tum,

knowre, quizlet, entre otros (L6pez, Avello, Baute, y Vidal 2018).
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Capitulo primero
Consideraciones tedricas sobre la gamificacion en escuelas fiscales del

Ecuador

En este capitulo se presenta la teoria que busca proporcionar una comprensién de
los temas relevantes para la investigacion en cuestion. Se describen los procesos y se
explica por qué temas como la gamificacion, la ensefianza de las matematicas y las
estrategias didacticas son importantes, ya que esto permite abordar adecuadamente dichos
procesos Yy darles un alcance real y significativo. También se exponen los pardmetros de
estudio en los que se basa la investigacidn para proporcionar un alcance real al proceso.
Se incluyen los temas mencionados anteriormente para explicar y describir cdmo depende

uno del otro para crear ambientes de aprendizaje favorables para los estudiantes.

1. Gamificacion

Segun Gomez (2018), la idea de gamificacidn, que consiste en el uso de mecanicas
de juego en contextos inusuales, se introdujo por primera vez en la literatura educativa a
principios del siglo XX1 y ha sido descrita desde multiples puntos de vista. Se considera
que la gamificaciéon implica el uso de estrategias, ideas y mecanicas de juego para
modificar el comportamiento de las personas, y en el proceso se utilizan diversas técnicas
para apoyar nuevos aprendizajes. Estas técnicas logran demostrar que la gamificacion
puede generar nuevas oportunidades de aprendizaje y adquisicion de conocimientos.

Como lo definen Mufioz, Hans y Fernandez (2019), la gamificacion es un enfoque
de ensefianza que se emplea en la actualidad y que utiliza diversas dinamicas de juego
para facilitar la comprension de un tema especifico. Generalmente la gamificacion utiliza
juegos para incrementar el interés de las personas ante una determinada situacion,
convirtiendo el proceso de aprendizaje en algo dinamico. El propdsito de la gamificacion
es transformar los modelos de ensefianza, y puede utilizarse para fidelizar usuarios de un
producto a colocarse en redes sociales, mejorando asi la productividad y reforzando el
comportamiento de los individuos, entre otras posibilidades.

La palabra “gamificacion” proviene del término en inglés “game” que significa
juego, sin embargo, su significado va més alla de simplemente jugar. En un principio, la

gamificacion se utiliz6 como una técnica de marketing, pero con el tiempo se ha
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expandido al ambito educativo (Contreras y Eguia 2017). La gamificacion se define
principalmente como un enfoque que utiliza juegos, herramientas, ideas innovadoras y
estrategias para lograr un aprendizaje significativo en el que el individuo se sienta
satisfecho de sus conocimientos por tareas desarrolladas de una forma u otra en areas no
necesariamente relacionadas a los juegos (Revelo 2018).

Estimular el cerebro de forma continua para obtener algo, es considerado como
una diversion, de esa manera se obtiene un aprendizaje significativo, practico y funcional
en los estudiantes (Contreras y Eguia 2017). Ademas “La gamificacion es la aplicacién
de recursos de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.) en contextos no ladicos
para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su
motivacion” (Texeis 2015, 13).

De acuerdo con Sanchez et al. (2020), la gamificacion se define como una
estrategia que busca mejorar la retencion de conocimientos al involucrar a los estudiantes
en un entorno de aprendizaje inverso. Esto permite que los estudiantes aprendan cuando
estan listos para hacerlo, en lugar de cuando el educador lo estd. Ademas, la gamificacion
es interactiva, atractiva y proporciona un espacio de experimentacion, lo que obliga a los
educadores a encontrar nuevas formas de atraer y comprometer a los estudiantes en el
aprendizaje de informacion importante.

Segun Holguin, Holguin y Garcia (2020), la gamificacion es una técnica que
utiliza una metodologia didactica que permite la adicion de nuevos conocimientos a través
del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En la actualidad la técnica de
gamificacion incluye las tecnologias de la informacion y comunicacion como
herramientas principales, debido a que posibilitan la creacion de entornos educativos
interactivos y ludicos.

El objetivo de este proceso es permitir que el estudiante adquiera nuevos
conocimientos, bajo la motivacion para crear nuevas formas de desarrollo, mediante las
normas que incluyan actividades de aprendizaje en entornos virtuales u otros entornos
como se detallan en la Tabla 1. Alli se habla de la técnica que se utiliza y el contexto de
esta, sobre todo en areas complejas como las matematicas que resultan un reto para varios

estudiantes (Holguin, Holguin y Garcia 2020).
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Tabla 1
Técnicas de gamificacion

Técnica

Contexto

Didéactica

Es una técnica antigua que tiene la finalidad de ofrecer un
contenido lectivo a base de un juego con la finalidad de facilitar la
comprension de un conocimiento y permite potenciar alguna
capacidad o graficar alguna actuacion.

Experimentacion repetida

Es necesario que el alumno-jugador pueda ejecutar repeticiones de
la tarea para lograr un objetivo.

Inclusion de ciclos de
retroalimentacion rapida

Es imprescindible ofrecer datos rapidos que asistan a los alumnos a
perfeccionar su estrategia y tener una mayor posibilidad de éxito en
el préximo intento.

Adaptacion de las tareas a los
niveles de habilidad

Los juegos de calidad ayudan a los jugadores a calcular sus
probabilidades de éxito de forma realista. Los distintos niveles con
metas ajustadas a las capacidades de los alumnos, posibilitando
incrementar su motivacion.

Incremento paulatino en la
complejidad de los ejercicios

Asiste a los alumnos a perfeccionar sus destrezas y propone nuevos
desafios.

Descomposicion de actividades
complejas en etapas mas
manejables y breves

Esto asiste a los alumnos a manejar la complejidad del trabajo.

Establecimiento de vias que
conduzcan a la consecucién de
los objetivos

La organizacion de diversas maneras de lograr las metas es un
método de personalizacion de las tareas.

Inclusién de recompensas y
acciones de reconocimiento
como parte del proceso

Ser premiado y apreciado fomenta la posicidn social de los
alumnos.

Fuente: Pérez (2023).
Elaboracién propia.

1.1. Ventajas de la gamificacion

De acuerdo con la Fundacién Aquae (2021), existen varias ventajas de la

gamificacion:

e Fomenta la superacion de los alumnos al superar los distintos grados de

desafios y solucionar problemas cada vez mas complicados. Con el fin de que

los estudiantes puedan encontrar soluciones alternativas para temas

especificos, es importante desarrollar nuevas estrategias que les permitan crear

entornos seguros durante su proceso de aprendizaje. Estos entornos seguros

deben ser espacios en que los alumnos se sientan a gusto para comunicarse,

plantear preguntas y realizar errores sin temor a ser juzgados o ridiculizados.

e Facilita el entendimiento de cualquier tipo de saberes: Al permitir una

perspectiva diferente sobre los temas que provocan mayor interés para los

estudiantes, la gamificacion les brinda la oportunidad de generar alternativas

para ampliar y comprender de manera ludica los temas que estan estudiando.
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Fomenta la concentracion y el enfoque ya que podran realizar su maximo
esfuerzo Al ser una herramienta que permita generar nuevos modelos de
aprendizaje, se logra crear nuevas situaciones en donde la concentracion y
atencion son la base de su desarrollo en el aprendizaje.

Resulta atil para potenciar el desempefio escolar, ya que es un método de
estudio: Usando estos procesos de gamificacion, se permite que los estudiantes
logren adaptarse a nuevas técnicas en donde puedan mejorar su rendimiento
académico.

Perfecciona el razonamiento lIégico para resolver problemas a través de
procedimientos deductivos: Se ha demostrado que la gamificacion facilita a
los alumnos el aprendizaje de solucionar problemas complejos de manera mas
sencilla debido a los tipos de relaciones que se establecen en este método
educativo.

Promueve el uso de nuevas y diferentes tecnologias: Al tratarse de
herramientas innovadoras, su uso se estd extendiendo cada vez mas, lo que
estad facilitando la mejora en los procesos de aprendizaje desarrollado en las
aulas.

Estimula la autoestima y la seguridad personal: A medida que los estudiantes
logran crear nuevas alternativas de aprendizaje, y mejorar su rendimiento
académico, su autoestima y su seguridad personal se vuelve cada vez mas
fuerte (2-3).

La gamificacion presenta ventajas que permiten a los profesores desarrollar

nuevos modelos de ensefianza-aprendizaje que incluyen actividades lGdicas como

herramientas principales, para incrementar la participacion del estudiante. Estas ventajas

se pueden observar en la Figura 1.
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Figura 1. Ventajas de la gamificacion. Herrera (2017).

1.2. Desventajas de la gamificacion
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La gamificacion tiene ciertos desafios con respecto al cambio en la forma de

ensefiar y estudiar. Este enfoque puede fomentar practicas Utiles pero también

contraproducentes si hay poca experiencia. En algunos casos, la gamificacion no resulta

en un objetivo especifico, lo que puede incomodar a algunos aprendices ya que necesitan

acostumbrarse a diferentes procesos. Aun asi, hay algunas técnicas que se pueden utilizar

para abordar estos problemas (Gaviria 2021) como se detalla en la Figura 2.

«Esto genera que los estudiantes descuiden las
otras asignaturas porque consideran que esta

*Consiste en el rechazo a actividades no

metodologia, pues lo estudiantes no se
conformaran con menos.

+Las actividades no deben poner en riesgo la

ni promover que se antente contra otros.

+Cuando no existe una planificacion, reglas y

valor a la gamificacion.

cumple con sus expectativas y los aburre.

Figura 2. Desventajas de la gamificacion.
Fuente: Garcia (2021).

metodologia es mejor que la de otros docentes.

gamificadas una vez se haya iniciado con esta

estabilidad fisica y emocional de los estudiantes,

normas claras. Las decisiones arbitrarias restan

* Alounos estudiantes rechazan el juego porque no
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Lo que debe mencionarse es que la gamificacion, aunque presenta inconvenientes,
son superables si se elabora un esquema de trabajo bien desarrollado. Recientemente los
estudiantes pueden disfrutar de las ventajas de la gamificacién y conseguir recompensas
0 buenas notas, siempre que los procesos correctos sean seguidos.

Por ejemplo, si el instructor propone un juego y algunos estudiantes eligen no
participar, es necesario abordar sus inquietudes y averiguar cual es su desinteres. Si los
estudiantes sienten que el juego es irrelevante o injusto, es posible que no estén motivados
para participar. En lugar de simplemente ignorar su desinterés, el profesor podria ajustar

las reglas del juego.

2. El docente en el uso de la gamificacion

El principal interés del docente es que los estudiantes alcancen un aprendizaje
significativo y motivador, por lo cual deben introducir metodologias innovadoras que
posibiliten alcanzar este objetivo. Los docentes consideran que la gamificacion es un
enfoque motivador que consigue que los alumnos se sientan motivados presenten
atencion a la ensefianza a través del juego (Ortiz, Jordadn y Agredal 2018). Esta
metodologia genera un ambiente armonioso, con énfasis en la dedicacion e
involucramiento de los alumnos a la hora de debatir sobre ciertos temas a través de juegos,
en conclusion, esta metodologia genera resultados positivos en el proceso de aprendizaje,
dado que asiste a los alumnos a ser parte activa del mismo e incrementar su interés
(Céceres 2022).

El rol del profesor en la gamificacién no se limita a hacer las actividades
educativas mas entretenidas, sino que implica utilizar los elementos del juego de manera
efectiva para incorporar actividades atractivas y desafiantes que motiven a los alumnos a
fortalecer las habilidades y competencias esperadas en el nivel correspondiente. Esto
puede mejorar la participacion en un grupo con bajo rendimiento o aumentar las
habilidades de los estudiantes, asi como motivarlos a entregar sus tareas a tiempo, entre
otros objetivos (Trends 2019). Ahora bien, para el proceso de gamificacion es importante
que el docente cree alternativas que le permitan mostrar aspectos puntuales sobre un tema
en especifico.

Asi lo menciona Liberio (2019), existe Una variedad de competencias a fomentar
en los alumnos de etapas tempranas, representa una abundante fuente de recursos para los

profesores, que intentan potenciar algunas habilidades en sus alumnos de una forma
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distinta, innovadora, creativa y principalmente divertida, que involucra a los estudiantes
en el progreso tecnologico que cada dia progresa a ritmo acelerado.

El docente se enfoca en el desarrollo de diversas actividades que fortalezcan el
aprendizaje de los estudiantes, enfatizando en que sean actividades cognitivas que ayuden
a mejorar el proceso en el que estan involucrados. De esta manera, se brindan garantias

durante todo el proceso educativo, asi como se presenta en la tabla 2.

Tabla 2
Actividades cognitivas que el docente debe fortalecer en el estudiante
Funciones ejecutivas Conjunto de habilidades cognitivas que permiten planificar, organizar y

ajustar nuestras acciones, posibilitando asi la resolucién eficaz de las
distintas situaciones cotidianas.

Atenci6n Habilidad para centrar y mantener la consciencia en un estimulo
especifico, descartando informacidn irrelevante del entorno.

Memoria Facultad que nos facilita registrar, guardar y evocar datos o experiencias
aprendidas con anterioridad.

Orientacion Reconocimiento consciente de uno mismo en relacién con un tiempo y
contexto determinados.

Cognicidn social Procesos mentales implicados en la comprension e interpretacion de

ideas, emociones y comportamientos en situaciones de interaccidn social.
Habilidades visoespaciales | Aptitud para crear y manipular representaciones mentales de objetos y
entornos en el espacio.

Gnosias Capacidad para identificar estimulos previamente aprendidos a través de
uno o varios sentidos, reconociéndolos sin necesidad de interpretarlos
nuevamente.

Lenguaje Competencia para entender y comunicar significados mediante un

sistema de simbolos y reglas compartidas.
Fuente: Ambuisaca (2019). Elaboracion propia.

No obstante, el avance de la tecnologia ha posibilitado que los docentes adopten
nuevas metodologias y técnicas de ensefianza, las cuales han permitido abordar las
diferentes necesidades y requerimientos del aprendizaje; los cuales se han modificado a
causa de la introduccién de las TIC. En base a esto, los docentes han logrado crear nuevas
formas de ensefiar, centradas en la participacion del estudiante para generar un
aprendizaje significativo.

Las TIC se han incorporado en los procesos de aprendizaje; y han sido adoptadas
por los docentes como herramientas de apoyo que contribuyen a establecer una mejor via
de comunicacion y adquirir experiencias significativas a través de la aplicacion de
recursos didacticos, multimedia y herramientas interactivas siendo aportes significativos
en el aprendizaje de las diferentes asignaturas (Carrion 2018).

Las herramientas tecnoldgicas se constituyen como instrumentos importantes

dentro de la gamificacion, puesto que contribuyen al desarrollo de nuevas estrategias y
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actividades orientadas al incremento de interés y la implicacion de los alumnos en la

formacion del saber; lo cual promueve un aprendizaje autonomo vy significativo.

2.1. Consideraciones acerca de la gamificacién como tactica pedagogica para

el aprendizaje matematico en la Educacion General Basica

El juego es considerado como un elemento importante del aprendizaje humano,
ya que ha contribuido a adquirir conocimientos basicos para mantener un funcionamiento
adecuado en el entorno. Sin embargo, en el contexto educativo anterior el juego fue
considerado como una distraccion, por lo que su uso se limitd a espacios de dispersion y
se restringia en espacios académicos (Hurtado y Uyaguari 2022).

La educacion anterior o antigua hace referencia a la educacion que utilizaba
métodos tradicionales de ensefianza y no incorporaba el uso de TIC como instrumentos
de apoyo; mientras que la educacion moderna se refiere a los procesos de aprendizaje que
incluyen las TIC como herramienta principal. En la educacién moderna, la tecnologia ha
influido directamente en la educacion. y los métodos de ensefianza han evolucionado al
mismo ritmo que la sociedad. Como resultado, los docentes deben utilizar nuevas técticas
de ensefianza es la gamificacion. Su meta es incluir componentes ladicos en ambientes
educativos para promover la interaccion directa con los alumnos y crear conocimiento
(Garcia, Bonilla 'y Diego 2018).

Al incorporar la gamificacion como técnica de ensefianza estd incorporando el
juego en el proceso educativo para que los alumnos se diviertan al aprender y mejoren su
conocimiento de manera significativa para su desarrollo escolar.

En todas las escuelas de Ecuador, particularmente en el subnivel medio de la
Educacion General Basica, los alumnos tienen deficiencias en la ensefianza de las
matematicas y sus habilidades implicadas en el andlisis y solucion de problemas. Para
responder a estas demandas de aprendizaje, el ministerio de educacién opt6 por aplicar la
gamificacion, ajustandola a los intereses detectados de los alumnos, con la finalidad de
asistirles en la construccion de sus saberes (Freire 2022).

La gamificacion es un recurso sumamente eficaz para la instruccion en alumnos
de educacién primaria, puesto que facilita el logro de los objetivos educativos
establecidos. Sin embargo, debe saberse que identificar el objetivo que se desea lograr
permite tener claridad sobre qué tipo de contenido se busca transmitir y la forma adecuada

de disefiar los juegos que se emplearan (Granda 2023).
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Para que la ensefianza sea gamificada a través del uso de juegos, es necesario crear
juegos que eduquen a los estudiantes en habilidades y conocimientos especificos. Por
ejemplo, se pueden desarrollar juegos de preguntas, juegos de interpretacion de roles o
juegos de aventura con componentes de resolucién de problemas y toma de decisiones.

Para gamificar la educacion de manera eficiente, deben tenerse en cuenta ciertos
aspectos importantes. Las recompensas, como puntos, medallas, insignias, avatares y
similares, deben ser otorgadas como parte del sistema. Estos premios deben disefiarse de
tal manera que los estudiantes estén motivados para aprender y mejorar. Por otro lado,
para mantener a los estudiantes motivados, la tarea en si misma debe ser razonablemente
dificil. El maestro tiene que encontrar un equilibrio y modificar el nivel de dificultad a
medida que avanza la tarea dentro del juego.

Otro aspecto vital es crear un espacio seguro para que los nifios jueguen. El
maestro debe asegurarse de que se sientan comodos para participar activamente y de que
no sean ridiculizados o criticados por sus compafieros. Para este propdsito, es importante
establecer reglas claras y justas sobre como se jugara y asegurarse de que todos los
estudiantes las sigan.

En conclusién, la gamificacion no debe ser un elemento aislado, sino que debe
integrarse en las actividades de ensefianza diarias. El profesor puede utilizar juegos para
presentar nuevos temas, repasar material previamente aprendido o hacer que las lecciones
sean mas interesantes. La gamificacion puede ser muy beneficiosa para asegurar que los

estudiantes se mantengan enfocados y motivados durante su aprendizaje.

2.2. Que no es gamificacion

En muchas ocasiones, se presenta como un proceso de gamificacion algo que no
lo es, lo que provoca incredulidad en el verdadero potencial de esta herramienta. Por
ejemplo, se involucran los videojuegos como parte de la gamificacion, pero esto no
siempre es acertado ya que estos juegos no necesariamente se originan desde un enfoque
ludico, sino mas bien desde un &mbito empresarial y comercial digital.

De igual forma se menciona que la gamificacion debe ir mucho més alla de
proporcionar una insignia a los jugadores serian en este caso los estudiantes y el replantear
un enfoque, pues en el caso de los problemas matematicos si bien es cierto hace frente a
los problemas motivacionales y actitudinales también se enfoca en algo mas profundo
que es la creacion de un conocimiento y la habilidad de desarrollo en el caso de los
ejercicios matematicos (Pérez y Navarro 2022).
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Es asi como, se considera a la gamificacion como un proceso relevante en el
ambito de la educacion, ya que permite incluir los juegos dentro del aprendizaje, con el
objetivo de lograr las metas académicas establecidas y fomentar un aprendizaje relevante
en los alumnos. La gamificacion posibilita adquirir aprendizajes basicos y complejos, ya
que ayuda a dividir el aprendizaje en etapas, para adquirir los conocimientos de forma
gradual; es decir, de lo facil a lo complejo (Bozkurt y Durak 2019).

La gamificacion no aplica las herramientas tecnoldgicas sobre las metodologias
tradicionales, sino que establece nuevos modelos de ensefianza que estan orientados a
cumplir con los objetivos educativos propuestos. Es asi como, la tecnologia se convierte
en un instrumento de apoyo en la gamificacion, lo cual mejora el proceso de aprendizaje
de los estudiantes (Pérez y Navarro 2022).

La gamificacion es un método que se puede utilizar dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje y no tiene que depender de la tecnologia porque se centra en la
adicion de componentes estaticos y cinéticos de un juego en cualquier entorno educativo.
Si bien es frecuente su uso en el espacio digital, también se puede llevar a cabo en
entornos no digitales.

La gamificacion se basa en el concepto de juego y dindmicas, sin embargo, no es
completamente un juego en si mismo ya que busca objetivos muy diferentes mas alla del
disfrute, incluyendo el aprendizaje de los estudiantes (Educamundo 2021).

Por lo que se sabe, el proceso de gamificacion ha sido implementado como una
herramienta del aprendizaje, lo que ha conducido a confusiones sobre lo que realmente
significa ‘gamificacion’. La gamificacion estd centrada en el proceso del juego, pero no
es lo mismo que un juego. De este modo, gamificar no es convertir todo a un videojuego
en un ambiente 3D ni sustituir las tareas escolares con un juego, sino sencillamente usar
los juegos como parte del didactismo para dar a conocer algin contenido (Bacca 2021).

Es necesario tener en cuenta que no todos los juegos pueden ser utilizados dentro
de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje; sino que es importante
seleccionar los juegos adecuados que ayuden a transmitir correctamente la informacion y
construir un aprendizaje significativo. Por lo cual, es indispensable que los juegos se
orienten a cumplir con las metas educativas establecidas.

Desde la perspectiva desarrollada por Moreno (2022), en cuanto al entendimiento
de lo que no es una gamificacion, se establece que en un principio el desarrollo de la
gamificacion se entendié como un enfoque Unicamente en lo que es el juego para

desarrollar habilidades y conocimientos en los estudiantes; sin embargo, este proceso
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pedagdgico va mucho mas alla de provocar alegria y diversion a los estudiantes pues
acoge objetivos mas profundos y concretos como es un unificar la dindmica con el
desarrollo del conocimiento; es por ello que entre las cosas que no se pueden determinar
coémo gamificacion pudiesen ser:

e Lautilizacién de juegos como artefactos completos que son desarrollados en
un inicio para el entretenimiento y mas no para coadyuvar la educacion, tal
es el caso de juegos como el ajedrez o el parchis.

e La utilizacion de juegos formales que han sido disefiados especificamente
con un objetivo pedagdgico y tienen un recurso de aprendizaje auto
contenido pues esto se determinaria mas bien como un tipo de material para
el docente y mas no como un proceso de gamificacion, tal es el caso de
utilizar un simulador de una escuela de aviacidn para propender otro tipo de
aprendizaje.

e La utilizacion de juguetes que han sido desarrollados unicamente con el
enfoque de divertir y mas no provocar o desarrollar algin conocimiento.

e  El uso de un disefio basado en juego como una actividad que posibilita el
juego, pero no tiene un contexto por la mente enfocado en el aprendizaje
(Moreno 2022).

3. Ensefianza de las matematicas

Se conoce a las matematicas como la ciencia encargada del estudio de la
resolucion de problemas cuantitativos y espaciales del mundo real mediante la
idealizacion de las propiedades que tienen los objetos. Su principal herramienta de
trabajo, son los numeros, figuras, simbolos y figuras geometricas; que posibilitan resolver
problemas aplicados a la realidad (Novo 2021).

Las matemaéticas, que se fundamentan en narrar, cuantificar y detallar formas,
constituyen la disciplina de la estructura, el orden y los patrones reiterativos. Las medidas,
volimenes y fluctuaciones de estos a lo largo del tiempo y el espacio son el foco de su
analisis. La palabra “matematicas” proviene de la palabra griega “méathma”, que significa
“aprendizaje, conocimiento”. Las escuelas de hoy nos ensefian muchas matematicas con
el objetivo de ensefiarnos a pensar l6gicamente para que podamos ser mejores ciudadanos
(Herrera 2018).

Es importante recalcar que el proceso de aprendizaje y ensefianza va relacionado

con todas las materias que son impartidas en el aula de clase, es por esa razon que las
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matematicas en las instituciones de educacién basica se han definido como una amplia
tarea que goza de cierta complejidad por ser una materia exacta y fundamental, asi lo
sefiala Mendoza (2020), es importante comprender dentro del proceso de aprendizaje,
dado que, permite solucionar problemas complejos para buscar una posible solucién y dar
una respuesta a la incognita que puede presentarse en los estudiantes.

La aplicacion de una clase monotona, basada en ejercicios rutinarios y
tradicionales no fomenta una demanda cognitiva adecuada que favorezca y beneficie a la
actividad mental; sino que provoca la aparicibn de una motivacion extrinseca,
disminuyendo la intrinseca; el principal recurso de motivacién es la calificacion. Esto trae
como consecuencia la existencia de estudiantes incapaces de resolver problemas de forma
inadecuada e ineficiente, dentro de la sociedad (Meza 2021).

La ensefianza de las matematicas debe ser un proceso activo y participativo,
debido a que requiere el dominio total de la disciplina para resolver problemas con
eficacia. Por esta razon, es importante que esta asignatura se imparta a través de la
creatividad y la diversion que ayude a incrementar el interés y motivacion de los
estudiantes, permitiéndoles adoptar un aprendizaje relevante (Chiquito 2021).

La sociedad en el siglo XXI requiere de una demanda de la modificacion de este
método de ensefianza y aprendizaje (solucion de problemas), por medio de las TIC para
establecer procesos méas adecuados para las nuevas generaciones. Se debe tener en cuenta
que la ensefianza de las matematicas en las instituciones de educacion bésica es
indispensable, pues es ahi donde se forman las bases de la educacion que a posterioridad
deberan ser desarrolladas y fortalecidas conforme la necesidad y el curriculum académico
de cada institucion educativa la carrera a seguir por parte de cada estudiante (Salas 2018).

A su vez es indispensable que se desarrolle actividades de mejora de procesos para
la ensefianza de las matematicas, teniendo en cuenta las capacidades que deben existir
para que la ensefianza pueda darse de manera correcta y que sea beneficio para aquellos

que lo utilizan como herramienta, como se detalla en la figura 3:
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Figura 3. Capacidades indispensables en las matematicas.
Fuente: Herrera (2018).
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Para Sanchez (2017), la ensefianza y el aprendizaje en relacion con el area de
matematica se ha determinado como un tema especial en la educacidn debido a que puede
presentar dificultades que tienden a desarrollarse dentro de un area en especifico,
destinando de esta manera una poca aceptacion por parte de los estudiantes. Esto
contribuye a que se analicen e identifiquen las causas que mantienen el rechazo de los
estudiantes por las matematicas.

Es necesario reconocer la relacion dialéctica para desentrafiar la naturaleza
sociocultural que acompafia el conocimiento; dando lugar a la necesidad de establecer
nuevos procesos de ensefianza aprendizaje para el &rea de matematicas y de esta forma
mejorar la adquisicion de conocimientos (B. Sanchez 2017).

Estos cimientos del desarrollo matematico deben ser acogidos de forma
indispensable desde el area primaria de la instruccion educativa para posteriormente
desarrollar este conocimiento de forma mas fluida por parte del estudiante, puesto que se
requiere de una base solida y consistente para lograr adquirir conocimientos matematicos
superiores a futuro.

Es importante tomar en cuenta que las matematicas son una asignatura relevante
dentro del aprendizaje, ya que aportan conceptos e informacion importante acerca del
ambiente donde los estudiantes se desenvuelven. Los saberes que proporciona son
esenciales para el progreso académico de los alumnos y se relacionan con los diferentes

curriculos educativos y perfiles profesionales (Carrion 2018).



Las matematicas son consideradas como una ciencia general, es decir, que los
contenidos que se imparten deben ayudar a solucionar diferentes problemas que se
manifiestan en el entorno de la persona, por lo que su aprendizaje es indispensable. De
esta forma, contribuye a mantener un desarrollo académico y personal adecuado,
permitiendo que los individuos establezcan un rol funcional éptimo en el contexto
(Gamboa 2020).

Mas aln durante la educacién bésica, lo cual ocurre a las mismas exigencias
derivadas en el entorno social, personal y a la vez profesional, se utiliza la metodologia
tradicional como principal técnica de ensefianza (Quintanilla 2020). Actualmente es
necesario ejecutar un estudio adecuado de las matematicas en relacion con la realidad, lo
cual ha dejado claro que existen ciertas inconsistencias que se mencionan en la figura 4:

Figura 4. Aspectos insuficientes que se mantienen durante las investigaciones didacticas y las
matematicas, Gamboa (2020).

D esta forma se determina que el proceso de la ensefianza de las matematicas se
convierte en fuente de analisis; por lo que, Herrera (2018) menciona que:

La didactica de la matemética ha hecho importante los procesos de ensefianza y
aprendizaje en diferentes contenidos de esta ciencia particularmente en situaciones
escolares, determinando condiciones didacticas que permiten mejorar los métodos y los
contenidos de ensefianza asegurando en los estudiantes evolucionen y puedan resolver
problemas dentro y fuera del aula. Para la ensefianza de la matematica en los estudiantes
se deben plantear situaciones de trabajos individuales y grupales donde en problemas con
numeros, deban utilizar sus conocimientos y poner a prueba sus hipotesis, probando,
desechando y retomando caminos. (5)
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En este sentido, Bolafio (2020) manifiesta que el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de matematicas debe centrarse en el constructivismo como
principal modelo pedagogico para establecer una mejor acogida de este conocimiento en
educacion primaria, por esa razon es que no solo basta con desarrollar y establecer una
propuesta sobre métodos y técnicas de aprendizaje, sino que es indispensable usar de
forma apropiada y establecer los beneficios o perjuicios que se presentan en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes (Gamboa 2020).

Actualmente se requiere del establecimiento de nuevas metodologias educativas
que contribuyan a la satisfaccion de las necesidades de los estudiantes y que promuevan
el desarrollo pleno de la persona y a la vez un desarrollo adecuado del pensamiento
I6gico-matematico. De esta forma, dentro del sistema educativo se ha adoptado el
constructivismo como un modelo pedagdgico adecuado dentro de la ensefianza de las
matematicas, que posibilita al estudiante adquirir los conocimientos requeridos y
convertirse en gestor de su propio conocimiento (Contreras y Eguia 2017).

Es preciso mencionar que el proceso de ensefianza-aprendizaje que se imparte
dentro de las aulas de clase en el area de matematicas implica la comprension de que
existen diferentes niveles de dificultad, lo cual contribuye al establecimiento de diversas
actividades orientadas a transmitir informacion de un determinado temay que se presente

diferentes niveles de comprension por parte de los estudiantes.

3.1. Operaciones combinadas

Estas son expresiones numéricas que pueden abarcar adicion, sustraccion,
multiplicacion o division, con o sin paréntesis, corchetes u otros signos. Es una expresion
formada por valores numéricos que han surgido diferentes operaciones y han sido
ordenados de diversas formas mediante paréntesis, corchetes y llaves. Cuando varias
operaciones aritméticas parecen resolverse, esto se conoce como operacién combinada.
Es necesario seguir unas pautas y considerar el orden de los procesos para obtener el
resultado deseado. Las operaciones combinatorias deben realizarse en un orden
especifico; no se pueden realizar al azar (Contreras y Eguia 2017).

En base al curriculo establecido por el Ministerio de Educacion de Ecuador para
la educaciéon primaria, las operaciones combinadas se describen como uno de los
requisitos para poder conocer otro tipo de operacion en el cual el uso de estas operaciones
es indispensable, ya que, su rutina constante permite que se determinan nuevas formas de

relacion de un tema en especifico que necesita de este tipo de analisis numérico.
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Se denominan las operaciones combinadas como el conjunto expresiones
numéricas donde pueden surgir diversas operaciones pueden presentarse basicas de las
matematicas como lo son las restas y las sumas las multiplicaciones y las divisiones
acompafada de paréntesis, llaves, que permiten formar una ecuacion a ser resuelta; en
base a lo cual, se desprende procedimientos y principios matematicos, que definen los
tipos de ejercicios combinados que existen, mismos que tienen la finalidad de llegar a una
solucién al problema de ecuacién planteado (Naranjo 2022), asi lo detalla la Figura 5.

Figura 5. Tipo de ejercicios combinados, Naranjo (2020).

Por esta razon es importante comprender que dentro del proceso de aprendizaje es
indispensable conocer las metodologias que los docentes utilizan, con el fin de aportar
nuevas técnicas y métodos en relacion con la ensefianza que fortalezcan los modelos de
ensefianza y posibiliten la participacion de los estudiantes dentro del proceso de
aprendizaje.

Se requiere que los docentes establezcan nuevas estrategias didacticas de

ensefianza, que les ayuden a manejar la atencion de los estudiantes y que desarrolle la
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participacion en el aprendizaje; de modo que generen un aprendizaje significativo y
duradero, que puedan utilizarlo dentro del entorno para solventar problemas que se
suscitan. Es asi como es necesario conocer la didactica estructural que se pueden utilizar
en los procesos de ensefianza-aprendizaje para aplicarlas en el aula.

4. Lagamificacion como estrategia didactica en los procesos de ensefianza

Las estrategias pedagogicas aluden a los métodos y recursos empleados por el
profesor para alcanzar aprendizajes relevantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
(Flores, et al. 2017). Asi pues, las estrategias pedagdgicas se orientan a satisfacer los
diversos estilos de aprendizaje de los alumnos y, desde sus caracteristicas, fomenten un
pensamiento critico, creativo, lleno de valores como la responsabilidad y la empatia. Una
estrategia pedagogica adecuadamente implementada pondera la metacognicion.
(Campusano y Diaz 2017).

Es importante que se comprenda que la obtencidn de resultados dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje vaya en gran parte de las estrategias que se utilicen, puesto que
los docentes deben establecer varias actividades planificadas de forma estratégica para
optimizar la transmision de conocimientos y la mejora en el aprendizaje de los estudiantes
(Ribadeneira 2020).

Por lo tanto, se entiende que las estrategias didacticas permiten el uso de la
informacion y el saber para fomentar el crecimiento de competencias en el alumno y no
solo la creacién de nuevos saberes. Los docentes son los encargados de aplicar estas
estrategias para promover el suministro de habilidades en los estudiantes, incrementando
el interés por la asignatura.

Generalmente, los docentes desconocen lo Utiles que son las estrategias didacticas
para su desempefio. Los docentes no utilizan con frecuencia estrategias didacticas
innovadoras, sino que aplican estrategias tradicionales como el uso de la pizarra para
impartir un nuevo conocimiento, las cuales no ayudan a mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Para el caso de las zonas rurales, por ejemplo, Acosta (2018) refiere que, en
las zonas rurales hay muchos métodos de ensefianza tradicionales y algunos nuevos, pero
sobre todo dice los factores mas relevantes son las condiciones de estas areas y la escasez
de recursos. factores que impiden que surjan nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje.

Las estrategias pedagdgicas que se implementen deben considerar la variedad del
curriculo, asi como la aplicacion y eficacia de las estrategias, técnicas y métodos de
organizacion espacial, destacando la relevancia de las distintas modalidades de

organizacién espacial de técnicas y métodos. El docente necesita conocer, analizar e
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implementar lo que implica cuestionar la practica educativa mas alla de la perspectiva
inclusiva.

Aquae (2021) menciona que se necesitan estrategias pedagogicas o didacticas para
mejorar el proceso de aprendizaje, ya que al incrementar el interés de los estudiantes se
logra transmitir de forma adecuada la informacion y se produce un aprendizaje
significativo que puede ser puesto en practica en situaciones futuras.

La gamificacion es sefialada como una estrategia didactica que incorpora el
conocimiento y la ludificacion; ademas tiene como finalidad aprender jugando, con lo
cual el estudiante participa activamente en el aprendizaje y se convierte en gestor de su
propio conocimiento. Es asi como, los alumnos pueden incrementar su interés y
motivacion por los contenidos educativos, mejorando a la vez su desempefio y
rendimiento escolar (Mallitasig y Freire 2020).

Dentro del proceso educativo, se deben ejecutar acciones que contribuyan a
adquirir adecuadamente los conocimientos, pero sobre todo a incrementar las habilidades
y destrezas. Por esta razén, es que en la actualidad los docentes ejecutan actividades
orientadas a mejorar en el proceso de ensefianza, la participacion de los estudiantes; de
modo que logren construir su propio conocimiento. Asi también, la mayor parte de
docentes opta por aplica estrategias gamificadoras que contribuyan a incrementar la
participacion estudiantil para generar un aprendizaje significativo (Ribadeneira 2020).

Las diferentes estrategias de gamificacion que se implementan dentro del contexto
educativo deben estar orientadas a lograr los objetivos educativos propuestos, ya que, en
base a esta informacion, se planifican los contenidos a tratar; asi como los juegos que se
incluirdn herramientas y materiales necesarios para la ejecucion de dichos juegos. De esta
forma, se logra establecer un proceso de ensefianza Optimo que provea de toda la
informacion esencial que se requiere para mantener un funcionamiento adecuado en el
entorno (Marin, Enriquez y Alcivar 2020).

En cuanto a la ensefianza de las matematicas, es importante que los docentes
apliquen procesos pedagdgicos innovadores y participativos como las estrategias
gamificadoras para lograr que el interés de los estudiantes mejore y logren resolver
problemas y ejercicios matematicos de forma eficaz (Aquino 2018).
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4.1. Principios pedagogicos de la gamificacion

El hecho de establecer la gamificacion implica que se plantee una metodologia

especifica que integre todos los elementos gamificadores. De acuerdo con Gaviria (2021),

estos son:

Mecanicas: son factores heredados del juego que abarcan sistemas de
obtencion de puntos, medallas, niveles o logros. Si se aplican de forma
individual no ayudan a generar una experiencia motivadora; pero son un
elemento bésico de la gamificacion.

Estéticas: el hecho de aplicar mecanicas tradicionales y estaticas puede
presentar un riesgo para que la gamificacién colapse. Es importante considerar
la estética al disefiar una actividad dindmica o juego, ya que contribuye a
Ilamar la atencidn del participante e influye en la del estudiante.

Provenientes del juego: las mecanicas deben originarse a partir de los
conceptos o significados de los juegos, con la finalidad de que el participante
comprenda de qué se trata la estrategia o actividad y hacia qué fin va orientada
Pensamiento ladico: hace referencia a la transformacion de las dindmicas
tradicionales para llevarlas a un entorno en el cual se fomente el trabajo
cooperativo a través de un entorno divertido y participativo.

Motivacion: se refiere a alcanzar el beneficio de los participantes por la
tematica en desarrollo, promoviendo el aprendizaje y la resolucién efectiva de
problemas, para que los conocimientos sean adquiridos por gusto y no por
obligacion.

Incremento del compromiso: se refiere a la adopcion de sentido de pertenencia
de la persona al entorno de aprendizaje, logrando que se comprometa a
ejecutar las actividades propuestas.

Promocidn del aprendizaje: la meta principal de la gamificacién es el alcance
de metas, es asi, las mecéanicas y contextos provienen de las bases que los
docentes utilizan en la educacion desde hace varios afios: asignacion de puntos
por actividades y el trabajo cooperativo.

Participantes: los estudiantes se convierten en rivales, ganadores y
exploradores, acorde al escenario que se presente; pero nunca se deben

considerar perdedores.
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4.2. Elementos de la gamificacion

Son factores importantes que determinan el disefio de las actividades didacticas
que se aplicaran, estos elementos son: Mecanicas (elementos basicos de los juegos,
determinan sus reglas y funcionamiento); Dinamicas (modo en que funcionan las
mecanicas) y Componentes. La interaccion de estos tres elementos posibilita la creacién
de una actividad acorde a las necesidades del entorno educativo (Alejaldre y Garcia
2016).

|mitaci0ne§>\
emociones,
narracion, \

progresion, relaciones \

MECANICAS: retos, competicion, N
cooperacion, feedback, recompensas N

rd

/ COMPONENTES: logros, avatares, puntos, rankings, niveles \‘\\

Figura 6. Elementos de la Gamificacion, Zambrano et al. (2020).

Se conoce que las dindmicas son los elementos principales que se ubican en primer
lugar, debido a que son las que promueven las inquietudes del participante; las mecanicas,
por otro lado, posibilitan que los participantes se involucren en la actividad establecida,
es decir, permiten que se construya la experiencia para optimizar los saberes; finalmente,
los componentes hacen referencia a las estrategias que se plantearon en base a las
dindmicas y mecénicas (Zambrano, et al. 2020). A continuacion, se presenta una tabla
con ejemplos de los tres elementos.

Tabla 3
Ejemplos de los elementos gamificadores

. Incluyen sentimientos como la curiosidad, el espiritu
Emociones L. - .
competitivo, la frustracion y la alegria.
. Una historia continua sirve como fundamento para el
Narracion .
proceso de aprendizaje.
., Refleja el crecimiento y desarrollo del jugador o
Progresion - -
Dinamicas estudiante a lo largo del tiempo.
. Interacciones sociales que abarcan el comparierismo,
Relaciones . T
el estatus y el altruismo entre los participantes.
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Restricciones

Limitaciones o elementos obligatorios que deben ser
respetados dentro del sistema.

Colaboracion

Trabajar en conjunto para alcanzar un objetivo
compartido.

Existencia de ganadores y perdedores, incluyendo la

Competicion A -
competencia interna contra uno mismo.
. Tareas que requieren esfuerzo y presentan retos para
Desafios g a Ierz0y p P
el participante.
Recompensas Beneficios obtenidos al alcanzar ciertos logros.

Informacién proporcionada sobre el desempefio y la

Mecanicas Retroalimentacion , g
manera en que se estan realizando las tareas.
Suerte Influencia del azar en los resultados de las acciones.
. Intercambio de recursos entre participantes, ya sea de
Transacciones . ) . 1)
forma directa o a través de intermediarios.
Turnos Participacion de manera secuencial, equitativa y
alterna entre los jugadores.
Representacion visual del jugador dentro del entorno
Avatar :
virtual.
. Elementos que los participantes pueden acumular a lo
Colecciones q P pantes p
largo del tiempo.
Enfrentamientos definidos dentro del contexto del
Combate . o
juego o actividad.
Desbloqueo de Acceso a nuevos elementos una vez que se han
contenidos cumplido ciertos objetivos.
Equipos Trabajo en grupo con una meta comdn.
. . Representaciones visuales de la red social del jugador
Graficas sociales ..
dentro de la actividad.
Elementos ocultos que los participantes deben
Huevos de Pascua q P p
descubrir.
. Representaciones visuales que simbolizan los logros
Insignias
alcanzados.
_ . Competencia contra el reloj y contra uno mismo para
Limites de tiempo P )y P
completar tareas.
Componentes Misiones Desafios predefinidos con metas y recompensas
asociadas.
. Diferentes etapas de progresion y dificultad dentro
Niveles . o
del juego o actividad.
PUNtoS Recompensas que indican el avance y la progresion

del participante.

Clasificaciones y
barras de progreso

Representaciones graficas que muestran el avance y
los logros obtenidos.

Regalos

Oportunidades para compartir recursos con otros
participantes.

Tutoriales

Procesos disefiados para familiarizarse con el juego,
adguiriendo normas y estrategias.

Fuente: Alejaldre y Garcia (2016). Elaboracion propia.

Es asi como, los elementos de la gamificacién contribuyen a establecer las

estrategias que se utilizaran para crear las actividades didacticas, las cuales deben estar

acorde al objetivo educativo y sobre todo a los requerimientos de los estudiantes. De esta

forma, se plantean lineamientos claros y precisos que posibilitan la ejecucion efectiva de

la estrategia y el alcance del aprendizaje significativo.
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4.3. Disefio de la gamificacion

Para establecer un entorno de gamificacion adecuado es necesario tener en cuenta

ciertos criterios, de acuerdo con Contreras y Eguia (2017):

e Definicion de los objetivos de la asignatura y el planteamiento de las

competencias que se pretende desarrollar

e Preestablecer las conductas de los recursos humanos (alumnos y docentes)

e Etiquetar a jugadores o participantes, para predefinir comportamientos y

acciones

e |dear una secuencia de actividades

e Promover la diversion en el juego

e Implementar herramientas adecuadas a cada situacion

Segun Contreras y Eguia (2017), la identificacion de los diferentes tipos de

conocimiento que se desean desarrollar con la aplicacion de la gamificacion, los cuales

se colocan en la tabla 4.

Tabla 4

Tipos de conocimiento que se desarrollan con la gamificacion

Tipo de S Estrategias Elemento de
- Definicién - o
conocimiento Instruccionales Gamificacion
Relacion entre maltiples .
P Elaboracidn, .

- componentes. Generalmente . Narrativa,
Conocimiento incluyen datos, términos organizacion, clasificacion, juego
declarativo 1ye 1 asociacion y + JUeg
especializados y siglas que L en compafiia.

repeticion.
deben ser recordados.
Dispositivos

Conocimiento
conceptual

Conjunto de conceptos
interrelacionados, eventos u
objetos que comparten una o

varias caracteristicas comunes.

metaféricos
(metéaforas dentro del
juego), ejemplos
(correctos e
incorrectos)

Juego en compariia y
clasificaciones y
experimentacion del
concepto.

Conocimiento
basado en reglas

Enunciado que describe coémo
se conectan los conceptos. Son
normas que establecen
parametros para conductas
deseadas, asegurando
resultados previsibles.

Proporcionar
ejemplos y juego de
roles.

Experimentar las
consecuencias.

Conocimiento de
procesos

Varios pasos que deben ser
seguidos en un orden
establecido para alcanzar un
objetivo determinado.

Empezar por una
vision general de lo
que se pretende
abordar. Ensefiar el
“como”’y el “por
qué”.

Desafios ante el
software y préctica.

Habilidades basicas

Orientaciones no lineales para
gestionar las interacciones
sociales, que abarcan
habilidades de negociacion,
liderazgo y ventas.

Analogias y Juego de
roles.

Simulador social.
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. . Alentar a la Inmersion, éxito y
L Conocimiento sobre actitudes, e .

Conocimiento : - participacion, estimulos y/o apoyos
. intereses, valores, creencias y . . X
afectivo - conceptuar en el éxito sociales (juego

emociones. d
Yy apoyo. cooperativo).

Fuente: Contreras y Eguia (2017). Elaboracion propia.

Antes de disefiar un aula o actividad gamificadoras, es importante, tener en cuenta
algunas premisas bésicas que ayudan a implementar correctamente la gamificacion, de
acuerdo con la Pontifica Universidad Catdlica de Valparaiso (2017), estas son:

e Antes de clase: se debe planificar la clase y seleccionar un juego acorde a los

resultados de aprendizaje que se pretenden alcanzar.

e Durante la clase: se requiere poner en contexto a los alumnos en la dinamica
en con aprendizaje esperado. Se debe especificar las reglas y el tiempo que se
utilizard, crear un sistema de recompensas y retroalimentar los resultados
obtenidos.

Como se puede observar, la gamificacion es un proceso organizado y planificado;
el cual propone la seleccidn de juegos o actividades recreativas encaminadas a potenciar
el proceso de aprendizaje de los alumnos mediante la interaccion con los diferentes
contenidos que se imparten; con la finalidad de que alcancen los objetivos educativos
propuestos, y sobre todo incrementen sus habilidades y destrezas. La aplicacion de la
gamificacion en el salon de clases tiene que estar acompariada de una evaluacion previa
que permita identificar las necesidades educativas de los alumnos, ademas de otros
aspectos, las debilidades académicas que presentan; para establecer estrategias

gamificadoras que fortalezcan los conocimientos y habilidades.

4.4. Referente teorico de la gamificacion

Uno de los principales referentes tedricos en el estudio de la gamificacion es Gabe
Zichermann, quien la define como “el proceso de integrar elementos de juego en
contextos no relacionados con el juego, con el propdsito de motivar y fomentar
comportamientos deseados (Zichermann and Cunningham 2011). Segun Zichermann y
Cunningham (2011), el potencial de la gamificacion radica en su capacidad para
transformar actividades rutinarias en experiencias atractivas, incentivando la
participacion y mejorando el rendimiento de los estudiantes en diversas areas del

conocimiento.
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Zichermann argumenta que la gamificacion debe tener en cuenta tanto la
motivacion intrinseca como la extrinseca de los estudiantes. La motivacion intrinseca se
refiere a los impulsos internos que un estudiante tiene para aprender por satisfaccion
personal. Por otro lado, la motivacién extrinseca se refiere a los impulsos externos como
recompensas, puntos o medallas (Hutson, Fulcher, y Weber 2022). Para que la
gamificacion sea efectiva, debe haber un equilibrio entre los dos tipos de motivacion, de
modo que los aprendices se sientan motivados a participar activamente en el proceso de
aprendizaje tanto por la materia como por las recompensas.

En la misma linea de pensamiento, Zichermann otorga gran importancia al avance
y logro dentro del entorno de aprendizaje. A medida que los estudiantes completan las
tareas asignadas, alcanzan hitos que se representan en forma de niveles, calificaciones,
insignias u otras recompensas simbolicas (Hosseini et al. 2022). Las metas alcanzadas
mejoran la experiencia del participante e incrementan la competencia amistosa entre ellos,
lo que a su vez aumenta la motivacion y el esfuerzo en la actividad.

Zichermann también explica que la gamificacion tiene tres partes diferentes e
integrales: las mecanicas del juego, las dinamicas del juego y los componentes de un
juego. Las mecénicas del juego son las normas que organizan el procedimiento, por
ejemplo, el otorgar puntos, niveles, desafios o recompensas (Carrasco and Almengor
2024). Por otro lado, la decision real de participar en el juego estd impulsada por factores
de motivacién como la competencia, la cooperacion, la narracion de historias y otros
factores emocionales (Zichermann y Cunningham 2011). Finalmente, los componentes
de juego comprenden los elementos visuales o fisicos que enriquecen la experiencia,

como avatares, medallas, tableros de clasificacion o trofeos.
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Capitulo segundo

Metodologia

Dentro de este capitulo, se presenta la metodologia que se orienta a exponer el
enfoque, alcance, tipo y disefio de investigacion que se utilizd; ademas, refleja la
poblacion y muestra del estudio, las técnicas e instrumentos de recoleccion de
informacion que se utilizaron para recopilar los datos mas relevantes de las variables y el

analisis de los resultados obtenidos.

1. Enfoque

La investigacion se lleva a cabo bajo un enfoque mixto, ya que integra el analisis
de datos cuantitativos, obtenidos a través de encuestas, con la recoleccion de informacion
cualitativa mediante entrevistas. De acuerdo con Zufiga et al. (2023), este enfoque
posibilita la combinacion de datos numéricos y descripciones narrativas, lo que permite
alcanzar una comprension mas profunda y completa del fenbmeno en estudio. Su objetivo
principal es comprender de manera adecuada el desarrollo y evolucién de este fenémeno,
lo que permite obtener una vision global y completa del mismo (Sanchez 2019).

El objetivo es disefiar una estrategia metodoldgica con actividades que posibiliten
la integracion de la gamificacion, fortaleciendo los procesos de ensefianza-aprendizaje en
el desarrollo de operaciones combinadas con nimeros naturales en los estudiantes del
sexto afio de educacion bésica de la escuela Eugenio de Santa Cruz y Espejo D07, lo cual
contribuye a mejorar la calidad educativa y permitir que los estudiantes generen un

aprendizaje significativo basado en la construccién propia del conocimiento.

2. Alcance
El presente estudio enmarca un enfoque descriptivo, en linea con los instrumentos
planteados. De acuerdo con, Guevara et al. (2020), los estudios descriptivos se llevan a
cabo utilizando métodos cualitativos que posibilitan ejecutar un analisis profundo del
objeto de estudio. Con lo cual, se sefiala una descripcion detallada de la realidad, es decir,
se describen las percepciones de los estudiantes y docentes respecto a la gamificacion.
En segundo lugar, el alcance descriptivo se centra en detallar las estrategias

didacticas actualmente empleadas en la ensefianza de las operaciones combinadas con
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numeros naturales. A través de encuestas y entrevistas, se describe como los docentes
aplican estas estrategias en el aula y como perciben los estudiantes su impacto en el
aprendizaje (Guevara, Verdesoto y Castro 2020).

A continuacién, se establece una tabla con los procesos que se realizaron para

alcanzar los objetivos de investigacion propuestos:

Tabla 5
Alcance de los objetivos
Objetivo Proceso-Alcance
Determinar los referentes tedricos de la gamificacion Para el cumplimiento de este objetivo se reviso la
como estrategia para fortalecer los procesos de literatura y se redact6 el marco tedrico; de esta forma se
ensefianza-aprendizaje operaciones combinadas con obtuvo una vision general en relacion con la
numeros naturales gamificacion y a la ensefianza de las matematicas.

Para la identificacion de las estrategias actuales, se
Identificar las estrategias aplicadas actualmente por los | recolect6 informacién de los estudiantes al aplicar el

docentes de la institucion para el desarrollo de la cuestionario y de los docentes al aplicar la entrevista.

ensefianza de la matematica operaciones combinadas De esta forma, se obtuvo una perspectiva tanto de

con nimeros naturales entre los estudiantes docentes y estudiantes acerca de las tacticas empleadas
en la instruccién de matematicas.

Desarrollar unas varias actividades basadas en la El disefio y desarrollo de la propuesta dio cumplimiento

gamificacion para fortalecer los procesos de ensefianza- | a este objetivo; puesto que se disefiaron actividades

aprendizaje en la materia de matematicas, gamificadoras para mejorar el aprendizaje y ensefianza

particularmente en el tema de operaciones combinadas | de las matematicas, basandose en el diagndstico previo,

con nlmeros naturales realizado a estudiantes y docentes.

Fuente y elaboracion propias.

3. Disefio

Para la recoleccion de datos, se emplearon dos técnicas principales: la encuesta y
la entrevista semiestructurada. En el estudio de Lopez y Fachelli (2016), afirman que un
método efectivo para recopilar datos a través de preguntas estructuradas es mediante una
encuesta, que tiene el proposito de categorizar las concepciones de las variables en
cuestion. Se realiz6 una encuesta entre los estudiantes de sexto afio de Educacion General
Basica en la escuela Eugenio de Santa Cruz y Espejo D07, utilizando un cuestionario
cerrado con un formato de escala de Likert. Este instrumento permitié evaluar las
percepciones de los estudiantes con respecto a la incorporacion de la gamificacion en el
aprendizaje de los nimeros naturales, asi como cuestiones de motivacion, participacion y
comprension del contenido matematico.

Asimismo, se procedid a realizar entrevistas semiestructuradas a los docentes
expertos en la ensefianza de las matematicas. El propdsito de estas entrevistas fue
investigar las experiencias, opiniones y estrategias empleadas por los docentes en el uso
de elementos de gamificacion en su pedagogia. Al mismo tiempo, estas permitieron
determinar las dificultades y perspectivas que enfrentan estos docentes al intentar aplicar

tales metodologias en el aula.
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4. Cuestionario a estudiantes

Un cuestionario es un instrumento de recoleccion de informacion que se conforma
de varias preguntas sistematizadas y estructuradas que se direccionan a la medicién y
evaluacion de las variables de investigacion. Su finalidad es responder al problema de

investigacion e hipotesis planteadas (Cisneros, et al. 2022).

4.1. Objetivo

El cuestionario dirigido a los estudiantes permitid identificar la percepcién sobre
la gamificacion como estrategia para la ensefianza de Matematica. Es decir, se propuso
conocer la vision de los estudiantes sobre la forma en que sus docentes implementan la

gamificacion dentro del aula para ensefiar las diferentes teméticas de estudio.

4.2. Estructura

El cuestionario se estructuré haciendo referencia al conocimiento sobre
gamificacion y las estrategias que los docentes usan para la ensefianza de la asignatura,
el dominio del uso de juegos para la ensefianza de las matematicas, el conocimiento y
habilidad de los estudiantes en esta asignatura, la estrategias de ensefianza con la que
creen que se deben incluir juegos en la ensefianza de las Matematicas, el uso de
herramientas digitales y juegos y actividades basadas en la gamificacion dindmicas en la
clase de matematicas.

Para la cuantificacién se establecié una escala Likert, colocandose 4 opciones de
respuesta: Nada/l, Algo/2, Poco/3Bastante/4

4.3. Validacion

La validacion del cuestionario aplicado a los estudiantes se realiz6 por parte de
cinco docentes expertos en el area.

Los criterios de validacion aplicados fueron:

e Claridad en la redaccion de los items

¢ Relevancia del contenido

e Consistencia interna

e Lenguaje apropiado para el nivel del informante * Lenguaje apropiado para la

capacidad del informante
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Evalua lo que busca
Excelente

Bueno

Regular

Deficiente

Después de la revisién del cuestionario elaborado, los cinco docentes

establecieron los siguientes criterios respecto a las preguntas:

Mejorar de la redaccion y ortografia

Mejorar del planteamiento de algunas preguntas

Especificar las habilidades tecnoldgicas al objetivo de estudio planteado
Utilizar preguntas claras

Colocar ejemplos de juegos

Rectificar la escala de calificacion de algunas preguntas

Eliminar o modificar preguntas repetitivas

Definir el titulo de las categorias: primera parte debe ser Datos Generales

En funcidn de dichas observaciones se gener6 la version final del cuestionario que

fue aplicada a los estudiantes, la cual se presenta en el anexo 2.

4.4. Poblacion y muestra

La poblacion del estudio fueron los cuarenta estudiantes de sexto afio de

educacion basica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo DO7”. La muestra se

obtuvo mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia, lo que sefiala que se

eligieron 30 estudiantes basandose en su accesibilidad y disposicion para participar en el

estudio.

Para la aplicacion del cuestionario a los estudiantes, se identifico el tiempo con

los docentes, de modo que la resolucion del cuestionario no interfiera en el horario de

clases de los estudiantes, y se realizaron los siguientes pasos:

Consentimiento informado

Primero se explico a los estudiantes el objetivo del cuestionario y las
instrucciones

El cuestionario fue aplicado de forma impresa y presencial

Se pidi6 que llenen el cuestionario

Se resolvieron dudas durante la aplicacion
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e Serecogio el instrumento.

En el marco de esta investigacion, se presentd un analisis descriptivo basado de
los datos obtenidos. Partiendo de la metodologia utilizada para la entrevista a docentes,
donde se detalla el procedimiento y tratamiento de los resultados recopiladas de las
entrevistas realizadas a los docentes. En el aparado 2.4.1 se expone de a detalle los
resultados obtenidos, permitiendo una comprension clara y coherente de los datos

recogidos.

5. Entrevista a docentes

La entrevista se considera una técnica de recopilacion de informacién, cuyo
objetivo es obtener datos especificos sobre los acontecimientos, situaciones, experiencias
y criterios de personas respecto al problema de investigacion que se plantea. La entrevista
se realiza entre dos 0 méas personas, en donde, una persona es el entrevistado y otra el
entrevistado (Folgueiras 2016). La entrevista posibilita la interaccién oral entre el
investigador y el participante, a través de la cual se logra ingresar a los aspectos cognitivos
de la persona, conociendo su percepcion de los factores sociales o individuales que
condicionan una realidad especifica, es decir, que el entrevistador comprende lo vivido
por el participante (Troncoso y Amaya 2017).

5.1. Objetivo
El objetivo principal de la entrevista fue conocer la percepcion de los docentes

acerca del uso de la gamificacion durante la ensefianza de las matematicas.

5.2. Estructura

La entrevista se compuso de las siguientes dimensiones principales: Datos
generales, Referentes tedricos, Estrategias de ensefianza y Actividades basadas en la
gamificacion. Se establecieron diez preguntas que los docentes debian responder de forma

abierta, es decir, pueden emitir su criterio sobre la interrogante.

5.3. Validacion
La validacién de la entrevista se realiz6 por parte de tres docentes expertos en el
area, los cuales se basaron en los siguientes criterios de calificacion:

e Laredaccion de los items es clara
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e Relevancia del contenido

e Correspondencia con el objetivo de la entrevista

e Registra informacién detallada

e Percepcion del docente hacia el conocimiento de las estrategias.

La calificacion, estuvo mediada por 4 opciones, donde: 1=Deficiente; 2=Regular;
3=Bueno y 4=Excelente.

Los principales comentarios que establecieron los docentes, referentes a las
preguntas planteadas, fueron:

e Reformulacién de preguntas

e Revision de conceptos

e Revision de secuencia de preguntas

e Uso de lenguaje inclusivo

¢ Relacionar las preguntas con el objetivo de la investigacion

e Tener clara la diferencia entre gamificacion y juego

En funcidén de dichas observaciones se generd la version final que fue aplicada a

los docentes, la cual se presenta en el anexo 3.

5.4. Poblacion y muestra

La poblacion definida para el desarrollo de la entrevista fueron los cinco docentes
de la institucion, expertos en el area de ensefianza de Matemaéticas de la escuela “Eugenio
de Santa Cruz y Espejo DO7”.

5.5. Aplicacion

Para la aplicacion de la entrevista se coordind el tiempo con los docentes,
estableciendo horarios en los cuales no tenian clases. Esto con la finalidad de que
respondan adecuadamente a cada pregunta con todos los criterios necesarios que deben
hacer sobre cada una.

La entrevista fue grabada en audio, para evitar la pérdida de informacion y se
ejecutd de forma presencial, con un tiempo aproximado de 40 minutos por cada entrevista.
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5.6. Analisis

En cuanto a el analisis de las entrevistas se escucharon los diferentes audios y se
realiz6 una transcripcion de cada una en formato Word, para luego identificar los puntos
importantes de cada respuesta y establecer un analisis general.

Para su interpretacion, se realiz6 un analisis de cada respuesta que emitieron los
docentes; y ademas se ejecutd una sintesis de las repuestas para obtener una premisa o

conclusion general de cada pregunta.

6. Resultados

6.1. Cuestionario
El cuestionario fue aplicado a 30 estudiantes del sexto afio EGB de la Escuela de

Educacion General Bésica Eugenio de Santa Cruz y Espejo DO07.

6.1.1. Caracterizacion de la muestra

En la encuesta participaron 30 estudiantes, de los cuales 20 son hombres y 10 son
mujeres. EI 98 % de ellos tienen entre 10 y 11 afios, mientras que el 2% tienen 12 afios.

Todos los participantes se encuentran en sexto afio de EGB.
6.1.2. Analisis

Se presenta el analisis pregunta por pregunta

Pregunta 1. ¢ Con qué frecuencia utiliza el docente ejemplos concretos para ensefiar

las operaciones combinadas con numeros naturales?

@ Nada/1

® Algo/2
Poco/3

@ Bastante/d

Figura 7. Frecuencia del uso de ejemplos concretos para ensefiar operaciones combinadas.
Elaboracién propia
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Interpretacion. Si bien un importante 43,3 % de los estudiantes encuestados
manifiesta que los docentes utilizan BASTANTES ejemplos concretos para ensefiar
operaciones combinadas con numeros naturales, la mayoria (57,7 %) comenta que los
docentes utilizan entre ALGO y POCO los ejemplos concretos. Se puede observar que la
mayor parte de los docentes no utiliza con frecuencia ejemplos concretos apegados a la
realidad para ensefiar el tema, por lo que, el aprendizaje de los estudiantes se basa tan solo

en lo planteado en el texto de estudio.

Pregunta 2. ;El docente utiliza alguna estrategia de gamificacion para ensefiar
matematica, como por ejemplo dar puntos para conseguir la meta de un ejercicio

propuesto?

@ [Nada/1

@ Algo/2
Pocol3

@ Bastante/4

Figura 8. Frecuencia de uso de alguna estrategia de gamificacion para la ensefianza de la
matematica. Elaboracion propia

Interpretacion. La mayoria de los estudiantes (56,7 %) encuestados opina que los
docentes utilizan ALGO y POCO las estrategias gamificadoras para impartir las clases de
matematica (recompensas), pero es importante indicar que el 3 % no utiliza NADA de
recompensa. Es asi como, se infiere que como los docentes no utilizan ninguna

recompensa no aplican técnicas o estrategias gamificadoras dentro del aula.

Pregunta 3. ¢ El docente utiliza recursos audiovisuales (videos, presentaciones, etc.)

para ensefiar las operaciones combinadas con nimeros naturales?
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@ Nadal

@ Algo2
Pocol3

@ Bastante/d

Figura 9. Frecuencia de uso de recursos audiovisuales en la ensefianza de las matematicas.
Elaboracién propia

Interpretacion. En referencia a esta pregunta, son mas los estudiantes (73,4 %)
que opinan que los docentes utilizan ALGO y POCO los recursos audiovisuales para
ensefar las operaciones combinadas con nimeros naturales a diferencia de los estudiantes
(26,7 %) que indican que los docentes utilizan BASTANTE los recursos audiovisuales.
Por lo tanto, se entiende que los docentes utilizan con poca frecuencia los recursos
audiovisuales como herramientas de apoyo en la ensefianza de las operaciones

combinadas.

Pregunta 4. ¢El docente utiliza ejercicios practicos para reforzar los conceptos de

operaciones combinadas con numeros naturales?

@ Nada/1

® Algo/2
Poco/3

@ Bastante/4

Figura 10. Frecuencia de uso de ejercicios practicos para reforzar conceptos. Elaboracién propia

Interpretacion. La mayor parte de los estudiantes (60 %), considera que los
docentes utilizan BASTANTE los ejercicios practicos para el refuerzo de los conceptos
de operaciones combinadas con nimero naturales, mientras una importante cantidad de
estudiantes (40 %), manifiestan que los docentes utilizan ALGO Y POCO los ejercicios

practicos para el refuerzo del tema.

Pregunta 5. ¢EIl docente motiva a los estudiantes a resolver problemas de la vida

diaria utilizando las operaciones combinadas con niumeros naturales?
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® Nada1

@ Algol2
Pocol3

@ BGastant=/4

Figura 11. Nivel de motivacion del docente para Resolver Problemas de la vida diaria con
operaciones de Numeros. Elaboracion propia.

Interpretacion. Se ha observado que la gran parte de los estudiantes (53,3 %)
siente que los docentes brindan una motivacion moderada o limitada en la aplicacion de
operaciones combinadas con nimeros naturales para resolver problemas de la vida diaria.
En contraste, una proporcion significativa de estudiantes (46,7 %) percibe que esta
estrategia se utiliza de manera considerable como fuente de motivacién. Es decir, que no
todos los docentes aplican la ensefianza de operaciones combinadas en base a problemas
de la vida diaria, para motivar a que los estudiantes incrementen su interés por el

aprendizaje del tema.

Pregunta 6. ¢ El docente utiliza algin material didactico en el aula para ensefiar las
operaciones combinadas con ndmeros naturales, como por ejemplo un tablero de

operaciones combinadas?

@ Nada/

® Algo2
Pocol3

@ Gastante/d

Figura 12. Utilizacion de material didéctico en el aula en la ensefianza de operaciones
combinadas. Elaboracion propia.

Interpretacion. Se observa que un importante nimero de estudiantes (56,7 %)
manifiesta que los docentes utilizan ALGO Y POCO el material didactico en el aula para
ensefar las operaciones combinadas con numero naturales; mientras que el 43,3 %

considera que los docentes utilizan BASTANTE los materiales didacticos para la
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ensefianza de la tematica. Por lo tanto, la mayoria consideran que los docentes usan con

poca frecuencia los materiales didacticos para la ensefianza de operaciones combinadas.

Pregunta 7. ¢El docente utiliza alguna herramienta tecnoldgica para ensefiar

matematica?

& Nada/1

® Algo/2
Pocol3

@ Bastante/d

Figura 13. Utilizacion de herramientas tecnoldgicas para ensefiar matematicas. Elaboracion
propia.

Interpretacion. Un considerable nimero de estudiantes (76,7 %) manifiesta que
los docentes utilizan ALGO Y POCO las herramientas tecnoldgicas para ensefiar
matematica; el 23,3 % considera que utilizan BASTANTE estas herramientas. De manera
que se observa que los docentes hacen uso con poca frecuencia de la tecnologia como

instrumento de apoyo durante las clases.

Pregunta 8. ¢ El docente utiliza la tecnologia (computadora, tablet, etc.) para ensefiar

las operaciones combinadas con numeros naturales?

@ Nada/t

@ Algo/2
Pocol3

@ Bastante/d

Figura 14. Utilizacion de la tecnologia en la ensefianza de las operaciones combinadas.
Elaboracién propia.

Interpretacion. EI 70 % de estudiantes considera que los docentes utilizan NADA,
ALGO Y POCO la tecnologia para ensefiar las operaciones combinadas con nimeros

naturales; sin embargo, el 30 % manifiesta que lo utilizan BASTANTE. Se observa,
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entonces, que los docentes integran muy poco los dispositivos tecnoldgicos en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Pregunta 9. ¢ Los estudiantes se sienten motivados y participativos durante las clases

de matematica donde se ensefia operaciones combinadas con numeros naturales?

@ Nada/l
@ Algoi2
@ Pocol3
@ Bastante/4

Figura 15. Estudiantes se sienten motivados y participativos en clases de matematicas donde se
ensefia operaciones combinadas. Elaboracion propia.

Interpretacion. Una gran parte de los estudiantes (53,3 %) manifiesta que se siente
BASTANTE motivado y participativo durante las clases de matemética donde se ensefian
operaciones combinadas con numeros naturales. Sin embargo, un considerable 46,6 %
indica experimentar una motivacion y participacion moderadas o limitadas en dichas

clases.

Pregunta 10. ;Como calificaria el nivel de ensefianza de operaciones combinadas

con numeros naturales por parte de los docentes en la institucién?

& Nadal
® Algo/2
@ Pocol3
@ Bastante/d

Figura 16. Calificacion del nivel de ensefianza de operaciones combinadas por parte de los
docentes. Elaboracion propia.
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Interpretacion. La calificacion Bastante con un 46,70 %, indica que casi la mitad
de los participantes considera que la ensefianza es adecuada o bastante buena. Por otro
lado, el grupo de respuesta Poco representa el 40 %, lo que refleja una preocupante
proporcidn de personas que opinan que la ensefianza es deficiente o necesita mejorarse.
Asimismo, un preocupante 13,30 % de las respuestas, piensan que la ensefianza en estos

temas es casi nula.

6.1.3. Conclusiones generales

Los resultados de sondeo de la encuesta reflejan que: los estudiantes perciben que
los docentes no aplican estrategias didacticas dentro del aula de clases para la ensefianza
de las operaciones combinadas; muy pocos docentes utilizan la resolucion de problemas
de la vida cotidiana y la aplicacién de ejercicios practicos como métodos motivadores e
innovadores en la ensefianza de la matematica. Sin embargo, no utilizan la tecnologia
como herramienta de apoyo, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo que las clases
son poco participativas.

Ciertos estudiantes se sienten motivados y participativos con las clases que
imparten los docentes; pero existe un nimero considerable de estudiantes que no sienten

motivacion durante las clases de matematicas.

6.2. Entrevista

La entrevista fue aplicada a cinco docentes de la Escuela de Educacion General
Basica Eugenio de Santa Cruz y Espejo DO7. De esta manera se analizan los resultados
obtenidos, con el tnico objetivo de conocer la eficacia de la integracion de la gamificacion
u otra estrategia utilizada por los docentes en la ensefianza de la matematica, dentro del

aula de clase.

6.2.1. Descripcion de los docentes entrevistados

Los docentes entrevistados fueron cinco de los cuales se presenta una corta
descripcion:

Entrevistado 1 de sexo femenino tiene 36 afios y titulo profesional Licenciado en
Ciencias de la educacion Mencidén Informatica, con 14 afios de experiencia docente de
los cuales 10 afios ha trabajado con el nivel Educacion General Bésica de segundo a
séptimo afio de educacion basica impartiendo las asignaturas de areas generales en la

institucion.
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Entrevistado 2 de sexo masculino tiene 40 afios y titulo profesional Licenciado
en Ciencias de la educacion Mencion Educacion Bésica, con 16 afios de experiencia
docente en las cuales ha trabajado con el nivel Educacién General Basica de segundo a
séptimo afio impartiendo las asignaturas de areas generales en la institucion.

Entrevistado 3 de sexo femenino tiene 28 afios y titulo profesional MSc en
Ciencias de la Educacion mencion TIC, con 4 afios de experiencia docente en las cuales
ha trabajado con el nivel Educacion General Basica de segundo a séptimo afio
impartiendo las asignaturas de areas generales en la institucion.

Entrevistado 4 de sexo femenino tiene 40 afios y titulo profesional Licenciado en
Ciencias de la educacion Mencion Educacion Basica, con 16 afios de experiencia docente
en las cuales ha trabajado trabajando 8 afios con el nivel Educacion General Basica de
segundo a séptimo afio impartiendo las asignaturas de &reas generales en la institucion.

Entrevistado 5 de sexo femenino tiene 40 afios y titulo profesional Licenciado en
Ciencias de la educacion Mencién Educacion Basica, con 11 afios de experiencia docente
en las cuales ha trabajado 9 afios con el nivel Educacion General Bésica de segundo a

séptimo afio impartiendo las asignaturas de areas generales en la institucion.

6.2.2. Analisis

Pregunta 1. ; Qué estrategia utiliza para la ensefianza de la matematica en su
aula de clase?

La mayor parte de docentes manifiesta que para ensefiar matematicas usan
diferentes estrategias como: retos, desafios, juegos, ejercicios practicos con materia
concreta, establecimiento de situaciones o problemas reales para mejorar la comprension
del tema y aplicacidn de situaciones de la vida cotidiana. Sin embargo, los docentes han
implementado juegos dentro del aula, sin tener en cuenta que se tratan de estrategias
gamificadoras; es decir, han incluido los juegos para mejorar la atencién de los
estudiantes.

Pregunta 2. ¢ Ha tenido alguna capacitacion o formacién previa sobre como
aplicar la gamificacion u otra estrategia en la ensefianza de la matematica explique
cual?

La mayor parte de los docentes menciona que no ha recibido ninguna capacitacion

previa sobre la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de las Matematicas, sino
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que los retos o juegos que aplican lo hacen por autoaprendizaje o por generar entornos
participativos en el aula de clases.

Pregunta 3. ;Cree que la gamificacion u otra estrategia son efectivas para la
ensefianza de la matematica en el sexto afio de educacién béasica? ¢Por qué?

La mayor parte de docentes considera que la gamificacion es una buena estrategia
para ensefiar matematicas debido a que ayuda al desarrollo de varias habilidades para
obtener un aprendizaje significativo siempre y cuando se aplique correctamente. Por otro
lado, un docente manifiesta que no ha utilizado gamificacién; pero ha utilizado varios
juegos para mejorar el aprendizaje de los estudiantes; al desconocer la gamificacion no
puede emitir comentarios sobre este proceso.

Al respecto un comentario destacado de los entrevistados fue:

Por supuesto toda estrategia aplicada a la ensefianza da buenos resultados, sobre todo
cuando se trata de las matematicas. (Entrevistado 5)

Pregunta 4. ¢(Qué tipo de estrategia activa ha implementado para la
ensefianza de la matematica diferente a la tradicional?

Segun los expertos, las estrategias que han implementado los docentes para la
ensefianza de las operaciones combinadas son: grupos colaborativos de trabajo con
materiales concretos, entorno virtual de aprendizaje con la plataforma Google Classroom,
juegos ludicos, juegos de mesa y establecimiento de situaciones problematicas
relacionadas con la realidad.

Pregunta 5. ;Cuando los estudiantes no comprenden la temética de la clase
que estrategia implementa usted de forma inmediata y que sucede con aquellos
estudiantes?

Los docentes manifiestan que cuando un estudiante no entiende la temética de la
clase implementan las siguientes estrategias: trabajo colaborativo, explicacion con
material concreto, uso de dinamicas, practica de ejercicios y trabajos grupales, nueva
explicacion y uso de otros materiales o estrategia. Es decir, que el docente intenta
incrementar la motivacion o interés del alumno para mejorar el aprendizaje.

Al respecto un comentario destacado de los entrevistados fue: “Fomentar el uso

de otro tipo de material, concreto o alguna otra estrategia” (Entrevistado 5).

Pregunta 6. ¢Ha notado alguna mejora con los cambios motivacionales y

conductuales en sus estudiantes desde la implementacion de la gamificacion u otra
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estrategia en la enseflanza de la matematica? Exponga, cuales. Caso contrario,
porque considera que no sea asi.

Los expertos mencionan no haber utilizado estrategias gamificadoras, pero si otro
tipo de actividades, las cuales han ayudado a los estudiantes a mejorar el interés y
motivacion por la materia; mejorar el comportamiento y conducta, incremento de
concentracion y cooperacion.

Respecto a esta pregunta, un comentario destacado de los entrevistados fue: “El
constante cambio de estrategias siempre permite un crecimiento de los alumnos. Desde
que lo aplico he notado un cambio positivo en la conducta de los estudiantes y ha crecido

su motivacion por la materia de matematica” (Entrevistado 2).

Pregunta 7. ¢ Como mide el éxito de la implementacién de la gamificacién u
otra estrategia en la ensefianza de la matematica?

De acuerdo con los expertos las formas en que los docentes miden el éxito de la
aplicacion o implementacion de una determinada estrategia son: evaluando los avances
significativos mediante la plataforma que maneja la institucion la cual incluye
comentarios en linea, donde los docentes pueden marcar y comentar tareas o examenes
digitalmente, para valorar errores y aciertos; a traves de la practica diaria de ejercicios en
el pizarron y mediante la evaluacién de un tema con pruebas parciales y quimestrales.

Pregunta 8. ¢ COmo ha sido la respuesta de los estudiantes ante las actividades
propuestas en el aula de clase con las matematicas en operaciones combinadas?

A criterio de los expertos, generalmente las actitudes que han establecido los
estudiantes en base a las actividades propuestas en la clase son: buena actitud, incremento
de motivacién. Sobre la gamificacion, se han detectado mejores resultados en operaciones
combinadas, mejor desempefio y razonamiento lI6gico, mayor participacién y menos
aburrimiento.

Pregunta 9. ¢Los estudiantes trabajan con diferentes tipos de organizacion
en el aula de clase? Individual, grupos pequefios o grupos grandes

Segun los expertos las diferentes formas de organizacién con las que trabajan los
estudiantes durante las clases son: actividades individuales, grupos pequefios o0 grupos
grandes acorde a la actividad que se realizara, trabajos grupales o en parejas. Esto facilita
la adquisicion de conocimientos, ya que al compartir entre compafieros se logra una
retroalimentacion adecuada que en ocasiones resuelve dudas e inquietudes a criterio de

los docentes entrevistados.
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Pregunta 10. /Ha observado algin cambio en la participacion de los
estudiantes con la aplicacion de la gamificacion u otra estrategia de ensefianza en la
matematica, explique cuales?

Segun los expertos algunos de los cambios que se ha observado en los estudiantes
al aplicar estrategias gamificadoras u otro tipo de estrategias de ensefianza, han sido:
participacion mas activa e incremento de la colaboracion para la resolucion de problemas

matematicos.

7. Discusion

Después de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos dirigido a
los estudiantes y docentes, los resultados que se obtuvieron fueron:

En cuanto a la ensefianza de las matematicas, los docentes manifiestan que sus
principales métodos de ensefianza son: ejercicios practicos, juegos, retos y desafios; asi
como juegos con material concreto, establecimiento de situaciones o problemas reales
para mejorar la comprension del tema y aplicacion de situaciones de la vida cotidiana.
Para Guerrero (2020) la gamificacién tiene un elevado costo para su aplicacion, ya que
se necesita disponer de un buen presupuesto para el material educativo, audiovisuales y
cambio completo del contenido y los instrumentos pedagdgicos utilizados. Es por ello por
lo que muchos docentes no conocen ni aplican la gamificacion, debido a que no han
recibido capacitaciones previas de cdmo aplicarla en sus clases.

Por otra parte, los estudiantes consideran que los docentes utilizan diferentes
estrategias y métodos como el uso de ejemplos concretos para facilitar el aprendizaje de
operaciones combinadas, creen que actividades como la asignacion de puntos por resolver
un ejercicio, es una estrategia gamificadoras introducida especialmente para la ensefianza
de las matematicas.

A pesar de que para Flores et al. (2011) el empleo de los medios audiovisuales se
destacan como un recurso Util en la instruccion de matematicas, los alumnos de la
institucion expresan que los profesores no emplean estos recursos suficientes
audiovisuales para la ensefianza de temas como operaciones combinadas, sino que su uso
es limitado por lo que la mayoria de docentes utiliza métodos simples como los ejercicios
practicos para el refuerzo y consolidacion del conocimiento impartido.

En cuanto al empleo de recursos didacticos por parte de los profesores en el aula
para ensefiar operaciones combinadas, los estudiantes perciben que se hace un uso

frecuente del material tradicional, lo cual les beneficia en la adquisicion de
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conocimientos. No obstante, notan que las herramientas tecnoldgicas, como programas
informaticos, dispositivos y equipos digitales, no se utilizan con regularidad en el proceso
de ensefianza.

En mayor parte el docente considera que la gamificacién es una estrategia
adecuada en la ensefianza de una materia, debido a que ayuda a desarrollar y consolidar
habilidades y destrezas correctamente. EI hecho de no conocer cémo se aplican estas
estrategias, los ha llevado a intentar aplicar otras como: grupos colaborativos de trabajo
con materiales concretos, entorno virtual de aprendizaje con la plataforma Google
Classroom, juegos ludicos, juegos de mesa y establecimiento de situaciones
problematicas relacionadas con la realidad

El intento de los docentes por incluir material didactico y diversas estrategias
como juegos para la ensefianza de las matematicas ha generado en los estudiantes un
incremento de motivacion e interés por aprender la materia, ademas de participar con mas
frecuencia en clase. De esta forma, los estudiantes plantean que la ensefianza que reciben
es adecuada; sin embargo, los materiales y métodos son tradicionales y no se hace uso de
herramientas tecnolégicas.

En base al criterio de los estudiantes acerca de los materiales y métodos, los
docentes manifiestan que han implementado grupos colaborativos de trabajo con
materiales concretos, entorno virtual de aprendizaje con la plataforma Google classroom,
juegos ludicos, juegos de mesa y establecimiento de situaciones problematicas
relacionadas con la realidad; como métodos y técnicas innovadoras para mejor su
ensefianza en el area de Matematicas.

Los docentes exponen gue cuando un estudiante no comprende correctamente la
materia usan estrategias como: trabajo colaborativo, explicacién con material concreto,
uso de dinamicas, practica de ejercicios y trabajos grupales, nueva explicacion y uso de
otros materiales o estrategia. Es decir, que el docente intenta incrementar la motivacion o
interés del alumno para mejorar el aprendizaje. A pesar de que las actividades que han
implementado no son estrategias gamificadoras, han notado que el cambio de métodos
tradicionales ha permitido que los estudiantes pongan mas interés y se sientan mas
motivados por la materia.

Los docentes mencionan que las estrategias aplicadas han ayudado a mejorar el
desempefio y entendimiento de los estudiantes en la materia, constatado a través de la

evaluacion de avances significativos, aplicacion que evalla errores y aciertos, y en la
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realizacion de ejercicios practicos; sobre todo en los resultados de pruebas parciales y
quimestrales.

Los docentes destacan que la implementacion de las estrategias contribuyendo en
el incremento del rendimiento y comprension de los estudiantes en la asignatura. Esta
mejora se ha evidenciado a través de la evaluacion respectiva de los avances, la aplicacion
de herramientas ayuda a identifican errores y aciertos, mediante la evaluacion de errores
y ejercicios practicos llevadas a cabo de en examenes parciales y quimestrales.

En cuanto a las formas de organizacion con las que trabajan los estudiantes durante
las clases son: actividades individuales, grupos pequefios 0 grupos grandes acorde a la
actividad que se realizara, trabajos grupales o en parejas. Esta dinamica fomenta la
obtencion de saberes, a través del intercambio de pensamientos entre compafieros y una
retroalimentacion constructiva. De acuerdo con los profesores consultados, este
procedimiento facilita la resolucion de interrogantes y preocupaciones, optimizando el
ambiente de aprendizaje.

Los hallazgos de la encuesta y las entrevistas sefialan la necesidad de los
profesores de implementar novedosas tacticas pedagdgicas, que deben abarcar asuntos
vinculados con la solucion de ejercicios practicos y problemas concretos. Estas tareas son
esenciales para incentivar a los alumnos y optimizar su experiencia educativa, ya que
permiten que los estudiantes desarrollen habilidades de razonamiento logico,
pensamiento critico y resolucién de problemas en un contexto significativo.

En este sentido, resulta imprescindible que los maestros obtengan capacitacion
especifica en el uso de técnicas como la gamificacion, que ha demostrado ser una
herramienta eficaz para mejorar el compromiso estudiantil y generar un ambiente de
aprendizaje dindmico y estimulante. La formacion docente debe incluir el disefio de
actividades gamificadas que permitan a los estudiantes involucrarse activamente en su
propio aprendizaje, promoviendo la autonomia y el trabajo colaborativo. Los hallazgos
obtenidos revelaron la predominancia de enfoques tradicionales en la ensefianza de
matematicas, con un uso limitado de estrategias gamificadas. Ademas, se identificd la
falta de acceso a tecnologias como una barrera para la implementacién de metodologias
digitales. En respuesta a estos resultados, se disefid la propuesta “Aventura Matematica
en la Isla del Tesoro”, la cual plantea una estrategia gamificada adaptada a entornos
convencionales, demostrando que la gamificacién puede aplicarse sin necesidad de

herramientas tecnoldgicas.
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Capitulo tercero

Propuesta

1. Introduccion

La gamificacién ha surgido como una estrategia pedagdgica innovadora que hace
que el aprendizaje sea atractivo y significativo. Sin embargo, su aplicacion a menudo se
asocia con herramientas digitales, lo que puede obstaculizar su adopcion en entornos
menos amigables con la tecnologia. Este documento, por lo tanto, presenta una estrategia
gamificada para ensefiar combinaciones de operaciones aritméticas con nimeros enteros
a alumnos de sexto afio de educacion primaria, demostrando que es posible aplicar la
gamificacion en espacios fisicos desprovistos de recursos tecnoldgicos.

La “Aventura Matematica en la Isla del Tesoro” es componente de trabajo
relacionado con el aprendizaje que identifica la posibilidad de usar una narrativa
envolvente para su disefio, donde los estudiantes se tornan en exploradores que deben
superar una secuencia de problemas matematicos para proseguir con la aventura. La razon
para la escenificacion seleccionada radica en el intento de construir un contexto de juego
que potencie el interés, la creatividad y el trabajo en equipo prescindiendo de tecnologia.
También se nutre de la propuesta de Zichermann y Cunningham (2011) con respecto a la
gamificacion, donde se sefiala que una narrativa, los retos y el feedback son
fundamentales para el éxito de esta estrategia en el aprendizaje.

Es particularmente relevante mencionar que esta propuesta no se implementé
durante la duracion de la investigacion, sino que se desarrolld después de revisar los
resultados de los cuales se revel6 el problema de la necesidad de variar las estrategias de
instruccion para aumentar la motivacion y participacion de los estudiantes en
matematicas. En este capitulo se presenta la justificacion de la propuesta, su
fundamentacidn, la eleccion del escenario, el disefio de actividades de gamificacion y una
discusion basada en los ejes tematicos que buscan articular la propuesta con los hallazgos

de la investigacion.

2. Justificacion de la propuesta basada en los resultados

Los resultados del estudio mostraron que los instructores utilizan principalmente

métodos tradicionales para ensefiar matematicas y hacen poco uso de enfoques
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innovadores como la gamificacion. A partir de las encuestas y entrevistas realizadas, se
notd que los estudiantes tienen una percepcion mixta sobre la ensefianza de las
operaciones combinadas con nimeros naturales; algunos se sienten motivados, pero un
numero significativo de ellos perciben las lecciones como bastante no dindmicas o
carentes de actividades motivadoras que fomenten la participacion. Ademas, se observd
que hay poco o ningun uso de tecnologia en el aula, lo que indica la necesidad de adoptar
estrategias que no se basen en tecnologia para mejorar las experiencias de aprendizaje.

Desde este punto de vista, la gamificacion parece ser una buena respuesta a estos
desafios porque permite al aprendiz personalizar el proceso, convirtiéndolo en una
experiencia motivacional a traves del uso de elementos de juego. Segun Zichermann y
Cunningham (2011), la gamificacion aumenta la motivacion al generar desafios
progresivos, proporcionar retroalimentacion inmediata y fomentar la cooperacion entre
los participantes. Estos factores ayudan a que el aprendizaje sea significativo, pues
permiten a los alumnos participar de forma activa en la solucion de problemas
matematicos.

El escenario de La Isla del Tesoro fue seleccionado con el propoésito de generar
un ambiente narrativo inmersivo que capte la atencion de los estudiantes y los motive a
resolver problemas matematicos en un contexto ladico. Segln Zichermann y
Cunningham (2011), la narrativa es un elemento clave en la gamificacion, ya que permite
situar a los participantes en una historia en la que sus acciones tienen un proposito claro
y significativo. En este caso, la metafora de una isla misteriosa con un tesoro escondido
refuerza el sentido de aventura y desafio, incentivando la exploracion y la resolucion de
problemas a través de las matematicas.

Una de las premisas fundamentales de esta propuesta es demostrar que la
gamificacion no requiere necesariamente el uso de herramientas digitales para ser
efectiva. En muchas ocasiones, se asocia la gamificacion con el uso de aplicaciones,
plataformas en linea o dispositivos electrénicos; sin embargo, autores como Zichermann
y Cunningham (2011) destacan que sus principios pueden aplicarse en entornos fisicos
con recursos convencionales, siempre que se mantengan los elementos esenciales como
la narrativa, los desafios progresivos, la retroalimentacion y la cooperacion.

Por ello, la presente propuesta busca integrar la gamificacion en la ensefianza de
las operaciones combinadas con nimeros naturales, ofreciendo una alternativa accesible

y efectiva que responda a las necesidades identificadas en la investigacion.
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3. Propuesta de las actividades gamificadas

“Una aventura matematica en la isla del tesoro” es un proyecto de gamificacion
que intenta hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y tiene especial relevancia para los
estudiantes de 6° grado en la educacion primaria, que son nifios de 11 a 12 afios. Y se
enfoca en la materia de matematicas al aprender en el contexto de la resolucion de
problemas en un aprendizaje colaborativo basado en juegos.

En este documento se propone que el aula cambie a un espacio recreativo en donde
los alumnos son exploradores de una isla misteriosa. El objetivo principal a alcanzar es
que se logre obtener un tesoro el cual se le da a los alumnos mediante la resolucion de
problemas matematicos a través de operaciones y el uso de nimeros naturales. Entre las
diversas propuestas se considera la utilizacion de una historia interesante como trama
principal, decorar el aula acorde al tema y la utilizacion de tecnologias de la informacion
y otros recursos didacticos como parte del proceso escolar.

La competitividad de la nacion se destaca en tener un equipo, resolver
matematicas y ganar una vez que la nacion termine. La puntuacion se realizara a través
de una rabrica que evalta el nivel de trabajo en grupo y el dominio individual de las
matematicas; esto se llevara a cabo valorando el esfuerzo en el proceso de aprendizaje
cooperativo y aumentando la precision en la resolucion de problemas y la participacion

activa en el proceso de aprendizaje paso a paso.

4. Desarrollo de la propuesta
Gamificacion:
“Aventura Matematica en la Isla del Tesoro”
Area: Matematica
Subnivel: Educacion Bésica (6to EGB)
Edad: 11-12 afios
Numero de alumnos: 25 estudiantes

Duracion: periodos de clase de 40 minutos durante 3 semanas

Los estudiantes comprenden y utilizan correctamente la secuencia de las
operaciones matematicas (adicion, sustraccion, multiplicacion y divisién), obtienen
precision y confianza en sus habilidades matematicas, y mejoran su capacidad para
resolver problemas complejos, todo esto en un ambiente agradable y estimulante que

promueva el interés y el disfrute en el aprendizaje de las matematicas.
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4.1. Narrativa

Los estudiantes son exploradores que han llegado a la Isla del Tesoro. El objetivo
es hallar un tesoro escondido, que solo se puede descubrir resolviendo una serie de
enigmas matematicos que requieren operaciones combinadas. Cada grupo de estudiantes

(equipos de 6) representa un grupo de exploradores con habilidades Unicas.

4.2. Presentacion de la actividad

La docente, vestida como la lider de los aventureros, iniciara la aventura y asignara
roles a cada estudiante (navegante, piratas, capitan, matematicos exploradores).
Enfatizara que, para hallar el tesoro, tendran que colaborar y utilizar sus capacidades

matematicas.

4.3. Ambientacion
El salon de clases y el jardin se convertiran en diversas zonas de la isla, cada una
con retos matematicos particulares. Se usardn recursos como mapas, instrucciones en

pergaminos, coordenadas, y objetos tematicos para crear una atmdésfera de aventura.

Tabla 6
Elementos de la gamificaciéon

Elemento Tipo Descripcion

Equipos de 6 estudiantes, cada uno con un rol especifico.
Cada equipo visitara distintas “estaciones” en la isla,

Dinamica Competitividad - " .
resolviendo problemas matematicos para obtener pistas del
tesoro.
En cada estacion, los equipos enfrentaran desafios
matematicos.
Retos, . .
- "y Al resolver correctamente, obtendran una pieza del mapa del
Mecanica competicion,
tesoro.
recompensas.

Si un equipo falla, puede intentar nuevamente o buscar
pistas adicionales.

El equipo que primero complete el mapa y descifre la
Componentes Logros ubicacion del tesoro gana.
Cada estacion superada representa un logro especifico.

Fuente y elaboracion propias.
4.4. Interaccion
Fomento del trabajo en equipo y el uso de habilidades individuales para la

resolucion de problemas.



67

4.5. Recursos
Recursos TIC (tabletas con aplicaciones matematicas), mapas, baul, brujula,
pergaminos, monedas de oro, decoracion tematica y pistas en papel que incluyen

problemas.

4.6. Evaluacion

La evaluacion se basard en la colaboracion, la precision en la resolucion de
problemas y la participacion en la actividad. Se utilizara una escala de calificaciones para
evaluar estos aspectos, tomando en cuenta la efectividad del trabajo en equipo y la

comprension matematica demostrada.

4.7. Gréficos
Tabla7
Escala de criterios de evaluacion gamificacion

Criterios de evaluacion Escala cualitativa Escala

Gamificacion Cuantitativa
Consigue 5 productos Supera los aprendizajes requeridos 5
Consigue 4 productos Domina los aprendizajes requeridos 4
Consigue 3 productos Alcanza los aprendizajes requeridos 3
Consigue 2 productos Esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 2

Consigue 1 0 no consigue No alcanza los aprendizajes requeridos 1
productos

Fuente y elaboracion propias.

3. Nivel 1l

3.1. Duracion

Semana 1: 200 minutos

3.2. Objetivo
Ayudar a los estudiantes a aprender y dominar operaciones combinatorias con
nlmeros enteros (suma, resta, multiplicacion y division) a través de actividades ludicas,

divertidas y desafiantes.
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3.3. Descripcion y funciones de los personajes

Navegante: El navegante debera establecer rutas y mapas matematicos
extrayendo coordenadas y resolviendo acertijos matematicos. El rol del navegante es
guiar a sus comparieros a través de los diferentes desafios, acertijos y actividades que
componen la Ruta Intrincada.

e Funciones del navegante

Explicar las reglas, objetivos de cada actividad o juego, monitoreando, verificando
el adecuado cumplimiento de normas y mecanismos, atendiendo dudas durante la
actividad, proporcionando direccion a cada miembro del grupo, valorando las respuestas
aportadas de cada participante, realizando un seguimiento de los resultados, avances,
logros de los equipos y motivar a trabajar duro, disfrutando del proceso de aprendizaje

ludico.

Pirata: El pirata comprenderia modelos y solucionaria problemas matematicos.
Su capacidad y habilidad para desentrafiar claves matematicas pueden ser Utiles para
hallar el destino exacto del tesoro matematico. El papel del pirata simboliza al retador, al
impedimento o al adversario al que los alumnos deben afrontar y vencer durante su viaje
por la Ruta Intrincada.

e Funciones del pirata

Ofrecer a los estudiantes enigmas, desafios y operaciones, creando trampas o
situaciones inesperadas para valorar las habilidades y conocimientos de los estudiantes,
utilizar estrategias con retos de tiempo limitado o situaciones especiales para intensificar
la complejidad y desempefiar roles retadores, pero siempre en un ambiente acogedor y
respetuoso.

Capitan: El lider del equipo sera el capitan, tomando decisiones estratégicas, pero
también podria ser un especialista en optimizacién para que los recursos matematicos se
empleen de la forma més eficiente posible en la busqueda del tesoro. La funcién del es el
ente de liderazgo y autoridad que dirige a los alumnos por la Ruta Intrincada, garantizando
que la experiencia educativa sea enriquecedora, ordenada y eficaz.

e Funciones del capitan
Definir las normas generales, conformar los grupos de estudiantes o asignarles

roles de representacion del caso, aclarar conceptos teéricos vinculados a las operaciones
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con nimeros enteros antes de comenzar las actividades, supervisar y coordinar el progreso
de las diversas actividades y retos que conforman la Ruta Intrincada.

Ofrecer soporte, guia y retroalimentacion a los alumnos cuando lo requieran,
incentivando a esforzarse, perseverar ante los desafios y dificultades, y valorar el avance
de los estudiantes. Festejar los éxitos y valorar el empefio y compromiso de los alumnos

al concluir la vivencia.

Exploradores matematicos: Los estudiantes son los integrantes de los distintos
equipos o colectivos que se involucran en la Ruta Intrincada. Su funcién consiste en
adentrarse en la experiencia ludica, aplicar sus saberes, cooperar con sus pares y gozar
del proceso de aprendizaje mediante retos emocionantes y actividades recreativas.

e Funciones de los exploradores matematicos

Trabajar en equipo, colaborar, brindar apoyo mutuo para vencer los retos
planteados.

Utilizar los saberes adquiridos, generando y empleando estrategias eficientes de
resolucion de problemas y razonamiento l6gico. Preservar las reglas fijadas para mantener
un ambiente de juego justo, demostrando tenacidad y valentia ante los desafios, sin
rendirse ante los impedimentos. Al aprender de los errores y utilizar la retroalimentacion

para mejorar sus habilidades.

3.4. Enfoque de aprendizaje

Los enfoques educativos comprenden indagar en rutas no lineales, tratar
conceptos complejos y potenciar capacidades de andlisis y solucion de problemas.
Algunos aspectos relevantes para considerar en este camino pueden ser:

Pensamiento critico: que es importante para mantener la mente abierta y estar
preparado para cuestionar los supuestos discutidos.

Aprendizaje autodirigido: requiere que participen activamente en su propio
aprendizaje explorando y conectando ideas de forma independiente. Los estudiantes
deben asumir la responsabilidad de su propio progreso.

Integracién de conocimientos: busca conectar ideas entre disciplinas para
promover una comprension méas profunda y una vision holistica.

Tolera la ambigliedad: a menudo no existe una Unica respuesta correcta ni un
camino claro a seguir. Por lo tanto, es importante desarrollar la capacidad de afrontar la

incertidumbre y tomar decisiones informadas en situaciones dificiles.
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Habilidades de comunicacién: capacidad para expresar ideas complejas de forma
claray convincente, para promover el didlogo constructivo y la cooperacion.

Resiliencia: Enfrentar desafios y superar obstaculos es una parte integral de este
enfoque de aprendizaje. Requiere determinacion, pacienciay la capacidad de aprender de

los errores.

3.5. Actividades

3.5.1. Ruta intrincada

En este recorrido, nos encontramos con personajes intrigantes que intentan
difundir los saberes matematicos que tienen. Testa tu ingenio y tu destreza numérica
mientras avanzas por los estratos superiores de la isla. jSiempre suerte y fortuna
aritmética en este fascinante viaje que hemos comenzado hacia la riqueza encubierta!
iVamos, audaz explorador!

En una misteriosa isla, un grupo de aventureros debe descubrir un antiguo
pergamino con instrucciones para encontrar un mapa, lo que le facilitara el acceso al
tesoro situado en el corazon de laisla.

Al explorar la isla en la que se encuentran, deben encontrar una piedra con forma
de elefante.

Pista: En el punto de inicio, avanzas 7 pasos hacia el norte.

Operacién: Suma 9 a tu posicion actual.

Pista: Luego, das 4 pasos hacia el sur.

Operacion: Resta 4 a tu posicién actual.

Pista: Avanzas 3 pasos hacia el este.

Operacién: Suma 4 a tu posicion actual.

iMapa encontrado!

Siguiente travesia

Abre el mapa que has hallado, alli encontraras las directrices que te guiaran a
localizar una bandera enterrada al final de la arena.

Mapa: jBienvenidos a la Isla del Tesoro Criptografica, donde las operaciones

combinadas de ndmeros enteros se entrelazan con misteriosas pistas criptograficas!

Preparate para descifrar los codigos y encontrar mas pistas hasta llegar al tesoro oculto.
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El navegante, al encontrarse en el punto de partida, abre el mapa que contiene las
indicaciones para avanzar y de esta manera ser el guia en el trayecto para los exploradores
matematicos. Explica las reglas y el objetivo.

El capitan tomara decisiones estratégicas, para resolver cada pista y poder avanzar,
estableciendo reglas, asignando roles de ser necesario y brindando el apoyo que cada
equipo requiera.

Los exploradores pondran en practica sus conocimientos para ir resolviendo cada
operacion su trabajo sera siempre en equipo

La pirata ira descifrando claves que resultara Utiles para hallar el lugar exacto del

tesoro.

3.5.2. Palabras clave

Pista criptografica: “Cada letra en la palabra TESORO' tiene un valor numérico.
Sumalos.”

Operacién: Asigna valores numéricos a cada letra y realiza la suma, las letras
estan regadas en el camino y al dar la vuelta encontraras el niamero.

Pista criptografica: “Resta el valor de la palabra 'MISTERIO' a lo obtenido
Operacion: Asigna valores a las letras y resta al valor obtenido anteriormente, las
palabras con el valor cada una, se encuentra en la palmera que esta casi al final de
la arena dentro de un coco.

Siguiente pista encontrada

Ha llegado el momento de avanzar el siguiente nivel, donde encontraremos con

ciertos desafios los cuales nos permitiran alcanzar el tesoro escondido.
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4. Nivel 2

4.1. Duracién

Semana 2: 200 minutos

4.2. Objetivo
Brindar una experiencia interactiva y divertida al mismo tiempo que promueve
habilidades como la comunicacién, la creatividad, el trabajo en equipo y la resolucion de

problemas.

4.3. Rol de los personajes

Navegante: El rol del navegante es guiar a sus comparfieros a través de las
diferentes preguntas y actividades que componen el desafio en la playa del terroso y el
puente roto. Valorando las respuestas aportadas y motivando el trabajo en equipo.

Pirata: El rol del pirata representa al desafiante o al obstaculo que los estudiantes
deben enfrentar al responder cada una de las preguntas en la playa del tesoro y el puente
roto.

Utilizar estrategias especiales para aumentar la dificultad de las preguntas, pero
siempre en un ambiente divertido y respetuoso

Capitan: El rol del es la figura de liderazgo y autoridad que guia a los estudiantes
a través de la playa del tesoro y el puente roto, asegurandose de que la experiencia de
aprendizaje de la playa del tesoro y el puente roto sea enriquecedora, organizada y
efectiva

Exploradores matematicos: Su funcién consiste en adentrarse en la experiencia
Iudica, aplicar sus saberes, cooperar con sus pares y gozar del proceso de aprendizaje

mediante retos emocionantes al responder a las preguntas.

4.5. Enfoque de aprendizaje
Algunas consideraciones importantes en las palabras claves se pueden incluir:
Motivacion intrinseca, en la cual a través del juego se convierta en una experiencia

divertida y emocionante.
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La cooperacion, un trabajo en conjunto el cual hard que puedan resolver juntos
pistas y encontrar el tesoro.

Una competencia sana, en la cual puedan competir entre si, mejorar sus
habilidades para resolver problemas.

La creatividad, donde los participantes deberan pensar creativamente, interpretar
las pistas y facilitar la basqueda del tesoro.

Resistencia, en la cual tendran que superar obstaculos y contratiempos

4.6. Actividades

4.5.1. Desafio en La Playa Del Tesoro

Los piratas deben superar desafios matematicos para avanzar por la isla del tesoro
y encontrar el tesoro escondido, para avanzar al ultimo nivel deberan responder las
siguientes preguntas correctamente. De tal manera que cada respuesta correcta se les
otorga puntos o recompensas especiales.

Para continuar con la travesia y encontrar finalmente el tesoro avanzamos nuestras
actividades con preguntas que deberan ser respondidas con el equipo de trabajo.

El capitan

Pregunta: En la Playa hay 5 cajas de tesoros y cada caja tiene 8 gemas los cuales
deberan ser repartidas por los piratas equitativamente entre 2 cofres.

¢Cuantas gemas hay en cada cofre?

Avancemos 0 Empecemos de nuevo

4.5.2. El puente roto

Para cruzar el puente roto los piratas y los exploradores deberan resolver la
siguiente pregunta y encontrar la pieza que les ayudara a embarcarse en un bote y cruzar
el rio para llegar al tesoro en el corazén de la isla.

Pregunta: Para cruzar el puente roto, los piratas deben calcular cuantos pasos dan.
Si cada paso es de 2 metros y necesitan avanzar 12 metros.

¢ Cuantos pasos deben dar?

Remos encontrados

Avancemos 0 Empecemos de nuevo

Ahora que has encontrado los remos ha llegado la recta final y encontrar el tesoro

escondido en el corazon de la isla.
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Los piratas y exploradores deberan realizar una travesia en Bote respondiendo la
siguiente pregunta

Pregunta: Los piratas deben cruzar el rio en un bote que se mueve a una velocidad
de 4 km/h. Si el viaje dura 2 horas.

¢A qué distancia habran llegado?

Finalmente has llegado al otro lado del rio, al corazén de la isla. Sigue las
instrucciones que estan en un papel que ha sido guardado dentro de la brdjula. Para llegar
a la brdjula deveras bajarte del bote y dar 10 pasos hacia adelante, en el punto te
encontraras con una roca de color blanco. Levanta la roca y encontrar un segundo
pergamino con instruccion para llegar al tan anhelado tesoro.

5. Nivel 3

5.1. Duracion

Semana 3: 200 minutos

5.2. Objetivo

Convertir la busqueda del tesoro en una experiencia emocionante y memorable
gue motive a los participantes a comprometerse con el proceso de aprendizaje de manera

activa y divertida en respuesta a las preguntas y la travesia final.

5.3. Rol de los personajes

Navegante: EIl rol del navegante es guiar a sus comparfieros a través de las
diferentes preguntas y actividades que componen el desafio misterioso.

Pirata: El rol del pirata representa al desafiante o al obstaculo que los estudiantes
deben enfrentar al responder cada una de las preguntas.

Capitan: El rol del capitan es la figura de liderazgo y autoridad que guia a los
estudiantes a través del desafio misterioso.

Exploradores matematicos: Su funcién consiste en adentrarse en la experiencia
ludica, aplicar sus saberes, cooperar con sus pares y gozar del proceso de aprendizaje

mediante retos emocionantes al responder a las preguntas.

5.4. Enfoque de aprendizaje
Se enfoca en generar una experiencia educativa cautivadora y profunda en la que
los participantes se lanzan a desentrafiar enigmas empleando capacidades cognitivas, de

colaboracion y creativas. Resolviendo problemas mediante el razonamiento critico,
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fomentando capacidades de cooperacion, comunicacion y reflexién que resultan

fundamentales para el triunfo en la vida y en el aprendizaje constante.

5.5. Enfoque de aprendizaje

5.5.1. Escenario general

Los piratas y exploradores se topan con diversos retos matematicos mientras se
aproximan al objetivo en la busqueda del tesoro en el nucleo de la isla.

Una vez que han cruzado el rio y se encuentran en el otro extremo, los piratas y
exploradores deben ingresar a la cueva que se halla al dar 100 pasos. Una vez dentro
encontraran un cofre de color dorado el cual deberan abrirlo con la clave de la Pista
Criptogréafica que fue resuelta al iniciar las actividades.

Al abrir el cofre encontraran un pergamino con unas preguntas, las cuales deberan
resolver y al finalizar se encontraran con el lugar exacto donde se encuentra el tesoro

escondido en el corazon de la isla.

5.5.2. Desafios misteriosos

Pregunta: En la parada final, los piratas y exploradores encuentran 10 conchas. Si
cada concha tiene 2 perlas, pero 2 perlas estan rotas, ¢cuantas perlas tienen en total?”

Pregunta: Dentro de la Cueva Misteriosa, hay 40 monedas de oro. Si los piratas
gastan 8 monedas en provisiones y encuentran otras 5 en el camino, ¢cudntas monedas
tienen ahora?

Pregunta: Los piratas deben atravesar un laberinto. Si avanzan 15 pasos,
retroceden 4 y luego avanzan 7, ;en qué posicion estan respecto al punto de inicio?

Cada respuesta correcta te acerca mas al cofre del tesoro en el corazén de la isla

Pregunta: Para cruzar el rio, los piratas deben remar 13 km. Si ya han recorrido 5
km y cada hora avanzan 4 km, ¢cuanto tiempo les tomara llegar al otro lado?

Finalmente, en el cofre encontraras un rompecabezas con la siguiente pregunta:

Encontraron un rompecabezas con 25 piedras preciosas. Si quieren dividirlas
equitativamente entre 5 cofres, ¢cuantas piedras preciosas van en cada cofre?

Si tu respuesta correcta fue 5; levanta el cofre dorado, cava y encontraras una
funda con una bandera, abre la funda, te encontraras con un corazon, abrelo.

Bingo jhas encontrado el tesoro escondido en el corazon de la isla.



76

“Aventura Matematica en la Isla del Tesoro” es una propuesta pedagdgica original
y efectiva que une el aprendizaje de las matematicas de forma Iudica y entretenida. Con
esta estrategia, los estudiantes no solo adquieren habilidades matematicas, como realizar
operaciones con numeros naturales, sino que también desarrollan competencias clave,
incluidas el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la colaboracion. La
propuesta tiene como objetivo alterar la forma en que los aprendices perciben e
interactian con las matematicas, ya que se le expone a un ambiente de aprendizaje
favorable. Involucrar a los estudiantes en experiencias interactivas aumenta su interés y
motivacion, lo cual es crucial en un aprendizaje relevante y significativo. “En la isla del
tesoro, cada problema matematico es un nuevo desafio para los estudiantes donde aplican
su conocimiento teorico, lo que da lugar a un torrente de ideas, asi como de habilidades.”
Esta estrategia también mejorard y aumentara la precision y confianza de los estudiantes
en habilidades matematicas, asi como facilitar el desarrollo extenso de los estudiantes a
través de la integracion de elementos de juego y exploracion. “Aventura Matematica en
la Isla del Tesoro” es una estrategia de instruccion que tiene el potencial de transformar
las formas de ensefiar matematicas y hace que el proceso de adquirir este conocimiento
sea mucho més entretenido. Mediante este enfoque, los estudiantes llegan a comprender
mejor las matematicas y fomentan una apreciacion del area que durara a lo largo de su

carrera académica y mas alla.

6. Discusiony ejes tematicos

6.1. Motivacion y participacion estudiantil

Los resultados de la investigacion evidenciaron que la ensefianza tradicional de
las matemaéticas genera desmotivacion en un grupo significativo de estudiantes, lo que
impacta negativamente en su nivel de participacién en el aula. La gamificacién ha sido
reconocida por autores como Zichermann y Cunningham (2011) como una estrategia
efectiva para incrementar la motivacion, ya que introduce elementos de juego que
fomentan el compromiso y la curiosidad por aprender. En este sentido, la propuesta
“Aventura Matematica en la Isla del Tesoro” responde a esta necesidad, creando un
entorno en el que los estudiantes asumen roles activos dentro de una historia inmersiva,
aumentando su interés y entusiasmo por las matematicas a traves de desafios progresivos

y dindmicas de recompensa.
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6.2. Uso de estrategias innovadoras

La investigacion reveld que la ensefianza de las matematicas en la institucion
estudiada se basa principalmente en estrategias tradicionales centradas en la repeticion y
memorizacion de procedimientos. Esto limita el desarrollo del pensamiento critico y la
capacidad de los estudiantes para resolver problemas en contextos aplicados. De acuerdo
con Muiioz, Hans y Fernandez (2019), la gamificacion representa una alternativa
innovadora que transforma el aprendizaje en una experiencia interactiva y significativa.
La propuesta presentada en este estudio incorpora mecanicas de juego que estimulan la
creatividad y la resolucion de problemas de manera dinamica, permitiendo que los

estudiantes construyan su conocimiento a partir de experiencias practicas y colaborativas.

6.3. Aplicacion de tecnologia en el aula

Si bien la gamificacion suele asociarse con el uso de herramientas digitales, los
hallazgos del estudio indicaron que el acceso a la tecnologia en la institucion es limitado,
lo que dificulta la implementacion de metodologias basadas en plataformas virtuales. De
acuerdo con Palanca y Ramos (2018) argumentan que la gamificacion puede desarrollarse
sin necesidad de dispositivos electrénicos, siempre que se mantengan los principios
esenciales de juego, desafio y retroalimentacion. La propuesta “Aventura Matemadtica en
la Isla del Tesoro” refuerza esta perspectiva al disefar un entorno gamificado basado en
recursos fisicos, demostrando que es posible aplicar esta estrategia en aulas
convencionales sin depender de la tecnologia.

6.4. Aprendizaje colaborativo y resolucion de problemas

Uno de los principales problemas identificados en el estudio fue la falta de
estrategias que promuevan el trabajo en equipo y la resolucion de problemas en
matematicas. Segun Sanchez et al. (2020), la gamificacion favorece la cooperacion entre
los estudiantes al establecer dinamicas en las que deben colaborar para alcanzar un
objetivo comun. La propuesta presentada en este estudio enfatiza el aprendizaje
colaborativo mediante la formacion de equipos de exploradores que deben resolver
desafios matematicos en conjunto para avanzar en la historia. Esto no solo fortalece la
comprension de los conceptos matematicos, sino que también mejora habilidades

interpersonales como la comunicacion, la toma de decisiones y la gestion del tiempo.
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6.5. Evaluacion formativa

Los hallazgos reflejaron que la evaluacion en matematicas sigue centrada en
pruebas escritas y calificaciones numéricas, sin ofrecer suficiente retroalimentacion a los
estudiantes sobre su proceso de aprendizaje. De acuerdo con Zichermann y Cunningham
(2011), la gamificacion permite integrar mecanismos de evaluacion formativa que
proporcionan retroalimentacion inmediata y continua, favoreciendo la autorregulacion
del aprendizaje. La propuesta de este estudio incorpora elementos como desafios
progresivos, logros y recompensas que permiten a los estudiantes identificar sus
fortalezas y areas de mejora de manera dinamica y participativa, promoviendo un

aprendizaje mas auténomo y significativo.
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Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Esta investigacion actual tenia como objetivo examinar la relevancia de la
gamificacion como una estrategia general para mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las operaciones combinatorias de los estudiantes con nimeros naturales.
Basado en el analisis de las referencias teoricas, se establecio que la gamificacion
constituye un enfoque innovador, que mejora la motivacién y el compromiso de los
estudiantes hacia el aprendizaje, aprovechando asi el uso de juegos educativos en el
entorno de un aula. Los defensores de la gamificacion, como Zichermann y Cunningham,
reconocen que la gamificacion mejora no solo el compromiso de los estudiantes, sino
también la capacidad de los estudiantes para pensar criticamente y resolver problemas.
En este contexto, se observd ademas que el uso de narrativas inmersivas, desafios
progresivos y mecanismos de retroalimentacion instantanea son componentes esenciales
en el disefio de una estrategia gamificada efectiva.

La metodologia implementada es de caracter mixto, el cual combind la
recopilacion y analisis de datos cuantitativos a través de encuestas dirigidas a los
estudiantes con informacion cualitativa obtenida mediante entrevistas realizadas a los
docentes. Las conclusiones obtenidas ponen de manifiesto que la ensefianza de las
matematicas en el contexto que se estudia esta regida por procedimientos tradicionales
que consisten en la repeticion y memorizacion de pasos. Algunos de los profesores han
intentado realizar estas actividades de forma un poco mas dinamica, pero la gamificacion,
como un enfoque mas organizado, no se ha utilizado de forma consistente. Se constata
que la mayor parte de la pedagogia observada coloca al docente como el autor principal
e indisputable del conocimiento, mientras que a los estudiantes se les concede un papel
pasivo. Esto ha provocado apatia, desmotivacion y sobre todo el fenémeno de la
percepcion de la sabia matematica como algo complicado y poco estimulante por un alto
namero de estudiantes. Igualmente, se encontré que el acceso a la tecnologia en la entidad
es restringido, lo que limita el uso de diversas estrategias que son posibles a aplicaciones
digitales, justificando de esta manera la necesidad de técnicas que se puedan realizar con

la tecnologia tradicional.
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Derivando del analisis de estos problemas, se disefio la propuesta denominada
“Aventura Matemadtica en la Isla del Tesoro” con el proposito de gamificar la ensefianza
y el aprendizaje de las operaciones combinatorias con nimeros naturales para que pueda
ser un proceso dinamico, cooperativo y motivador. La propuesta se justifica mediante una
ficcion de juego donde los estudiantes son presentados como exploradores que deben
resolver diferentes desafios matematicos para llegar a un tesoro escondido. Este escenario
particular se elige debido a la necesidad de contextualizar el aprendizaje en forma de
juego, lo que significa que los estudiantes pueden participar activamente en el intento de
resolver los problemas.

Una de las caracteristicas méas distintivas de este enfoque es que ilustra que la
gamificacion no se limita al uso de plataformas tecnologicas. El estudio descubrid que,
en entornos de baja tecnologia, es posible ejecutar esta estrategia a través del uso de
recursos tangibles y métodos activos en el aula. El proyecto presentado incorpora el uso
de mapas, pistas y desafios escritos para motivar a los aprendizajes mientras se asegura
que la experiencia de aprendizaje sea simple y escalable en varios contextos educativos.
Esto permite que la gamificacion se entienda como un recurso elastico y receptivo a

diversas condiciones de ensefianza.

Recomendaciones

La capacitacion de los docentes en gamificacion es esencial para la innovacion
educativa, o simplemente para la innovacion dentro del marco tradicional de ensefianza-
aprendizaje, ya que permite integrar estrategias recreativas que faciliten un aprendizaje
mas activo, y en este sentido, mas efectivo, en las lecciones matutinas, por ejemplo, donde
esta metodologia es una herramienta fuerte para sostener y estimular el acto de ensefar.
Por lo que se recomienda crear programas de formacion que tengan una parte tedricay la
parte practica de la gamificacion en la cual los profesores sean capacitados y proveidos
de insumos para desarrollarla e implementar actividades que vayan mas alla de la clase.
Estos programas deben incluir directrices acerca de como y cuando utilizar la
gamificacion en el contenido, basando su utilizacion en juegos que se colocan como
actividades claves dentro del proceso de ensefiar y aprender los alumnos, de manera que
se busca ampliar su cognitiva y emocionalmente, al igual que mejorar su entendimiento
y uso de conceptos matematicos. Asi, es necesario elaborar recursos didacticos tanto en

digital como fisicos que consideren aspectos como la complejidad de la tarea y el tipo de
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aprendizaje que esos recursos multi-usos se ajusten a un contexto y a una etapa de la
ensefianza. Estos recursos deben estar a la mano de los docentes junto con el
adiestramiento que estimule el uso de métodos de ensefianza activos y colaborativos de
modo que estos recursos tengan sentido y los objetivos que se han marcado en cuanto al
aprendizaje.

La gamificacion es una estrategia que le permite al individuo trabajar en grupo y
desarrollar sus competencias sociales, a través de actividades ludicas que involucran a
todos los miembros de la clase, fomentando asi la comunicacion, intercambio de ideas,
toma de decisiones y auxilio. Estas actividades, ademas de mejorar las relaciones sociales
y emocionales de los alumnos, ayudan a que se produzca un aprendizaje mas profundo y
relevante para ellos, ya que mejora su capacidad de argumentacion y su responsabilidad
compartida en funcion de las metas educativas. Es por ello por lo que se sugiere que
dichas practicas colaborativas sean Continuidad Integrada en el curriculo, para que estén
en coherencia con los objetivos pedagogicos y los requerimientos de los estudiantes, por
lo que se cambia la clase de una cerrada a una mas abierta, activa y ladica. Con el fin de
poder poner en préctica esta estrategia, es acerca de realizar una correcta evaluacion y
retroalimentacion que este permanente al desarrollo académico y de competencias
blandas, de manera que se puedan adecuar los métodos de ensefianza y proporcionar
motivaciones que orienten el aprendizaje y el progreso de los estudiantes. Aun asi, es
critico tener la infraestructura tecnoldgica adecuada, como dispositivos electrénicos o
plataformas de gamificacion, asegurando que haya un acceso equitativo a tales recursos
para que se minimicen las disparidades socioeconémicas y se maximicen los posibles
beneficios de la tecnologia en el aula. Por lo tanto, la recomendacion seria enfatizar la
asignacion de fondos para la tecnologia educativa en los programas de desarrollo
institucional destinados a adquirir una infraestructura adecuada y a idear estrategias para
garantizar la distribucion y el uso equitativos de la misma para potenciar el aprendizaje
de una manera mas atractiva y eficiente.

Se sugiere que los profesores participen en actividades destinadas a convertir el
escrutinio de las matemaéticas en un esfuerzo mas atractivo, interesante y colaborativo.
Esto se puede lograr mediante desafios y juegos que fomenten la cooperacién grupal en
la resolucion de problemas matematicos, donde los miembros del grupo tengan roles
especificos y se promueva una atmdsfera ludica en el aula. Estas actividades no solo
mejoran la motivacion de los estudiantes y su vinculacion con el curriculo escolar, sino

que también refuerzan habilidades sociales fundamentales como la colaboracion, el
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pensamiento critico y la comunicacion. Cuando los estudiantes se colocan en grupos para
resolver anagramas matematicos, se fomenta un tipo de aprendizaje colaborativo que
inculca habilidades interpersonales que son muy vitales en el siglo XXI. Ademas, el uso
de tabletas educativas y otras herramientas de ensefianza interactivas es absolutamente
crucial para movilizar la participacion estudiantil. Tales tecnologias permiten a los
docentes ajustar la estrategia de ensefianza, proporcionar retroalimentacion constante y
componer contenido informativo que sea mas activo y atractivo. Por Gltimo, se enfatiza
la primacia de la gamificacion del proceso de aprendizaje como una de las técnicas de
ensefianza efectivas en matematicas dentro del contexto de interaccion dindmica de los
participantes en el proceso de ensefianza. La constante actualizacion de los docentes en
métodos de gamificacion, asi como la disponibilidad de herramientas tecnologicas
adecuadas, permitiria la realizacion de tareas que estén mas relacionadas con el juego,
donde los estudiantes participen con mayor entusiasmo y desarrollen mentalidades
creativa y critica, ademas de preparar a los alumnos para resolver situaciones concretas,
y cambiar la manera en que se dominan las actividades de ensefianza y aprendizaje,

haciéndolas més atractivas y completando su interactividad.
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Anexos

Anexo 1: Consentimiento Informado

UNIVERSIDAD ANDINA
|’ SIMON BOLIVAR

Ecuador

Sefores
Padres De Familia
EUGENIO DE SANTA CRUZ Y ESPEJO D07

Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacion y consentimiento para la
participacion de su hijo en el proyecto de investigacion Gamificacion como estrategia para la
ensefianza de Matematica de los estudiantes del sexto afio de educacion basica de la escuela
“Eugenio de Santa Cruz y Espejo D07 ”. El cual tiene el objetivo de Disefiar una estrategia
metodoldgica que contenga actividades que permitan integrar la gamificacién, fortaleciendo los
procesos de ensefianza-aprendizaje en el desarrollo de operaciones combinadas con nimeros
naturales en los estudiantes. Estudio que se encuentra a cargo de Paola Mireya Pérez Pillajo, en
calidad de maestrante de la Universidad Andina Simén Bolivar; para la Maestria en Educacion y

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion con mencion en Formacion del Profesorado.

Dicho proyecto cuenta con las siguientes caracteristicas:

Alcance: Esta investigacion se enfocara inicamente en los estudiantes de sexto afio de educacion

basica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D0O7”.

Procedimiento: Previa autorizacion de la institucion y consentimiento informado por parte de los
padres y el (la) adolescente, debidamente firmado, se procederd a aplicar los siguientes

instrumentos de manera andnima para asegurar el bienestar del estudiante. Ademas, es preciso
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mencionarse que este cuestionario tomaria un tiempo aproximado de 25 minutos para su

contestacion.

Agradeciendo su atencion,

Cordialmente,

Paola Mireya Pérez Pillajo
MAESTRANTE



92

OFICIO PARA LA UNIDAD EDUCATIVA

Febrero 14 de 2023

Sefior.

Director de la Escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D077,

Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacién y consentimiento para la
participacion de su hijo en el proyecto de investigacion “Gamificacion como estrategia para la
ensefianza de Matematica de los estudiantes del sexto afio de educacion béasica de la escuela
“Eugenio de Santa Cruz y Espejo DO7”, a cargo de mi persona Paola Pérez, y de la linea de
Investigacion en Educacion, avalado institucionalmente y reconocido por la Universidad Andina

Simén Bolivar.

Dicho proyecto cuenta con las siguientes caracteristicas:

Objetivo:

Disefiar una estrategia metodoldgica que contenga actividades que permitan integrar la
gamificacion, fortaleciendo los procesos de ensefianza-aprendizaje en el desarrollo de
operaciones combinadas con ndmeros naturales en los estudiantes del sexto afio de educacion

basica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D07”.

Responsables:

Paola Pérez y los docentes de la Universidad Andina Simoén Bolivar e investigadores del proyecto.

Procedimiento: Previa autorizacién de la institucién y consentimiento informado por parte de los
padres, debidamente firmado, se procedera a aplicar los siguientes instrumentos de manera
anonima en los estudiantes de sexto afio, cuya contestacion dura aproximadamente 30 minutos.

Para la realizacion de este proyecto se requiere la participacion de todos los estudiantes.

Agradeciendo su atencién,



Cordialmente,

Paola Pérez

Investigadora
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Anexo 2: Cuestionario

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo: , identificado(a) con la cédula de ciudadania nimero

de , deseo manifestar a través de este documento,

que fui informado suficientemente y comprendo la justificacion, los objetivos, los procedimientos
y las posibles molestias y beneficios implicados en la participacién de validador del proyecto de
investigacion: “Gamificacidn como estrategia para la ensefianza de Matematica de los estudiantes
del sexto afio de educacion bésica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D077, que se
describe a continuacion:

Equipo De Investigacién

El equipo lo conforma: Paola Pérez, de la Universidad Andina Simoén Bolivar.

Objetivo:

Disefiar una estrategia metodol6gica que contenga actividades que permitan integrar la
gamificacion, fortaleciendo los procesos de ensefianza-aprendizaje en el desarrollo de
operaciones combinadas con nimeros naturales en los estudiantes del sexto afio de educacion

basica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D0O7”.

Entiendo que fui elegido (a) para este estudio por ser docente del Area de Educacion de la
Universidad Andina Simén Bolivar, ademas doy fe que estoy participando de manera voluntaria
y que la informacion que aporto es confidencial, por lo que no se revelara a otras personas. Asi
mismo, sé que puedo dejar de proporcionar la informacion y de participar en el trabajo en
cualquier momento.

Declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo derecho a recibir respuesta
sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion, antes, durante y después de su
gjecucion; Este consentimiento no inhibe el derecho que tengo de ser informado(a)
suficientemente y comprender los puntos mencionados previamente y a ofrecer su asentimiento
informado para participar en el estudio de manera libre y espontanea.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de

, el dia , del mes de

Firma

Nombre
C.C. No. de




Investigador principal de la investigacion

Paola Pérez
Lider de la Linea de Investigacion en Tecnologias educativas en los procesos de ensefianza y

aprendizaje.
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Tabla de criterios de valoracion Cuestionario para estudiantes

Instrucciones:

Coloqgue en cada casilla una x correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de

respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan: Redaccidn, contenido, coherencia,

comprension y relevancia. En la columna de observaciones puede sugerir algin cambio o mejora

de cada pregunta.

CRITERIOS
Claridad en | Relevancia del Coherencia Lenguaje Mide lo Observaciones
la redaccion contenido interna adecuado con que
de los items el nivel del pretende
8 informante 8 _ £
= 3 g |3 |8
& g g 2 |%
[an L m o [a]
N° Si No Si No Si No Si No Si No
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
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Cuestionario a estudiantes

‘ # UNIVERSIDAD ANDINA
> SIMON BOLIVAR

Ecuador

Universidad Andina Simoén Bolivar
Sede Ecuador
Area de Educacion
Maestria en Educacion y Tecnologias de la Informacion y Comunicacién con mencién en

Formacion del Profesorado

Cuestionario:

Gamificacién como estrategia para la ensefianza de Matematica de los
estudiantes del sexto afio de educacion bésica de la escuela “Eugenio de Santa
Cruz y Espejo D07”

Estimado y estimada estudiante, el propésito de este cuestionario es recopilar sus opiniones sobre
la gamificacion como estrategia para la ensefianza de matematicas. Por favor, responda con
sinceridad para garantizar que los resultados de esta investigacion sean objetivos

Al responder con sinceridad, estas contribuyendo a que los resultados de esta investigacion sean
objetivos y puedan ayudar a mejorar la educacién de los estudiantes de la escuela. Tu opinion es
valiosa y puede hacer la diferencia en la implementacion futura de la gamificacién como
estrategia de ensefianza. jGracias por tu participacion!

Instrucciones: Esta encuesta sera desarrollada respuestas, marca aquella que consideres méas
adecuada o cercana a lo que tl piensas, recuerda que s6lo puedes marcar una respuesta a la vez.
Por favor coloque una x en el espacio que crea conveniente. Debera escogerse una respuesta por

cada pregunta.
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Cuestionario

1. Datos generales

Preguntas Nada/1 Algo/2 Poco/3 Bastante/4

¢Con qué frecuencia utiliza el docente ejemplos
concretos para ensefiar las operaciones combinadas con
ndmeros naturales?

(El docente utiliza alguna estrategia de gamificacion
para ensefiar matematica, como por ejemplo dar puntos
para conseguir la meta de un ejercicio propuesto?

¢El docente utiliza recursos audiovisuales (videos,
presentaciones, etc.) para ensefiar las operaciones
combinadas con niimeros naturales?

¢El docente utiliza ejercicios practicos para reforzar los
conceptos de operaciones combinadas con ndmeros
naturales?

¢El docente motiva a los estudiantes a resolver
problemas de la vida diaria utilizando las operaciones
combinadas con nimeros naturales?

(El docente utiliza algin material didactico en el aula
para ensefiar las operaciones combinadas con ndmeros
naturales, como por ejemplo un tablero de operaciones
combinadas?

¢El docente utiliza alguna herramienta tecnolégica para
ensefiar matematica?

¢El docente utiliza la tecnologia (computadora, tablet,
etc.) para ensefiar las operaciones combinadas con
nUmeros naturales?

¢Los estudiantes se sienten motivados y participativos
durante las clases de matematica donde se ensefia
operaciones combinadas con numeros naturales?

¢Como calificaria el nivel de ensefianza de operaciones
combinadas con ndmeros naturales por parte de los
docentes en la institucién?

Gracias por su colaboracion
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Anexo 3. Entrevista
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo: , identificado(a) con la cédula de ciudadania numero

de , deseo manifestar a través de este documento,

que fui informado suficientemente y comprendo la justificacion, los objetivos, los procedimientos
y las posibles molestias y beneficios implicados en la participacion de validador del proyecto de
investigacion: “Gamificacion como estrategia para la ensefianza de Matematica de los estudiantes
del sexto afio de educacion basica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D077, que se
describe a continuacion:

Equipo de investigacion

El equipo lo conforma: Paola Pérez, de la Universidad Andina Simén Bolivar.

Objetivo:

Disefiar una estrategia metodologica que contenga actividades que permitan integrar la
gamificacion, fortaleciendo los procesos de ensefianza-aprendizaje en el desarrollo de
operaciones combinadas con nimeros naturales en los estudiantes del sexto afio de educacion

béasica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo DO7”.

Entiendo que fui elegido (a) para este estudio por ser docente del Area de Educacion de la
Universidad Andina Simén Bolivar, ademas doy fe que estoy participando de manera voluntaria
y que la informacion que aporto es confidencial, por lo que no se revelara a otras personas. Asi
mismo, sé que puedo dejar de proporcionar la informacion y de participar en el trabajo en
cualquier momento.

Declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo derecho a recibir respuesta
sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion, antes, durante y después de su
ejecucion; Este consentimiento no inhibe el derecho que tengo de ser informado(a)
suficientemente y comprender los puntos mencionados previamente y a ofrecer su asentimiento
informado para participar en el estudio de manera libre y espontanea.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de

, el dia , del mes de
Firma
Nombre
C.C. No. de

Investigador principal de la investigacion
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Paola Pérez
Lider de la Linea de Investigacion en Tecnologias educativas en los procesos de ensefianza y

aprendizaje.
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Tabla criterios de valoracion guion de la Entrevista para docentes

Instrucciones:

Coloque en cada casilla una x correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de

respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan: Redaccion, Relevancia, Coherencia,

Comprension y Contenido. En la columna de observaciones puede sugerir algiin cambio o mejora

de cada pregunta.

1= Deficiente 2 = Regular 3= Bueno 4 = Excelente

CRITERIOS
Percepcion | Observacion
Pregunt La Relevancia | Correspondenci Registra del docente | es
as redaccion del aconel informacion hacia el
de los items contenido objetivo de la detallada conocimiento
es clara entrevista de las
estrategias
Escala de|1|2|3|4|1|2|3[4|1|2|3 |4 [1|2|3|4|1|2|3|4
valoracion
1.

B|@|®|N || gk win
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Guia de entrevista

-\ i UNIVERSIDAD ANDINA
|’ SIMON BOLIVAR

Ecuador

Universidad Andina Simén Bolivar
Sede Ecuador
Area de Educacion
Maestria en Educacion y Tecnologias de la Informacion y Comunicacion con

mencion en Formacién del Profesorado

PRESENTACION DEL DE DOCENTES

La presente entrevista forma parte del proyecto de titulacién denominado “Gamificaciéon como
estrategia para la ensefianza de Matematica de los estudiantes del sexto afio de educacion
basica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D07, el mismo que tiene el objetivo
general de; disefiar una estrategia metodoldgica que contenga actividades que permitan integrar
la gamificacién, fortaleciendo los procesos de ensefianza-aprendizaje en el desarrollo de
operaciones combinadas con ndmeros naturales en los estudiantes del sexto afio de educacidn
basica de la escuela “Eugenio de Santa Cruz y Espejo D0O7”.

Es ante ello que, la presente entrevista pretende recopilar informacion de—primera fuente
relacionada a las variables de estudio y direccionada a obtener informacion pertinente con
referencia a los objetivos de estudio.

Este cuestionario consta de cuatro subapartados, mediante los cuales se pretende cumplir con la
informacion necesaria para el cumplimiento de los objetivos de estudio, para lo cual se distribuye
en:

Datos generales

Referentes tedricos

Estrategias de ensefianza

e

Actividades basadas en la gamificacion
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Entrevista:

Gamificacion como estrategia para la ensefianza de Matematica de los
estudiantes del sexto afio de educacion bésica de la escuela “Eugenio de Santa
Cruz y Espejo D07”

Contexto de la entrevista

La idea de esta conversacion es conocer acerca de las estrategias utilizadas en sus horas de clase
en el area de matematica. La informacion que obtendremos nos permitird mejorar y buscar nuevas
tacticas de ensefianza en matematica operaciones combinadas con nimeros naturales. Sus datos
no seran revelados y solo usaremos informacion para el analisis de las estrategias implantadas en

el aula de clase.

Objetivo de la entrevista
Conocer la eficacia de la integracion de la gamificacion u otra estrategia utilizada por los docentes

en la ensefianza de la matematica, dentro del aula de clase.

Recomendaciones:
Con la finalidad de cubrir con informacion pertinente de su parte, es preciso que este guion de

entrevista completado en un solo tiempo, el mismo que seria 60 min de su tiempo.

De igual forma solicitamos que la informacion emitida sea veridica, con la finalidad de reconocer
el conocimiento de la tematica analizada y de esta manera evidenciar la situacion real del

problema investigado.

Estimad(o) docente, sirvase responder con claridad y veracidad lo siguiente, con la finalidad

académica de encontrar una solucion al problema en estudio.
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Guia de entrevista docente

10.

¢Que estrategia utiliza para la ensefianza de la matematica en su aula de clase?

¢Ha tenido alguna capacitacion o formacion previa sobre coémo aplicar la gamificacién u
otra estrategia en la ensefianza de la matematica explique cuél?

¢Cree que la gamificacion u otra estrategia son efectivas para la ensefianza de la
matematica en el sexto afio de educacién basica? ;Por qué?

¢Que tipo de estrategia activa ha implementado para la ensefianza de la matematica
diferente a la tradicional?

¢Cuéndo los estudiantes no comprenden la tematica de la clase que estrategia implementa
usted de forma inmediata y que sucede con aquellos estudiantes?

¢Ha notado alguna mejora con los cambios motivacionales y conductuales en sus
estudiantes desde la implementacion de la gamificacion u otra estrategia en la ensefianza
de la matemética? Exponga, cuales. Caso contrario, porque considera que no sea asi.
¢Como mide el éxito de la implementacién de la gamificacion u otra estrategia en la
ensefianza de la matematica?

¢Como ha sido la respuesta de los estudiantes ante las actividades propuestas en el aula
de clase con las matemaéticas en operaciones combinadas?

¢Los estudiantes trabajan con diferentes tipos de organizacion en el aula de clase?
Individual, grupos pequefios o grupos grandes

¢Ha observado algun cambio en la participacion de los estudiantes con la aplicacion de

la gamificacion u otra estrategia de ensefianza en la matematica, explique cuales?

Gracias por su colaboracion.



Matriz de resumen de Entrevista
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Preguntas

Docente 1

Docente 2

Docente 3

Docente 4

Docente 5

¢ Qué estrategia utiliza para la
ensefianza de la matematica
en su aula de clase?

Plantear situaciones
practicas o problemas en
contexto para el mejor
entendimiento del tema, a
través del trabajo grupal
colaborativo

Juegos, retos y desafios

Ejercicios practicos, material
concreto y juegos

Aplicacion de acuerdo con
un entorno cotidiano

Ejercicios practicos
Juegos con material
concreto

¢Hatenido alguna
capacitacion o formacion
previa sobre como aplicar la
gamificacion u otra estrategia
en la ensefianza de la
matematica explique cuél?

No, ninguna

Si, sobre gamificacion.

No, ninguna

No, ninguna

No ninguna

¢;Cree que la gamificacion u
otra estrategia son efectivas
para la ensefianza de la
matematica en el sexto afio de
educacion basica? ¢Por qué?

Gamificacion no, otras si y
considera que son efectivas

Si, ayuda a desarrollar varias
habilidades en los estudiantes

Si, pero debe haber una buena
aplicacién

No he usado gamificacion,

sin embargo, algln o juego
para ensefiar mejor un tema
€so Si

Por supuesto toda
estrategia aplicada a la
ensefianza da buenos
resultados, sobre todo
cuando se trata de las
matematicas.

¢Qué tipo de estrategia activa
ha implementado para la
ensefianza de la matematica
diferente a la tradicional?

Grupos colaborativos de
trabajo y material concreto

Aplicando un entorno de
aprendizaje virtual a través de
la plataforma Google
classroom, la cual es la
principal interfaz de los retos,
contextos, premios, videos,
etc.

Juegos ludicos, como el juego de

mesa

Solamente juegos

Trabajos colaborativos
Plantear situaciones
problematicas
relacionadas con el
entorno.
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¢Cuando los estudiantes no
comprenden la temética de la
clase que estrategia
implementa usted de forma
inmediata y que sucede con
aquellos estudiantes?

Trabajo colaborativo

Una explicacion usando
material concreto, dindmicas.

Préctica de ejercicios y los
trabajos grupales

Volver a explicar

Fomentar el uso de otro
tipo de material, concreto
o0 alguna otra estrategia.

¢Ha notado alguna mejora
con los cambios
motivacionales y
conductuales en sus
estudiantes desde la
implementacion de la
gamificacion u otra estrategia
en la ensefianza de la
matematica? Exponga, cuales.
Caso contrario, porque
considera que no sea asi.

Gamificacion no, pero con
las otras estrategias se ha
podido evidenciar los
cambios en los chicos. Las
estrategias son interactivas,
trabajos colaborativos y
afirmar conocimientos entre
pares

El constante cambio de
estrategias siempre permite un
crecimiento de los alumnos.
Desde que lo aplico he notado
un cambio positivo en la
conducta de los estudiantes y
ha crecido su motivacion por
la materia de matematica.

Si, en pandemia cuando trabaje
con la aplicacion de juegos y
también el uso de las Tics.

La actitud de los
estudiantes depende del
tema tratado, generalmente
cuando uso algun juego
ellos tienen més
disposicion al aprendizaje

Con otra estrategia si, no
he usado gamificacion.
Pues los cambios son mas
concentracion y
cooperacion entre pares 0
grupales.

¢Como mide el éxito de la
implementacion de la
gamificacion u otra estrategia
en la ensefianza de la
matematica?

Evaluacién de los avances
significativos

A través de la interfaz usada se
puede medir los aciertos o
errores de cada actividad
propuesta y una evaluacion.

Mediante la practica diaria de
ejercicios en la pizarra o
grupales

A través de la evaluacion
de algun tema en especifico
y también de pruebas
parciales, quimestrales

A través de evaluaciones
parciales y quimestrales

¢Coémo hasido la respuesta de
los estudiantes ante las
actividades propuestas en el
aula de clase con las
matematicas en operaciones
combinadas?

Buena actitud y motivados

En base al uso de gamificacion
los estudiantes han obtenido
mayores y mejores resultado
en el tema de operaciones
combinadas

Mejor desempefio y buen
razonamiento l6gico

Cuando uso juegos los
estudiantes quieren
participar

Se sienten méas motivados
y menos aburridos

¢ Los estudiantes trabajan con
diferentes tipos de
organizacion en el aula de
clase?

Individual, grupos pequefios
0 grupos grandes
dependiendo la actividad a
realizar

Individual y a través de grupos
pequefios

Trabajos grupales, en parejas y
de forma individual

Manera individual

Individual y grupal

¢Ha observado algin cambio
en la participacion de los
estudiantes con la aplicacion
de la gamificacion u otra
estrategia de ensefianza en la
matematica, explique cuales?

Participacion mas activa y
colaborativa

El uso de la gamificacién ha
permitido que los estudiantes
sean mas colaboradores dentro
de la clase y tengan el gusto
por participar

A través de juegos ladicos

A través del uso de juegos,
los estudiantes tienen mas
disposicion a participar

Existe mayor
participacion y
colaboracién para
aprender.




