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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general implementar el uso de la
gamificacion mediante la utilizacién de diferentes plataformas digitales para resolver
problemas en el &rea de matematicas en el cuarto grado de educacién bésica. Se desarroll6 una
investigacion cuantitativa, de tipo descriptiva, donde se consideré como a los estudiantes del
grado anteriormente referido pertenecientes a la Unidad Educativa del Milenio Francisco
Febres Cordero, en atencion a su deficiencia o lento aprendizaje que poseen en matematica,
como instrumento se emple6 una ficha de observacién. Se presenta como propuesta el disefio
de actividades con inclusién de herramientas TIC, como aplicaciones que sirven de recursos

digitales centrados en la gamificacion para el aprendizaje de las matematicas.
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1. El Problema

1.1.Descripcion del problema

En la Unidad Educativa del Milenio Francisco Febres Cordero se realizaron practicas que
expusieron una gran problematica, como es el bajo desempefio en los alumnos de cuarto grado
de educacion basica, ocasionado por el déficit de atencion y la apatia que tienen los estudiantes,
respecto a los estudios. Por otro lado, la aparicion de la pandemia también afecto directamente
al sector educativo, porque muchos de los alumnos, no contaron con los recursos suficientes
para poder ingresar a clases, y también porque los docentes no estaban capacitados y formados
para ensefiar de manera virtual (utilizando las TIC) el contenido que impartian dentro del aula

presencial, logrando la desvinculacidn con el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos.

Por el motivo descrito con anterioridad, es necesario disefiar una buena estrategia que
fomente la motivacion en los estudiantes y promueva el autoaprendizaje, ademas de la auto-
superacion, para que desarrollen distintas destrezas y estrategias que le permitan lograr, tener
un desempefio académico muy bueno en las matematicas que fue el area (identificada) méas
afectada; de maneratal que, la apatia asociada al proceso de ensefianza-aprendizaje desaparezca
o disminuya. En este caso, se estudiara la implementacion de la estrategia metodoldgica de la
Gamificacién, con el objetivo de optimizar el aprendizaje de las matematicas, en cuarto afio de

educacion basica de la Unidad Educativa del Milenio Francisco Febres Cordero.



1.2.Anéalisis de datos resultados

La problemética mencionada con anterioridad, puede ser identificada, evidenciada y
expuesta, en base a dos test realizados al alumnado. Las figuras con los resultados de los test

aplicados se mostraran a continuacion.

Figura 1. Primer TEST

Primer TEST
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En la Figura 1, se puede observar como los alumnos de cuarto afio, presentan problemas en
el area de matematicas, ya que los resultados evidencian que 10 alumnos respondieron

deficientemente el test, seis tuvieron respuestas regulares y solo 4 fueron excelentes.



Figura 2. Segundo TEST
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Con respecto al segundo Test, también sobre matematicas, solo dos personas salieron
excelentes, al contrario de las 13 personas que fueron deficientes y de los 10 que respondieron

de manera regular.

1.3.Importancia y alcances

Con los test ejecutados se evidencia que la implementacién o la innovacion de las estrategias
de ensefianza son importante, debido a que es necesario promover el aprendizaje y fomentar el
desarrollo de las destrezas educativas. Dentro de este contexto, la metodologia de la
gamificacion es innovadora y muy buena, porque los nifios y las nifias, a través de ellas podran
alcanzar y lograr nuevos conocimientos, para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea
completo, aprovechando las bondades de esta estrategia que ya esta familiarizada en los nifios,

que son nativos digitales.

En este sentido, se debe mencionar que hay estudiantes que presentan apatia o desinterés por

los estudios, ademas de las secuelas ocasionadas por la desercidn escolar que hubo durante la



pandemia, que provoco que ciertos estudiantes abandonaran los estudios, disminuyendo el

rendimiento escolar de forma considerable, por tanto, el proyecto estara dirigido hacia ellos.

El desarrollo del documento, es importante porque permitira el replanteo de estrategias por
parte de los profesores, ademas contribuira con el disefio de una propuesta metodologia que
tomaré en cuenta la apatia, la desmotivacién y el déficit que presentan los alumnos de cuarto
de bésica de la Unidad Educativa del Milenio Francisco Febres Cordero, con respecto a las
matematicas. En ella se considerara el uso de las TIC, que estaran destinadas a fortalecer las
habilidades, destrezas y capacidades que se requiere para el proceso del aprendizaje en

matematicas.

1.4.Delimitacion

La Unidad Educativa del Milenio Francisco Febres Cordero se encuentra ubicado en la
Canton Chordeleg 4-71 y Primero de Mayo sector Misicata esta institucion es una de las grandes
proyecciones que hizo el gobierno para brindar el estudio a las personas que no contaban con
recursos necesarios para su estudio (ver Figura 3).

Figura 3. Ubicacion geogréfica de la UEM. Francisco Febres Cordero
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Nota. Adaptado de Ubicacion de Google Maps. [Imagen], 2022, Google Maps.



1.5.Explicacion del problema

Durante el afio 2020, a nivel mundial hubo una pandemia que ocasiono secuelas fisicas y
mentales, debido a la cuarentena decretada de manera repentina, como medida sanitara. Como
consecuencia de ello, todas las actividades (educativas, turisticas, etc.) de los sectores

econdmicos fueron paralizadas.

Con respecto a las actividades académicas, estas pasaron de ser presenciales a ser totalmente
virtuales, es importante mencionar que muchos profesores no estaban preparados para ello, por
lo que la calidad de aprendizaje disminuy6 considerablemente. No obstante, debido a lo
repentino del caso, muchos estudiantes que no contaban con los recursos econémicos necesarios
tuvieron que abandonar los estudios, lo cual genero secuelas mentales (negativas), en ellos y en

sus comparieros de clases.

En la actualidad, existe una gran apatia, déficit y desmotivacion por parte de la comunidad
estudiantil de cuarto afio de la Unidad Educativa del Milenio Francisco Febres Cordero, que
pudo ser evidenciada y expuesta en dos test realizados de matematica, ademas de la disminucion
del rendimiento de gran parte de los alumnos del salon de clases, que puede ser comprobado

con las notas de los examenes realizados, por parte de la profesora.

En este sentido, es necesario replantearse nuevas estrategias que beneficien a los alumnos
directamente, para fomentar en ellos la motivacion por el aprendizaje, ya que es importante,
que cada uno desarrolle capacidades y habilidades, para poder relacionarse con el mundo o con

el entorno social. No solamente, por lo mencionado anteriormente, sino que también contribuira



con su salud mental y emocional, ya que la auto superacion garantiza un aumento de autoestima,

ademas de seguridad y confianza en los individuos.

Por ende, tomando en cuenta lo descrito anteriormente, la metodologia que se plantea es la
gamificacion, porque incluye estrategias que promueven el aprendizaje por medio de estrategias
Iudicas o juegos, que estan estudiadas por tedricos y psicologos como Ausubel, Piaget, Bruner,
Bandura y Vygotsky, que toman en cuenta el desarrollo del estudiante, ademas de la salud

mental del individuo.

Asi que, para el desarrollo de esta propuesta metodoldgica se formula la siguiente pregunta
de investigacion: ¢Es la gamificacion un buen recurso para resolver el problema de aprendizaje

de las matematicas que presentan los estudiantes de cuarto afio de EGB?

2. Objetivos

2.1. Objetivo general

e Implementar el uso de la gamificacion mediante la utilizacion de diferentes
plataformas digitales para resolver problemas en el area de matematicas en el Cuarto

Grado de Educacion Basica

2.2. Objetivos especificos

- Fundamentar la gamificacion y el aprendizaje, como ayuda el juego a mejorar el
aprendizaje.

- Analizar como la gamificacion permite mejorar el aprendizaje.



- Definir las caracteristicas de la gamificacion para el aprendizaje de las matemaéticas.
- Aplicar la gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de las

matematicas.

3. Fundamentacion Tedrica

3.1. Las matematicas

La matematica es considerada como una disciplina que esta relacionada con distintas
fortalezas y habilidades que el docente puede descubrir y ocuparse dentro de clases, atendiendo
a la diversidad y potenciar las habilidades de los docentes. En esta disciplina se asocia a la
resolucién de dificultades, el descubrimiento o la identificacion de patrones y la capacidad de
pensamiento critico, pues implica que el alumno razone, descubra, pruebe, compruebe
resultados, utilice técnicas y aplique destrezas. El lenguaje matematico es de suma importancia
ya que no solamente estdn encaminadas a desarrollar una destreza dentro del campo
matematico, sino nos sirve para la resolucion de dificultades en cualquier contexto de la vida

diaria (Hidalgo, 2018).

Por ende, se puede destacar que la matematica es una ciencia donde se utilizan simbolos, que
ayudan a que la deduccion e inferencia de teoremas y operaciones complejos, puedan ser
resueltos de forma l6gica, porque en ella se adquieren diversas destrezas para tomar decisiones
y resolver problemas, ademés las habilidades numéricas que se adquieren en el area, son

esenciales para la mayoria de los sectores.

3.1.1. Las definiciones basicas en la matematica.



Las definiciones bésicas son los elementos que sirven de marco a otras nociones mas
importantes y el uso de la terminologia de uso verbal que el estudiante debe dominar de manera

integral (Vargas, R., 2021).

En este sentido, son esenciales para toda la vida cotidiana, donde se incluyen los dispositivos
moviles, el arte, la ingenieria, la arquitectura, etc., porque en todos ellos se utilizan. Por tanto,
estas definiciones han mantenido las sociedades a flote, porque se han implementado en culturas

0 sociedades primitivas.

“Las definiciones pueden verse como una via de afiadir precision a las fronteras de un
concepto matematico, una vez formado; y establecer explicitamente su relacion con otros

conceptos” (Skemp, 1971, pag. 30).

Sin embargo, suelen relacionarse con mediciones y célculos, aunque como se menciono
anteriormente no es una disciplina dedicada exclusivamente a solventar las operaciones
matematicas, porque pueden vincularse con otros conceptos, que destruyen barreras de la

educacion.

La definicion basica es un reflejo verbal de un concepto, por definicion que supone que
(Landman, 2006):
e Una declaracion define qué es un objeto, cOmo se crea, para qué se utiliza o como se
percibe.
e Normas que definen como debe ser empleado un signo verbal.

e Ofrecimientos o0 normas que determinan lo que significa un signo verbal.



Comprender las definiciones bésicas, es fundamental para utilizar adecuadamente los
simbolos matemaéticos, ya que es una declaracion que define las variables y los elementos
importantes, porque establece para que se perciben y como se emplean, a través de su

significado y de las normas establecidas sobre un signo verbal.

3.1.2. Aprendizaje de las operaciones basicas en el rea de las matematicas

En las aulas de educacion se nota la indiferencia de los alumnos hacia las lecciones de
matematicas, para la mayoria de ellos, es un area de gran complejidad porgue trata sobre el
entendimiento de las operaciones algebraicas, llegando incluso a que desarrollen un sentimiento
de frustracion porque experimentan la inercia, la impotencia y los aspectos motivacionales del
problema en el desarrollo de actividades. En este sentido, las lecciones de matematicas pueden
ser utilizadas por los alumnos en distintos contextos de la educacion, ya que permiten que el
pensamiento critico y el reflexivo se desarrolle y aplique a cualquier &mbito de su vida

(UNESCO, 2016)

Asi que, la mayoria de los estudiantes tienen la nocion de que las matematicas es una materia
compleja, porque se incluye la comprension y el empleo de distintas habilidades, que llegan
incluso a desarrollar sentimientos de frustracion en los alumnos, porque para resolver
problemas u operaciones de matematicas basicas, experimentan sobre todo impotencia, ya que
indagan sobre la resolucién de problemas basicos y complejos de forma l6gica, por medio de

la implementacion del pensamiento critico y reflexivo que pueden ser utilizados en otras areas.

La investigacion internacional muestra que muchos estudiantes tienen dificultades para
aprender matematicas basicas, ocasionando apatia y rechazo, lo que a su vez genera brechas en

su formacion. De hecho, las habilidades matematicas son esenciales en la mayoria de las
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situaciones cotidianas, como sumas, restas, multiplicaciones y divisiones (Mullis I. , Martin ,

Foy, & Hooper, 2016).

Asi también en ciertos informes internacionales aplicados en el Ecuador, pruebas PISAy OCED
(2018-2019) en afios anteriores, demuestran un deficiente aprendizaje de las matematicas,
referidos en especial al razonamiento I6gico matematico. Ambos resultados muestran que el
rendimiento académico en matematicas en Ecuador aun tiene margen de mejora en comparacion
con otros paises de la region y del mundo.

Las matematicas contienen ensefianzas que son fundamentales para todas las areas de la
vida, debido a que en ella se desarrolla el pensamiento critico y reflexivo, la resolucion de
problemas y la toma de decisiones; que son importantes para la vida cotidiana. Ademas, se

incluye la interpretacion de los simbolos, por medio de la definicién.

3.1.3. Conceptos de las operaciones basicas

Las operaciones algebraicas de sumas, restas, multiplicacion y division, representan los
cimientos del aprendizaje matematico, siendo posible con ellas realizar, comprender y calcular

operaciones mas complejas (Carreira, C., 2016).

Por ende, es importante conocer y saber las cuatro operaciones basicas de la matematica,
porque son importantes para comprender otras materias que dan en las instituciones, y la vida
cotidiana, debido a que se pueden resolver cualquier tipo de ejercicios a través de su

implementacion.
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3.1.4. Destrezas matematicas

El Ministerio de Educacién de Ecuador (2011), establece que la ensefianza de esta area tiene
un proposito importante, porque se debe desarrollar el pensamiento matematico de los nifios
con satisfacciéon y seguridad para garantizar el futuro, son, por tanto los resultados de una

busqueda permanente de aclaracion de términos a la hora de transferir a un estudiante (p. 6).

Las habilidades matematicas en los nifios son las destrezas de aprendizaje y del
conocimiento que adquiriradn en todo el proceso formativo para comprender el medio que los
rodea, en este caso, la comprension, la atencion, el anélisis y la memoria; son destrezas
matematicas importantes que aprenderan los nifios y las nifias en matematica, para que ellos

garanticen en un futuro el empleo de lo aprendido en la vida cotidiana.

Al evaluar los criterios antes mencionados, los docentes deben estar familiarizados con
métodos didacticos integrales para planificar contenidos y transmitirlos por medio del empleo
de metodologias adecuadas, como base fundamental para la estimulacion del aprendizaje en

matematicas (Ministerio de Educacion, 2011).

Si bien es cierto, los docentes tienen un papel importante en la formacién de los alumnos,
por tanto, cada uno de ellos debe tener pleno conocimiento de los distintos métodos que puede
aplicar, para garantizar la motivacion en los estudiantes para que aprendan de forma adecuada
cada informacion, ademas los maestros también influyen en la manera en como los estudiantes

obtienen los conocimientos.
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3.1.5. El aprendizaje

Es cuando las ideas expresadas de manera simbdlicas interactian con la comprension del
alumno, logrando la aprehension sustantiva y arbitraria de conocimientos. Es importante
destacar que los sustantivos no son literales. No arbitrario significa que la interaccion no es con
ideas previas, sino con conocimientos concretamente relevantes que existen cognitivamente en

el estudiante (Moreira, 2012).

En este sentido, las ideas planificadas y ejecutadas por el docente contribuyen con la
formacion de los estudiantes, ellos implementan métodos simbdlicos que influyen y
contribuyen con la adquisicién de la informacion cognitiva del estudiante. Por ende, depende
de los maestros que los alumnos aprendan de manera adecuada cualquier tipo de materia o de

contenido.

Con respecto, a lo desarrollado anteriormente, es de suma importancia considerar las
destrezas deseables que destaca el Ministerio de Educacion de acuerdo con el curriculo de los
Niveles de Educacion Obligatorio dentro del Subnivel Elemental para el Area de Matematicas
las mismas que seran necesarias para la ensefianza de las matematicas, por lo cual se desglosa

en la Tabla 1.

Tabla 1. Destrezas con criterio de desempefio para el subnivel elemental

M.2.1.1. Conjuntos y subconjuntos de
Bloque curricular 1 Algebray funciones | graficos que separan atributos o
propiedades de objetos.
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M.2.1.2. Descripcion y reproduccion de
patrones de objetos y formas en base a
atributos.

M.2.1.3. Describir y repetir patrones
numéricos basados en sumas y restas,
contando hacia adelante y hacia atras.

M.2.1.4. Describir y repetir un patron de
nameros crecientes mediante la suma y la
multiplicacion.

M.2.1.5. Elaborar patrones a partir de estas
propiedades 'y  patrones  numericos
utilizando sumas, restas y multiplicaciones.

M.2.1.6. Haga coincidir los elementos de la
matriz de resultados con los elementos de la
matriz de entrada segun la correspondencia
de elemento a elemento.

M.2.1.7. En gréaficos, tablas y grillas,
presentar pares de una relacion dada entre
los elementos del conjunto de salida y los
factores del conjunto de entrada en forma
ordenada.

M.2.1.8. Identifique los elementos
asociados con el conjunto inicial y el
conjunto final como pares ordenados del
producto rectangular AxB.

M.2.1.9. Personaliza los pares pedidos del
producto rectangular AxB por extension y
graficamente.

M.2.1.10. ldentifica los factores de los
grupos de salida y llegada, comenzando con
los pares ordenados que se muestran en la
cuadricula.

M.2.1.11. Determinar el subconjunto de
pares ordenados del producto cartesiano
AxB que tienen la correspondencia
biunivoca apropiada.

M.2.1.12. Representar, escribir y leer los
ndmeros naturales 0-9999 de forma
concreta, grafica (con una recta numérica) y
simbolica.

M.2.1.13. Para verificar estimaciones,
cuente cantidades de 0 a 9999 (en grupos de
dos, tres, cinco y diez).

M.2.1.14. Acepta valores posicionales
enteros de hasta cuatro digitos basados en la
composicion 'y  descomposicion  de
unidades, decenas, centenas y millares
utilizando material especifico y
representacion simbdlica.
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M.2.1.15. Con material concreto y simbolos
matematicos (=, ,) se pueden definir
relaciones secuenciales y de orden en un
grupo de nimeros naturales de hasta cuatro
nUmeros.

M.2.1.16. Ordena los objetos o elementos
examinando los ndmeros consecutivos del
uno al veinte.

M.2.1.17. Identificar y diferenciar nameros
pares e impares por agrupacion y
numericamente.

M.2.1.18.  Investigar  divisiones vy
duplicaciones en unidades objetivo.

M.2.1.19. Fusionar fusion y adicion de
objetos de matriz.

M.2.1.20. Combine los conceptos basicos
de la resta con la idea de quitar objetos de
un conjunto y determinar la diferencia entre
dos tamanos.

M.2.1.21. Realizar sumas y restas de
nameros hasta 9999 utilizando materiales
especificos, mental, grafica y
numericamente.

M.2.1.22. Realizar estrategias de resta en
decenas, centenas y miles ademas de
operaciones de suma y resta.

M.2.1.23.  Utilizar las  propiedades
conmutativas y asociativas de la suma como
estrategias de aritmetica mental.

M.2.1.24. Resolver y realizar problemas
solo 0 en grupo que requieran sumas Yy
restas de numeros de hasta cuatro digitos y
analizar la solucion en el contexto del
problema.

M.2.1.25. Combina la multiplicacion con
diferentes modelos para situaciones de igual
cantidad o "tantas veces como muchas".

M.2.1.26. Desarrollar calculos
multiplicativos con respecto a modelos de
grupos geomeétricos y lineales.

M.2.1.27. Memorizar combinaciones de
multiplicacion lenta (tablas de multiplicar)
procesando y visualizando  material
concreto.

M.2.1.28. Completar la aplicacién de las
reglas de multiplicacion del 10, 100 y 1000
con hasta dos nimeros.

M.2.1.29. Utilizar las propiedades
conmutativas y asociativas de la
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multiplicacion en aritmética escrita y
mental y resolucion de conflictos.

M.2.1.30. Establecer conexiones entre el
concepto de division con igual resta o
distribucion de cantidades.

M.2.1.31. Estudiar la division y la
multiplicacidn como operaciones inversas.

M.2.1.32. Calcula productos vy cantidades
exactas en tu mente usando diferentes
estrategias.

M.2.1.33.  Resolver  problemas de
multiplicacion 'y division utilizando
diferentes estrategias e interpretar la
solucion en el contexto del problema.

Bloque curricular 2
Geometria 'y medida

M.2.2.1. Distinguir e identificar los
elementos y propiedades de cilindros,
esferas, conos, cubos, piramides cuadradas
y prismas rectangulares en patrones
geométricos en objetos y/o el entorno.

M.2.2.2. Enumerar objetos, cuerpos
geométricos y patrones geométricos segun
sus caracteristicas y propiedades.

M.2.2.3. Identificar objetos geométricos
cuadrados, triangulares, rectangulares y
circulares y/o patrones geométricos
distribuidos en el entorno.

M.2.2.4. Crea formas geométricas como
cuadrados, tridngulos, rectangulos vy
circulos.

M.2.2.5. Distinguir lados, bordes internos y
externos, vértices y esquinas en patrones
geomeétricos: cuadrados, triangulos,
rectangulos y circulos.

M.2.2.6. Relacionar y distinguir cuadrados
y rectangulos a partir del andlisis de sus
propiedades, y determinar el perimetro de
cuadrados y rectangulos por estimacion y/o
medida.

M.2.2.7. ldentifica lineas, lineas rectas y
curvas en patrones planos y piezas.

M.2.2.8. Dibujar el radio, el segmento y el
angulo.

M.2.2.9. Identificar y clasificar los angulos
de objetos, cuerpos y formas geométricas
segun su extension (rectos, agudos y
obtusos).
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M.2.2.10. Medir, estimar y comparar las
longitudes de objetos del entorno,
comprobar con patrones de medida
inusuales.

M.2.2.11. Al estimar y medir las longitudes
de objetos en el ambiente, se deben usar
unidades de longitud: metro y su fraccion
(dm, cm, mm)..

M.2.2.12. Hacer conversiones simples de
medidas de longitud de metros a sus
coeficientes parciales.

M.2.2.13. Personalizar importes con
monedas y billetes de 1, 5, 10, 20, 50 y 100
(didéctico).

M.2.2.14. Hacer simples cambios de dinero
en situaciones importantes.

M.2.2.15. Utilizar la moneda para
actividades recreativas y asuntos sencillos
de la vida cotidiana, enfatizando la
importancia de la honestidad y la
integridad.

M.2.2.16. Identificar dia, noche, mafiana,
tarde, hoy, ayer, dias de la semanay meses
del afo para evaluar el tiempo propio y
ajeno y organizar situaciones temporales
secuenciales que las relacionen con eventos
clave.

M.2.2.17. Realizar conversiones comunes
entre afios, meses, semanas, dias, horas,
minutos 'y segundos en escenarios
significativos.

M.2.2.18. Lectura e interpretacion de
relojes analdgicos.

M.2.2.19. Medir, estimar y comparar masas
contrastandolas con patrones de medida no
convencionales.

M.2.2.20. Al evaluar y contar objetos en el
ambiente, usar unidades de medida de
masa: gramo Yy kilogramo.

M.2.2.21. Realizar conversiones bésicas de
medidas de masa.

M.2.2.22. Muestra la libra como unidad de
masa.

M.2.2.23. Medir, evaluar y comparar
habilidades y compararlas con modelos de
medicion no tradicionales.

M.2.2.24. Al evaluar y medir objetos en el
medio, hacer unidades de medida de
volumen: litro y sus fracciones (dl, cl, ml).




17

M.2.2.25. Realiza conversiones simples de
medidas de volumen de litros a sus
fracciones.

Bloque curricular 3
Estadistica y probabilidad

M.2.3.1. Ordene y presente datos
estadisticos relacionados con su entorno en
tablas de frecuencia, iconos y graficos de
barras para analizar e interpretar los
resultados ademas de hacer compromisos.

M.2.3.2. Realizar combinaciones sencillasy
resolver situaciones cotidianas.

M.2.3.3. Explorar experiencias aleatorias en
situaciones cotidianas.

Segun lo desarrollado con anterioridad las destrezas deseables que destaca el Ministerio,

esta relacionado con el curriculo de los Niveles de Educacion para el area de Matematicas, que

son importantes para la adquisicion de destrezas o habilidades, ademas del conocimiento

impartido y planificado respecto al &rea. Generalmente se basan en la aplicacion correcta de las

operaciones bésicas, de los resultados de la informacion, y las combinaciones de estas

operaciones bésicas con situaciones cotidianas.

Las habilidades matematicas son fundamentales a la hora de resolver problemas de la vida

cotidiana, y aunque a veces no nos demos cuenta de esta aplicacion préactica, el sencillo hecho

de realizar transacciones comerciales cotidianas, dan cuenta de esto.

3.2.Juego

El juego, nace de dos expresiones latinas “iocus” que significa es broma, chiste o gracia,

etc., y ludus que es diversion, alegria o entretenimiento (Agustin, 2021). Asimismo, es una

actividad humana o una agilidad propia de cada individuo. No obstante, para “jugar” se debe

tomar en cuenta que se debe poseer la condicién innata para sociabilizar.
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Un juego, es una actividad que realizan con fines de diversion o recreativos, que suponen el
disfrute o el goce de quienes lo practiquen, en este sentido, el juego distingue entre trabajo,
deporte y arte, lo cual es un deber necesario en la sintesis de contenidos. Es entonces una de las
muchas formas de disfrutar del tiempo libre como entretenimiento, aunque tienen reglas

especiales.

Las referencias clasicas de la psicologia del desarrollo, como Ausubel, Piaget, Bruner,
Bandura y Vygotsky, forman la base del juego como medio para promover el desarrollo humano
desde las teorias constructivistas del aprendizaje. Piaget sostiene que la correlacion entre la
tipologia y el desarrollo de los juegos evalta la funcionalidad del juego en la creacion de la

realidad y el desarrollo social de los nifios (Agustin, 2021).

Del mismo modo, segun los teoricos anteriores, un juego estd vinculado también con
situaciones imaginarias que buscan suplir demandas sociales, utilizadas para fomentar la
racionalidad y la logica desde el aspecto psicologico y formativo del individuo, que busca
reproducir el contacto de un ser humano con los de mas, porque las intenciones internas

individuales buscan socializar.

Por otro lado, Vygotsky, quien es el maximo representante del construccionismo social,
sefiala que el rol social de una persona define al juego como una herramienta social que le
permite al estudiante desenvolverse con la ayuda de areas seguras de interaccion dentro de su
desarrollo (Agustin, 2021). De manera similar, en su teoria del aprendizaje por imitacion,
Bandura indica la conexién entre el aprendizaje social, la motivacion y el juego y enfatiza que

el juego media el aprendizaje porque es imitativo.
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En este sentido, el juego es la respuesta de la necesidad que tiene el ser humano por
reproducir el contacto social o el fenémeno de tipo social, porque en los juegos, existen roles
sociales que son las fuentes del desarrollo de los nifios ampliando el progreso individual y
colectivo, ademéas de fomentar la integracion social del individuo desde edades tempranas,

porque se basa en conductas aprendidas por estimulos externos e internos.

Del tedrico Ausubel, se extrae que el aprendizaje puede ser logrado, por medio del juego
porque es una herramienta que fomenta el desarrollo y la aplicacion de distintas habilidades y
capacidades. Bruner, por su parte, con el concepto de andamiaje, sefiala que la cotizacion de la
actividad importante en el desarrollo de la comunicacién es una actividad importante, porque
estimula el desarrollo del lenguaje, a esto se le aflade que es un recurso importante del

aprendizaje sociocultural (Agustin, 2021).

Asi que, segun los tedricos el juego es una actividad que se realiza de manera voluntaria
dentro de ciertos limites establecidos en el tiempo y el espacio, donde se deben cumplir una
serie de reglas libres que estan acompariadas de alegria, y que promueven el desarrollo de
habilidades y destrezas, como la comunicacion, que es una pieza clave en la integracion social,

ademas del aprendizaje cultural.

El juego, segin Roberts y Sutton (1962), es una potente herramienta del medio, ya que
facilita la adaptacion y la asimilacion a la cultura, porque evalla positivamente la influencia en
la adquisicion de la percepcion cultural, porque también representa una tradicion de

conocimiento, porque tiene afirmaciones e ideas sobre la Tierra.
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En otro sentido, el juego no solo es un medio eficaz para aceptar la propia cultura, sino que
también fomenta el pensamiento intercultural de los estudiantes siguiendo el principio de
diversidad-enriquecimiento y educacion en valores. Otra caracteristica importante del juego es

la provision de espacios seguros donde el ejercicio es mas adecuado para afrontar la vida adulta.

Por tanto, jugar es una actividad que debe incluirse diariamente en un aula de clases, porque
es compromiso de los profesores adecuar los juegos dentro del argumento pedagogico y a los
estudiantes, valorando el potencial que tiene la herramienta como recurso didactico,
introduciéndolo sisteméaticamente en el curriculum, a través de la exposicion de sus beneficios

educativos (Agustin, 2021).

El aprendizaje dentro de los contextos sociales se da por medio de juegos que exponen
situaciones simbolicas y reales, tal y como se ha mencionado en todo el apartado, porque en
cada una de las situaciones expuestas, tienen un papel importante los procesos cognitivos, y
auto reflexivos, que determinaran el funcionamiento que tendra un individuo en su vida adulta,

porque a través de él comprendera el entorno.

El juego, es fundamental en todo proceso de aprendizaje humano en tempranas edades, es asi
que todo proceso de ensefianza-aprendizaje en edades iniciales debe ser un agente de
intermediacion entre el sujeto que desea alcanzar un aprendizaje cientifico, mas aun, cuando
los nifios y nifias tienen como parte basica de su desarrollo socio-educativo al relacionarse con

sus pares mediante los juegos cotidianos en los que participan.
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3.3.Gamificacioén

El término “gamificacion” es la traduccion espafiola de la palabra anglosajon gamification,
sin embargo, no esta registrado en el diccionario espafiol, pero esta formado sobre el término
de game o juego (Mufioz et al., 2019). No obstante, la Gamificacion hace referencia al método,
y la préctica gamificada que es el vocablo utilizado para identificar o representar la mediacién

formativa disefiada o implementada.

Por tanto, es, una técnica en la que son aplicados métodos “no tradicionales” como el juego,
debido a que ella se basa en el aprendizaje y la motivacién cognitiva de los estudiantes, para
que adquieran una formacion profunda, en todo el proceso de aprendizaje. En ella se plantean

una serie de elementos importantes que fomentaran la formacion y la motivacién del estudiante.

Figura 4. Elementos de la Gamificacion

Emociones, limitaciones,
D progresién, narracién.

Recompensas, retos,

M competicién v feedback.

Mecsnicas q_l

Niveles, puntos, rankings y
C logros

Componentes , q_l

Fuente: Ortiz et al., (2017).
La técnica de la gamificacion engloba el empleo de diversos elementos tipicos (competencia,
puntuacion, etc.), que son aplicados en otros contextos para aumentar la lealtad y la
participacion estudiantil. Son entonces, técnicas (componentes, dinamicas y mecanicas)

particulares de juegos, que se ejecutan en ambientes no lddicos, como un salon de clases. En
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este sentido, la metodologia de la gamificacion, aplica el aprendizaje basado en juego, es decir,

utilizan juegos para transmitir contenidos didacticos (Ayén, F., 2017).

En este método, se aplican diferentes elementos, componentes, dindmicas y mecanicas que
son propios del juego dentro del aula de clases, para que el conocimiento sea transmitido de
manera adecuada, profunda y correcta a los alumnos, a través de la estimulacion cognitiva, para

incrementar la motivacion y la comprension.

Por otro lado, esta metodologia también se basa en la utilizacion de factores empleados en el
disefio, que se aplican en los videojuegos, sin embargo, no disefian un videojuego totalmente,
sino que hacen una aplicacién, producto o servicio, parecido a este para que sea mas motivador,

atractivo y divertido para los estudiantes (Deterding, 2011).

Es importante tomar en cuenta, que no es un videojuego el que se disefia, Sino que este es
aplicado como una herramienta motivadora y divertida para los alumnos, debido a que a través
de este estimulan la creatividad y el anélisis. Un ejemplo de ello seria, la aplicacién de un juego
como Mario Bros, respecto a la adquisicion de monedas, ya que se deben “sumar”, si el

individuo recolecta 100 monedas tiene una vida adicional de las tres que le dan normalmente.

Zichermann (2012), establece que, a través de la implementacion del predAmbulo de
planteamientos y mecanicas de los juegos, los empleadores buscan comprender mas a los
beneficiarios. Del mismo modo, Burke (2012), proyecta que la gamificacion es el empleo de
técnicas y disefios de los juegos en diversos contexto, especialmente los no importantes, con el

fin de desplegar conductas positivas y destrezas como la comunicacion.
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Esta técnica permite transformar una formacion en una experiencia agradable y divertida,
porque el alumno puede interactuar con el factor que anima y fomenta la formacion, ya que en
este se interactla de distintas maneras, pero de forma divertida. Asimismo, en ella se pueden
disefar estrategias que generen competencias en el alumnado, con el fin de animarlos a que

continden con el proceso de ensefianza.

El planteamiento de la metodologia del juego supone la aplicacién de diferentes mecéanicas
de juego en diferentes entornos, no especialmente de juego, de forma que la competencia y la
cooperacion de la empresa (empleados o usuarios) estén motivados y estimuladps por

dinamicas (Col6n, Jordan, & Agredal, 2018)

En este contexto, la gamificacion se basa en mecanicas, componentes y dinamicas, como se
ve en la imagen anterior, porque la dinAmica es la estructura y el concepto implicito del juego.
La mecéanica es el proceso que provoca el desarrollo del juego, y los componentes son
implementaciones especificas de mecanicas y dinamicas, como insignias, clasificaciones,

equipos, avatares, etc.

A continuacion, se presentan las ventajas de aplicar el método de la gamificacion en el aula:

e Activa la estimulacion por medio de la ensefianza
e Constante retroalimentacion

e Aprendizaje significativo porque permite una mejor retencion de la memoria y es mas

atractivo.

e Responsabilidad por el aprendizaje y lealtad o compromiso de los estudiantes con el

contenido y las actividades.
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e Los resultados obtenidos son mas medibles (niveles, puntuaciones y puntos).
e Desarrollar habilidades adecuadas y alfabetizadas digitalmente.

e Los pasantes son mas independientes.

e Crean habilidades apropiadas trabajando juntos.

e Los usuarios tienen la capacidad para conectarse entre usuarios en el espacio online.

Con las ventajas expuestas anteriormente, se puede destacar que la gamificacién
corresponde al acto de tomar una mecéanica de juego, para que sea aplicada a otras areas con el
fin de incrementar el compromiso, ya que el aprendizaje se adquiere por medio del juego, que
crea habilidades apropiadas para desarrollar el trabajo en equipo de manera digital, por medio

del fomento de la lealtad y el compromiso de los alumnos con la actividad ejecutada.

3.4.Estrategia

En la antigliedad, la estrategia estaba asociada con la guerra 'y el arte de realizar operaciones
militares. En términos de gestién, finanzas, ventas y marketing, es un ambiente de constante
cambios, y conceptos como planes estratégicos, pensamiento estratégico, estrategias

organizacionales y mas (Vega, s. f.).

En este sentido, una estrategia es un proceso que requiere de toma de decisiones para
accionar de forma adecuada a un escenario estipulado, para alcanzar propdsitos establecidos

con anterioridad, a través de un plan disefiado para lograr la meta definida.
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3.4.1. Clases de estrategias

A continuacidn, se proceden a desarrollar los diferentes tipos de estrategias que existen en

el ambito educativo:

e Estrategias de ensefianza

Los profesores generalmente, estan en la busqueda continua de la manera de crear e innovar
distintas estrategias para que los estudiantes estén siempre motivados y atentos al contenido
impartido en horario de clase. Para ello, proceden a crear distintas estrategias con el propésito
de lograr una sesién de clase activa y participativa. En este sentido, las estrategias didacticas
son herramientas utilizadas por los docentes para promover el desarrollo y aplicacion de las
competencias de los estudiantes, en relacion con una secuencia didactica que comprende

iniciacion, desarrollo y culminacion (Pimienta, 2012).

Por tanto, las estrategias de ensefianzas son aquellas que estan compuestas por herramientas,
que se aplican dentro de la educacion, como métodos o procedimientos que buscan que los
alumnos tengan un aprendizaje significativo, a traves de la aplicacion de técnicas establecidas

que tienen una secuencia didactica.

e Estrategias de aprendizaje
Histéricamente, se han desarrollado e implementado diversos tipos o formas de estrategias
de aprendizaje. Tomando en cuenta lo anterior, Javaloyes Saez clasifico cada una de estas, en
cinco criterios de distintos autores (Javaloyes, 2015, pag. 14):
1. Momento de empleabilidad: Pressley y Wharton-McDonald en 1997, utilizaron
estrategias antes de la investigacion (relacionadas con el establecimiento de objetivos,

conocimiento previo), durante la investigacion (identificacion, prediccion, seguimiento,
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andlisis e interpretacion de lo que es importante) y después de la investigacion
(revision). Posteriormente, Pérez, Rodriguez, Cabezas y Polo, en 1999 utilizaron el
mismo criterio.

2. Tipos de estudios:

a. Meétodos de aprendizaje: Barca (1999) y Pérez Cabani (2001), argumentan que
todos los enfoques de aprendizaje tienen patrones tipicos de estrategia.
Distinguen entre las estrategias superficiales, profundas y de desempefio.

b. Resultado de aprendizaje: Tres autores desarrollaron una taxonomia basada en
siguiente premisa. Estrategias de almacenamiento, por Alonso Tapia en 1991,
que se basa en la comprension y comunicacién de la informacion. Por otro lado,
Monereo (1997), distingue diferentes estrategias segun la actividad cognitiva
realizada, tales como: observacion y comparacion, clasificacion y clasificacion,
representacion, almacenamiento y recuperacion, interpretacion, gestion,
transferencia y evaluacion. Pozo y Postigo (2000) las distinguen en los ejes
procedimentales del procesamiento de la informacion curricular: adquisicion
(que incluye observacion, busqueda y seleccion, revision y retencion de la
informacion), interpretacion (descodificacion, aplicacion, uso de la analogia y
la metéfora), analisis y razonamiento (resolucién de problemas, comparacion de
modelos), comprension, organizacion y comunicacion (oral, escrita y otros
medios de expresion como gréaficos).

3. Medio ambiente o naturaleza: En 1996 Beltran diferencia entre las estrategias
cognitivas, metacognitivas y de apoyo.

4. Procedimiento: Este cubre la mayor parte de la clasificacion y es el criterio mas intuitivo
y claro. Porque las estrategias ayudan a facilitar y optimizar el flujo de los procesos

mentales. Por su parte, Jones en 1985, distingue tres procesos importantes: codificacion
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(nombramiento, iteracion, elaboracion de ideas clave), generacion (parafraseo, analogia,
metéafora, razonamiento) y construccion (consideracion, transferencia, sintesis).
Weinstein y Mayer (1986), distinguen entre cinco tipos: repeticion, organizacion,
elaboracion, control de la comprension y estrategias afectivas. Mayer por su parte en
2010, distingue entre tres tipos de estrategias. Mnemotécnicos cuyo propoésito es
memorizar contenido (incluyendo codificacion, organizacion, asociaciones), estrategias
estructurales destinadas a organizar contenido (selecciones, graficos, esquemas escritos,
mapas mentales) e integracion, que es la estrategia generativa a la que apuntan los
nuevos contenidos con conocimientos previos (resimenes, preguntas, toma de notas,
elaboracion de conclusiones). Del mismo modo, Gonzélez et al. (2002), clasifican las
estrategias basadas en el aprendizaje autorregulado y distinguen cuatro tipos: estrategias
de autorregulacion (responsables del control y la comprension), estrategias cognitivas
(codificacion, almacenamiento y recuperacion de informacion), estrategias
motivacionales (superacion de miedos) y estrategias de gestion de recursos (entre ellas
el tiempo consumido, gestion, medio ambiente y asistencia). Por otro lado, Ayala et al.
(2004), subdividen las estrategias en cognicion (atencion, adquisicion, memoria,
recuperacion), metacognicion y motivacion socioemocional. Beltran et al. (2006),
diferencian cuatro procesos, el primero de ellos es la sensibilizacion (motivacion,
actitudes, control de emociones), el segundo la elaboracion (seleccion, organizacion,
elaboracion), como tercero se encuentra la personalizacion (creatividad, pensamiento
critico, comunicacion) y el cuarto es la metacognicion (planificacion, control,
evaluacion). Finalmente, la escala ACRA de Roman y Gallego (1999) y la escala ACRA
modificada de Roman y Poggioli (2013) se basan en los procesos cognitivos de
adquisicion (atencion 'y control) y codificacion (memoria, organizacion y

procesamiento) en cinco categorias, que se distinguen en diversos tipos de estrategia,
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busqueda (encontrar y generar respuestas), metacognicion (autoconciencia,
autoplanificacion y autorregulacién, autoevaluacion) y apoyo al procesamiento 17
(autodirigida, comunicacion social autodirigida y motivacion - interna , externo e
integral).

5. Amplitud: Las estrategias generales para facilitar el aprendizaje en todos los dominios
o relacionadas con procesos macroscopicos (como la memoria y la codificacion) y las
estrategias especificas relacionadas con procesos cognitivos especificos (adquisicion
Iéxica, procesamiento de lectura, representacion escrita) pueden distinguirse del
razonamiento matematico, etc., porque son propias de algunas asignaturas del curriculo,

pero no de todas.

Para Monereo (1994), la estrategia de aprendizaje, es un proceso de toma de decisiones en el
que los estudiantes seleccionan y adquieren sistematicamente la informacion necesaria para
lograr ciertos requisitos 0 metas de acuerdo con las caracteristicas del entorno de aprendizaje

en el que se desarrolla el aprendizaje.

A pesar de que la estrategia de aprendizaje es concebida desde distintas visiones, por
diferentes autores, que parten de aspectos desiguales mencionados, se puede establecer que son
un conjunto de estrategias secuenciales de planes orientados hacia la ejecucion y cumplimiento
de metas de aprendizaje, que son entendidas como las tacticas o técnicas que se implementaran,

es decir, son una guia flexible que se utilizara en la presente propuesta metodologica.

3.5.Gamificacion como estrategia

El propdsito de la gamificacion es cambiar la mecanica del juego para lograr mejores

resultados, como una mejor asimilacion de la informacion, mejorar ciertas habilidades y



29

premiar ciertos comportamientos. Asi, es un método de ensefianza que también se traslada al

ambito de los profesionales de la docencia.

Este tipo de aprendizaje, es muy importante y uno de los méas adecuados para el ambito
educativo, porque tiene metodologias de formacidn que son de caracter ludico, y que facilitan
la interiorizacion del conocimiento de una manera mas divertida, creando o brindando una

experiencia positiva en el usuario (Gaitan, s.f.).

Asi que, es una estrategia educativa que permite la integracion de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje, de manera divertida, por medio del disefio de espacios de juegos,
considerando todas las herramientas y el juego que se implementara como estrategia, ya que
brindaran una experiencia positiva al alumnado. A su vez, esta basado en buscar la motivacion

de los alumnos, en distintos ambientes para lograr mejores resultados.

e Estrategias metodologicas de aprendizaje- gamificacion

Las estrategias metodoldgicas del juego son un conjunto de actividades que conducen a la
realizacion del objetivo de aprendizaje del juego, porque ayuda a despertar el interés de los

estudiantes en el desarrollo de contenidos (Rojas-Freire, 2019).

En este sentido, se debe tener en cuenta que la gamificacion estéa teniendo un gran éxito en
las metodologias de formacién porque tiene un caracter ladico, que aumenta la motivacién y
facilita la comprension y la ensefianza de los conceptos transmitidos por los maestros, debido a
que como se menciond, son estrategias metodoldgicas que incluyen juegos, que conducen al

cumplimiento de la meta del aprendizaje.
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Segun Espinoza (2015), las estrategias de aprendizaje son una serie de procesos destinados
a involucrar diferentes procesos cognitivos a medida que el estudiante adquiere conocimientos.
En este sentido, la jugabilidad involucra diferentes estrategias, las cuales se presentan a
continuacién (Ponce, 2021):
e Estrategias Primarias: Se enfoca en el aprendizaje porque consiste en estrategias para
adquirir conocimientos para su posterior adquisicion.
e Estrategias de apoyo: Se enfocan en aumentar la estimulacién de los estudiantes para
mejorar el proceso de aprendizaje.
e Estrategias de concientizacion: Se encuentra orientado a la motivacion, porque es
entendida como la fuente principal del aprendizaje.
e Estrategia de elaboracion: En ella se encuentra la comprension del conocimiento,
después de sensibilizar al estudiante, respecto a la informacion.
e Estrategia de personalizacion: Con la comprension y la informacion, los estudiantes en

esta etapa desarrollan un pensamiento critico.

En este contexto, para la correcta implementacion de la gamificacion como estrategia
educativa, se deben utilizar un conjunto de dindmicas y estrategias que promueven el alcance
de los objetivos, como se menciond anteriormente, deben aplicarse estrategias primarias
enfocadas en el aprendizaje, las de apoyo que estan centradas en incrementar la motivacion de
los alumnos, las estrategias de elaboracion o del plan del contenido, y la estrategia de
personalizacion que es la que contiene la informacion y en ella se establecen las pautas a seguir

para que los estudiantes adquieran un pensamiento reflexivo y critico.
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3.5.1. Lagamificacion como alternativa innovadora de ensefianza

En este estudio, se consideraran los proyectos encontrados en la experiencia de las escuelas
en el desarrollo de métodos activos respecto a la implementacidn de técnicas de juego en el aula
gue son muy potentes y a su vez productivos durante el aprovechamiento de los aprendizajes.
Sin embargo, ciertos estudios definen el juego como el uso de puntos de juego que pueden

relacionarse con otros entornos (Garcia, H., 2019).

Es decir, se toman en cuenta otros proyectos implementados que han sido exitosos para
disefiar el que puede ser implementado dentro del aula de clases, ya que pueden ser productivos
durante el aprovechamiento de aprendizaje. Es necesario considerar otros proyectos, porque se

puede establecer el éxito y el alcance de los objetivos establecidos en el plan didactico.

3.5.2. Lagamificacion en la educacion

La ladica en la educacion llega de la mano de un super maestro, innovador y dindmico, capaz
de embarcarse en una aventura desconocida para implementar nuevos procesos educativos que
dejen cambios positivos y motivadores para siempre en sus alumnos. Es importante tener en
cuenta que los juegos son un campo que se pueden mapear entre el disefio de juegos y la

neuropsicologia (Parente, 2016).

Los juegos didacticos dan viabilidad al desarrollo de los aspectos cognitivos y de las
actitudes sociales como la iniciativa, el respeto, la creatividad, etc., en los alumnos, debido a
que son buenas alternativas en comparacion con los métodos tradicionales, porque integran la

diversion y la ensefianza, ademas de la realidad.
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Robert Stacey Rinker Fels confirmaron que el juego se basa en el uso de elementos
pertenecientes a la estructura del juego, para lograr motivar a los estudiantes para que el
aprendizaje adquiera sentido con la ayuda de la tecnologia ludica aplicada dentro del juego

(LinKer, 2015).

El juego, tiene un valor importante dentro del aprendizaje, porque basicamente se juega
mientras se aprende lo cual les gusta a los estudiantes, porque posibilita un desarrollo integral
que garantiza un aprendizaje significativo, promoviendo el desarrollo de la creatividad, la

fortaleza emocional y la competencia intelectual, sin que los alumnos se den cuenta de ello.

Segn McGonigal, la gamificacion se refiere al uso de la dinamica, la composicion y la
mecanica del juego en campos Yy aplicaciones no relacionados con el juego para aumentar la
motivacion, el enfoque, el esfuerzo, la lealtad y otros valores positivos en l0os nifios, es decir, la

forma en que los estudiantes aprenden a través del juego (McGONIGAL, 2011).

Dentro del contexto, en la gamificacion se utilizan una serie de mecanicas, composicion y
dindmica del juego en campos y de las aplicaciones para incrementar de manera integral todas
las competencias que quieren ser adquiridas a traves del aprendizaje. Asimismo, fomenta el

desarrollo de las personas y al mismo tiempo propicia el aprendizaje de manera ladica.

3.6.Teoria de la gamificacion

El uso de herramientas tecnologicas (gamificacion) en el desarrollo de la materia tiene un
impacto positivo tanto en los estudiantes como en los docentes, ya que ayuda a capacitar y
animar a los estudiantes a desarrollar y comprender mejor la materia. En este sentido, cuando

los docentes usan herramientas, de manera ludica, los estudiantes aprenden cosas nuevas de una
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forma mas sencilla, en lugar de asistir a clase por un sentido de obligacion (Ponce, 2021).
Ademas de ser mas empaético con los estudiantes, este nuevo método de ensefianza también es
muy diverso, ya que permite que los profesores tengan diferentes herramientas para aplicar a

los estudiantes de acuerdo con las capacidades de cada uno.

En este sentido, es el uso de herramientas y técnicas que tienen un impacto positivo para los
estudiantes y los docentes, debido a que ayuda con la capacitacion y la animacion de los
alumnos, porque comprenden mejor la formacidn de manera sencilla y ltdica. Esta tiene el fin,
de que, durante la capacitacion, los estudiantes asistan a clases sin que estén obligados a hacerlo,

ademas busca que los alumnos sean protagonistas de su educacion.

3.7.Herramientas de gamificacién educativa para el aula

La gamificacion en la educacion basica es una tecnica que se utiliza para mejorar la motivacion

y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

A continuacion, se presentan algunas herramientas de gamificacion que se pueden utilizar en la

educacion basica:

» Kahoot: es una herramienta en linea que permite crear cuestionarios interactivos, juegos de

preguntas y respuestas para que los estudiantes participen en clase.

» Classcraft: es una herramienta en linea que permite convertir la clase en un juego de rol. Los
estudiantes eligen personajes y trabajan juntos para superar desafios y obtener

recompensas.
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Minecraft Education Edition: es una versién educativa de Minecraft que permite a los

estudiantes crear y explorar mundos virtuales mientras aprenden.

Quizzi: es una herramienta de gamificacion en linea que permite a los profesores crear
cuestionarios interactivos y juegos educativos para que los estudiantes los completen en
tiempo real.

Socrative: es una herramienta en linea que permite crear cuestionarios interactivos y juegos

de preguntas y respuestas para que los estudiantes participen en clase.

Quizlet: es una herramienta en linea que permite crear tarjetas de estudio, juegos y pruebas

para que los estudiantes aprendan y practiquen nuevos conceptos.

Prodigy Math Game: es un juego en linea que ayuda a los estudiantes a practicar

matematicas de manera divertida y atractiva.

Duolingo: es una herramienta en linea que permite aprender idiomas de manera divertida y

gamificada.

Breakout EDU: es una herramienta que permite crear juegos de escape educativos para que

los estudiantes resuelvan problemas y trabajen juntos para completar desafios.

Big Nambers: permite realizar diferentes operaciones con los nimeros que crecen en

dificultad a medida que avanza el juego.

Dragon Box Algebra: puede captar facilmente conceptos y operaciones algebraicas basicas.
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> Monster Number: mejora las habilidades matematicas, ayudando a sumar, restar, multiplicar

y dividir, en un entorno parecido a los video juegos.

» Math Jump: facilita a expresar conceptos y realizar operaciones aritméticas.

Estas son solo algunas herramientas de gamificacion que se pueden utilizar en la educacion
basica. Hay muchas mas disponibles, y cada una de ellas puede ser adaptada a las necesidades

y objetivos especificos de cada clase y de cada estudiante.

Para este estudio, se empleardn Quizizz, Kahoot, Dragon Box Algebra, Big Nambers,
Monster Number y Math Jump, por su usabilidad amigable, facilidad de acceso, permiten la
autoevaluacion, no tienen costo de suscripcion. Por otro lado, el empleo de estas herramientas
transforma la vida cotidiana, porque proporciona experiencias agradables (plantillas, disefio del
espacio, etc.) adecuadas a la realidad y a las necesidades que presentan los estudiantes; es
importante destacar, que estan disefiadas para que el contenido sea transmitido de manera

adecuada.
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4. Metodologia

El método cualitativo con enfoque descriptivo fue utilizado en el presente estudio, porque
se emplean técnicas y métodos, ademas de estrategias que ayudan a recolectar los datos que se
emplearan, para la interpretacion, la explicacion y la prediccion de los resultados, que estan
dentro del enfoque (Piza et al., 2019). Esta investigacion cualitativa tiene una orientacion
fenomenoldgica y de comprension, porque se centra en un hecho real y comprobable, que es
descrito dentro del documento. El estudio es descriptivo, porque la informacion es obtenida sin

modificar o cambiar el entorno, por tanto, no hay manipulacién ni alteracion de la informacion.

Del mismo modo, el investigador no interactua directamente con la muestra o los estudiantes,
sino que utiliza estudios de observacion, los resultados obtenidos de test anteriores, y estudios
realizados (fuentes de datos o documentos) que implican la recoleccion de informacion. En esta
encuesta se utiliza como método la observacién de la realidad subjetiva, y la naturaleza de la
realidad cambia dependiendo de la recoleccién y observacion de los datos (Piza et al., 2019).
No posee medicion numérica, sino que, a través del proceso de investigacion, se provee las
representaciones diversas para explorar el conocimiento, ademas contribuir con la informacion

para describir el problema y plantear la solucion.

La poblacion y muestra del proyecto son los estudiantes de la Unidad Educativa del Milenio
Francisco Febres Cordero, especialmente los alumnos de cuarto de educacion general basica y
su deficiencia o lento aprendizaje que poseen en matematica. Dentro de este contexto, con la
informacion recolectada en el capitulo 1 (el problema) y en el capitulo 3 (fundamentacién
tedrica), considerando el enfoque del capitulo 2 (objetivos), se procedera a desarrollar una
propuesta que integrard nuevas estrategias (gamificacion) que contribuirdn efectivamente en la

capacitacion matematica de los alumnos de cuarto de educacion basica.
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PROPUESTA METODOLOGICA

5.1. Tipo de propuesta

En este trabajo se realizara una serie de recursos digitales en la que el estudiante pueda mejor
su aprendizaje, estos recursos serviran para que el alumno mejore en base a los problemas que
se han venido evidenciando en el trascurso de la practicas preprofesionales realizadas en la

Unidad Educativa del Milenio Francisco Febres Cordero.
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5.2. Partes de la propuesta

CARRERAS DE EDUCACION RSy DletTALES
CATEDRA INTEGRADORA YV EMERGENTE PARA
GESTION DE AMBIENTES Y EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE ?EE\;:ISR%AR APRENDIZAJES
SALESIANA
1 DATOS INFORMATIVOS:
GRUPO AREA MATEMATICAS NIVEL
BASICA CUARTO DE BASICA
EDAD 9-10 afios UNIDAD FECHA
ESTUDIANTES
BLOQUE

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

2  PLANIFICACION:

RECURSOS DIGITALES
DESTREZAS CON CONTENIDOS HERRAMIENTA/APP DESCRIPCION
CRITERIOS DE

DESEMPENO




M.2.1.5. Crear patrones de
formas basados en atributos
de suma, resta,
multiplicacion y patrones
numMericos.

Analizar e identificar los
patrones de figuras y
colores.

Patrones numéricos
utilizando sumay resta
Patrones numéricos
utilizando multiplicacion
Patrones numéricos
combinados

Math Jump

Concebido como un videojuego, el juego
facilita que su hijo explore conceptos y
ayuda al protagonista, una especie de
robot en un accesorio, a realizar
operaciones aritméticas para superar
niveles.

https://jumpmath.es/es/

M.2.1.10. Descubra
conjuntos de recursos de
salida y llegada a partir de
pares ordenados
representados  por  una
cuadricula.

Elementos de los
conjuntos de salida y de
llegada.

Big Numbers

Permite realizar diferentes operaciones
con los nimeros, que crecen en dificultad
a medida que avanza el juego.

https://dragonbox.com/products/big-
numbers

M.2.1.11. Encuentre el
subconjunto  de  pares
ordenados del producto
cartesiano AxB que
satisfacen la interaccién de
correspondencia uno a uno.

Subconjunto de pares
ordenados del producto
cartesiano AxB

Big Numbers

Permite realizar diferentes operaciones
con los nimeros, que crecen en dificultad
a medida que avanza el juego.

https://dragonbox.com/products/big-
numbers

M.2.1.16. Reconoce los
ordinales del 1 al 20 para
corresponder a objetos o
recursos.

Numeros ordinales del
primero al vigésimo.

Dragon Box Numbers

Maéas de 20 minijuegos extravagantes y
emocionantes, y un atractivo sistema de
recompensas, obligan a los nifios a seguir
practicando hasta que puedan recitar las
tablas de multiplicar con facilidad,
realizar operaciones diversas.

https://dragonbox.com/products/numbers

M.2.1.17. Reconocer 'y
distinguir entre  ndmeros

NUmeros pares e impares
por agrupacion y de
manera numérica.

Dragon Box Numbes

Mas de 20 minijuegos extravagantes y
emocionantes, y un atractivo sistema de
recompensas, obligan a los nifios a seguir
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pares e impares agrupando y
cuantificando.

practicando hasta que puedan recitar las
tablas de multiplicar con facilidad,
realizar operaciones diversas.

https://dragonbox.com/products/numbers

M.2.1.18. Reconoce mitades
y dobles por objeto.

Mitades y dobles en
unidades

Dragon Box Numbes

Mas de 20 mini juegos extravagantes y
emocionantes, y un atractivo sistema de
recompensas, obligan a los nifios a seguir
practicando hasta que puedan recitar las
tablas de multiplicar con facilidad,
realizar operaciones diversas.

https://dragonbox.com/products/numbers

M.2.1.22. Los calculos de
sumay resta utilizan tacticas
de decenas, centenas Yy
millares.

Descomposicion en
decenas, centenas y miles
en calculos de suma'y
resta.

Dragon Box Numbes

Maés de 20 mini juegos extravagantes y
emocionantes, y un atractivo sistema de
recompensas, obligan a los nifios a seguir
practicando hasta que puedan recitar las
tablas de multiplicar con facilidad,
realizar operaciones diversas.

https://dragonbox.com/products/numbers

M.2.1.23. Usamos las
propiedades conmutativas y
asociativas de la suma en
tacticas computacionales de
la mente.

Propiedades conmutativa
y asociativa de la adicion

Monster Numbers

Para mejorar las habilidades matematicas
y divertirse mucho, esta aplicacion
ayudard a sumar, restar, multiplicar y
dividir en un entorno que es parecido a los
videojuegos de Mario Bros.

https://monsternumbers.net/qgame/

M.2.1.27.
gradualmente
combinaciones

Aprende

Tablas de multiplicar

Dragon Box Elements

Ensefia a los nifios a aprender geometria
en secreto a traves de la multiplicacion.
Disefiado como un videojuego, ayuda a
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multiplicativas (tablas de

multiplicar) utilizando
manipulaciones y
visualizaciones de

materiales concretos.

los nifios a comprender la ldgica
geométrica a través de divertidos
personajes y mas de 100 acertijos.

https://dragonbox.com/products/elements

M.2.1.28. Realiza las reglas
de multiplicacion 10, 100,
1000 con ntmeros de hasta 2
digitos.

Reglas de multiplicacion
por 10, 100 y 1 000

Monster Numbers

Para mejorar las habilidades matematicas
y divertirse mucho, esta aplicacion
ayudard a sumar, restar, multiplicar y
dividir en un entorno que recuerda a los
videojuegos de Mario Bros.

https://monsternumbers.net/game/

M.2.1.29.  Practique la
conmutatividad y
asociatividad de la
multiplicacion en escritura,
aritmética mental y

resolucién de problemas.

Propiedades conmutativa
y asociativa de la
multiplicacion en el
calculo escrito y mental

Dragon Box Algebra

Puede captar facilmente conceptos y
operaciones algebraicas bésicas en diez
capitulos del juego. Un mecanismo de
retroalimentacién instantanea lo ayuda a
comprender lo que esta haciendo mal para
obtener una comprensién sélida del
algebra.

https://dragonbox.com/

M.2.1.32. Calcule productos e Productos y cocientes Big Numbers Permite realizar diferentes operaciones
y proporciones exactos con los nimeros, que crecen en dificultad
psicologicamente  precisos a medida que avanza el juego.
utilizando varias tacticas.
https://dragonbox.com/products/big-
numbers
M.2.1.33. Resolver e Multiplicaciony la Kahoot Funciona como un quiz y es una

problemas relacionados con
la  multiplicacion 'y la
separacion utilizando varias

divisién

herramienta gratuita muy atil para
profesores y alumnos para aprender y
repasar conceptos de forma divertida.
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tacticas e interpretar

soluciones dentro
entorno del problema.

del

https://kahoot.it/
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5.3. Destinatario

Esta guia de recursos digitales sera para los estudiantes de Cuarto Grado de EGB, servira de
bastante apoyo ya que le ayudara a mejor su aprendizaje de una manera efectiva, no solo como
un simple recurso si no enfocado un poco mas halla en tratar de cumplir con ciertas destrezas

que no llego a lograr dentro de la planificacion realizada por la docente.

5.4. Técnicas utilizadas para construir la propuesta

Las técnicas son el uso de fichas de observacion, entrevistas realizadas a la docente de la
institucién con el fin de buscar recursos digitales innovadores que ayuden a mejorar el
aprendizaje de manera significativa, haciendo que el alumno llega a lograr cumplir con todas

las destrezas con criterio de desempefio que esta fallando.
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5. Conclusiones

1)

2)

3)

4)

5)

6)

La gamificacion, es una metodologia que puede ser adaptaba perfectamente a cualquier
ambito educativo, esto se evidencia en la fundamentacion tedrica, donde se
desarrollaron las virtudes que esta técnica posee dentro del &rea educativa. Por lo que,
el contenido matematico, puede ser impartido, a través del empleo de técnicas de
gamificacion.

La gamificacion, fomenta el crecimiento de la motivacion de los estudiantes, porque
apoya las necesidades psicoldgicas basicas que ellos poseen, ya que la mayoria de las
teorias planteadas, toman en cuenta la autodeterminacion, la auto ensefianza, etc.; por
tanto, queda demostrado que esta metodologia ofrece el apoyo necesario a cada una de
las necesidades basicas que posee el alumno.

La realidad habitual que vive el alumnado sobre el desarrollo de ensefianza y
aprendizaje es acercada con la metodologia de la gamificacion, porque, en ellas se
implementan TIC y mecanicas que poseen los videojuegos, que permiten ejecutar
diversas situaciones de aprendizaje, independientemente del ambito escolar.

La gamificacion se centra en el papel activo que debe tener el estudiante, durante el
desarrollo de ensefianza y del aprendizaje, potenciando la autonomia del estudiante, y
acercando la metodologia implementada a la realidad, consiguiendo crear un papel
activo del alumnado.

A través de la metodologia de la gamificacion, se puede optimizar la comprension
lectora por parte del alumnado, ya que deben interpretar y leer detalladamente los
problemas propuestos, para que puedan resolver los ejercicios matematicos.

La gamificacion, promueve la investigacion y desarrolla la creatividad de los
estudiantes, debido a que deben plantear e implementar ideas innovadoras que

contribuyan con la solucion del enigma trazado.
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6. Recomendaciones

- Indagar sobre el uso e implementacion de nuevas estrategias didacticas que ayuden
al refuerzo de los conocimientos del estudiante de matematica, considerando que el
uso de la gamificacion es algo innovador en el desempefio del estudiante dentro del

aula de clase.

- Acompanfar el trabajo docente junto a sus estudiantes en la implementacion de
estrategias diversas, de manera que su aplicacion, cumplan con los parametros de

ensefianza-aprendizaje propuestos en el curriculo

- Motivar al uso de ciertas aplicaciones que se encuentran en internet como recurso
necesario para el aprendizaje de matematicas como algo innovador dentro del

ambito educativo.
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8. Anexos

&

Republica de Honduras

Prueba Diagnéstica de Matematicas

Nombre:

Institucion: Seccion:

Instrucciones:

Secretaria de Educacién

Cuarto Grado
Insatisfactorio | Debe mejorar | Satisfactorio | Avanza
0-7 8-13 14-17 [18-20
(o] (o] (o] (@]

Responda las preguntas rellenando el circulo de la letra que corresponde a la respuesta correcta.

1. ¢ Como se escribe el ndmero setecientos ocho?

A, T8
B. 178
C. 708
D. 780

2. . Como se escribe el nimero seis mil cuarenta y
uno?

A. 6410
C)B. 6401
C. 6041
OID. 641

6. ;Cual es el resultado de 178 + 2357

OlA.
O|B.
O|C.
O|D.

413
403
313
303

7. . Cual es el resultado de 386 - 1527

O|A.
Q|B.
Q|C.
Q|D.

538
244
234
135
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3. ¢ Que numero es mayor que 37017

. 3699
3700
3701
3702

oomw >

4. ;Cual es el nimero que corresponde a la
casilla?

2752 <

. 2753
. 2752
. 2751
« 2750

oODOm>

5. 4 Cudl es el resultado de 54 + 727

A, 81
B. 117
C. 126
D. 136

11. ¢ Cual es el residuo de 89 = 77

A, 2
B. 5
C. 11
D. 12

12. ;Cudl es el cociente de 930 - 57

OlA. 186
O|B. 176
Olc. 18
O|D. 17

13. ¢ Qué nombre recibe el triangulo segan la
medida de sus lados?

A. Equilatero Am

B. Isosceles

C. Escaleno 3im
D. Equiingulo >m

8. ;Cual es el resultado de 510 = 2317

9. ;Cual es el resultado de 132 x 37
OlA. 465
O[B. 396

Ofc. 39s
C|D. 366

10. ¢ Cual es el resultado de 274 x 67

OlA. 1644
CIB. 1624
O|C. 1244
CID. 1224

16. ¢ Cuantos metros hay en 2 kildémetros?

A, 2000
B. 200
C. 20
D. 2

17. Mario es 8 cm mas alto que Carlos, Si Carlos
mide 114 cm, ;cual es la estatura de Mario?

OlA. 122 cm
O|B. 112cm
(O|C. 106 cm
O|D. 104 cm

18. Juan salta 1 m 45 cm y Luis 2 m 5§ cm, gcuanto
salta Luis mas que Juan?

O|A. 1 m60em
(OB, 1 m40cm
O|C. 60 cm
O|D. 40 cm
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14, ¢ Qué nombre recibe el triangulo segun la
medida de sus lados?

Equilatero

q ‘ 5m 5m
Isosceles
Escaleno

Pom»

Equiangulo 8m

15. ;Cuantos centimetros hay en 3 metros?

. 3000
300
30

App Kahoot

19, Se quiere cercar un terreno triangular, ;cuantos
metros de alambre de malla se necesitan?

OlA. 32m
OB, 34m
O|C. S6m
OJD. 66 m 39m

17m 17 m

20, Un terreno tiene la forma de un triangulo
equilatero de 45 m de lado, jcual es el

perimetro del terreno?

COl|A.  90m
O/B. 135m
(O[C. 150 m
O|D. 180 m

Distribucidn gratuita en todos los centros educativos
oficiales, para uso al inicio del afio escolar 2011,
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APRENDIENDO CON

El trapecio ABCD tiene un drea igual a:

5 6o 5

- Kahoots Al mformes

Preguntas (20)

Y« Bruete A ]

(Qué operacion muestsa la figura? @
La m sombreada en la figura es [a que corresponde a la sigulente operacion:

Operaciones entre Conjuntos y

Cardinalidad. Propledades

ElEl 0 .
La operacion representada en la siguilente figura es:

-« Pruebe

(Que operacion muestra la figura?
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Dragon Box Algebra

Nifos de cuarto grado
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