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RESUMEN

El estudio plantea investigar herramientas gamificadas que puedan ser empleadas por los docentes en
sus clases y evolucionar asi la educacion tradicional, de tal forma que sea atrayente para el estudiante y
desplieguen destrezas en su fase de aprendizaje de matematicas; el objetivo de la investigacion fue
determinar el impacto de la gamificacion como didactica de ensefianza utilizando herramientas
tecnoldgicas digitales. La metodologia aplicada se establece mediante un programa cuasi-experimental;
se trabajo con un grupo control y un grupo experimental, el instrumento se desarrollé mediante las
pruebas modelo PISA para cuarto afio de matematicas de la Unidad Educativa “CEBLAG.
Seguidamente se programa una propuesta de intervencién gamificada mediante cinco sesiones
orientadas principalmente al grupo experimental, con actividades planificadas y recursos tecnoldgicos.
Los resultados de la propuesta establecen un progreso significativo luego de la intervencién con
gamificacién. Se concluye que, estas nuevas formas de ensefiar a través de modalidades y recursos
gamificados, abren nuevos espacios para investigar distintas opciones de como transmitir el

conocimiento a las futuras generaciones.
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Gamification As A Math Teaching Didactic In Basic Middle Education
ABSTRACT

The study proposes to investigate gamified tools that can be used by teachers in their classes and thus
evolve traditional education, in such a way that it is attractive to the student and they display skills in
their mathematics learning phase; The objective of the research was to determine the impact of
gamification as a teaching didactics using digital technological tools. The applied methodology is
established through a quasi-experimental program; we worked with a control group and an experimental
group, the instrument was developed using the PISA model tests for the fourth year of mathematics of
the Educational Unit "CEBLAG. Next, a gamified intervention proposal is programmed through five
sessions aimed mainly at the experimental group, with planned activities and technological resources.
The results of the proposal establish a significant progress after the intervention with gamification. It is
concluded that these new ways of teaching through gamified modalities and resources open up new

spaces to investigate different options on how to transmit knowledge to future generations.
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INTRODUCCION

En la actualidad la educacion ha tenido un avance significativo en la ejecucion de nuevas metodologias
de aprendizaje, direccionado asi didacticas que con la ayuda de los medios virtuales complementan el
proceso de aprendizaje. Para ello, el docente demanda de una preparacion y reajuste de conocimientos
en pedagogia y tecnologias para aplicarlo en sus clases (Garcia et al., 2020). Entonces, es paradéjico
pretender modernizar el aprendizaje y proseguir con los antiguos modelos y esquemas de ensefianza

acostumbrados.

Para Hernandez y Torres (2022) el juego es una de las actividades mas llamativas y destacadas hasta la
actualidad, por ende, es uno de los métodos que el docente lo puede enfocar como un mecanismo de
esparcimiento antes que de trabajo ya que se juega desde tiempos antiguos, por lo cual, la ltdica en el
aula de clase tiene un enfoque de responsabilidad al cual se le proporciona una buena porcion de
concentracién, curiosidad, tiempo y esfuerzo; no obstante no deja de ser importante a la hora de
aplicarlo (Castillo & Escobar, 2022).

La ensefianza como un método de juego ya ha sido indagada y estudiada por diversos autores como
Hernandez y Torres (2020) quienes manifiestan que, las personas efectlan actividades complejas que
ocasionan agotamiento, no asi actividades como la lidica, que originan diversién. En tal sentido la
intervencién didactica que formula y proyecta el juego esta encaminada plenamente como un medio
para disminuir tensiones en una area como matematicas que tiene todo el contorno de tension al
momento de estudiarlo, esto con el propésito de que los estudiantes se deleiten de sus clases y asi
generar el aprendizaje significativo (Rodriguez et al., 2022).

Partiendo de dichos antecedentes, la investigacion se orienta en un enfoque cuantitativo con un disefio
cuasiexperimental, con el respaldo y seleccion de autores que estimulan el aprendizaje ltdico. Esto
direcciona a la busqueda de nuevas experiencias de gamificacion para acrecentar el estimulo por el
aprendizaje, dandole una herramienta significativa al docente para crear materiales de ensefianza
digitales y poder evidenciar adquisicion de conocimientos en sus estudiantes. En tal virtud, se plantea

como objetivo principal el determinar el impacto de la gamificacion como didactica de ensefianza

Péagina 10424



utilizando herramientas tecnoldgicas digitales; mas aun en un escenario de pandemia que ha
virtualizado el ambito educativo.

Para alcanzar el objetivo, se proyecta la siguiente interrogante ¢Cudl es el impacto del uso de
gamificacion en la ensefianza de matematicas en estudiantes de bésica media utilizando herramientas
tecnolégicas? Para ello, hay estudios que manifiestan que gran parte de docentes no poseen una
condicion favorable hacia la tecnologia (Guzmén et al., 2020). Estos autores indican que el
conocimiento y capacitacion direccionan a una educacion alternativa con grandes posibilidades de
incrementar el nivel de rendimiento.

Gamificacion como estrategia metodologica de juego

Diaz (2017) sefiala que el juego enfocado como estrategia metodolégica en su ejecucion posee una serie
de ventajas y componentes favorables para anexarlo en el proceso de aprendizaje, asimismo los
estudiantes disfrutan el jugar antes que retener informacion, la ladica orientado en un método
planificado da paso al avance cognitivo, es asi que, en la antigliedad se establecia que los juegos
didacticos buscaban estimular al beneficiario para elevar su rendimiento y generar competencias
educativas. Bloom (1971) en su teoria sefiala que el 95% de la ensefianza se direcciona en métodos
cientificos que sean muy bajos en mecanizacion ya que se vuelven tediosos para los educandos, por lo
gue se solicita como docentes preparar estrategias metodoldgicas que impliguen retos, analisis y
soluciones enfocados a técnicas mentales que acrecienten su nivel educativo (Montero, 2017).

Por ende el juego es una accidn original de los seres humanos que resulta viable de explorar y esta
vigente en el transcurrir de la existencia, favorece a los seres humanos a entender su ejecucion vy el
universo que les rodea para desenvolverse sobre él (Fernandez & Ortiz, 2019). Dentro de las
caracteristicas del juego esta el expresar la situacion, experimentan conductas sociales, comparar
normas, sistematizar su proceder, revelar tendencias, aliviar presiones y alteraciones. En sintesis el
educando expande su sistema cognitivo, psicoldgico y emocional (Gallardo & Vazquez, 2018).

El juego para la ensefianza

La aparicion e inclusion de los juegos en el medio educativo no es nada desconocido, pues ya Quinto
Horacio Flaco, en el siglo | a.C., proyectaba la corriente de que la ensefia, cualquiera que sea su

disciplina se la debe recrear y divertir para que el estudiante se motive (Zambrano et al., 2020). En tal
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virtud, el juego incorporado a una herramienta virtual exige una breve instruccion inicial, hay
numerosas herramientas que facilitan tiempo, en este sentido como un ejemplo practico tenemos las
valoraciones tipo test de respuesta en tiempo real, los entornos virtuales Kahoot o Socrative, que se
obtienen resultados calificados al instante y en una hoja de calculo tipo Excel, con la que se consigue
formular un reporte completo al estudiantado.

Dentro de los elementos que plantea la gamificacion para la ensefianza de los estudiantes en su periodo
de formacidn, se acenttan en la competencia que propone el juego, orienta el interés por el contenido
del &rea, situandolo en un papel mas eficiente a través de estimulos (Pacheco, 2019). Existe en la
actualidad varias herramientas para gamificar, de entre las aplicaciones mas demandadas para la
ensefianza en linea tenemos genially, scratch, quizizz, kahoot, googleforms o socrative, entre otros.
Estos entornos permiten analizar cual es la més beneficiosa en cada caso para los contenidos

curriculares de aprendizaje de matematicas (Fernandez, 2017).

Estrategia educativa de ensefianza

Sanchez (2020) da a conocer que la ensefianza orientada en la medicion no proporciona en los
educandos una asimilacion por lo estudiado, en tal virtud, el método y procedimiento es muy valioso a
lo hora de transferir los conocimientos; por lo que, la accion de ensefianza educativa tanto de estudiantes
como docentes no debe enfocarse cien por ciento en la valoracion en todo instante. A menudo, la
ensefianza se ha venido operando casi con formalidad como un espacio Unicamente de traspaso de
conocimientos (Berdayes & Linares, 2022). A mediados de los afios 70, la ensefianza se ha extendido a
otros espacios educativos como: programas pedagogicos, materiales curriculares didacticos, la
experiencia docente, los centros institucionales escolares entre otros (Solis et al., 2023).

La etapa de aprendizaje del estudiante de basica media requiere de una innovacién en el pensamiento
de formacioén por parte del docente, en tal virtud, desde una tendencia integradora, se propicie una
ensefianza dindmica, exhaustiva y protagonica que coadyuve a la formacion con las necesidades
educativas (Godoy, 2019). Las TICS han revolucionado la manera de ensefiar, pero ain se necesita
seguir innovando, es necesario que el docente se encamine como guia buscando el estilo de enlace con

la ensefianza, de participar con ellos continuamente en el salon de clase, de como ensefiarles asimilar y
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a cimentar juicios de valor, a especular y deliberar, a investigar, a ser valorados conforme su
participacion en el proceso de aprendizaje, aun con el acceso al conocimiento que los estudiantes
poseen.

METODOLOGIA

El estudio fue de caracter descriptivo, cuantitativo, con un disefio cuasiexperimental, la poblacion fue
integrada por 40 estudiantes de cuarto afio de la Unidad Educativa “CEBLAG”. Al ser un disefio
cuasiexperimental la distribucion de los grupos fue por paralelos los cuales ya estaban estructurados
desde inicio del periodo lectivo 2022-2023, se trabajaron con dos paralelos A y B de los cual los
estudiantes del paralelo “A” que son 20 conformaron el grupo control y, los estudiantes del paralelo
“B” 20 conformaron el grupo experimental.

El instrumento asignado se establece de un cuestionario de evaluacion que consta de 20 preguntas de
opcién multiple seleccionados de las pruebas modelo PISA de matematicas para cuarto afio de
educacion basica. Para Ineval (2017) las pruebas PISA “son una prueba estandarizada que evalla el
adelanto o progreso de las destrezas y conocimientos de los educandos en diferentes areas” (p. 17). Asi
mismo el instrumento fue construido de modo tradicional en Word para (grupo experimental) y, en
Scratch como entorno virtual gamificado (grupo de control), estos dos instrumentos tuvieron contenidos
de operaciones basicas para evaluar las dos etapas del pre y postest, de los cuales cada uno tiene la
valoracion de 1p por acierto.

Posteriormente se procedi6 a realizar la evaluacion del pretest al grupo experimental como de control,
en donde se tabularon los datos mediante el programa estadistico SPSS para conocer sus resultados,
seguidamente se establece el andlisis e interpretacion de los mismos como parte de la investigacion,
dejando como cierre la ndmina de estudiantes de cuarto afio de los paralelos Ay B con los datos de

aciertos del pre y postest.

RESULTADOS Y DISCUSION

La poblacién total fue de 40 estudiantes de la Unidad Educativa la Granja CEBLAG pertenecientes al
cuarto afio de educacion bésica; con una edad minima de 9 afios y como méxima de 10 afios; se visualiza

que en el grupo experimental el 85% de escolares se ubico en la edad de 9 afios y un 15% se ubicé en
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la edad de 10 afios; y, similar fue el grupo de control donde el 70% de escolares se ubico en la edad de
9 afios y un 30% se ubico en la edad de 10 afios. Determinando que la mayor parte de nifios que

participaron en el estudio tienen 9 afios de edad como se observa en la tabla 1.

Tabla 1.

Edad y grupo de pertenencia

Grupo Experimental Grupo Control
Edad Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
9 afios 17 85% 14 70%
10 afios 3 15% 6 30%
Total 20 100% 20 100%

Nota. Datos estudiantes del cuarto afio de basica de la escuela CEBLAG

De acuerdo con los resultados de la aplicacién del pretest, el grupo control obtiene una ligera ventaja
de 13,95 sobre el grupo experimental del12,35, por ende, es indispensable el implementar herramientas
gue puedan estimular el aprendizaje de los estudiantes y, subir asi el rendimiento del grupo experimental

mediante una propuesta de intervencién. Los datos se visualizan en la tabla 2.
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Tabla 2.

Aciertos Pretest del cuestionario de preguntas por grupos

Cuestionario de 20 preguntas de operaciones basicas de matematicas, cada
pregunta correcta tiene el valor de 1p sumatorio.
ACIERTO ACIERTOS
Nomina Cuarto Ailo | PRE TES | Nomina Cuarto Afio FIRE V==
A" GRUPO "B" CRUZE
EXPERIME
CONTRO NTAL
N L
1 [Est.1 GC 11 E.1 GE 9
2 |Est.2 GC 14 E.2 GE 13
3 |Est.3 GC 10 E.3 GE 12
4 |Est.4 GC 11 E.4 GE 14
5 |Est.5 GC 10 E.5 GE 10
6 |Est.6 GC 12 E.6 GE 8
7 |Est.7 GC 15 E.7 GE 12
8 |Est.8 GC 11 E.8 GE 16
9 |Est.9 GC 17 E.9 GE 18
10| Est.10 GC 18 E.10GE 14
11| Est.11 GC 12 E.11GE 16
12 [Est.12 GC 19 E.12GE 12
13 [Est.13 GC 13 E.13GE 12
14| Est.14 GC 16 E.14GE 19
15 [Est.15 GC 8 E.15GE 18
16 | Est.16 GC 18 E.16GE 8
17 | Est.17 GC 15 E.17GE 9
18 | Est.18 GC 12 E.18GE 8
19| Est.19 GC 19 E.19GE 10
20 | Est.20 GC 18 E.20GE 9
PROMEDIO TOTAL 13,95 12,35

Nota. Nomina de estudiantes de cuarto afio “CEBLAG” por grupos que acertaron en
del cuestionario de preguntas del pretest.
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Tabla 3.

Intervencion propuesta con instrumentos gamificados en linea

Sesidn 1:simbolos de operaciones bésicas

Sesién 2: elemento de operarinnas hicjcas

Book Creator

5:24]
—

Book Creator - Narrativas digitales
"Motivacion"

Genially @
genially

https://view.genial.ly/60189fcal0aff80d18e29f58/q

ame-torneo-de-bolos-operaciones-basicas

Sesién 3: reconocimiento de elementos

Sesion 4: propiedades de operaciones basicas.

Kahoot

Cuales son las propledades de la suma?

15

Respuestas

https://kahoot.it/challenge/08007981?challe

nge-id=49e02da7-83f2-4eea-806b-
02a53ad65701 1638812325516

;"\‘ Cerebrit
cren T

Cerebriti

iJUGAR!

[ & e | g

https://www.cerebriti.com/juegos-de-

matematicas/seleccion-de-las-propiedades-de-
operaciones-basicas

Torneo Operaciones Basicas de matematicas

@B cox Bl e Acercade

Sesidn 5: ejercicios de contenidos de operaciones basicas

a R B gy Mecanion v

https://scratch.mit.edu/projects/500917621

Nota. Resumen de sesiones de intervencion al grupo experimental mediante herramientas

gamificadas

Una vez conocido los resultados del pretest se plantea una propuesta de intervencion para estimular el

aprendizaje de las matematicas al grupo experimental mediante entornos virtuales gamificados, para lo
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cual, se plateo cinco sesiones con herramientas gamificadas utilizando los entornos virtuales existentes,
teniendo una acogida significativa y proporcionando resultados alentadores al final de la aplicacion, es
asi que, de los datos proporcionados en la aplicacion del postest indican un aumento importante en el
conocimiento matematico en referencia a las operaciones bésicas que cursan en dicho afio, dando como
resultados en el grupo control un promedio de 14,20 frente al grupo experimental de16,15 aumentando
asi su rendimiento en comparacion al postest que fue de 12,35 con lo que se alcanza el objetivo
planteado. Es asi que los resultados se visualizan en la tabla 4.
Tabla 4.

Aciertos Postest del cuestionario de preguntas por grupos

Cuestionario de 20 preguntas de operaciones basicas de matematicas, cada
pregunta correcta tiene el valor de 1p sumatorio.
s ESRTO ACIERTOS
NoOmina Cuarto Afio | POSTES | Nomina Cuarto Ao AOII=S
AT GRUPO "B CRLIRe
EXPERIME
CONTRO NTAL
N L
1 [Est.1 GC 10 E.1 GE 18
2 |Est.2 GC 15 E.2 GE 10
3 |Est.3GC 8 E.3 GE 18
4 | Est.4 GC 9 E.4 GE 13
5 |Est.5 GC 14 E.5 GE 16
6 |Est.6 GC 15 E.6 GE 17
7 |Est.7 GC 15 E.7 GE 20
8 |Est.8 GC 13 E.8 GE 15
9 |Est.9 GC 18 E.9 GE 17
10| Est.10 GC 15 E.10GE 15
11| Est.11 GC 15 E.11GE 17
12 [Est.12 GC 18 E.12GE 16
13| Est.13 GC 15 E.13GE 14
14| Est.14 GC 15 E.14GE 18
15| Est.15 GC 10 E.15GE 17
16 | Est.16 GC 13 E.16GE 16
17 | Est.17 GC 15 E.17GE 11
18| Est.18 GC 15 E.18GE 17
19 [Est.19 GC 18 E.19GE 18
20 | Est.20 GC 18 E.20GE 20
PROMEDIO TOTAL 14,20 16,15

Nota. Nomina de estudiantes de cuarto afio “CEBLAG” por grupos que acertaron en

del cuestionario de preguntas del postest.
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En tal virtud al obtener los resultados de los aciertos del pre y postest del grupo control y experimental,
se realiza la comparacion de medias en cuanto a los aciertos, el cual arroja como resultado un
incremento significativo por parte del grupo experimental de 16,15 superando la puntuacion anterior
de 12,35y evidenciando asi la eficacia de la intervencion con entornos virtuales gamificados como lo

muestra la tabla 5.

Tabla 5.

Media de comparacion de aciertos del pre y postest de matematicas

Estadisticas de grupo

GRUPO N Media Desv. Desv.
Desviacion Error
promedio

Pretest de Experimental 20 12,35 3,573 ,799
operaciones Control 20 13,95 3,410 ,763
basicas de
matematicas
Postest de Experimental 20 16,15 2,601 ,582
operaciones Control 20 14,20 2,966 ,663

béasicas de

matematicas

Nota. Comparacion por grupos de aciertos del pre y postest de matematicas
En la figura 1 se visualiza el comparativo del promedio alcanzado del grupo experimental del pre y
postest determinando una media de 12,35 y el postest de 16,15 incrementando la puntuacion luego de

la intervencion con entornos gamificados.

Pagina 10432



Figura 1.

Comparativo de medias grupo experimental

18
16 16,15
14
12
12,35
10
8
6
4
2
0
Experimental Experimental
Pretest de operaciones basicas de Postest de operaciones basicas de
matematicas matematicas

Nota. Diferencias de medias del pre y postest del grupo experimental

Al comparar los resultados del aprendizaje del estudiante, permite analizar que el manejo de estrategias
metodoldgicas apoyados por herramientas digitales gamificadas es beneficiosa y prometedora, pero que
requiere del docente dominio tecnoldgico y pedagdgico para determinar las acciones que se pretende
conseguir con relacion a la asignatura, sin dejar de lado la diversion en la implementacién propicia de
la herramienta para la ensefianza (Prada et al., 2021).

Conforme los resultados alcanzados corroboran que la ensefianza gamificada genera el interés y
motivacion, proporcionando nuevos intentos hasta que el educando se perfeccione en los conocimientos
y el mismo acto le permite ser recompensado por intentarlo. Por lo tanto, al direccionar una adecuada
estrategia metodoldgica por el docente, se constituye en un elemento motivador a la hora de resolver
ejercicios matematicos. Rodriguez et al (2019) consideran que es necesario el poder identificar,

diagnosticar y personalizar todo el proceso ensefianza.
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CONCLUSIONES

Los resultados que arrojan el estudio amplian la vision de la ensefianza direccionandolo a un ambiente
virtual ludico. Es asi que, el juego permite que la ensefianza sea mas accesible y dindmico dando paso
a la retroalimentacion lo que trasciende en el incremento del aprendizaje, determinando el nivel actual
de los estudiantes al identificar destrezas que poseen cada uno de ellos. En tal virtud, el mecanismo de
los procesos gamificados con relacion a la ensefianza viabilizan el aprendizaje de una manera eficaz.
El nivel de motivacion y aciertos en los estudiantes del grupo experimental se incrementd
significativamente, dado que en el pretest la media fue de 12,35 el cual tiene un mejoramiento luego de
la intervencion en el postest de 16,15 mayor al anterior, aceptando asi la idea a defender que si existe
diferencia cuando se utiliza herramientas tecnoldgicas gamificadas.

Se concluye que, mientras mas se extiende la gamificacion digital en la ensefianza, més repercusion
significativa muestra en la formacion del estudiante, el disefiar una propuesta de intervencion
gamificada permitié mejorar tematicas relacionadas a operaciones basicas de matematicas con los
estudiantes del grupo experimental, con quienes se reforzaron vacios pedagégicos y mediante la
tematica de juego apoyado de entornos virtuales, se logré subir su rendimiento al finalizar el mismo,
esto sin duda abre alternativas de solucion en futuras generaciones a la hora de ensefar.
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