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RESUMEN

Introduccién: La gamificacion estd siendo utilizada en el ambito educativo como una estrategia
didactica que media entre la pedagogia y los avances tecnoldgicos. Su aporte ha resultado tan interesante
como util en el fortalecimiento de habilidades personales como la resiliencia, la disciplina y la
resiliencia. Metodologia: Se desarrolla un estudio de tipo descriptivo y una detallada revision
documental, aplicando herramientas de la gamificacidén en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
expresiones algebraicas para el 8vo grado, como Kahoot y Genially. Resultados: Aprovechando que
estos jovenes son nativos digitales se descubrieron muchas ventajas en el manejo o apropiacion de estas
tecnologias y Recursos Educativos Digitales (RED), lo que aparenta ser solo un juego, se convierte en
un estimulo para que los estudiantes se sientan no solo atraidos por las matematicas, sino dispuestos a
superar sus propias limitaciones, aprendiendo y desaprendiendo para resolver de forma creativa las
operaciones, problemas o situaciones que se les indica. Conclusiones: la gamificacion es una técnica
eficaz para consolidar las competencias del aprendizaje de las matematicas y a su vez despertar el interés

y el amor por esta importante area del conocimiento.
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Technological Innovation Proposal applying Gamification tools in
Mathematics

ABSTRACT

Introduction: Gamification is being used in the educational field as a teaching strategy that mediates
between pedagogy and technological advances. Their contribution has been as interesting as it is useful
in strengthening personal skills such as resilience, discipline and resilience. Methodology: A
descriptive study and a detailed documentary review are developed, applying gamification tools in the
teaching-learning process of algebraic expressions for 8th grade, such as Kahoot and Genially. Results:
Taking advantage of the fact that these young people are digital natives, many advantages were
discovered in the management or appropriation of these technologies and Digital Educational Resources
(RED), what appears to be just a game, becomes a stimulus for students to feel not only attracted by
mathematics, but willing to overcome their own limitations, learning and unlearning to creatively solve
the operations, problems or situations that are indicated to them. Conclusions: gamification is an
effective technique to consolidate mathematics learning skills and at the same time awaken interest and

love for this important area of knowledge.

Keywords: mathematics learning; gamification; technological innovation; digital educational resources

(RED)
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INTRODUCCION

Situacion problémica

En la actualidad el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas no solo es fundamental dentro
de los curriculos educativos en los niveles de primaria y de secundaria, sino que ha sido reconocida su
importancia transversal en otras areas y disciplinas, convirtiéndose asi en un conocimiento bésico para
la formacién integral de cualquier carrera profesional, técnica o tecnoldgica; como lo indican
Dominguez y Espinoza (2019) es uno de los conocimientos que mas se aplican a cualquier actividad
laboral o de la vida diaria. Por esta razon, se han creado métodos de evaluacion de los aprendizajes a
nivel internacional, como son las pruebas PISA y las pruebas SABER que se aplican cada afio en
Colombia.

Sin embargo, los resultados de dichas pruebas en el pais no son nada halagadores. Por el contrario, dan
muestra de las debilidades que existen en el sistema educativo, especialmente en las areas de lenguaje
y matematicas, las cuales tienen los desempefios académicos mas bajos por parte de los estudiantes que
participan en dichas evaluaciones (MEN, 2016). Colombia alcanzo el puesto 58 para el area de lectura
con un puntaje de 412, mientras que en matematicas alcanzoé los 391 puntos, los cuales le permitieron
ubicarse en el puesto 70.

Por ello, se requiere de manera prioritaria que los docentes en la actualidad innoven la metodologia de
la ensefianza de las matematicas, accediendo y aplicando el uso de la tecnologia en ambientes que
permitan el aprendizaje autébnomo y significativo en la comprension de los contendidos matematicos;
especialmente luego del aislamiento por la pandemia del Covid-19 que oblig6 a la virtualidad del
proceso, una de las areas mas afectadas ha sido la de matematicas, pues los estudiantes que iniciaron
sexto grado en virtualidad y regresan a la presencialidad ya en grado 8vo, con unos ejes tematicos muy
avanzados para el aprendizaje adquirido.

Ademas, la poblacion que se maneja en las Instituciones publicas son de bajos recursos, cuando se dio
inicio a la virtualidad, el trabajo fue “cadtico y estresante” porque ni la Institucién educativa ni los
padres de familia estaban preparados para esos cambios, no se podia realizar una clase sincronica o en
linea porque los estudiantes no tienen una pc en sus casas, en su mayoria no cuentan con acceso a

internet, el estudio en esos dos aflos se basd en una guia donde se les explicaba la tematica y
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posteriormente solucionar un taller y enviarlo por WhatsApp; y en el caso particular del aprendizaje de
las expresiones algebraicas, ha sido aun mas dificil pues no se cuenta con los saberes previos que
permitan sentar las bases para construir el nuevo conocimiento.

Por lo tanto, una vez identificada las dificultades el docente como lo manifiesta Maca y Patifio (2016)
se debe ejecutar la clase con el manejo adecuado de conceptos matematicos basados cientificamente y
apoyado en las mejores estrategias didacticas para evitar confusiones y desinterés por parte de los
estudiantes; sin embargo, las practicas pedagodgicas de la ensefianza de las matematicas ha sido
impartida durante mucho tiempo de forma magistral, mecanica y lineal, es decir, el profesor explica los
conceptos basicos y los estudiantes lo reproducen mediante la realizacion de ejercicios, evidenciando
aprendizajes memoristicos.

Esto implica el uso inadecuado de los recursos limitandose solo al uso del tablero. La anterior
metodologia conlleva a la desmotivacion, desinterés, temor a la asignatura porque no se aterriza la
importancia de la matematica en la aplicacion de los multiples contextos o entornos laborales. De modo
que al buscar la razén de esta situacion, se observa que el problema sigue siendo el método memoristico
y mecanico implementado por los docentes para el aprendizaje de las matematicas en todos los niveles
educativos, el cual cercena la creatividad o incluso el deseo de aprender de los estudiantes.

En el ambito internacional, Guisvert y Lima (2022), publicaron su investigacion titulada: “La
gamificacion en el aprendizaje de la matematica en la Educacion Basica Regular” en la Revista de
Investigacion en Ciencias de la Educacion “Horizontes”, con el propdsito de analizar los beneficios de
la gamificacion como estrategia para la enseflanza del area de matematica en estudiantes de la
Educacion Basica Regular; para ello se llevo a cabo una profunda revision documental que le permitio
a sus autoras demostrar que la aplicacion de la técnica de gamificacion optimiza el aprendizaje de la
matematica.

Especialmente porque estimula y motiva al estudiante para que aprenda de una forma entretenida y
didactica, mediando su aprendizaje con herramientas tecnologicas, a las cuales ya estd acostumbrado
por ser lo que se conoce como un “nativo digital”, lo cual resulta muy util en el contexto académico de

la presente investigacion interesada en desarrollar una Propuesta de Innovacion Tecnologica aplicando
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herramientas de gamificacion como Kahoot y Genially para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
expresiones algebraicas para el 8vo grado de las Instituciones Educativas Publicas en Colombia.
Asimismo, Holguin et al., (2020) con el articulo “Gamificacion en la ensefianza de las matematicas:
una revision sistematica”, publicado en la Revista TELOS como sintesis de la investigacion realizada
en la Universidad Privada Dr. Rafael Belloso Chacin, de Venezuela; expone el alcance de su objetivo,
al examinar la utilidad de los programas o softwares de gamificacion en el rendimiento académico del
area de la matematica. En cuanto al aspecto metodologico, se utilizaron fuentes confiables como
Dialnet, Redalyc, ScienceDirect y Scopus.

Los resultados del analisis hermenéutico y cualitativo de los datos, permitieron demostrar que el
rendimiento académico de los estudiantes en el drea de la matematica esta directamente relacionado con
los métodos de ensefianza-aprendizaje que utilice el docente. Por lo tanto, la mediacion de las practicas
pedagogicas a través de herramientas tecnoldgicas como las que se usan con la gamificacion, son
perfectamente validas.

Mientras que en el contexto nacional, se cita el estudio realizado por Acevedo y Ortiz (2020), titulado
“Gamificacion como estrategia de aprendizaje para el mejoramiento de operaciones basicas y
fundamentales en el area de matematicas en estudiantes del quinto primaria”, presentado como Maestria
en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion de la Universidad de Santander (UDES) de
Bucaramanga, demuestra la efectividad de la gamificacion a través de la ejecucion de talleres bajo el
enfoque de la Escuela Nueva, manejando un disefio cuasi experimental con la aplicacion de test o
pruebas (inicial y final).

Los resultados revelan que los docentes deben hacer énfasis en la ensefianza de las operaciones basicas
como la multiplicacion y division, por ser en ellas donde se presentaron las mayores fallas. Lo cual
conllevo a que se mediara la propuesta con herramientas de gamificacion para consolidar aspectos como
los criterios de divisibilidad; alcanzando a ver una mejora significativa en la post prueba, con un
rendimiento mucho mas alto que en la inicial. Lo cual permitié concluir que el uso de los Recursos
Educativos Digitales (en adelante RED), como son las herramientas de la gamificacion Kahoot y

Genially, son efectivas para el aprendizaje de las matematicas.
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Por su parte, Mufioz et al. (2019), en su publicacion para la Revista Epsilon “Gamificacién en
matematicas: ;un nuevo enfoque o una nueva palabra?, llevan a cabo un riguroso analisis sobre lo que
es la gamificacion aplicada al campo de la pedagogia, una vez que se viene considerando como una
moda o furor entre muchos docentes. Ante lo cual, es importante dilucidar cual es realmente el aporte
pedagogico que esta herramienta tecnologica tiene en la educacion. Siendo bastante interesante observar
que los juegos han sido muy utilizados como recursos educativos desde hace afios, y que hacen parte
de lo que se conoce actualmente como Recursos Educativos Digitales (RED).

Ahora bien, jes realmente la gamificacion una técnica o herramienta del enfoque del aprendizaje basado
en juegos?, ;es en realidad la gamificacion tan efectiva como se viene pregonando?, ;Qué tan util o
sencillo le es al docente elaborar las estrategias bajo esta herramienta informatica? Estas y otras
interrogantes son respondidas o expuestas por los autores de este articulo, abriendo el debate sobre la
verdadera eficacia de la gamificacion, para no dejarlo solo en ese furor o moda que parece tener en la
actualidad.

Por ultimo, en el ambito regional, Prada et al. (2021), en su rol de docentes investigadores de la
Universidad Francisco de Paula Santander (UFPS) en Cucuta, publicaron un articulo en la Revista
Boletin Redipe, titulado “Gamificacion y evaluacion formativa en la asignatura de matematica a través
de la herramienta Web 2.0”, expone la utilidad de la gamificacion como una estrategia de evaluacion
formativa que le permite al docente crear ambientes de aprendizaje, mediados por las TICs para afianzar
las competencias matematicas de los estudiantes.

Es asi como desde su teorizacion profunda, avala la hipotesis de que la retroalimentacion que se da en
el entorno web con el uso de la gamificacion contribuye al alcance o consolidacion de las competencias
matematicas. De esta forma, a través de un enfoque cuantitativo se demuestra la presencia de factores
determinantes en los resultados alcanzados, como la motivacion, el uso del tiempo libre y Ia
comprension del lenguaje utilizado en las dinamicas.

Por su parte, Hernandez et al. (2020), investigadores de la Universidad Francisco de Paula Santander
en Cucuta, publicaron para la Revista Eco Matematico titulado “Uso y beneficios de la gamificacion en
la ensefianza de las matematicas”, llevaron a cabo una exhaustiva revision bibliografica con el proposito

de determinar hasta donde este tipo de herramientas digitales son realmente efectivas en el aprendizaje
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de esta ciencia; diferenciando entre las estrategias de gamificacion que pueden ser basicas y accesorias,

asi como dindmicas y mecénicas.

Dejando en evidencia que las practicas pedagogicas tradicionales deben ser reemplazadas por los

métodos innovadores mediados en lo posible por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

(TICs). De esta forma se aprovechan las ventajas de los estudiantes del 8vo grado, que al ser

considerados nativos digitales por tener edades entre los 12 y los 15 afios ya manejan con mucha

destreza este tipo de recursos o dispositivos tecnoldgicos.

De esta manera se les va adentrando en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una manera didactica y

ludica, para que participen de forma proactiva, con iniciativa en el trabajo colaborativo, y generando un

aprendizaje autonomo, (Encalada Diaz, 2021); desarrollando una Propuesta de Innovacioén Tecnoldgica

para el aprendizaje de expresiones algebraicas para el 8vo grado, con herramientas de gamificacion

como Kahoot y Genially, con el manejo o apropiacién de estas tecnologias y Recursos Educativos

Digitales (RED).

Objetivo general

= Desarrollar una Propuesta de Innovacion Tecnoldgica aplicando herramientas de gamificacion
como Kahoot y Genially para el proceso de ensefianza-aprendizaje de expresiones algebraicas del
8vo grado, en las Instituciones Educativas Publicas en Colombia.

Objetivos especificos

= Identificar las dificultades del aprendizaje de las Expresiones Algebraicas en los estudiantes del
8vo grado que pueden ser solventadas a través de las herramientas de gamificaciéon como Kahoot y
Genially.

» Definir las estrategias que seran implementadas a través de las herramientas de gamificacion como
Kahoot y Genially, para el aprendizaje de las expresiones algebraicas del 8vo grado.

= Exponer las ventajas de las herramientas de Gamificacion en la intervencion educativa
implementada para el desarrollo de los contenidos multimedia didacticos implementados en la

practica pedagogica de las matematicas.
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Consideraciones sobre el enfoque para el aprendizaje de las matematicas

Desde la pedagogia y la didactica, el aprendizaje significativo aboga por la formacion del estudiante
desde sus primeros afios, como protagonista en la construccion de su propio conocimiento, asi los
conocimientos adquiridos en la aplicacion y solucion de problemas, tanto de la vida cotidiana, como en
contextos disciplinares especificos. De acuerdo a Castillo (2008) el constructivismo no es solo una
teoria sino mas bien un enfoque pedagdgico que afianza el aprendizaje mediante la apropiacion de
saberes y experiencias vividas, es por esto que no se debe guiar el constructivismo como una sola forma
de pensar.

La Tabla 1 aporta un resumen de las posturas de cada autor antes mencionado y el enfoque que respalda
la construccion del conocimiento que se quiere obtener:

Tabla 1. Posturas constructivistas: sus representantes y principios

Constructivismo Constructivismo Constructivismo
Cognitivo Socio-cognitivo Radical
Piaget Vigotsky Maturana Von Glaserfeld

Estructuras cognitivas = Relacion entre * Nuestra experiencia  ® Lo que nosotros

= Esquemas Ensefianza - esta ligada vemos que otros

= Operaciones aprendizaje y indisolublemente a hacen y lo que

Funciones cognitivas desarrollo cognitivo nuestra estructura escuchamos que otros

= Equilibrio » El aprendizaje vaa = Nuestros ser y hacer dicen afectan

= Asimilacion ser remolque del son inseparables inevitablemente lo

= Acomodacion desarrollo que hacemos y

= Identidad entre decimos, y se refleja

aprendizaje y en nuestro
desarrollo pensamiento

Fuente: Castillo (2008)

Asimismo, autores como Lev Vigotsky, Jean Piaget, Von Glaserfeld y Maturana ven el constructivismo
desde diferentes enfoques. En la siguiente tabla (ver tabla 1), se muestra los aportes constructivistas y
postura de estos autores, los cuales son muy significativos para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
los educandos en el area de matematicas. En sintesis, como se puede observar en la tabla, los cuatros
factores son preponderantes para la obtencion del conocimiento ya que el uno sin los otros podrian
funcionar de manera adecuada, por lo anterior el autor cree que la aplicacion de estos cuatro factores a

la muestra establecida obtendra los resultados esperados, que es mejorar el pensamiento matematico y
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mejor el rendimiento académico de los estudiantes. En consecuencia, el éxito o fracaso del que aprende
matematicas depende de la formaciéon de quien enseiie, de sus inclinaciones filosoficas e ideologicas
acerca del hombre, de la sociedad y de la educacion matematica.

METODOLOGIA

Como se trata de la técnica de gamificacion, es importante recordar que se aplican o se aprovechan las
técnicas mecanicas y dinamicas presentes en los juegos, con el proposito fundamental de motivar al
estudiante para que resuelva los ejercicios y concrete o alcance los puntos requeridos para su éxito en
la cada prueba. Como parte de la metodologia propuesta, se expone a continuacion el componente
tecnologico, es decir, los pasos seguidos para el desarrollo de cada actividad dentro de la técnica de
gamificacion con su respectivo instrumento como por ejemplo el Kahoot y los quices en la plataforma
Classroom y Kahoot.

Como se observa en la figura 1., algunas de estas técnicas son:

Figura 1. Técnicas de gamificacion mas utilizadas en el contexto educativo

Acumulacion de puntos:

Escalado de niveles:
Se asigna un valor a

Q

determinadas acciones
y se van acumulando a
medida que se realizan

Obtencidn de premios
o regalos:

Se van entregando a
medida que se van
cumpliendo objetivos

Desafios:
Competiciones entre los
usuarios para lograr los
premios

Se definen niveles que
el usuario debera ir
superando

Clasificaciones:
Segun los puntos
obtenidos u ocbjetivos
logrados se subira o
bajara en un ranking

Misiones o retos:
Conseguir resolver o
superar un reto u
objetivo planteado, solo
o en equipo

Fuente: Espin (2021)

Componente tecnolégico
Los pasos seguidos para la creacion de la estrategia o propuesta de innovacion tecnologica para facilitar
el alcance de los objetivos propuestos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de expresiones

algebraicas para el 8vo grado de las Instituciones Educativas Publicas en Colombia, inicia con el
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registro en la pagina GetKahoot.com., pulsando en "Sign up for free!" o entrar en este enlace; al seguir
las indicaciones, se confirma la cuenta a través del correo un correo electronico que envian. En un
primer paso se cred la cuenta para acceder a la plataforma y disefiar las estrategias del juego de

gamificacion, como se puede observar en la siguiente figura.

1
Benvenida, SUSANA BONILLA v

: 000
0000600

Fuente: i-lz;boraéfén_Proﬁiz;

Seguidamente, como se observa en la figura 2., se configur6 tanto la imagen como el nombre y la
descripcion del tema, explicando de qué se trata, si es individual o en equipo, sefialando la tabla de
posiciones para la gamificacion. Luego en el caso del quiz, se afiaden las preguntas, indicando si son de
seleccion simple o si es necesario escribir la respuesta; asimismo se debe establecer el tiempo que tiene
cada estudiante para dar la respuesta y se deja definida cual es la respuesta correcta. Asimismo, se
pueden implementar videos e imagenes que hacen atin mas interesante la actividad de aprendizaje y con
ello se estimula el interés de los chicos.

Por ultimo se comparte el Lesson Plan con los demas usuarios, escogiendo claro estd quienes van a
participar, para lo cual se les hace entrega de un PIN e indicando la fecha y la hora en que debe iniciarse
el juego, asi una vez terminada la evaluacion se exportan o se transmiten de forma instantanea las
puntuaciones en Excel o en Google Drive; por eso se dice que la retroalimentacion es inmediata. Siendo
el quiz uno de los mas utiles para el trabajo colaborativo y el aprendizaje autonomo, apoyados en el uso

de otros RED como Educaplay y Genially, como se puede observar en la figura 3.
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Figura 3. Presentacion de los componentes tecnologicos elaborados

0 Ly

- ' 1. |
1
i s
a0 1 [ ] T ]
gy
] .
] ‘3

Fuente: Elaboracion Propia

Destinatarios de la propuesta

La propuesta estuvo dirigida a los docentes de matematica de la I.E. Juan Pablo I en el municipio San
José de Cucuta, asi como a los estudiantes de esta entidad, quienes tendran acceso a una serie de
actividades o estrategias para consolidar las competencias matematicas a través del uso de las
herramientas tecnologicas; siendo a su vez los beneficiados indirectos, todos los miembros de la
comunidad educativa en general, pues se fortalecen dichas competencias bésicas, pero también otras
habilidades como la asertividad, la empatia, el aprendizaje autonomo y el aprendizaje colaborativo.
De esta manera participa en la superacion de las condiciones de vulnerabilidad que muchos de sus
habitantes presentan, debido a la falta de empleo, formacion profesional y capacitacion en oficios o
artes; lo que en definitiva les genera una situacion de insolvencia economica, junto a la presencia de
factores estresantes que deterioran su calidad de vida; brindandoles a su vez valores éticos, culturales,
religiosos y laborales, con el propdsito de obtener un recurso humano exitoso, autébnomo y de calidad.
Igualmente, atendiendo a los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), con el fin de

promocionar bachilleres responsables y comprometidos con su desarrollo personal y comunitario.
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RESULTADOS

Diagnostico inicial

Se identificaron las dificultades del aprendizaje de las Expresiones Algebraicas en los estudiantes del
8vo grado que pueden ser solventadas a través de las herramientas de gamificacion como Kahoot y
Genially. Encontrando que muchas de las competencias, como las habilidades del pensamiento
matematico, la resolucion de problemas y el proceso de ensefianza-aprendizaje de expresiones
algebraicas, tenian un nivel demasiado bajo en el rendimiento de los estudiantes del 8vo grado de la
Institucion Educativa Juan Pablo I, ubicada en la Comuna 7 del municipio San José de Cucuta,
especificamente en el Barrio Motilones.

Siendo algunos de sus proyectos y programas abanderados durante su gestion los modelos educativos
flexibles, Caminar en Secundaria y Escuelas Integrales, entre otros. Todo ello con el propoésito de
promover el desarrollo de competencias para la productividad, la ciudadania y la participacion social;
lo cual es coherente con el interés de esta Propuesta de Innovaciéon Tecnoldgica en el area de las
Matematicas, teniendo en cuenta que para que se dé realmente una educacion de calidad, es necesario
que los estudiantes como los docentes adquieran ciertas competencias tanto basicas como transversales.
En definitiva, se presta un servicio educativo a jovenes y adultos en situacion de analfabetismo o con
escolaridad incompleta, con el fin de promocionar bachilleres responsables y comprometidos con su
desarrollo personal y comunitario, lo que exige como es comprensible, el manejo apropiado de estas
competencias matemadticas. Siendo la opciéon o la alternativa, ensefiar a través del uso de las
herramientas tecnologicas actuales, asi como en los ambientes virtuales que potencian dicho
aprendizaje, tal y como sucede con la técnica de la gamificacion.

Desarrollo de la Propuesta

La innovacion tecnologica desde la pedagogia esta llamada a transformar los procesos educativos, las
practicas de ensefianza y los métodos tradicionales que siguen siendo utilizados no solo dentro del aula,
sino también fuera de ellas; aceptando que con la implementacion de las TICs, el desarrollo de los
contenidos curriculares ya no tienen que darse obligatoriamente de forma sincrénica o presencial, sino

que puede adaptarse a los tiempos y las circunstancias que sean mas Optimas seguin lo considere cada
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docente. Por el contrario, se convierte en una herramienta de apoyo para éste, propiciando el alcance

de una educacion de calidad, mediada por este tipo de Recursos Educativos Digitales (RED).

La propuesta de Innovacion que abordaremos permite presentar una alternativa de aprendizaje que
permita facilitar el aprendizaje de las matematicas del grado 8vo, especificamente el lenguaje algebraico
mediante la Gamificacion; para ello se planificaron sesiones donde se involucraron algunos elementos
de los juegos, asi como misiones, retos y recompensas; logrando de esta formar conectar a jovenes
implementando un ambiente de aprendizaje motivador y divertido para que el proceso de aprendizaje
sea significativo en los estudiantes.

Competencias a fundamentar

Las competencias en el ambito educativo son consideradas como esas habilidades, conocimientos y

destrezas que adquiere el estudiante durante su formacion académica, las cuales le permiten no solo

fundamentar apropiadamente su aprendizaje, sino también ser capaz de relacionarse y aprovechar
dichos aprendizajes para solucionar los problemas o circunstancias de la vida cotidiana; siendo
comprensible por ello, la importancia fundamental que tiene la matematica en este proceso.

Por consiguiente, las matematicas son consideradas por el Ministerio de Educacién Colombiano como

area fundamental y obligatoria en la malla curricular, atendiendo en este caso particular al Derecho

Basico de Aprendizaje (DBA) N° 9: “Propone, compara y usa procedimientos inductivos y lenguaje

algebraico para formular y poner a prueba conjeturas en diversas situaciones o contextos” y a la

competencia: “Utiliza las propiedades y operaciones entre expresiones algebraicas y polinomios en el
planteo y resolucion de situaciones de la vida cotidiana”. En concordancia con lo anterior, el MEN

(2016), orienta a los docentes de la Basica Secundaria las tres competencias matematicas que deben

desarrollar en sus estudiantes, las cuales se abordan a continuacion:

1. Comunicacion, representacion y modelacion: que hace alusion a la capacidad del estudiante para
expresar sus ideas, asi como para describir situaciones usando diferentes tipos de lenguaje (escrito,
concreto, pictorico, grafico y algebraico). De igual manera, de distinguir entre diferentes tipos de
representaciones. En términos generales, que el estudiante sea capaz de expresar de manera

entendible y sencilla, todo aquello expresado matematicamente.
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2. Planteamiento y resolucion de problemas: la cual se relaciona con la capacidad para formular
problemas a partir de situaciones intra y extra matematicas; de aplicar diferentes estrategias para la
solucion de problemas, asi como de verificar e interpretar resultados a la luz de un problema
original.

3. Razonamiento y argumentacion: que esta relacionada con la capacidad de justificar como y porqué
de los caminos que se han seguido para llegar a una conclusion; justificar procedimientos y
estrategias que se han llevado a cabo en el tratamiento de una situacion problema o en la
formulacion de una hipétesis. De igual manera, probar argumentos y plantear preguntas.

Las competencias sefialadas seran abordadas a través de la gamificacion, la cual permite la

incorporacion de aspectos sociales o premios de los juegos en red, con lo cual se potencia esta

competencia y se alcanza el DBA. Mientras que Kahoot en espafiol es una plataforma que les permite

a los estudiantes no solo aprender o adquirir nuevos conocimientos, sino reforzar aquellos que ya tiene,

al mismo tiempo le aporta al docente una excelente herramienta de evaluacion y retroalimentacion

inmediata, por eso ha sido creado para computadores personales y de mesa, pero también para
dispositivos i0OS y Android. Siendo posible adaptarlo a cada area de estudio, siguiendo los objetivos de
aprendizaje requeridos.

Descripcion de las estrategias desarrolladas

Con la presente gamificacion se busco motivar al estudiante a la unidad didactica de Introduccion al

Algebra, mediante juegos como Educaplay, para que fuesen adquiriendo conocimiento de manera

divertida, asi las como competencias en quiz, trabajos grupales que propician el fortalecimiento de

habilidades blandas como el pensamiento critico, la resiliencia y el liderazgo, muy importantes en la
formacion de estos jovenes. Por ejemplo, con Lesson Plan se le da una secuencia al aprendizaje; de esta
forma la gamificacion nos permite mantener al estudiante interesado en lo que se esta haciendo, pero
sobre todo reemplazando el modelo de ensefianza tradicional unidireccional. Tal y como se puede

apreciar en las figuras 4 y 5, que hicieron parte de las actividades de gamificacion implementadas.
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Figura 4. Insignia creada Figura 5. Entrada al juego
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Fuente: Elaboracion Propia.

Por otra parte, se cuenta la taxonomia de Bloom, la gamificacion del paisaje de aprendizaje se trabaja
en Genially, la cual, servira como recurso util para los docente que deseen implementar nuevas
estrategias dentro de la educacion Matematica; dichas actividades buscan que el estudiante realice la
observacion del material propuesto, realizando comparaciones y analisis mediante los videos con la
herramienta edpuzzle; asimismo, el quiz con Flippity net., permitio llevar a cabo la evaluacion
inmediata, a través del juego, fortaleciendo a su vez la retencion, recuperacion y transferencia de los
conocimientos adquiridos durante el proceso.

Para realizar esta actividad se planific6 con la metodologia de gamificacion utilizando la herramienta
Classroom donde se mantuvo la comunicacion asincronica con los estudiantes. Asimismo se elaboro la
propuesta considerando la aplicacion de algunas herramientas de la Gamificacion dirigida a estudiantes
de la asignatura de matematicas del grado 8 para el aprendizaje de expresiones algebraicas, dentro de
este apartado se especifica claramente los objetivos planteados, las competencias, metodologia,
actividades que se lleva a cabo en la ejecucion. Teniendo en cuenta que la informacion es manejada a
través de la plataforma con el uso de las herramientas de gamificacion se revisan los siguientes enlaces:

Enlace Visualizacion Tutor: https://lessonplans.symbaloo.com/start?accessCode=72962

Enlace Trabajado por los Estudiantes: https://lessonplans.symbaloo.com/start?accessCode=61727
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De esta manera, aprovechando la Taxonomia de Bloom se ordenaron de forma jerarquica los procesos
cognitivos que participan en el aprendizaje de las matematicas, permitiendo que los docentes definamos
los objetivos considerando el dominio que cada estudiante tiene sobre dichas competencias y/o
habilidades matematicas (Rincon, 2010); por otra parte, siguiendo las orientaciones de Campos (2017),
los niveles de aprendizaje de la matemadtica ocurre en seis (6) etapas: memorizacién, comprension,
aplicacion, analisis, evaluacion y creacion. En este orden, el estudiante alcanza un aprendizaje
significativo.

Para ello, se hizo uso de una de las plataformas de aprendizaje basadas en el juego, se trata de Kahoot.
Como explican Ortiz y Guevara (2021), una de las mayores ventajas de esta herramienta es que permite
crear o generar un ambiente motivador hacia el trabajo colaborativo y el aprendizaje autonomo; de esta
manera, aprender jugando se vuelve posible y mejor alin, aprender matematicas de forma divertida e
interactiva, impartir contenidos, retroalimentar los procesos de ensefianza-aprendizaje, reforzar los
conocimientos, evaluar a los alumnos, todo desde una misma aplicacioén, que no solo es sencilla de
manejar por los docentes y en especial por los jovenes al ser “nativos digitales”, sino que también es
completamente gratuita.

Por eso diversos autores como Contreras & Eguia (2016), Labrador-Ruiz-de-la-Hermosa & Villegas
(2016), Zepeda-Hernandez et al. (2016), Almeida-Cruz (2020), Macias-Espinales (2018) y Martinez-
Martinez (2019), por solo nombrar algunos, se han ocupado de estudiar las ventajas de implementar la
gamificaciéon como herramienta didéctica para la consolidacion de las competencias matematicas;
seflalando que existe una relacion entre ésta y la motivacion como factor intrinseco que debe ser
considerado por el docente al momento de planificar el ambiente del aula, la metodologias de las clases
y sus contenidos.

En consecuencia, atendiendo a las indicaciones precisadas en el punto anterior, es decir en el
componente tecnologico para la creacion del Lesson Plan y el Kahoot, se procedid al disefio e
implementacion de la Propuesta de Innovacion Tecnoldgica. En este sentido, el primer disefio se llevo
a cabo teniendo en cuenta que a través de estas actividades se fortalece el trabajo colaborativo y el
aprendizaje auténomo, ademas de desarrollar otras habilidades como: Escucha activa, reflexion,

socializacion, solidaridad y empatia. Sobre esta base se concretaran las mecanicas necesarias en forma
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de reglas o acciones permitidas para seguir la gamificacion: (a) Retos o misiones; (b) Oportunidades

aleatorias; (c) Competiciones; (d) Cooperaciones; (e) Feedback; (f) Recompensas y (g) Estatus.

Asi como en la resolucion de problemas de forma grupal, donde cada integrante, se apoya en el

conocimiento del compafiero para aprender mas, trabaja desde su propia perspectiva y posteriormente

en comun con los demas (Molina et al. 2016); utilizando la gamificacion como herramienta, atendiendo

a lo expuesto por Renobell y Garcia (2016) quienes la consideran “un proceso relacionado con el

pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (p.1);

o el punto de vista de Macias (2018) quien asegura que es “una estrategia que permite agregar a las

actividades de aprendizaje rutinaria 19 caracteristicas propias de los videojuegos” (p.1). Actividad que

fue planificada como se observa en la tabla 2.

Tabla 2. Planificacion de la actividad de gamificacion

ltem
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Monomios y polinomios manera: presentacion de la unidad de aprendizaje,

material didactico como guias, diapositivas en power

point, wideo tutoriales extermos al docente, wvideos
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Continuacion de la tabla 2. Planificacion de la actividad de Gamificacion
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Avatar

Fuente: Elaboracion Propia.

Los contenidos de cada actividad fueron elaborados teniendo en cuenta los enfoques de autores como
Casas et al. (2017); Diaz et al. (2017); Lemus (2016) y Moreira (2019); los cuales hacen énfasis en la
importancia de factores internos como la predisposicion, la autoestima y la inteligencia. Asi como de
factores externos como las habilidades del docente para impartir los contenidos, el ambiente familiar
donde el estudiante se desenvuelve cotidianamente, junto con el nivel educativo de los padres y/o
representantes que apoyan el proceso de aprendizaje de sus hijos, hasta el nivel econémico de sus
familias y el acceso a los dispositivos tecnoldgicos y la cobertura a internet.

DISCUSION

Evaluacion de los resultados alcanzados

Inicialmente se dispuso de un tiempo minimo de 45 minutos para revisar y analizar los videos, leer el
documento adjunto y posteriormente responder las 5 preguntas que permitieron ver el conocimiento y
destrezas adquiridas para el planteamiento y resolucion de problemas con lenguajes algebraicos;
partiendo de alli, se evidencio que los bajos resultados (como se puede observar en la figura 6) se deben
a que los estudiantes no le dedicaron el tiempo necesario que requeria la prueba en la parte de revision

del material adjunto.
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Figura 6. Evaluacion particular sobre el rendimiento en la implementacion de la propuesta
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Nota: Elaboracion Propia.

Finalmente, los datos inferidos de contenidos permiten observar que aquellos estudiantes que le
dedicaron el tiempo requerido obtuvieron muy buenos resultados y en su mayoria son los mismos
estudiantes que participan, consultan y le dedican el tiempo necesario a la asignatura en el aula. Siendo
importante dejar claro que la gamificacion no es una moda, ni un juego que nos ayuda a entretenernos
y pasar el tiempo, aunque se apliquen algunos componentes lidicos que hagan pensar tal cosa.
Ventajas de las herramientas de Gamificacion para el desarrollo de los contenidos multimedia
didacticos implementados en la practica pedagogica de las matematicas

Los resultados arrojados con la evaluacion de las diversas actividades de gamificacion, revelan que los
estudiantes se sienten mucho mas motivados en participar en las clases de matematicas, asi como en la
superacion de los retos que se les colocan. Esto significa que la gamificacion representa una estrategia

de motivacion hacia el aprendizaje autonomo como del aprendizaje colaborativo, es decir, que no solo
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aprenden por su cuenta, sino que comparten sus conocimientos y habilidades con sus compaiieros,
creando vinculos, siendo empaticos y asertivos en su comunicacion con los demas.

En sintesis, les fortalece no solo sus competencias basicas y los aspectos cognitivos, sino también esas
habilidades comunicativas, sociales y personales, junto con la consolidacion de otras competencias
transversales como la comunicacion y el razonamiento verbal de lo matematico. De modo que los
resultados alcanzados revelan que tanto la plataforma de gamificacion utilizada como las herramientas
dispuestas en ella, dan la posibilidad de realizar el seguimiento a los estudiantes en general, asi como
el resultado de progreso en cada una de las actividades, mostrando incluso los resultados en tiempo real;
ademas tiene muchas ventajas dado que permite manejar una secuencia de la temdtica, marcandole la
ruta al estudiante a seguir en cada proceso.

Mientras que dentro de los aspectos externos estan las condiciones ambientales del aula, al modelo
pedagogico asumido e impartido por el docente, el acceso del estudiante a los recursos tecnolégicos o
basicos para su aprendizaje, el nivel socio-economico de su familia, la situacién como la relacioén que
mantiene con ésta, entre otros.

Por consiguiente, en la medida en que cada docente asuma una postura abierta y flexible ante la
diversidad que existe en su grupo o aula de clase, podra manejar de forma mas eficaz y sobre todo justa,
la interaccion didactica que alli se presenta. En este sentido, el respeto a la diversidad al ensefiar a
aprender matematicas, se hace real aprovechando herramientas de gamificacion como Kahoot y
Genially para el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de expresiones algebraicas para
el 8vo grado de la L.E. Juan Pablo I del municipio San José de Cucuta es una excelente alternativa para
la transformacion del modelo pedagogico tradicional.

Finalmente, en la medida en que cada docente comprenda las ventajas de las TICs y aplique este tipo
de herramientas en el desarrollo de sus contenidos, propiciando en los estudiantes el interés por la
matematica, la constancia y la disciplina en el desarrollo de sus actividades, estara potenciando no solo
las competencias curriculares establecidas por el MEN, sino también las habilidades sociales y
comunicativas que le permitiran a estos nifios y jovenes, emprender con €xito su camino profesional,

atendiendo a su diversidad cultural, fisica o cognitiva.
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CONCLUSIONES

En general, al implementar herramientas de gamificacion como Kahoot y Genially para el
fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de expresiones algebraicas para el 8vo grado en
las Instituciones Educativas Publicas en Colombia; se identifico que deben aprender a leer, a escribir,
a transformar expresiones algebraicas, conocer e implementar las reglas, las operaciones y los calculos
que derivan de estas formulas. Pero sobre todo, razonar de forma apropiada y agil su aplicacion como
su procedimiento matematico, para adaptarlo a cualquier circunstancia o contexto que les sea requerido.
De esta manera se logra un aprendizaje significativo. Demostrando a su vez lo que afirma el MEN,
(2016): “Para ensefar y aprender matematicas es imprescindible que en el aula de clase se propicien
ambientes para la discusion de diferentes ideas que favorezcan el desarrollo individual de la confianza
en la razon como medio de autonomia intelectual” (p. 32). Siendo las competencias a fortalecer la
competencia comunicacion, la cual se enfoca en reforzar las acciones de comunicar y modelar el
lenguaje algebraico o las expresiones algebraicas en los problemas planteados; mientras que, la
competencia razonamiento alude al por qué lo que se hizo es 0 no adecuado, si lo que se afirma es cierto
o falso, si las respuestas son o no correctas, entre otras cosas.

Teniendo en cuenta que una expresion algebraica es una combinacion de letras, nlimeros y signos de
operaciones, resulta comprensible que el manejo de este lenguaje sea nuevo para los estudiantes y por
ende algo complejo. Seguidamente, se disefiaron e implementaron las actividades planificadas a través
de las herramientas de gamificacion como Kahoot y Genially para el fortalecimiento del proceso de
ensenanza-aprendizaje de expresiones algebraicas para el 8vo grado, tal y como se observa en el
desarrollo de la fase II, con la elaboracion del componente tecnologico, la planificacion de las
actividades, asi como su aplicacion con el grupo del 8vo grado; para finalmente exponer las ventajas de
las herramientas de Gamificacion en la intervencion educativa implementada para el desarrollo de los
contenidos multimedia didacticos implementados en la practica pedagogica.

En este sentido, se evidencido que el modelo de ensehanza-aprendizaje de la matematica debe ser
actualizado, redefinido y reestructurado con base en las herramientas tecnoldgicas que han sido
aprovechadas por el sistema educativo, como son los Recursos Educativos Digitales (RED) de los cuales

hacen parte importante las TICs, que utilizan en algunas oportunidades la estrategia de gamificacion,
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un término que describe el uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no son de juego

(Deterding et al., 2011).

Esto significa que el interés primordial del docente no es necesariamente que el estudiante se divierta

jugando y pasando el rato, sino que aprenda de manera divertida, que se sienta motivado e interesado

en lo que est4 haciendo, a tal punto que le cueste menos trabajo resolver los problemas matematicos; en

este caso con las expresiones algebraicas para el 8vo grado. Aprovechando herramientas como Kahoot

y Genially. Como resultado de ello, la mayor ventaja que se alcanzd fue precisamente vencer la

resistencia al estudio y la practica de la matematica.
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