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RESUMEN

Mediante la revision documental y entrevistas a docentes se precisa el problema cientifico: cémo contribuir al logro
de objetivos de la ensefianza-aprendizaje de la matematica en el quinto grado de la Educacion General Bésica en una
Unidad Educativa de Ecuador, enmarcando el objeto de la investigacion en la ensefianza—aprendizaje de la matematica
en el quinto grado y asumiendo como objetivo general: elaboracién de una estrategia para la gamificacién en la
ensefianza-aprendizaje de la matematica en quinto grado de la Educacién General Basica en una Unidad Educativa
de Ecuador que contribuya al logro de los objetivos y se plantea la idea a defender, de tipo causal: si se elabora una
estrategia para la gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de la matematica en quinto grado en una Unidad Educativa
de la Educacion General Bésica en Ecuador, que tome en cuenta la relacion entre las necesidades y potencialidades
de los estudiantes con la actividad investigativa que desarrollan, se favorece el logro de objetivos de la asignatura. La
estrategia se estructura adecuadamente en tres etapas: la primera denominada “Diagndstico sobre las necesidades
y potencialidades de los estudiantes para el logo de los objetivos de la Matematica en 5 grado”, la segunda “Estudio
de posibles actividades investigativas por los estudiantes en funcién del logro de objetivos” vy la tercera “Gamificacion
matematica y evaluacién de logros de objetivos”, cada una con sus correspondientes objetivos y acciones; ademas, se
ejemplifica la gamificacién. Realiza una entrevista a docentes, seleccionados por sus conocimientos y experiencias para
valorar la estrategia, obteniéndose criterios favorables sobre su necesidad e importancia.

Palabras clave: gamificacién, matematica, quinto grado, primaria.

ABSTRACT

Through documentary review and interviews with teachers, the scientific problem is specified: how to contribute to
the achievement of teaching-learning objectives of mathematics in the Fifth grade of Basic General Education in an
Educational Unit in Ecuador, framing the object of the research. in the teaching-learning of mathematics in the Fifth grade
and assuming as a general objective: Development of a strategy for gamification in the teaching-learning of mathematics
in the Fifth grade of Basic General Education in an Educational Unit in Ecuador that contributes to the achievement of
the objectives and the idea to be defended, of a causal nature, is proposed: if a strategy is developed for gamification
in the teaching-learning of mathematics in Fifth grade in an Educational Unit of Basic General Education in Ecuador,
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which takes into account Taking into account the relationship between the needs and potential of the students with
the research activity they develop, the achievement of the subject's objectives is favored. The strategy is appropriately
structured in three stages: the first called “Diagnosis of the needs and potential of the students for the logo of the
objectives of Mathematics in 5th grade”, the second “Study of possible research activities by the students based on
the achievement of objectives” and the third “. Mathematical gamification and evaluation of objective achievements”,
each with its corresponding objectives and actions; Furthermore, gamification is exemplified. Conduct an interview with
teachers, selected for their knowledge and experiences, to evaluate the strategy, obtaining favorable criteria regarding
its need and importance.

Keywords: gamification, mathematics, fifth grade, primary.

Recibido: 5/6/2023  Aprobado: 20/8/2023
INTRODUCCION

El Ministerio de Educacion (2022) de la Republica de Ecuador reconoce dificultades en la educacién que
requieren transformacion; los resultados de una importante consulta a la Comunidad Educativa revelaron que
“al parecer los estudiantes no consideran relevante la adquisicion de destrezas basicas de aprendizaje en sus
instituciones educativas” (p. 82), y que “los estudiantes no estan aprendiendo las destrezas basicas (escritura,
lectura y célculo) en los grados intermedios de la Educacion General Basica”, lo cual “es una alerta para los
hacedores y gestores de |la politica educativa” (p. 108).

A la alerta y dificultades antes referidas, se suman otras de gran importancia para el mejoramiento de la
Educacién General Basica, y particularmente en Matematica; los autores de esta investigacion han constatado
que generalmente se presentan dificultades en el cumplimiento de los objetivos de la asignatura Matematica
en el quinto grado y que entre los menos logrados o que requieren mayores esfuerzos y tiempo para lograrlos
se encuentran la solucion de problemas, la participacion en equipos vy el uso de tecnologias.

La comunidad docente y cientifica, mediante articulos, informes de investigacién de pregrado y posgrado,
reconoce que la gamificacién se realiza con distintos propdsitos para contribuir a la solucién de problemas
relacionados con los antes mencionados, entre otras razones porque adecuadamente realizada contribuye
al incremento la motivacion intrinseca y extrinseca; en este sentido ha sido considerada como herramienta
pedagodgica (Encalada, 2021), que requiere competencias digitales en la institucién educativa (Duarte, y
Gutierrez, 2022).

Entre los autores que han analizado la contribucién de la gamificacién al proceso didactico de la matematica
en la Educacién Primaria estd Sudrez-Caballero, J. (2023), destacando el impacto positivo en la motivacién
y rendimiento académico, Avila-Rueda (2021), la utiliza para el refuerzo de la competencia matematica en
estuantes de cuarto y quinto grado con TDAH, Fraga, Vila & Martinez (2021) destacan aspectos positivos de
los juegos y la gamificacion.

Larelacién de la gamificacion con otros aspectos importantes también ha sido estudiada, por ejemplo, Prieto,
Gomezy Said (2022) destacan la relacién entre gamificacion, motivacién y rendimiento en educacién y sefialan
que la gamificacidn esta siendo orientada a la motivaciéon del alumnado en su aprendizaje competencial y para
potenciar el rendimiento académico. También el reconocimiento de diversos aspectos en la gamificacion de la
ensefianza de las matematicas (Holguin, Holguin, Garcia, 2020).

La evaluacién también ha sido otro componente didactico desarrollado desde la gamificacién, en esta
direccion Tirado-Olivares, Gonzalez-Calero, Cozar-Gutiérrez & Toledano (2021) brindan una alternativa y sefialan
que no solo es efectiva para la evaluacion del rendimiento académico, también para “la evaluacién de aspectos
educativos transversales como son el trabajo cooperativo, el interés en clase o la revisidn de tareas diarias.

Los argumentos antes expuestos indican que existen dificultades en la ensefianza—aprendizaje de la
matematica y que la gamificacion ofrece alternativas para contribuir a la solucién de ellos, que la comunidad
cientifica y docente reconoce insuficiencias y ha aportado sustentos tedéricos y practicos, de manera explicita
o implicita, para tratar de solucionarlos con mediante la gamificacién, pues tributa al incremento de la
motivacion vy el logro de objetivos; sin embargo se aprecia la necesidad de profundizar en determinados
aspectos y elaborar una estrategia de gamificacion que pondere el desarrollo de actividades investigativas de
los estudiantes atendiendo a sus necesidades y potencialidades vista al cumplimiento de los objetivos.
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Asumiendo los criterios antes expuestos sobre dificultades en la ensefianza-aprendizaje de la matematica
y las posibilidades que ofrece la gamificacién, unido observaciones y diagndsticos realizados se disefid una
investigacidn que incluye entre sus componentes fundamentales el problema, objeto, objetivo, idea a defender
y variables. Se revela que el insuficiente logro de objetivos de la enseflanza—aprendizaje de la matematica
en el quinto grado de la Educacion General Basica es uno de los problemas mas importantes, que esta
relacionado con la inadecuada atencidn a las diferencias individuales de los estudiantes, de sus necesidades
y potencialidades, y la deficiente orientacion y desarrollo de la actividad investigativa de los estudiantes en
funcion de los objetivos de la asignatura.

Se precisa el problema cientifico: como contribuir al logro de objetivos de la ensefianza-aprendizaje de la
matematica en el quinto grado de la Educacion General Basica en una Unidad Educativa de Ecuador. El objeto
de la investigacidon se enmarca en la ensefianza—aprendizaje de la matematica en el quinto grado, asumiendo
como objetivo general: Elaboracion de una estrategia para la gamificacion en la enseflanza-aprendizaje de
la matematica en quinto grado de la Educacion General Béasica en una Unidad Educativa de Ecuador que
contribuya al logro de los objetivos.

Se tiene como idea a defender de tipo causal: si se elabora una estrategia para la gamificacién en la
ensefianza-aprendizaje de la matematica en quinto grado en una Unidad Educativa de la Educacién General
Basica en Ecuador, que tome en cuenta la relacion entre las necesidades y potencialidades de los estudiantes
con la actividad investigativa que desarrollan, se favorece el logro de objetivos de la asignatura. De esta manera
se tiene como variable independiente la estrategia para la gamificacién y como variable dependiente: logro de
objetivos en Matematica en el quinto grado.

El proceso investigativo desarrollado para la obtencion de la estrategia tiene entre los referentes mas
importantes apuntes basicos para la investigacién y el mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje de la
matematica en la escuela (Herndndez-Hechavarria (2023), el curriculo priorizado con énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales. Educacion General Basica, subnivel Medio
(Ministerio de Educacién, 2021e) y el Articulo 2 del acuerdo Nro. MINEDUC-MINEDUC-2023-00008-A del
Ministerio de Educacién. (2023), que justifica dentro del curriculo priorizado el énfasis en competencias
Comunicacionales, Matematicas, Digitales y Socioemocionales, y su implementacion contextualizada por las
instituciones educativas, en el marco de la autonomia responsable para cumplir los objetivos del grado vy, Ia
Guia para docentes de quinto grado de la Educaciéon General Basica Ministerio de Educacion (2016), y el libro
Matematica 5. Ministerio de Educacion (2018).

MATERIALES Y METODOS

Para la obtencién del resultado fueron utilizados e integrado diversos materiales, métodos tedricos y
empiricos, asi como procedimientos atendiendo al objetivo planteado, tomando referentes importantes
sobre gamificacion de diversos documentos y autores, igualmente sobre actividades investigativas escolares y
publicaciones del Ministerio de Educacién. Se utilizaron opciones que ofrecen las nuevas tecnologias para la
gamificacion de contenidos matematicos de quinto grado.

Dentro de los métodos empiricos cabe destacar la revision documental y la entrevista a docentes con
experiencia en el grado; el estudio de los documentos oficiales y complementarios que utilizan los docentes
en el proceso de ensefianza—aprendizaje con vista a identificar sus potencialidades y limitaciones para el logro
de los objetivos. Luego de la revision documental se realizé6 una entrevista individual a una muestra de 10
docentes, de dos Unidades Educativas, cinco de cada una, con experiencia de trabajo en el grado y asignatura,
con vista a complementar la informacién obtenida en la revisién documental y triangular informaciones
obtenidas en ambas.

Enla elaboracién de la estrategia fue utilizado un enfoque integrador de los presupuestos tedricos y practicos
asumidos a partir de relaciones esenciales y procedimentales en el proceso de gamificacion, considerando los
nexos entre necesidades y potencialidades de los estudiantes con las actividades investigativas que se les
orientan y desarrollan.

Con vista a obtener criterios sobre la estrategia se realizd una entrevista final a docentes seleccionados
sus conocimientos y experiencia laboral en la Educacion Basica General, a los cuales se les explicod en detalle
el objetivo general y cada una de las etapas, la pregunta final de la entrevista es de tipo abierta procurando
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la obtencién de posibles informaciones no contempladas en las interrogantes anteriores, pero que pudieran
resultar valiosas para la utilizacién de la estrategia o perfeccionamiento de esta.

RESULTADOS

La revision de documentos orientados y que se utilizan del proceso de ensefianza—aprendizaje de la
matematica en el grado evidencid que tienen algunas limitaciones en cuanto a precisiones de acciones o
indicaciones didacticas para el desarrollo del proceso de ensefianza—aprendizaje de la matematica, pero tienen
aspectos positivos que no aprovechan convenientemente, en especial la posibilidad de elaborar alternativas
didacticas contextualizadas a la institucidn educativa, en el marco de la autonomia responsable para cumplir
los objetivos del grado, y de esta manera ofrecer una atencion diferenciada a los estudiantes acorde a sus
necesidades y potencialidades de aprendizaje. Tampoco se aprecia en estos documentos una adecuada
orientacion para la actividad investigativa de los estudiantes.

Con el propdsito de complementar la informacion obtenida en la revisién documental y triangular
informaciones se aplicd una entrevista individual a una muestra de 10 docentes, de dos Unidades Educativas,
cinco de cada una, seleccionados atendiendo a su experiencia de trabajo en el quinto grado y la asignatura
matematica. Las cinco interrogantes que sirvieron de quia fueron las siguientes:

e P1. Considera que la solucion de problemas, la participacion en equipos y el uso de tecnologias se
encuentran entre los objetivos de la asignatura Matematica en el quinto grado menos logrados o que
requieren mayores esfuerzos y tiempo para lograrlos. Favor fundamentar su criterio y la relacién que
aprecia entre estos objetivos.

e P2. Considera que la gamificacion de actividades matemadticas puede contribuir a logro de los objetivos
de la asignatura Matematica en el quinto grado. Favor de fundamentar su criterio y plantear sus
observaciones sobre la utilizacién de la gamificacion en el quinto grado.

e P3. iConsidera importante la actividad investigativa de los estudiantes de quinto grado para el logro
de objetivos en Matematica? éLes orienta actividades investigativas a sus estudiantes para el logro
de objetivos? iComente o ejemplifigue una de las actividades investigativas desarrolladas con sus
estudiantes y los resultados obtenidos?

e P4, iEs importante que los maestros tengan en cuenta las necesidades y potencialidades de los
estudiantes para el desarrollo de actividades investigativas?, icomo las tiene en cuenta usted?

e P5.iDeseadestacarlas principales dificultades en el proceso de ensefianza—aprendizaje de la matematica
en el quinto grado y alternativas para su solucion?

Los resultados de esta entrevista permitieron corroborar que la solucién de problemas, la participacion
en equipos y el uso de tecnologias se encuentran entre los objetivos menos logrados, que la gamificacién
y actividades investigativas de los estudiantes es deficiente y que estd estrechamente relacionado con la
preparacion de los docentes y la carencia de una estrategia adecuada con este fin.

Considerando las dificultades respecto a la actividad investigativa de los estudiantes y de los docentes para
prepararla y desarrollarla, se asumen conceptualizaciones, contribuciones tedricas y ejemplificaciones sobre
el enfoque investigativo en la ensefianza—aprendizaje, reveladas en diversas obras de Hernandez-Hechavarria
(2011, 2015, 2017a, 2017b, 2017c, 2021a, 2021b), de las cuales se destacan las siguientes:

Define como actividades investigativas las diligencias, inda-gaciones, sondeos, tanteos o exploraciones que
hacen los estu-diantes, a partir de la asuncién de un problema, para descubrir o apropiarse de un conocimiento
determinado, que sea nuevo y util para ellos. Por ende, deben estar dirigidas a satisfacer ne-cesidades
intelectuales o de aprendizaje de los escolares, que pueden estar dadas por falta de conocimientos, habilidades,
o por grandes motivaciones, posibilidades e intereses de éstos en profundizar en un determinado contenido.

Considerar los distintos espacios de aprendizaje, el tiempo que le dedican y las relaciones personales que
en ellos se establecen son aspectos importantes en la estructuracion de un proceso de ensefianza aprendizaje
que considere a las actividades investigativas como esenciales, pues pueden desarrollarse de manera
individual y/o colectiva, tener distintos alcances y objetivos, previstas para un lapso corto o largo, dentro y/o
fuera del salon de clases y, conjugar las actividades presenciales con las no presenciales en funcién del mejor

aprovechamiento de los distintos espacios y momentos de aprendizaje.
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Las referidas actividades adecuadamente atendidas por los docentes posibilitan que los alumnos descubran,
planteen y resuelvan problemas atendiendo a sus intereses y potencialidades, es decir ofrecen posibilidades
gue no brindan otras concepciones de la ensefianza que priorizan la ensefianza de algoritmos por encima del
desarrollo del pensamiento.

En este sentido, los problemas abiertos, pueden desencadenar importantes investigaciones, ya que no
tienen una sola solucién, requieren de la busqueda de la mayor cantidad de informacién y elementos posibles
para seleccionar, dentro de las posibles solu-ciones, la que consideren mas apropiada vy justificar su elecciéon
con la mayor objetividad posible, para lo cual tendran que utilizar diversos recursos.

Brinda seis fases para la estructuracién y desarrollo de las actividades investigativas escolares “AlE”:
Introduccion y encuadre general, Planteamiento de la orden o problema, Formacion de equipos pequefios,
Atencion al trabajo de los equipos, Presentacién y discusion de los resultados de las investigaciones por niveles
y, Autoevaluacion y evaluacion del trabajo de los equipos, dichas fases tienen un caracter general y flexible,
qgue permite la realizacién de innovaciones didacticas a partir de ellas.

Si bien se asumen las anteriores aportaciones de Hernandez-Hechavarria sobre el enfoque investigativo se
asumen, cabe destacar que por primera vez se concibe su empleo de manera integrada en la gamificacion de
la matematica, en la dindmica que se crea durante el proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica en
distintos espacios y momentos, por esta razon, aunque se tienen en cuenta, no se reflejan separadamente, como
lo hacen otros autores, indicando cada una de las referidas fases. En este sentido se requiere una adecuada
preparacion del docente para que, teniéndolas en cuenta, desarrolle la gamificacién en el quinto grado.

Estrategia para la gamificacion en la enseiianza—aprendizaje de la matematica en quinto grado

Teniendo en cuenta los fundamentos antes expuestos, y los nexos esenciales que vinculan las actividades
investigativas que realizan los estudiantes la atencion diferenciada a las necesidades y potencialidades de
los estudiantes en el proceso de ensefianza—aprendizaje de la matematica en el quinto grado, se propone
una estrategia de gamificacién que pondere dichos nexos con vista al logro de los objetivos de la ensefianza—
aprendizaje de la matematica en el quinto grado, aspecto que se refleja en la figura 1.

| ] .,
Gamificacion

Necesidades y potencialidades Actividades
de los estudiantes. investigativas escolares

Logro de objetivos de la Matematica en quinto grado

Figura 1. Nexos entre categorias esenciales de |la estrategia

Atendiendo a los fundamentos asumidos para la gamificacion en la ensefianza — aprendizaje de la
matematica en quinto grado se elaboré la siguiente estrategia que precisa el objetivo general, y las etapas con
sus respectivos objetivos y acciones, algunas de ellas enriquecidas con criterios, recomendaciones o ejemplos
con vista a su mejor comprensién y utilizacion.

Objetivo general: Favorecer el logro de objetivos de la Matematica en el quinto grado mediante una
adecuada gamificacion

Etapa |. Diagndstico sobre las necesidades y potencialidades de los estudiantes para el logo de los
objetivos de la Matematica en quinto grado

Objetivo: Diagnosticar las necesidades y potencialidades de los estudiantes para el logo de los objetivos de
la Matematica en quinto grado.
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Acciones

I.1 Determinacion de indicadores de necesidades y potencialidades de los estudiantes para el logro de
objetivos de la Matematica en quinto grado

.2 Seleccion de las vias (métodos) que utilizara para realizar el diagndstico
.3 Elaboracion o seleccion de instrumentos para la obtenciéon de informacion
.4 Aplicacion de vias e instrumentos para la obtencion de informacién

I.5 Procesamiento de la informacion obtenida y determinacion de necesidades y potencialidades de los
estudiantes para el logro de los objetivos de la Matematica en quinto grado

Etapa Il. Estudio de posibles actividades investigativas por los estudiantes en funcion del logro de
objetivos

Objetivo: Estudiar posibles actividades investigativas por los estudiantes en funcién del logro de objetivos
Acciones

[I.1 Estimacion de las posibilidades que ofrecen los contenidos matematicos del quinto grado y los medios
de ensefianza—aprendizajes disponibles para la actividad investigativa de los estudiantes.

[I.2 Determinacion de aspectos esenciales de la estructuracion de la actividad investigativa por los estudiantes,
atendiendo a las seis fases asumidas (introduccién, planteamiento de la orden o problema, formacién de
equipos pequefios, atencidn al trabajo de los equipos, presentacion de los resultados, y evaluacion)

Etapa Ill. Gamificacidn matematica y evaluacién de logros de objetivos

Objetivo: Realizar la gamificacién de contenidos matematicos de quinto grado con enfoque investigativo,
atendiendo a las necesidades y potencialidades de los estudiantes, y evaluar el logro de objetivos.

Acciones

[1l.1 Determinacién de los contenidos matematicos que se seran objeto de gamificacion.

[11.2 Seleccion de los medios y vias (virtuales o no) para la gamificacion.

1.3 Preparacién o elaboracion de la gamificacion

[Il.4 Desarrollo de las actividades gamificadas

[1l.5 Evaluacidn del logro de los objetivos, y reflexion sobre el perfeccionamiento de la gamificacion.
Ejemplo de gamificacion y consideraciones para su desarrollo en el quinto grado de una Unidad Educativa

Si bien los elementos expuestos son validos para para la gamificacién de la Matematica en el quinto grado,
ellos adquieren singularidad en cada Unidad Educativa y contenido matematico a tratar, atendiendo a los
presupuestos, etapas y acciones de la estrategia, a continuacion, se presenta la gamificacion elaborada y
aplicada por los autores Ofelia Marlid y Edison Marcelo.

1.Datos generales
Nombre de la asignatura  Matematicas
Duracion del monitoreo  Seis Semanas
Titulo "Los guardianes de las Matematicas"
Habilidades para la vida Pensamiento critico, trabajo en equipo, resolucién de problemas, creatividad.

Temas abordados Divisién exacta e inexacta, divisiéon con divisor de una cifra, division de numeros
naturales para dos y tres cifras, fraccién como parte de un conjunto, clases de fracciones y relacién de orden,
medidas de longitud, tridngulos, clasificacién y perimetro, cuadrilateros, clasificacién y perimetro, unidades de
superficie, transformaciones, area de tridngulos y cuadrildteros, unidades de tiempo.

Valores Respeto, Compafierismo, Responsabilidad
2.Estructura

Objetivos  0.M.3.2. Participar en equipos de trabajo, en la solucion de problemas de la vida cotidiana,
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empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones con nimeros naturales, decimales y fracciones,
la tecnologia y los conceptos de proporcionalidad.

0.M.3.3. Resolver problemas cotidianos que requieran del cdlculo de perimetros y dreas de poligonos
regulares; la estimacién y medicion de longitudes, areas, volUmenes y masas de objetos; la conversion de
unidades; y el uso de la tecnologia, para comprender el espacio donde se desenvuelve.

Misiones  Resolucion de ejercicios interactivos de cada tema.
Intervalos de tiempo por actividad 1 semana
Publico Estudiantes de quinto afio de educacién basica.

Reglas Los estudiantes se distribuirdn en 4 equipos de 5 estudiantes que elegiran los estudiantes
respetando las restricciones puestas por el docente, en cada equipo cada uno de los estudiantes deberd
elegir un personaje, que no sea villano, es importante recordar que en cada equipo los personajes no deben
repetirse. Cada estudiante con su personaje debera completar todas las misiones las veces que desee hasta
resolver correctamente todos los ejercicios de la mision, una vez completada la mision se podra acceder a la
siguiente mision, por cada misién completada se le entregara al estudiante una insignia, y un punto, existen
12 misiones, a los estudiantes que completen la misidén con el maximo puntaje se les entregara una insignia
extra, y un punto extra, al final el equipo que recolecte mas insignias y mas puntos sera el ganador del juego y
quedara exento de rendir el examen parcial.

Para calcular el puntaje final y el numero de insignias finales, se sumara los puntos e insignias de todos los
miembros del equipo.

Narrativa La Tierra de las Matemagicas es un lugar maravilloso donde todos aman los nuimeros, las
formas y los célculos. Pero un dia, el malvado Divisor intentd apoderarse del reino sembrando el caos entre los
habitantes. El les hizo olvidar las tablas de multiplicar, desordend las figuras geométricas y borré los simbolos
matematicos.

Ahora, un valiente grupo de jovenes guardianes deberd enfrentar esta amenaza y restaurar el orden en la
Tierra de las Matemagicas. Ellos son:

Ada, la experta en operaciones, que puede realizar rapidos calculos mentales.
Geo, el maestro de las formas, que conoce todas las figuras geométricas.
Medida, con su metro magico para calcular longitudes.

Fracci, con el poder de las fracciones.

El sabio Pi.

Juntos deberan superar retos y rompecabezas matematicos para vencer al malvado Divisor. Resolveran
problemas de division, calculardn perimetros, areas y volumenes, convertirdn unidades de medida vy
simplificaran fracciones.

En el camino se encontraran con enemigos como el temible Confusio que mezcla todos los numeros, la
astuta Decimal que siempre tiene trucos decimales y el tramposo Estimado que niega el valor exacto. Pero
también contardn con la ayuda de aliados como el sabio Pi.

Unete a la misidon de los Guardianes de las Matematicas y demuestra que puedes vencer cualquier desafio
numeérico. Juntos devolveremos la armonia a la Tierra de las Matemagicas. iTe necesitamos!

3.Caracteristicas y elementos del juego

Dinamicas y retos Cada semana los estudiantes deberan completar dos misiones, ese sera el reto que
deberan afrontar. ¢Se atreveran?

Libre eleccion

Los estudiantes podran elegir a los miembros de su equipo bajo ciertas restricciones impuestas por el
docente, con el fin de garantizar la formacién de equipos heterogéneos.

Los estudiantes podran elegir que personaje desean ser, sin embargo, en cada equipo debe existir una
mezcla de personajes diferentes.

320



Escenario

La Tierra de las Matemagicas, un lugar maravilloso donde todos aman los nimeros, las formas y los
calculos.

Avatares
Personajes
*  Geo, el maestro de las formas, que conoce todas las figuras geométricas y sus colaboradores
e Ada, la experta en operaciones, que puede realizar rapidos calculos mentales y sus colaboradores
e  Fracci, con el poder de las fracciones y sus colaboradores
. Medida, con su metro magico para calcular longitudes vy sus colaboradores
. El sabio Pi
Villanos
. El malvado Divisor
. El temible Confusio que mezcla todos los nimeros
. La astuta Decimal que siempre tiene trucos decimales
. El tramposo Estimado que niega el valor exacto
Elemento sorpresa
Una mision extra que realizaran en equipo.
Puntos

Un punto por cada misidon completada, un punto extra por completar la misién con el mayor puntaje
posible.

Recompensas

Una insignia por cada misidon completada, una insignia extra por cada misién completada con el mayor
puntaje.

Medallas

Los miembros del equipo con mas insignias y puntos recibirdn una medalla de honor cada uno como
salvadores del mundo de las matematicas.

Ranking Enelaula de clase y en el aula virtual se mostrara un ranking con los puntos e insignias recibidos
por cada jugador cada semana.

Progreso  El docente medira el progreso de sus estudiantes mediante la completacién de las diferentes
misiones asignadas.

Cooperacién o competencia Cada equipo cooperard para conseguir la mayor cantidad de insignias y
puntos, compitiendo con el resto de equipos de la clase.

4 _Evaluacion

Formativa Por cada mision completada, el docente elegira a cuatro estudiantes para que pasen al pizarréon
y resuelvan las actividades propuestas, estas actividades no tendrdn puntaje, sin embargo, permitiran al
docente conocer el estado de aprendizaje de sus estudiantes.

Sumativa Al final el docente realizard una mision final que consistird en 10 preguntas de resolucién de
ejercicios que incluirdn todos los temas abordados en las demas misiones.

Feedback El docente realizard un feedback cada semana para asegurarse de que todos los estudiantes
estén completando las misiones de la manera correcta.

Instrumento Cuestionario de resolucion de ejercicios.

5.Recursos
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Materiales Cartulina e insignias donde se mostrara el ranking de puntos por semana.

TIC s Aula virtual, proyector, computadores, programas interactivos donde se desarrollaran las misiones.
Misiones:

Misién 1: Division exacta e inexacta

. Herramienta a usar Tomi

e Enlace: https://play.tomi.digital/app/code?code=154627

e  Valido hasta el 30 de noviembre

Mision 2: Division con divisor de una cifra

. Herramienta a usar Quizizz

e Enlace: https://quizizz.com/join?gc=95686385

e (Codigo de incrustacion: <div style="width:100%; display:flex;flex-direction:column;gap:8px;min-
height:635px;"><iframe src="https://quizizz.com/embed/quiz/65371fad756ce2e93c2c6627" title="Division
con divisor de una cifra- Quizizz" style="flex:1;" frameBorder="0" allowfullscreen></iframe><a href="https://
quizizz.com/admin?source=embedFrame" target="_blank">Explore more at Quizizz.</a></div>

e Valido hasta el 14 de noviembre

Misién 3: Divisién de nimeros naturales para dos y tres cifras
e Herramienta a usar Wordwall

. Enlace: https://wordwall.net/play/62619/643/381

. Cdédigo de incrustaciéon: <iframe style="max-width:100%" src="https://wordwall.net/embed/
play/62619/643/381" width="500" height="380" frameborder="0" allowfullscreen></iframe>

e  Vilido de forma permanente

Misién 4: Fraccién como parte de un conjunto.

. Herramienta a usar Educaplay

e  Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16614785-fracciones_y_conjuntos.html

e  Codigodeincrustacion: <iframeallow="fullscreen;autoplay;" allowfullscreen width="795" height="690"
frameborder="0" src="https://es.educaplay.com/juego/16614785-fracciones_y_conjuntos.html"></iframe>

e  Vilido de forma permanente

Misidn 5: Clases de fracciones y relacién de orden.

. Herramienta a usar Jeopardy Labs

e  Enlace: https://jeopardylabs.com/play/8e65efdb6b

e  (Codigo de incrustacion: <div style="ancho maximo:500px; color de fondo:#2a3698; alineacién de
texto:centro; sombra de cuadro: #2a3698 0 0 5px O; relleno:5px 10px"><iframe src="https:// jeopardylabs.com/
play/8e65efdbbb?embed=1" frameborder="0" width="100%" height="500"></iframe><a target="_blank"
href="https://jeopardylabs.com " style="color:#8791de; font-size:12px;">iCrea tu propio juego Jeopardy con
Jeopardylabs!</a></div>

e  Vilido de forma permanente

Mision 6: Medidas de longitud

e  Herramienta a usar 99math

. Enlace: http://99math.com/join/50024592
e  Vilido de forma permanente

Misién 7: Triangulos, clasificacion y perimetro

. Herramienta a usar Tomi
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e  Enlace: https://play.tomi.digital/app/code?code=007474
e  Valido hasta el 30 de noviembre

Mision 8: Cuadrildteros, clasificacién y perimetro.

. Herramienta a usar Quizizz

e  Enlace: https://quizizz.com/join?gc=76515314

e (Codigo de incrustacién: <div style="width:100%;display:flex;flex-direction:column;gap:8px;min-
height:635px;"><iframe src="https://quizizz.com/embed/quiz/653871a362cfd3476f52dcda"
title="Cuadrildteros, clasificacion y perimetro. - Quizizz" style="flex:1;" frameBorder="0" allowfullscreen></
iframe><a  href="https://quizizz.com/admin?source=embedFrame" target="_blank">Explore more at
Quizizz.</a></div>

e  Valido hasta el 14 de noviembre

Mision 9: Unidades de superficie, transformaciones.

e Herramienta a usar Wordwall

. Enlace: https://wordwall.net/play/62690/256/647

. Codigo de incrustacion: <iframe style="max-width:100%" src="https://wordwall.net/embed/
play/62690/256/647" width="500" height="380" frameborder="0" allowfullscreen></iframe>

e  Vidlido de forma permanente
Misién 10: Areas de tridngulos y cuadrilateros
. Herramienta a usar Educaplay

e  Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16632747-areas_cuadrilateros_triangulos.
html

e  (Coddigodeincrustacion: <iframeallow="fullscreen;autoplay;" allowfullscreen width="795" height="690"
frameborder="0" src="https://es.educaplay.com/juego/16632747-areas_cuadrilateros_triangulos.html"></
iframe>

e  Vilido de forma permanente

Mision 11: Unidades de tiempo

. Herramienta a usar 99 math

. Enlace: https://99math.com/join/32433928

e  Vilido de forma permanente

Misién 12: Evaluacion final

. Herramienta a usar Quizizz

e Enlace: https://quizizz.com/join?gc=84461444
e  (Coddigo de incrustacion:

e Valido hasta el 14 de noviembre

Finalmente cabe destacar que la utilizacidon de software de matematica esta resultando favorable en la
Educacién Primaria, por ejemplo, para la ensefianza de la geometria en el quinto grado (Lopez-Fonseca, L.;
Hernandez-Hechavarria, C. M.,2019) y por las opciones que brindan algunos de ellos, como el GeoGebra,
pudieran vincularse de manera apropiada a la gamificacién de la matematica, aspecto que merece mayor
profundizacion e investigacion, para ofrecer metodologias o estrategias con ese proposito.

DiISCUSION

La revisidon documental y entrevista inicial realizada a docentes preparados y con experiencia, permitieron
precisar dificultades importantes en el proceso de ensefianza—aprendizaje que inciden negativamente en
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el logro de objetivos de la matematica en el quinto grado. La Ultima pregunta de dicha entrevista éDesea
destacar las principales dificultades en el proceso de ensefianza—aprendizaje de la matematica en el quinto
grado y alternativas para su solucion? Permitio, ademas de corroborar dificultades en el logro de objetivos,
que urge, entre otras acciones, el incremento de la preparacion de los docentes para realizar una adecuada
gamificacion atendiendo a las particularidades de los estudiantes utilizando en enfoque investigativo en el
proceso de ensefianza — aprendizaje.

Para valorar la estrategia de gamificacion fueron seleccionados intencionalmente, atendiendo a sus
conocimientos y experiencia, 10 docentes, a los cuales se le explicod la estrategia y realizd una entrevista
teniendo como guia las siguientes interrogantes:

P1. i Considera necesaria la estrategia y que puede contribuir al incremento de logros de los objetivos?, en
qué nivel de logro: 1. Muy bajo__ 2. Bajo__ 3. Medio__4. Alto__5. Muy alto__. Exponga criterios

P2. Exponga criterios esenciales sobre la Etapa |, y las acciones que incluye.

P3. Exponga criterios esenciales sobre la Etapa Il, y las acciones que incluye.

P4. Exponga criterios esenciales sobre la Etapa I, y las acciones que incluye.

P5. éFavor de brindar recomendaciones para propiciar la utilizacién de la estrategia?

En la tabla 1 se muestran el nivel de logro que pudiera tener la estrategia, segun los entrevistados, al
estudiar los criterios expuestos por los que no la ubicaron en el maximo, todos coinciden en que la estrategia
es necesaria pero que muchos docentes no estan totalmente preparados para utilizarla, que requieren mas
preparacion y que se necesitan mas medios o recursos, aspectos que tienen relacion con los planteamientos
en la pregunta 5.

Tabla 1. Nivel de logro
Nivel 1. Muy bajo 2. Bajo 3. Medio 4. Alto 5. Muy alto
Cantidad 4 2 4

Muestra de criterios emitidos docentes entrevistados en la Ultima interrogante son: “Toda estrategia necesita
preparacion académica...”, “Enfocarse en la formacién docente, facilitar el acceso a recursos tecnologicos,
fomentar la colaboracién entre docentes, involucrar a los estudiantes en el disefio de actividades, adaptarlas
a diferentes estilos de aprendizaje, establecer evaluaciones continuas y mantener una comunicacién efectiva
con los padres...”, “Actualizacion y capacitacién continua de los docentes utilizando herramientas tecnoldgicas

y no tecnoldgicas”.

Con respecto a las etapas y acciones de la estrategia no se emitieron criterios negativos, pero algunos
plantearon posibles inconvenientes con la disposiciones, tiempos y preparacion de los docentes para ejecutar
algunas acciones, es decir se reconoce la necesidad e importancia de la estrategia, pero existen algunas
barreras que pudieran frenar su utilizacién.

Los elementos planteados dejan ver inquietudes que requieren profundizacion mediante nuevas
investigaciones cientificas a partir de corroborar problemas en este orden, ademas sugieren el desarrollo de
cursos que posibiliten la mejor preparacion de los docentes para implementar la estrategia.

Entre los aspectos a considerar para la preparacion de los docentes estd la atencion a las diferencias
individuales de los estudiantes, sus necesidades y potencialidades; aspecto que se potencia y enriquece en
la estrategia para la gamificacion con vista al logro de objetivos de la Matematica en el quinto grado de la
Educacion General Basica en una Unidad Educativa de Ecuador, y en este sentido el estudio de la definicion y
consideraciones sobre las actividades investigativas estudiantiles, asumidas en esta estrategia, que estan en
funcion de los estudiantes, la resolucion de problemas, en distintos espacios de aprendizaje, la motivacién,
tipos de problemas y su estructuracion en seis fases, que transitan desde su introduccién hasta su evaluacion.

El diagndstico en cada unidad tematica resulta de suma importancia pues no todos los estudiantes tienen
las mismas necesidades y potencialidades para el aprendizaje, por tanto, el docente lo necesita para poder
atenderlos correctamente de manera diferenciada en funcién de los objetivos del grado.

Se constata que la gamificacién brinda opciones para favorecer la motivacion y otros aspectos fundamentales
que inciden en el logro de objetivos, en especial teniendo en cuenta las necesidades y potencialidades
de los estudiantes y de la adecuada orientacién y desarrollo de actividades investigativas estudiantiles. El
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otorgamiento de puntos, lugares y otros estimulos deben favorecer la estimulacion de todos los escolares,
reconocer avances de cada uno, es decir, aunque distingan a los estudiantes por sus logros dentro del grupo
en un determinado orden o lugar, no deje de estimular avances, altos o discretos, en correspondencia con las
potencialidades individuales.

CONCLUSIONES

Mediante la revision documental y entrevistas a docentes se precisan dificultades en la ensefianza —
aprendizaje de la matematica relacionadas que limitan el logro de objetivos de la asignatura. La estrategia
elaborada para la gamificacién en la enseflanza-aprendizaje de la matematica en quinto grado en una Unidad
Educativa de la Educacion General Basica en Ecuador tiene en cuenta la relacion entre las necesidades vy
potencialidades de los estudiantes con la actividad investigativa que estos desarrollan y, en funcién del
logro de objetivos de la asignatura, se estructura adecuadamente en tres etapas con sus correspondientes
objetivos y acciones. Los resultados de la entrevista realizada a docentes seleccionados por sus conocimientos
y experiencias evidencian criterios favorables sobre |la necesidad e importancia de la estrategia y sefialan la
necesidad de prestar atencion a la preparacion de docentes y la disponibilidad de medios para implementarla
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