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RESUMEN

Introduccion: En la presente investigacion se analizard el efecto de gamificacion como estrategia pedagogica en el
rendimiento académico, tomando como objeto de estudio a la planta docente de la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz,
ubicada en la Parroquia San Camilo perteneciente al cantén Quevedo, Provincia de Los Rios. Materiales y métodos: El
diagndstico, exploracion y planteamiento de la propuesta considerard como muestra a los docentes del drea de matematicas
de la basica superior, a quienes se les aplicard la encuesta como técnica y el cuestionario como un instrumento. Segun la
naturaleza de la investigacion, es de enfoque cuantitativo, cualitativo tipo descriptivo, propdsito, explicativo y documental,
contribuyendo en la comprensién de las variables de estudio mediante la fundamentacién tedrica, conceptual y legal, el
objeto de estudio es la gamificacidon como estrategia para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas de los estudiantes
de la basica superior de la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz, del Cantdn Quevedo, periodo 2021-2022. Resultados: Los
programas de formacion docente estdn disefiados teniendo en cuenta las debilidades identificadas. En el diagndstico de la
investigacion se dio prioridad a identificar las estrategias didacticas gamificadas necesarias para mejorar laforma de aprender
de los estudiantes de la unidad educativa Nicolds Infante Diaz. Discusion: Los fundamentos tedricos de la gamificaciéon y
su impacto en el aprendizaje de las matemdticas se logran estableciendo e implementando objetivos y protocolos de
exploracién en el contexto de la gamificacion que permitan la extraccion de informacién cualitativa, la clasificacion de datos
y su adecuada redaccion. Conclusiones: La valoracién de la efectividad de la gamificacion y su incidencia en la ensefianza de
las matematicas se realizd a partir de una rdbrica que mide el nivel de cumplimiento de los indicadores propuestos después
de cada taller, valorando el desempefio de los docentes en la capacitacion.

Palabras clave: Gamificacién, ensefianza-aprendizaje, matematicas, rendimiento académico, guia metodoldgica.

ABSTRACT
Introduction: In this research, the effect of gamification as a pedagogical strategy on academic performance will be
analyzed, taking as an object of study the teaching staff of the Nicolds Infante Diaz Educational Unit, located in the San
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Camilo Parish belonging to the Quevedo canton, Los Rios Province. Materials and methods: The diagnosis, exploration
and formulation of the proposal will consider as a sample the teachers of the upper basic mathematics area, to whom the
survey will be applied as a technique and the questionnaire as an instrument. According to the nature of the research,
it is of a quantitative, qualitative, descriptive, purposeful, explanatory and documentary approach, contributing to
the understanding of the study variables through theoretical, conceptual and legal foundations, the object of study is
gamification as a strategy for teaching-learning mathematics for students of the upper basic school of the Nicolas Infante
Diaz Educational Unit, of the Quevedo Canton, period 2021-2022. Results: Teacher training programs are designed taking
into account the identified weaknesses. In the diagnosis of the research, priority was given to identifying the gamified
teaching strategies necessary to improve the way students of the Nicolds Infante Diaz educational unit learn. Discussion:
The theoretical foundations of gamification and its impact on mathematics learning are achieved by establishing and
implementing exploration objectives and protocols in the context of gamification that allow the extraction of qualitative
information, the classification of data and its adequate writing. Conclusions: The assessment of the effectiveness of
gamification and its impact on the teaching of mathematics was carried out from a rubric that measures the level of
compliance with the proposed indicators after each workshop, assessing the performance of teachers in training.
Keywords: Gamification, teaching-learning, mathematics, academic performance, methodological guide.

RESUME

Introducdo: Nesta pesquisa sera analisado o efeito da gamificacdo como estratégia pedagdgica no desempenho académico
tomando como objeto de estudo o corpo docente da Unidade Educacional Nicolas Infante Diaz localizada na Freguesia de San
Camilo pertencente ao cantdo de Quevedo Provincia dos Rios. Materiais e métodos: O diagndstico, exploracdo e abordagem
da proposta considerara como amostra os professores da drea de matematica do nivel bdsico superior, aos quais sera aplicado
o inquérito como técnica e o questiondrio como instrumento. De acordo com a natureza da pesquisa, possui abordagem
guantitativa, qualitativa, descritiva, proposital, explicativa e documental, contribuindo para a compreensdo das variaveis do
estudo através de fundamentos tedricos, conceituais e legais, o objeto de estudo é a gamificacdo como estratégia para o
ensino-aprendizagem da matematica para alunos do ensino fundamental superior da Unidade Educacional Nicolds Infante
Diaz, no Cantdo de Quevedo, periodo 2021-2022. Resultados: Os programas de formacdo de professores sdo concebidos
tendo em conta as fragilidades identificadas. No diagndstico da pesquisa foi dada prioridade a identificacdo das estratégias de
ensino gamificadas necessdrias para melhorar a forma de aprendizagem dos alunos da unidade educativa Nicolds Infante Diaz.
Discussao: Os fundamentos tedricos da gamificagdo e o seu impacto na aprendizagem da matematica sdo alcancados através
do estabelecimento e implementacdo de objetivos e protocolos de exploracdo no contexto da gamificagcdo que permitem a
extracdo de informacdo qualitativa, a classificacdo dos dados e a sua escrita adequada. Conclusdes: A avaliagdo da eficdcia da
gamificacdo e do seu impacto no ensino da matematica foi realizada através de uma rubrica que mede o nivel de cumprimento
dos indicadores propostos apos cada oficina, avaliando o desempenho dos professores na formacao.

Palavras-chave: Gamifica¢do, ensino-aprendizagem, matematica, desempenho académico, guia metodoldgico.

Recibido: 21/12/2023  Aprobado: 15/2/2024
INTRODUCCION

En base a un estudio realizado en la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz, se ha podido establecer que existen
estudiantes con dificultades de aprendizaje y bajo rendimiento académico en matematicas, es por esta razéon que
se da origen a la investigacion sobre el uso de la gamificacion como un método pedagdgico para la ensefianza-
aprendizaje, cuyo objeto es garantizar una mejor comprension y el desarrollo del pensamiento del estudiante,
que le permita crear andlisis, reflexionar sobre la vida, para encontrar soluciones a sus posibles problemas.

Es importante recalcar que la educacion especialmente en este campo mas que trasferencia de informacion
se la debe adaptar al cambio, la innovacién para realizar una significativa contribucion al desarrollo vy
construccién del conocimiento, asi como lo indica en el curriculo de matematicas del 2016, en la actualidad es
necesario implementar nuevas estrategias metodoldgicas con el uso de la gamificacion donde se permita en
el aula de clase un ambiente armodnico, dindmico en la enseflanza- aprendizaje de los estudiantes.

Gamificacion es un proceso por el cual se aplican mecanicas y técnicas de juegos disefiados para motivar a
los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es probable que los objetivos se cumplan mediante el
uso apropiado de la gamificacion. “The use of game desing elements in nongame contexs”, (Diaz et al., 2020).

La gamificacion se enfoca en la motivacién detrds de por qué actuamos de maneras particulares, en lugar de
simplemente observar y rastrear nuestro comportamiento. Cuando se combina con técnicas de evaluacion, la
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gamificacion se puede usar para facilitar el aprendizaje y el desarrollo en multiples dominios, incluidos el logro
académico, el desempefio organizacional, la mejora del cardcter individual (Garcia-Guerrero, 2021).

La gamificacién ayuda a desarrollar la automotivacion al brindar oportunidades para ganar recompensas
en funcién de los logros de aprendizaje y la capacidad potencial de aprender nuevas habilidades a través
de juegos gamificados, como aprender, un estudiante que juega tiene la oportunidad de participar en una
variedad de experiencias interactivas, como desafios y competencias, en funcion de su nivel de competencia,
desempefio, logros, etc., y proporciona una plataforma para probar y monitorear los niveles de conocimiento
y habilidad entre los compafieros a lo largo del afio lectivo.

Es importante de utilizar mecanicas de juego en el aula para facilitar el aprendizaje y el desarrollo eficaz de |a
adquisicién del conocimiento, la gamificacién funciona muy bien cuando se crean juegos para los estudiantes
que buscan desarrollar habilidades para mejorar la motivacion, atencidén, esfuerzo, alegria, diversion con la
tecnologia y aprendizaje, en la cual él asevera que: «aprendemos haciendo». Sumado a esto se encuentra lo
que decia el filésofo Aristételes: «Lo que tenemos que aprender a hacer, lo aprendemos haciéndolo». Cuando
un estudiante realiza algo no importa la forma ni la manera como lo haga, lo importante es el resultado de
ello y la satisfaccién de haber logrado lo anhelado, esto se trasmite, razén por la cual el método «aprender
haciendo» seguira siendo uno de los procesos mas efectivos y satisfactorios para los estudiantes (Lopez, 2019).

“Ellogro alcanzado por el estudiante en su proceso formativo, diferentes estudios asocian que la introduccién
de una metodologia docente basada en el aula invertida mejora el rendimiento académico de los estudiantes”
(Fuente: Fuentes, 2021). La técnica que conocemos como gamificacion se basa en ofrecer un camino distinto
hacia el aprendizaje a partir de momentos divertidos y experiencias retadoras que despierten el espiritu
competitivo del estudiante, existen dos tipos de gamificacion:

e |a gamificacién superficial o de contenido, que se utiliza de forma puntual en una clase o actividad, la
gamificacion estructural o profunda, que se implementa en toda la estructura de un curso (Alejaldre&
Garcia, 2018).

e La gamificacion en educacion implica desarrollar estrategias didacticas que faciliten los cambios en el
entorno de profesores y alumnos, para los docentes la gamificacion puede interferir en la forma en
gue se organizan los contenidos y las dindmicas de ensefianza, al disefiar espacios de aprendizaje mas
estimulantes para los estudiantes, se espera que participen en la resolucién de problemas (Mendes, D.,
Lima M., & Freitas, 2022).

La idea de utilizar dindmicas de juego al aprendizaje de conceptos es muy antigua, se los ha utilizado para
motivar a los nifios desde que eran bebés, por ejemplo, cuando les haciamos avioncitos para que comieran,
los juegos educativos y el uso generalizado de juegos en el entrenamiento de habilidades con el fin de brindar
experiencias significativas y divertidas para un verdadero aprendizaje emocional que los inspire y motive a
realizar cambios con los juegos que les permitan la creacion de situaciones de aprendizaje y experimentos
practicos para desarrollar habilidades de inteligencia emocional y social, construir la confianza en los demas y
en la propia capacidad del equipo (Valderrama, 2015).

Pasos para gamificar una clase: Los maestros deben incorporar la gamificacién en la practica educativa con
nifios de la basica superior considerando la etapa de desarrollo, los objetivos educativos, el contenido de
instruccidn, la filosofia pedagogica, las capacidades tecnolodgicas disponibles para apoyar los juegos, la cultura
delaulay los resultados deseados como motivacion, participacion, adquisicion de habilidades, autoevaluacién,
reflexion y evaluacidén, a continuacion, veremos algunos aportes de cémo gamificar una clase:

e Definir un objetivo claramente. El primer paso, antes de comenzar a disefiar la propia actividad, se
determina cual es la meta a obtener, ademas es importante saber cudles son las destrezas a desarrollar
por los estudiantes.

e Ambienta la actividad con una narrativa. Si “camuflamos” el aprendizaje con un entorno imaginativo
conseguimos que los alumnos se sientan comodos, presten mayor atencidén y sean mas creativos.

e Proponer un reto especifico. Para que todos participen con motivacion podemos establecer un reto
respecto al juego, uno claro y concreto para los estudiantes.

e Establece normas de participacién. Se necesitan unas reglas concretas para que los estudiantes
comprendan que se trata de una competicion sana y participen de forma ordenada.
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e Permite que cada estudiante cree su avatar. Gracias al avatar evadimos la barrera de la verglienza y
permitimos que cada estudiante proteja su identidad, fortaleciendo asi su autoestima.

e Creaunsistema de recompensas. Se puede premiar a los estudiantes como por ejemplo por su progreso,
comportamiento y participacion.

e Propone una competicion con rankings. El estudiante puede saber, asi como progresa su aprendizaje y
motivarse gracias al factor de competicion.

e Establece niveles de dificultad creciente. Esto resulta recomendable para que la actividad se aplique
paulatinamente con los avances que experimenta el alumno y no se pierda de vista el reto propuesto.

e Proporciona un feedback tras corregir los errores. El estudiante tiene que ver que aceptamos el error
como algo natural y superable y se le proporciona una solucion e informacion sobre sus puntos mas
débiles (Montes, 2018).

e Elementos del juego en la gamificacién:La gamificacion consiste en aplicar estrategias de disefio de
juegos a situaciones de la vida real, esta estrategia utiliza elementos y mecanicas de juegos dentro
de contextos ajenos a los juegos para crear experiencias significativas, para entender la gamificacion
y su uso en el ambito de la educacidn es necesario conocer algunos elementos que estan presentes,
sefialaremos algunos de ellos:

e Labasedeljuegoenlaqueencontraremos la oportunidad de jugar, aprender, asimilar la informacion
transferida y la presencia de una tarea que promueva el juego. También se debe prestar atencidn a
las reglas del juego, la interactividad y la capacidad de respuesta (feedback).

e Mecdnica. Agregue metas claras y reglas bien definidas al juego para que los estudiantes se sientan
motivados para tener éxito a través de los aportes del saldn de clases.

e Estética. Use imdagenes agradables a la vista del estudiante.

e Motivacién. Incluir recompensas para los estudiantes en el juego que es una ventaja segura para el
alumno, el juego establece tareas especificas de corto plazo con objetivos alcanzables y esto ayuda
aumentar sus habilidades, los estudiantes aprenden en funcién del tiempo y la repeticion lo que el
desafio debe aumentar para lograr los objetivos.

e Promover el aprendizaje la gamificacién implementa técnicas de la psicologia para fomentar el
aprendizaje a través como la calificacion y el feedback correctivo.

e Resolucion de problemas: Se puede considerar que el objetivo final del estudiante es lograr que el
estudiante supere los obstaculos, etc.

Ademas de todos estos elementos, no podemos olvidar el espiritu de competicion que se genera en los juegos.
De hecho, la aplicacion de metodologias didacticas basadas en la competicidn es un tema que ha suscitado
controversia en la Ultima década, argumentando que una competicion bien organizada reta a sus participantes a
dar lo mejor de ellos mismos, y de este modo incrementan su motivacion (Parra & Torres, 2018).

MATERIALES Y METODOS

El estudio de esta investigacidn es una busqueda de conocimientos y la descripcion general de los métodos,
asi como se ha identificado de algunas literaturas donde son dos enfoques cualitativo y cuantitativo lo que se
podria aplicar en este estudio.

Este trabajo de investigacion fue cualitativo, se realizo la recopilacion de informacién de varias fuentes para
proporcionar un disefio detallado de la gamificacion sobre los métodos utilizados en el proceso de ensefianza
de las matematicas a los estudiantes de la bdsica superior; encuestas a docentes y estudiantes.

Lainvestigacion cuantitativa se utiliza para cuantificar actitudes, comportamientos, opinionesy otras variables
de los resultados obtenidos al aplicar la encuesta a docentes, estudiantes que son tabulados, analizados con
tablas, graficos y el respectivo analisis.

La investigacion bibliografica permitio la recoleccion y procesamiento de la informacion mediante la revision
de fuentes de investigacién como revistas, libros, tesis de posgrado, trabajos de investigacién y articulos

cientificos con el objetivo de sustentar y fundamentar las herramientas necesarias para efectuar el estudio
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comparativo de la gamificacion aplicada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

La investigacion de campo este proyecto de desarrollo investigativo se llevo a cabo mediante el contacto
directo con el personal docente y estudiantes de la Unidad Educativa Nicolds Infante Diaz, se analizard mediante
la observacién directa, la encuesta serd fundamentada en recoger la informacién necesaria.

La investigacion descriptiva permite recopilar informacion cuantificable para ser utilizada en el analisis
estadistico con la muestra de poblacidn.

Los métodos vy técnicas utilizadas en este proceso de investigacion son:

e Método analitico y sintético Este método consiste en descomponer los componentes presentes en la
unidad de estudio, enfocdndose en determinar los efectos, causas y caracteristicas.

e Métododeductivo.inductivodependiendo del método inductivo- deductivo, es decir el método deductivo
aplica la inferencia de lo especifico al general, lo cual permite responder a la situacién problema y sacar
conclusiones sobre el objeto de estudio.

Los resultados obtenidos de todo este proceso son la base para la elaboracion de un plan de capacitacion
para los docentes de la bdsica superior de la Unidad Educativa Nicolds Infante Diaz para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

RESULTADOS

Esta investigacion se realiza teniendo en cuenta el contexto educativo y a partir de los resultados, se logra
disefiar un plan de capacitacion sobre la incorporaciéon de la gamificacién como estrategia pedagdgica en el
proceso de ensefianzade los estudiantes de la basica superior, para fortalecer elaprendizaje de las matematicas,
activa la capacidad del pensamiento logico y critico motivacional que inciden en el desempefio individual tanto
en la asignatura con en la vida cotidiana.

El plan de capacitacion estd disefiado para que ayude al docente a actualizar los conocimientos acerca de la
gamificacion como estrategia pedagdgica necesaria en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
de la basica superior de la Unidad Educativa Nicolas Infante Diaz.

Se ha evidenciado que la gamificacion tiene una serie de efectos positivos en diferentes aspectos del
pensamiento y el aprendizaje de los estudiantes de la basica superior, incluida la resolucion de problemas, la
interaccion social y la motivacidn tiene el potencial de revolucionar la forma en que los estudiantes aprenden
la asignatura, ayudandolos a comprender y utilizar mejor los conceptos y leyes de las matematicas.

DISCUSION

El proceso de ensefianza y aprendizaje se concibe como un sistema de comunicacion deliberado que
involucra la implementacion de estrategias pedagogicas con el fin de proporcionar aprendizajes, porque el
docente organiza, expresa, socializa y proporciona los conocimientos, realizando una serie de destrezas y
valores para los estudiantes y estos ademas de construir su propio aprendizaje, interactian con el profesor,
con sus familiares y con la comunidad, aplicando debatiendo, verificando o constatando los contenidos, donde
el alumno alcance un aprendizaje significativo.

La ensefianza se asume como la actividad que se ejecuta para orientar el aprendizaje en un grupo de
estudiantes, se necesita tener una imagen clara de lo que es ensefiar y aprender, antes de comprender la
relacion directa, evidente y bidireccional porque no solo debe ser tedrica, sino también practica. “Por lo que,
esta condicién de influencia se da entre profesor, alumno y alumno-alumno, el aprendizaje realmente es un
proceso de reconstruccion de los significados que cada persona ejecuta de acuerdo a su experiencia en alguna
situacion dada. Ahora bien, el protagonista debe ser el propio alumno (Zurita Del Pozo et al., 2018).

Las Estrategias de ensefianza y aprendizaje: Nunca se debe ensefiar a los estudiantes utilizando Unicamente
técnicas de ensefianza diddctica, ya que no ensefian nada mas que la memorizacion, los educadores deben
incorporar habilidades de aprendizaje cognitivo que fomenten la participacién activa y el pensamiento critico.
“Ademas de relacionarse directamente con la calidad del aprendizaje, permitiendo identificar y diagnosticar
causas de alto y bajo rendimiento académico” (Delgado & Bedoya, 2020).
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El aprendizaje basado en juegos es una metodologia que tiene como objetivo mejorar la experiencia del
aprendizaje haciendo uso de juegos y enriqueciendo el proceso del estudio, que permiten el desarrollo de las
habilidades, conocimientos y actitudes que mejoren el rendimiento escolar (Naranjo & Karina, 2018).

Procedimientosy recursos que se utiliza de la manera mas eficiente y sistematica para promover aprendizajes
significativos, los componentes que interactuan en el acto didactico son: El docente o profesor, el estudiante
o discente, contenido o materia, el contexto del aprendizaje y las estrategias metodoldgicas o didacticas.
Las estrategias de aprendizaje consisten en un procedimiento o conjunto de pasos o habilidades que un
estudiante adquiere y emplea como instrumento flexible para aprender y solucionar problemas, las estrategias
de ensefianza son todas aquellas ayudas planteadas por el docente que se le proporciona al estudiante para
facilitar el procesamiento de la informacién (Cango Abad & Tigre Yanza, 2020).

Ayudan a desarrollar determinadas habilidades sociales: experimentar con diferentes identidades, explorar
nuevas experiencias y probar los limites de uno mismo (Martinez-Navarro, 2017).

Las estrategias metodoldgicas deben cumplir con las siguientes caracteristicas para que aporten a la
ensefianza y el aprendizaje de los educandos:

e Favorecer la comunicabilidad didactica: Facilitar la ensefianza y el aprendizaje mediante la creacion de
un entorno participativo donde los docentes y el estudiante aprende uno a otro.

e Favorecer aprendizajes significativos: Es fundamental que los estudiantes adquieran aprendizajes que
sean apropiados y puedan aplicarlos en la vida diaria.

e Cumplir con las siguientes condiciones: Para que las estrategias sean significativas en la ensefianza
deben ser claros los objetivos, relacionar el material con el aprendizaje previo del estudiante, estructurar
jerarquicamente el contenido, brindar ejemplos, participar activamente y motivar la critica y comprobar
la comprension de los alumnos (Hidalgo, 2019).

En la base de la gamificacion estan las dindmicas, que son herramientas indispensables para cualquier
actividad que tenga como objetivo gamificar, muestran el comportamiento del usuario y lo motivan para que
se involucre en la actividad que se esta realizando (Luis & Moncayo, 2017).

Las matematicas son un conjunto de conocimientos, métodos y procesos utilizados en varias areas como
son: las ciencias sociales, naturales, astronomia, cartografia, geometria, estadistica, entre otros. Por lo tanto, es
importante que los estudiantes estén motivados y tengan pasion por aprender matematicas, esto les ayudara
a sobresalir en sus estudios y alcanzar sus metas, Tener un mentor que entienda como aplicar las matematicas
a situaciones del mundo real también puede ayudar con este proceso ademas es una parte esencial de nuestra
vida cotidiana (Delgado Campos, Belda; Quiroga Rojas, 2020).

Las matematicas son una materia fundamental que se estudia a nivel mundial. Las matematicas son
desafiantes, pero también tienen muchos beneficios, ya sea que uno crea o no que las matematicas son
un tema util, el tema es importante para aprender sobre el mundo y para desarrollar habilidades, muchas
personas tienen opiniones positivas sobre las matematicas, pero algunas sienten que no son importantes, sin
embargo, las matematicas son esenciales para todos los campos de estudio y son beneficiosas para la vida de
todos los seres humanos.

En general, las matematicas son importantes porque ayudan a los estudiantes a comprender mejor
su mundo y aprender nuevas habilidades para resolver problemas, pese a que algunos sienten que no es
necesario para aprender y que las computadoras pueden resolver facilmente la mayoria de los problemas, sin
embargo, el tema sigue siendo importante, ya que no todas las personas lo ven de la misma manera, aprender
sobre matematicas ayuda a los estudiantes a comprender mejor su mundo y mejorar su educacion de muchas
maneras (Pujos Quishpe, 2021).

Consiste en sustentar con teorias la propuesta de investigacién enfocandose en el tema propuesto, una
buena revisién tedrica nos ayuda a sustentar bibliograficamente y analizar la informacién de varios autores,
en efecto de los enfoques y los hallazgos existentes relacionados al problema que se investiga, esto garantiza
asegurar un trabajo de campo minucioso que se pueda dar respuesta a las preguntas.

El aprendizaje ayuda a los estudiantes a ampliar sus horizontes y les permite enfrentar los desafios de la
vida en el camino hacia la edad adulta, los maestros eficaces desarrollan confianza en si mismos dentro de
cada alumno vy les permiten alcanzar todo su potencial, los docentes deben aceptar los comentarios para
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obtener nuevas experiencias a partir del aprendizaje y la implementaciéon de métodos que funcionan mejor
para estudiantes individuales (Comercial, 2022).

Una ciudadania educada es esencial para mantener la prosperidad econdmica y la democracia. La
responsabilidad del maestro comienza con la contratacion de los mejores educadores que comprendan
la importancia de usar estrategias educativas que brinden objetivos de aprendizaje claros, evaluaciones
significativas (tanto formativas como sumativas), contenido riguroso del plan de estudios, instruccion atractiva,
herramientas tecnoldgicas apropiadas, colaboracién sélida entre docentes y padres de familia/tutores
(Comercial, 2022).

En la evaluacion continua se modificard los métodos de ensefianza segun la informacién proporcionada,
esta informacién ayudard a descubrir el momento donde se produce la dificultad, las causas que las provocan
para inmediatamente realizar las correcciones que se necesiten, la evaluacidn final permitird saber si el nivel
de aprendizaje que el estudiante alcanzo es el que se habia sefialado, vy si se lo ha conseguido o no (Molina
Garcia & Garcia Farfan, 2019).

La educacion general basica consta de diez afios de atencidn obligatoria durante los cuales se amplian,
fortalecen, profundizan las competencia y habilidades adquiridas en el periodo anterior, se incluyen disciplinas
basicas para garantizar la diversidad cultural y linglistica, en la educacion basica general existen cuatro
subniveles que son: el subnivel basico preparatorio, elemental, media y superior segun la clasificacion de la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la ciencia y la cultura (UNESCO).

La edad de la basica preparatoria es de 5 afios que corresponde a la preescolar, clasificacién internacional
normalizada de la educacién (CINE 0), la edad de la basica elemental es de 6 a 8 afios correspondiente a
la educacién primaria CINE 1, la edad para la basica media es de 9 a 11 afios y corresponde a la educacion
primaria CINE 2 y la educacién basica superior es de 12 a 14 afios y corresponde a la secundaria CINE 2 (MDE,
2019).

El proceso de enseflanza-aprendizaje de las matematicas es una actividad predominante del docente,
quien actla como transmisor de conocimientos a través de actividades que produzcan en los estudiantes, el
desarrollo de capacidades, destrezas y habilidades de manera que pueda involucrarse en diversas situaciones
de la vida real, es necesario que el docente cuente con estrategias metodoldgicas de acuerdo a la necesidad
de los alumnos a la cual van dirigidas..

Sinembargo, las matematicas siempre se han considerado una materia dificil de entendery explicar y muchas
veces acompafiado del aburrimiento y desinterés, los docentes y los pedagogos buscan constantemente
mejorar los métodos de ensefianza de las matematicas. Si bien existen areas de las matematicas como la
geometria que quiza puede ser un poco dificil de comprender debido al uso de conceptos mas tangibles, hay
otras como la aritmética, el dlgebra o la estadistica que son menos intuitivas, mas abstracta, y por lo tanto mas
dificil de comprender (Casas Bernas et al., 2018).

Es necesario buscar técnicas que permitan lograr el aprendizaje significativo, por un lado, el estudiante debe
disponer de informacion previa para construir nuevos conocimientos, y por otro lado la nueva informacion
que se le proporcione debe estar relacionada con la anterior (Casas Bernas et al., 2018).

En relacién a la propuesta de la gamificacién como estrategia de ensefianza-aprendizaje de las matematicas
se ha considerado los principios de las teorias del conectivismo, constructivismo.

Es oportuno conocer la teorias y enfoques constructivista que se encuentran presentes y son de gran
influencia en el sistema educativo, a continuacion, se presenta las ideas de los autores como: la teoria
cognitivo-constructivista de Piaget, la teoria sociocultural-constructivista de Vygotsky, la teoria constructivista-
pedagogia presentada por Novak, Bruner, Ausubel y |la teoria constructivista de Maturana.

La teoria cognitivo-constructivista de Piaget. “También se la conoce como evolutiva debido a que se trata de un
proceso paulatino y progresivo que avanza, conforme el nifio madura fisica y psicoldgicamente” (Granja, 2018) .

Piaget es conocido por sus teorias sobre el desarrollo de la mente humana durante la infancia, ademas su
teoria es mas aplicable al desarrollo de procesos no cognitivos, Jean Piaget y su socio, los dos buscaron ampliar
las opiniones de Jean Piaget con su investigacidn. Inicialmente, exploraron las habilidades de razonamiento
formal en los nifios para incluir experiencias de aprendizaje social y cultural llamando a su investigacion la
teoria constructivista de la cognicion (Zamrodah, 2017).
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La teoria de Vygotsky se basa en la premisa de que los nifios aprenden construyendo conocimiento a partir
de sus experiencias, describid el proceso de la mente cédmo organizado por las experiencias del nifio, definio
el desarrollo del nifio como un proceso de transformacién de una mente “en blanco” a una “completamente
formada”. La teoria de Vygotsky es mas aplicable al desarrollo de los procesos cognitivos. Segin Vygotsky, el
aprendizaje se produce cuando el nifio se dedica a la actividad cognitiva (Payer, 2018).

Las funciones cognitivas de orden superior incluyen el pensamiento creativo, la resolucién de problemas, el
razonamiento y el pensamiento abstracto, la teoria de Vygotsky se basa en la idea de que los seres humanos
son curiosos por naturaleza, esto los convierte en seres naturalmente intelectuales.

La teoria de Vygotsky se basa en la idea de que los seres humanos son curiosos por naturaleza lo que
ayuda a los nifios a realizar plenamente su potencial intelectual, Vygotsky creia que los nifios aprenden mejor
cuando juegan y consideraba que el juego era el escenario natural del desarrollo cognitivo del nifio. Cuando
los nifios juegan y aprenden, estan practicando funciones cognitivas de orden superior, al jugar y usar su
imaginacion, ellos desarrollan habilidades para resolver problemas que son esenciales para el éxito académico
futuro, Vygotsky creia que el entorno social y cultural del nifio también tiene una influencia significativa en
su desarrollo cognitivo que aprende cuando estd expuesto a las ideas, actitudes y comportamientos de las
personas de su entorno social (Tinnermann, 2019) .

CONCLUSIONES

Los fundamentos tedricos de la gamificacion y su impacto en el aprendizaje de las matematicas se logran
estableciendo e implementando objetivos y protocolos de exploracion en el contexto de la gamificacion que
permitan la extraccion de informacion cualitativa, la clasificacién de datos y su adecuada redaccion.

El diagndstico pedagdgico se obtuvo a través de una encuesta aplicada a los docentes y estudiantes con
parametros que tienen relacién con las variables, luego, se analizd e interpretd los resultados, mismos que
inciden en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica en los estudiantes, lo que permitié
identificar debilidades.

Los programas de formacion docente estan disefiados teniendo en cuenta las debilidades identificadas. En
el diagndstico de la investigacion se dio prioridad a identificar las estrategias didacticas gamificadas necesarias
para mejorar la forma de aprender de los estudiantes de la unidad educativa Nicolas Infante Diaz.

La valoracion de la efectividad de la gamificacion y su incidencia en la ensefianza de las matematicas se
realizd a partir de una rubrica que mide el nivel de cumplimiento de los indicadores propuestos después de
cada taller, valorando el desempefio de los docentes en la capacitacion.
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