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RESUMEN

El presente trabajo de grado se presenta con el objetivo
de proponer estrategias basadas en la gamificacidén para la
ensefianza de la matematica en cuarto grado de educacidn
badsica primaria, como una herramienta fundamental en el
desarrollo del ©pensamiento 1b6gico matematico de 1los
estudiantes. La gamificacidén permite aplicar dinamicas
tipicas de los Jjuegos en situaciones no recreativas para
cambiar o potenciar la motivacidén y la respuesta de los
individuos ante la consecucidén de determinados objetivos.
La investigacidn responde al enfoque metodoldégico
cuantitativo, tipo descriptiva, de campo, y la poblacidn
objeto de estudio estuvo constituida por 32 estudiantes a
los que se 1les aplicd una encuesta que permitié el
diagndéstico necesario para el disefio de estrategias
didacticas basadas en la gamificacidén. Como resultado se
presentan estrategias bajo el Modelo DMC de Werbach vy
Hunter (2012) de mecanismos, dindmicas y componentes que
incluyen juegos de mesa y juegos en linea.

Descriptores: Gamificacidn, estrategias, ensefianza de la
matematica.
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Introduccidén

La ensefianza de las matematicas resulta una tarea
prioritaria dentro del qgque hacer docente, puesto que es
una herramienta fundamental en el desarrollo del
pensamiento 1ldégico de los estudiantes, a través de procesos
tales como la observacién, la descripcidn, la
clasificacidén, la seriacidn y la comparacidn. Este proceso
de enseflanza debe ser indispensablemente acompafiado de
materiales didacticos vya que ellos se consideran una
herramienta clave para 1los procesos de enseflanza y
aprendizaje de las matematicas.

Uno de los principales problemas que afectd 1los
procesos de aprendizaje a nivel mundial, a partir del
primer trimestre del afio 2020, se encuentra relacionado
con la pandemia del COVID-19, por lo que las clases fueron
suspendidas para evitar contagios entre los miembros de la
comunidad educativa, esto provocd que las autoridades en
materia de educacidén a nivel mundial aplicaran programas
educativos virtuales para que los estudiantes desde sus
hogares puedan continuar con su proceso de formacién.

Colombia no estd ajena a esta problematica, donde el
Covid-19 ha dejado en evidencia deficiencias en el sistema
educativo, con un porcentaje importante de la poblaciédén
estudiantil que no ©posee recursos tecnoldgicos para
conectarse y recibir clases virtuales, a ello se suma la
falta de capacitacidédn de los docentes para el manejo de
las herramientas tecnoldgicas y estrategias pedagdgicas

adecuadas.



En el mismo orden de ideas, la educacidén virtual hoy
en dia ha generado cambios vertiginosos 1llevando a
incrementar el uso de recursos tecnoldgicos; los nifios
utilizan su tiempo de ocio con videojuegos y la escuela
debe aprovechar este recurso como potenciadores de
aprendizajes ya que se ha expandido en los Ultimos afios.
En concordancia, los juegos han sido vistos
tradicionalmente como una forma de entretenimiento o
pasatiempo; sin embargo, actualmente se han convertido
también en una tendencia creciente en ambientes formales
como la educacidén. Es facil reconocer que los juegos son
atractivos, adictivos y motivacionales. Mas aun, pueden
ser empleados como una poderosa herramienta para moldear
la conducta.

En este sentido a través de este documento sobre La
gamificacidén como estrategia innovadora para la ensefianza
de la matemédtica en la educacidén bésica primaria, se busca
disefiar una propuesta de estrategias didacticas sobre el
tema. Por ello, se presenta el proyecto grado estructurado
de la siguiente manera: Capitulo I, trata acerca del
planteamiento del problema, objetivos de estudio,
justificacidén; en este capitulo se indica la situacidn
controversial del ser y el deber ser. El Capitulo II, se
refiere al marco tedrico, forma parte de este apartado,
los antecedentes y bases tedricas. En este capitulo, se
presenta el sustento o bases intelectuales sobre la que
versa el estudio y mas adelante la teorizacidén. En el
Capitulo III, se da a conocer la metodologia utilizada,
siendo un enfoque metodoldgico cuantitativo en el

desarrollo de la investigacién. Como apartado final del



trabajo el capitulo IV da <cuenta del analisis vy
presentacidén de los resultados los cuales generaron el
diagndéstico necesario para en el capitulo V disefiar las
estrategias basadas en la gamificacidén como corolario de

la investigacién desarrollada.



CAPITULO I

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

Actualmente, se observan cambios mundiales que se
identifican eminentemente por la incertidumbre sobre el
futuro. Se vive en un mundo globalizado donde
constantemente cambian las reglas de Jjuego, donde el rol
de los agentes no es permanente e incluso diariamente
surgen nuevos actores sociales. A este contexto permanente
de cambio la educacidédn no puede mantenerse al margen, pues
el papel que tiene de formar, inculcar culturas, aportar
conocimientos, enriquecer intelectual y axioldégicamente a
las personas, asi como contribuir a la igualdad de
oportunidades, la obliga a ser protagonistas de cambios
innovadores.

En época de la informacidén, donde todas las personas
nos estamos adaptando a realizar nuestras actividades de
forma virtual, ya sea en trabajo o en educacidén se hace
imprescindible considerar a las Tecnologias de 1la
Informacidén y Comunicacién (TIC) como un agente de vital
importancia en la educacidén hoy en dia, ya que desde el
inicio de la pandemia ocasionada por el COVID 19, en el
primer trimestre de 2020, vivimos cambios y retos nuevos

los cuales en la educacién se han tenido que afrontar. En



este contexto, es de vital importancia comprender que 1lo
virtual se ha convertido en el entorno de aprendizaje y
comunicacién donde ©priman estrategias gue mantienen
conectados a nifios, Jjdévenes vy adultos, vy que estan
caracterizadas ©por elementos ltdicos, motivantes y
entretenedores que bien pueden ser adoptados en la
educacién formal.

En atencidén a lo que persigue la educacidén bésica
primaria, se considera de vital importancia el desarrollo
del ser social, el cual se logra durante toda la vida y se
inicia con la combinacién de la estructura bioldgica, las
condiciones sociales, y culturales. Por lo tanto, se debe
dar atencidén a esta triada para alcanzar el desarrollo del
estudiante; sin duda, la vida del educando es fundamental
la labor que desempefie el docente a través de las
diferentes dreas pedagdgicas, salud, alimentacién,
recreacioén, desarrollo fisico y cultural en los diferentes
espacios de aprendizaje.

Cabe resaltar, que la educacidén primaria por ser la
encargada de brindar al estudiante una experiencia
educativa de calidad a través del conocer, hacer, convivir
y ser; donde se facilita al escolar la oportunidad de
construir su propio conocimiento a partir de las
experiencias gque viven en cada espacio de aprendizaje desde
el enfoque constructivista, con la intencién de lograr un
aprendizaje significativo. De ahi que, el estudiante
consolide su conocimiento a medida que interactlia con su
entorno sociocultural y mediante la modificacidén de

estructura cognitiva para alcanzar un mayor nivel de



diversidad, complejidad e integracidn, es decir obtener un
aprendizaje que trascienda hacia el desarrollo personal.
Ahora bien, con respecto a la ensefianza de la
matematica se puede decir que los estudios sobre esta area
de aprendizaje han sido uno de los asuntos de mayor interés
investigativo en la psicologia del desarrollo
cognoscitivo. Algunos resultados muestran una
conceptualizacidén muy Iimportante sobre el desarrollo
temprano de la matemdtica y de cémo se efectlla su
aprendizaje en la escuela. La mayoria de estos consideran
que el aprendizaje de los numeros vy la aritmética
constituyen una parte primordial del curriculum escolar y
que los conceptos numéricos representan la base sobre 1la
cual pueden desarrollarse elevadas competencias numéricas.
Cabe destacar que Ledn (2010), seflala que es necesario
romper, con todos los medios, la idea preconcebida, vy
fuertemente arraigada en nuestra sociedad, de que 1la
matemdtica es necesariamente aburrida, abstrusa, inttil,
inhumana y muy dificil. Es decir, que la enseflanza de la
matematica aunque ya esté premeditada debe inculcar valores
y desarrollar actitudes en el educando, de manera dgue
obtenga un concepto claro y amplio y para ello se requiere
el uso de estrategias didacticas que promuevan su interés
y le permitan desarrollar las capacidades para percibir,
comprender, asociar, analizar e interpretar los saberes
adquiridos y asi prepararle para enfrentar su entorno.
En consecuencia, el docente debe proporcionar al
escolar una orientacidn general sobre esta ciencia, con el
objeto de facilitar y orientar el estudio donde versaréd su

vida cotidiana, debe proveer al estudiante de los métodos



de razonamiento basico, requerido asi mismo, para plantear
algunos ejercicios a resolver cuya ejecucidédn le permitira
afianzar sus conocimientos.

Por lo tanto, para abordar con mayor profundidad el
tema a investigar se hace necesario tener claro que las
matematicas tienen como objetivo el desarrollo y el
aprendizaje del estudiante desde edades muy tempranas; esté
presente en la vida diaria de los mismos, como una
necesidad en el intercambio con los adultos, asi como, con
el medio que los rodea.

En este sentido, seguin Té&rraga, Fernadndez, y Rosel
(2005) :

El conocimiento de las matemdticas es un
proceso progresivo que va asimilando el nifio a
partir de las experiencias que le ofrece la
interaccidén con las cosas de su entorno. Esta
interaccién le permite establecer mentalmente
suposiciones, comparaciones, semejanzas y
diferencias de los objetos y situaciones que
acontecen a su alrededor (p.l1l15)

En consecuencia, para el proceso de ensefianza de la
matemdtica dentro de la educacidén basica, se hace necesario
proponer variedad de situaciones didacticas, donde 1los
estudiantes efectlen actividades relacionadas con
(seriacién, clasificacidédn, ordenacidn), de manera, gue
exista una interaccidén del estudiante con sus pares, con
los materiales didacticos y con los adultos de su entorno,
en un ambiente de apoyo que fomente la confianza y la
creacién libre, siempre y cuando se tomen en cuenta, las
necesidades e intereses de los nifios puesto que actualmente

estas estrategias no se desarrollan en los procesos de

ensefilanza de las mateméticas.



Por consiguiente, para lograr el desarrollo de
competencias dentro del Area de matematica el docente debe
tomar en consideracidén otros aspectos que contribuyan a la
construccién del conocimiento siendo uno de estos la lutdica
como un elemento gque se ha hecho presente en las
generaciones como una creacidén necesaria para equilibrar
las labores cotidianas vy la recreacidén, su impacto
trasciende mads alld del simple hecho de distraerse, sino
que su practica como cultura amena favorece el
acercamiento, intercambio, la consolidacidén de los lazos
afectivos entre los individuos.

Con base a lo anterior, se puede decir que la luadica
tiene un especial impacto sobre los seres humanos, porqgque
les permite variar los estimulos y renovar las energias
necesarias para dar continuidad al cumplimiento de sus
labores cotidianas como los oficios del hogar, el trabajo
de cualguier ocupacidén o profesiédn.

Una alternativa para lograr 1la atencién de los
estudiantes es adoptar estrategias de juegos, que en el
ambito académico se las conoce como Gamificacidn, por su
denominacidén en inglés Gamification, es la aplicacidén de
principios y elementos propios del juego en un ambiente de
aprendizaje con el propdsito de influir en el
comportamiento, incrementar la motivacidén y favorecer la
participacidén de los estudiantes.

Esta estrategia, a nivel internacional, ha sido
aplicada en multiples iniciativas educativas para enseflar
y aprender matemdticas demostrando ser una estrategia que
permite crear hdbitos de trabajo, fomentar la participacidn

y autonomia en la resolucién de problemas, promover el



aprendizaje continuo, desarrollar la autoconfianza vy
capacidad de autoevaluarse, potenciar destrezas y
habilidades Matemdticas, e incluso motivar a los
estudiantes a realizar actividades que antes podian
parecerles aburridas (Jiménez vy Garcia, 2015; Cejas-
Herencia, 2015).

La gamificacién es la utilizacidén de mecédnicas basadas
en juegos, estética y pensamiento lUdico para fidelizar a
las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y
resolver problemas” (Teixes, 2014). En este método se usan
elementos del funcionamiento del Jjuego, para animar a
afrontar retos, es decir situaciones ©problematicas,
justamente lo que Dbusca el enfoque de resolucidédn de
problemas usado en el area de matemédtica.

Por lo tanto, es importante preguntarse ¢por qué la
enseflanza de la matemdtica debe apoyarse en la
gamificacién y ser divertida?, tal vez las respuestas, no
sea muy faciles de emitir, por considerarse de un aspecto
de suprema complejidad, en el qgue median variados
elementos de caracter psicoldgico, social, pedagdgico,
cultural, entre otros; lo que si pareciera estar claro es
que la naturaleza humana vy el mundo evolucionan
vertiginosamente y la educacién también deberia hacerlo,
en el sentido de ofrecer desde 1la escuela, procesos
formativos de manera que consoliden una ensefianza de
calidad que satisfaga las exigencias del momento.

Cabe destacar, que la funcidén del docente de
matemdtica consiste, en crear las condiciones adecuadas
mediante su praxis pedagdbdgica, para que los esquemas de

conocimiento que construyen los estudiantes de sus



experiencias escolares sean 1lo mas precisos, complejos y
correctos posibles, para llegar a lograr un aprendizaje
que corresponda con el contexto sociocultural. Por 1o
tanto, es 1importante diseflar espacios de aprendizaje
apoyados en la gamificacién a fin de promover y favorecer
el desarrollo de competencias matemdticas, sociales vy
cognitivas en los alumnos dentro y fuera del aula de clase.

En virtud de lo antes expuesto, conviene manifestar
que durante mucho tiempo una preocupante inquietud ha
abordado el pensamiento de docentes de matemdtica la cual
tiene gque ver con los procesos de ensefilanza y aprendizaje
dentro del nivel de educacidén primaria. Proceso complejo
que algunas veces puede resultar “terriblemente” dificil,
esta situacidén, de acuerdo con reconocidos autores como
Jiménez (ob.cit), que producto de sus hallazgos
investigativos, coinciden categdbéricamente en afirmar que
en el mismo intervienen multiples variables de caréacter:
(a) afectivo; (b) cognitivo; (c) didactico, (d) pedagdgico
(e) metodoldgico, (e) conceptual y (d) valorativo. Es por
ello, que dada la gran complejidad de escenarios gue se
presentan a este nivel, cada vez se hace méds impostergable
la planificacidén, organizacién, direccidn y evaluacidn de
una enseflanza que esté en correspondencia con la realidad
y necesidades de los alumnos del contexto sociocultural
que les rodea.

Reportes de 1la UNESCO (2020), determinan que en
América Latina y El Caribe todos los paises como medida de
prevencidn adoptaron la cuarentena educativa,
distanciamiento social y medidas de bioseguridad, por 1lo

que se programaron clases virtuales, con la utilizacidén de
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plataformas educativas, redes socilales, aplicaciones
méviles, lo que ocasiond multiples inconvenientes en la
comunidad educativa porque los docentes en muchos casos
manifestaban que no estaban actualizados, desconocian el
dominio de dichas tecnologias, por su parte un importante
sector de los padres de familia y estudiantes presentaron
inconvenientes en el sentido que tenian problemas de
conexibén o carecian de internet en sus hogares.

De igual forma, una serie de estudios afines con la
ensefianza de la matemdtica dentro del nivel de educaciédn
primaria en Colombia han evidenciado en sus diagnésticos,
que en la gran mayoria de las situaciones de enseflanza y
aprendizaije dentro de este nivel educativo, un
considerable nuUmero de docentes generalmente no se toma
el tiempo necesario para precisar las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, se tiende a
obviar la planificacién creativa de una clase, la cual
debe considerar como elemento sustancial, la metodologia
a emplear, las bases epistemoldgicas, didacticas vy
psicoldgicas que sustentan la ensefianza en dicho nivel.

Se puede decir que la realidad en los proceso de
ensefilanza vy aprendizaje de la matemdtica deja de
manifiesto ciertas debilidades pedagdgicas, didacticas vy
disciplinares donde urge la apremiante necesidad de una
practica pedagdgica reflexiva, que concientice y
actualice a los docentes de esta area de aprendizaje, para
logar que transformen su ensefianza vy sean ludicos,
innovadores de su propia accidén. Por ello, es pertinente
que el educador asuma una posicidén constructivista vy

emancipadora, con la gue pueda considerar la innovacién vy
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la gamificacidén, como agente de cambio y favorezca la
construccidén espontanea del proceso de enseflanza.

Es por ello, que en el presente estudio denominado
La gamificacidn como estrategia innovadora en la enseflanza
de la matemdtica dentro de la educacion bdsica primaria,
surgen las siguientes interrogantes: ;Cémo se genera el
pensamiento numérico en los estudiantes de cuarto grado
de béasica primaria?, ¢(Cuadles elementos de la gamificacién
son aplicables para la enseflanza de la matemdtica en
educacioén basica primaria? :Es posible disefiar
estrategias didacticas desde la gamificacidén para la
enseflanza de la matemadtica en la educacidén Dbasica
primaria?, todas interrogantes propias al objeto de

estudio investigado.

Objetivos de estudio

Objetivo General:

Proponer estrategias basadas en la gamificacidédn para
la ensefianza de la matemdtica en cuarto grado de educacidn

primaria en el colegio San Juan Bosco, Norte de Santander.

Objetivos Especificos.

e Caracterizar las habilidades del pensamiento numérico de
los estudiantes de cuarto grado de educacidén Dbéasica
primaria.

e Determinar los elementos de gamificacién para 1la
ensefianza de la matematica, en cuarto grado de educacidn

basica primaria.
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e Disefiar estrategias basadas en la gamificacidén para la
ensefianza de la matematica, en cuarto grado de educacidn

basica primaria.

Justificacidén

En el desempefio del docente el sistema educativo tiene
como factor determinante, el wuso de estrategias vy
materiales didacticos para obtener un buen resultado en el
proceso de aprendizaje del educando. Es por ello, que la
ensefianza de las matemdticas en el nivel de educacién
bdsica primaria es necesario tener 1los espacios bien
dotados de materiales didacticos que les permitan al nifio
y a la nifia desarrollar el proceso de aprendizaje acordes
a las dindmicas actuales.

Es por esta razdén que en la actualidad la humanidad
demanda que la escuela configure un ciudadano que
contribuya en 1la construccidén critica y consciente de
nuevos modelos de ciencia, cultura, familia y sociedad,
por consiguiente exige al educador asumir multiples roles
y funciones de mediador, evaluador, formados,
planificador, investigador, promotor social comunitario,
recreador entre otros.

Todo ello implica, el cumplimiento cabal de sus
funciones, lo cual caracteriza a la educacidén, como un
proceso dinédmico, complejo, transformador en el que debe
dar respuesta a la formacidén integral de los educandos en
sus dimensiones basicas del ser, conocer, hacer, convivir
y sentir que se sistematizan curricularmente mediante los

objetivos escolares, % sus respectivos contenidos
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disciplinares, situacidn que debe garantizar el desarrollo
y adquisicidén de destrezas, competencias, habilidades vy
actitudes que de manera auténtica, creativa y estimulante
promuevan en el individuo la capacidad para actuar con
autonomia en sus concepciones, pensamientos, aprendizajes
y acciones.

En atencidén a lo sefialado, es importante que el docente
actie como mediador de los procesos de enseflanza de las
matematicas, y centre su ejercicio cotidiano en principios
badsicos para orientar toda situacién de aprendizaije,
ademds, pueda dirigir apropiadamente los propdbdsitos de las
matemdticas con el mayor cumulo de experiencias de
aprendizaje; por consiguiente, debe existir cohesidén en su
labor de mediador en la ensefianza de las matemdticas con
las demandas del entorno social.

Asi pues, tedricamente, el estudio busca generar un
constructo tedrico, epistemoldégico y didactico desde 1la
gamificacidén para los docentes de Matematica de educaciédn
basica primaria, que sirva como referente para
redimensionar la ensefianza y el aprendizaje significativo,
cuyos resultados sirvan de complemento tebdrico que explique
la consolidacidén de los procesos de enseflanza y aprendizaje
en este nivel educativo. Asimismo, intenta wvalidar un
modelo tebdbrico que apoyado en la corriente constructivista,
corrobore la importancia de la gamificacidén en la enseflanza
de la matemdtica, lo cual puede superar los vacios de
conocimientos que puede tener la comunidad escolar frente
al juego y sus multiples beneficios en la ensefianza.

El estudio tiene un aporte tedrico ya que permitira

desarrollar las diferentes conceptualizaciones tedricas en
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la tematica investigada, en especial en cuanto a 1la
posicidén de autores que vislumbran enfoques sobre la
variable de estudio, con lo cual da acceso al conjunto de
conocimientos emanados de los estudiosos en la enseflanza
de las matematicas quienes enriquecen el fendmeno de
estudio con sus aportes. Desde el punto de vista
metodoldégico, el estudio se fundamenta en el paradigma
positivista bajo un enfoque cuantitativo, descriptivo,
donde se persigue aclarar las multiples interrogantes
surgidas en torno a la temédtica, también busca aplicar
procesos sistemdticos para abordar coherentemente, el
objeto de estudio en el escenario.

Desde el enfoque préactico, se 1intenta disefiar
estrategias didéacticas desde la gamificacidédn para promover
la ensefianza de la matemdtica dentro de la educacidén basica
primaria, que orienten a los docentes a través de lo ameno
y estimulante, Dbasado en una forma ©placentera dque
trascienda a una aplicacidén significativa y pertinente en
la vida cotidiana. Finalmente, el estudio se justifica vy
se considera relevante, debido a que seran beneficiados de
manera directa los estudiantes, a qguien se le esté
garantizando una educacidén integral, con bases sdlidas en
el desarrollo del proceso de aprendizaje matematico desde

la gamificacidén en la educacidn basica primaria.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

En relacidén al plano tedbrico es importante sefialar que
este tiene el propdsito de dar a la investigacidn un
sistema coordinado y coherente de conceptos que permiten
abordar el problema. De este dependerd en gran medida el
resultado del trabajo pues significa poner en claro para
la propia investigadora sus postulados y supuestos, asumir
los frutos de investigaciones anteriores y esforzarse por
orientar el trabajo de un modo coherente.

En este sentido Flores y Tobdédn. (2004) sefala:

La debida formulacién del marco tedrico,
verdadero sustento tedbrico del trabajo,
orienta sobre la forma en gque podremos encarar
el estudio, a partir de 1la consulta de 1los
antecedentes de cémo se tratado este tipo de
problema en otros estudios, que tipo de
informacién se recolectd, que disefios se
emplearon, etc. También permite centrar el
trabajo del estudio evitando desviaciones del
planteo original, facilita la elaboracidén de
supuestos que luego deberédn ser validados vy
provee un marco de referencia para interpretar
posteriormente los resultados del estudio o
investigacién.

De acuerdo con lo anteriormente sefilalado, el fin que
tiene el marco tedrico es el de situar al problema de la

ensefianza de la matemdtica en la educacidédn béasica primaria



dentro de wun conjunto de conocimientos de caracter
histérico, legal y tedrico que permitan orientar la
bisqueda de aspectos importantes a estudiar dentro de la
problematica y el desarrollo del mismo, y ofrezca una
conceptualizacién adecuada de los términos que se

utilizarén.

Antecedentes de la Investigacién

Los trabajos previos qgque presente en el siguiente
estudio se enfocan bajo tres perspectivas: internacional,
nacional y local. En el contexto Internacional, se
revisaron los siguientes trabajos, referidos de una u otra
manera con el tema:

En el contexto internacional, se desarrolld una
investigacién denominada: “La Gamificacidédn como estrategia
para el desarrollo de la competencia matemdtica: plantear
y resolver problemas”, realizada por Macias (2017) como
trabajo final para la obtencidén del titulo de Magister en
Tecnologia e Innovacidén Educativa, Universidad Casa
Grande, Ecuador. El objetivo del trabajo fue mejorar el
desempefio académico de los estudiantes de lero BGU, en
funcidén del desarrollo de la competencia matemédtica
plantear y resolver problemas, e incrementar lamotivacidn
por el aprendizaje, utilizando estrategias de gamificacidn
a través de la plataforma Rezzly.

La presente investigacidén pone en manifiesto 1la
necesidad de experimentar la combinacibén de las estrategias
pedagdgicas activas: aprendizaje basado en competencias vy
aprendizaje basado en juegos con la firme intencidén de

crear ambientes de aprendizaje con cualidades ludicas vy
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activas, es decir, una clase centrada en el estudiante con
el propdésito de mejorar la calidad del ©proceso de
ensefilanza-aprendizaje de las Matematicas Y, por
consiguiente, contribuir a elevar el rendimiento académico
y personal del alumno. Para lograrlo, se implementd el LMS
Rezzly, con un papel protagdnico en la ejecucidn del plan
micro curricular del Bloque 5: Matemdticas Discretas, va
que brindé las condiciones tecnoldégicas y ludicas
necesarias para ofrecer al estudiante un ambiente de
aprendizaje digital, con cimientos en el aprendizaje basado
en juegos y el aprendizaje basado en competencias.

Se desarrolld un estudio pre-experimental, con un
enfoque Mixto (Cuantitativo y Cualitativo). De ahi que con
este estudio la autora pretendidé explicar cémo influye el
uso de la estrategia Gamificacidén a través de la plataforma
Rezzly, en el desarrollo de la competencia matemédtica:
plantear y resolver problemas, y en el incremento del nivel
de motivacién de los participantes. La innovacidn educativa
fue ejecutada a través de un pre-experimento que adoptd el
disefio pre prueba/pos prueba con un solo grupo.

Los resultados determinaron que existe una correlacidn
entre la innovacidén educativa y el desarrollo de la
competencia matemdtica: plantear y resolver problemas,
dicho en otras palabras, la aplicacidén de la estrategia de
Gamificacidén como apoyo a las clases presenciales y con un
papel protagdénico en las clases virtuales, favorece
significativamente el desarrollo de la competencia
matemadtica: plantear y resolver problemas, siempre y cuando
se armonice una adecuada instruccidén pedagdgica con los

elementos del juego. Como aporte a la presente
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investigacién destaca la innovacidén de la estrategia
pedagdbgica asi como también elementos tedbricos y
metodoldégicos referidos a la gamificacidén y su relacidn
con el desarrollo de competencias matematicas.

De igual forma, se llevdé a cabo una investigacién
titulada: “E1 Jjuego como referente en la construccidn
social de aprendizajes 1lingliistico comunicativos en
primaria”, el autor del estudio fue Zabaleta en 2018, en
la ciudad de Santiago de Chile, para la Universidad de
Santiago de Apocimbo; la misma tuvo por objetivo valorar
el impacto didactico y pedagdgico del juego infantil como
referente en la construccidén social de aprendizajes en el
drea de la matemdtica dentro de la educacién primaria.

Cabe destacar, que el estudio se sistematizd a través
de una investigacidén cualitativa, con disefio de campo
apoyado en el método de investigacién accidén, los
instrumentos para la recoleccidén de la informacién se
correspondieron con la entrevista en profundidad, las
grabaciones audiovisuales, los diarios de reflexidén y el
cuestionario administrado por computadora, contd con ocho
(08) nifios de primaria como informantes clave y cuatro (04)
docentes de apoyo. Los resultados evidenciaron que existe
una reiterada tendencia hacia el poco uso del juego en el
proceso de enseflanza de las matemdticas, la mayoria de los
estudiados reportd que aun en el siglo XXI, no se valora
efectivamente el impacto pedagdgico del Juego en la
ensefilanza significativa en esta 4&rea en la escuela
primaria. Este estudio se relaciona con la investigacidn
en desarrollo ya que el mismo aborda la problemdtica de la

enseflanza de la matemdtica desde el empleo del juego como
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herramienta didactica a fin de generar aprendizaje
significativo en los estudiantes.

En el ambito nacional, se desarrolld un trabajo
denominado: La ensefilanza de la matemdtica mediante
estrategias ludico-metacognitivas variadas, el trabajo 1lo
llevo a cabo Zuluaga en el 2017 y el mismo se llevd a cabo
en RepUblica de Colombia, para la Universidad Santo Tomas.
El estudio tuvo por objetivo central diagnosticar la
practica pedagdgica que emplea la docente para promover en
el estudiante el desarrollo de las habilidades cognitivas,
los ©procesos de comunicacién a través del wuso de
estrategias metacognitivas innovadoras. Observada 1la
situacién, la autora se planted de manera especifica
determinar la incidencia que ejercen las estrategias
metacognitivas en la enseflanza.

Ahora bien, el producto de los hallazgos encontrados,
la citada autora puntualizdé que la ensefianza de 1la
matemdtica mediante estrategias variadas permite a 1los
estudiantes ser méas abiertos a nuevas formas de
pensamiento, mas creativos en la construccidén de
significados, promoveran el respeto a las diferencias
individuales.

Almorza en el afio 2020, presenta un trabajo de
investigacién titulado “Una propuesta matemdgica para la
gamificacidén en la enseflanza de las matematicas”, para la
Universidad de C&diz, Espafia. La matemagia, desde hace un
tiempo, y la gamificacién, de manera méds reciente, se han
introducido en la docencia de las matemadticas a distintos
niveles educativos. Se han desarrollado experiencias

docentes con éxito. En estas experiencias se utilizan como
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herramientas Jjuegos matemdticos con un objetivo docente
especifico. Sin embargo, en ocasiones son necesarias nuevas
herramientas que aporten alguna variedad. En este articulo
se presenta un juego de magia con cartas y dados explicado
con detalle y con algunas variaciones, a las que se puede
orientar la imaginacidén del alumnado, y que serviran para
completar las herramientas utilizadas habitualmente en la
docencia. En matemagia no se trata de que el alumnado se
quede en la sorpresa del Jjuego, sino en gque aprenda a
conocerlo y pueda plantear, o al menos pensar, en
variaciones sobre el mismo. En ese momento estd jugando a
cambiar el juego. Es el proceso de gamificacidédn que se
asocia a la matemagia. En el apartado de Variaciones del
Juego (2.5) se presentan seis variaciones que han sido
preparadas expresamente para este articulo, y en las que
cada una de ellas constituye por si misma un nuevo juego
de magia. Se han presentado en forma de preguntas, para
que puedan servir al profesorado en su labor de guia hacia
nuevos descubrimientos, que aqui son Jjuegos, de su
alumnado.

La relacidén de este articulo con el presente trabajo
de grado es que se muestra la importancia que el alumnado
conozca el Jjuego, Yy sea capaz de pensar en posibles
variaciones del mismo, elementos basicos en la
gamificacién.

Otro trabajo presentado como antecedente se titula:
“Gamificacién: una estrategia de ensefianza de las
matematicas en secundaria”, realizado por Lépez y col.
(2021) Universidad Tecnocientifica del Pacifico S.C.,

México, se realiza wuna propuesta de disefio de una
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estrategia de ensefianza basada en la gamificacidén para la
asignatura de matematicas, especificamente en el tema de
polinomios. Se trata de un avance de investigacidén de un
estudio de caso de alcance descriptivo. La poblacidén de
interés fueron estudiantes de segundo grado de secundaria
de una institucidén educativa del sector privado del estado
de Jalisco, México. Para este estudio participaron una
poblacién finita de 43 alumnos. El impacto que provocd en
los alumnos estudiar matematicas utilizando la estrategia
de gamificacién, mostrd resultados favorables en su
desempefio académico, al manifestar una mayor participacién
en la asignatura. Lo anterior da cuenta de que la
implementacién de estrategias innovadoras en la ensefianza,
coadyuvan en la mejora de las actitudes de los alumnos
hacia las matemdticas. Esto permite considerar como aporte
al presente estudio, la mayor participacidn del
estudiantado al hacer uso de estrategias basadas en la
gamificacidén. Desde el punto de vista metodoldgico, ambas
investigaciones son de caracter descriptivo, para conocer
caracteristicas que definirdn el objeto de estudio.
Especificamente en Colombia en el afio 2019, Macia y
col., realizaron la investigacidén titulada: "“Modelo de
integracién de gamificacidn como estrategia de aprendizaje
para colegios virtuales. Caso: Sogamoso-Colombia” describe
el disefio e implementacidén de elementos de gamificacidn en
educacién media modalidad wvirtual, como estrategia de
aprendizaje mediada por TIC, incorporada al Colegio Virtual
de la Ciudad de Sogamoso, hace parte de la segunda etapa
del proyecto liderado por el grupo de 1investigaciédn

TelemaTICS, vy vinculado al proyecto SGI 2174, de 1la
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Universidad Pedagdgica y Tecnoldbgica de Colombia UPTC,
programa Maestria en Tecnologia Informatica. Este articulo
da a conocer las técnicas, herramientas y mecanicas de
gamificacidédn adecuadas para el aprendizaje en linea,
implementando la metodologia propuesta por Richard Bartle.
Trabajo cuyos aportes en cuanto a técnicas, herramientas y
mecdnicas de gamificacién apoyan el presente trabajo de
grado. Los constructos tebdricos tiene relacidédn directa con
los aqui abordados.

Los estudios citados, provenientes de los diferentes
contextos insisten en reflexionar sobre la responsabilidad
que tiene la escuela del siglo XXI en la formacidén integral
del individuo, realidad educativa en la que el educador
ejerza con vocacién y gusto por la ensefianza su préactica
pedagdégica de modo innovador, mediante la gamificacidédn en
la ensefianza de la matemdtica vy, permita gque sean 1los
mismos nifios los propios artifices del aprendizaje
significativo, pues los referentes descritos, evidencian
que la gamificacidén, favorece la consolidacidén de 1los
estimulos visuales, auditivos y kinestésicos que promueven
en el nifios el desarrollo complejo de las habilidades
innatas, adquieran destrezas de movimiento basadas en la
percepcidén a través de los sentidos vy, afiance sus
competencias comunicativas apoyadas en la interaccidn
social con sus demas compafieros, lo cual garantiza el goce
y disfrute del aprendizaje por medio del juego coordinando

la habilidad perceptiva, cognitiva, afectiva y valorativa.

Bases Tedricas
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La gamificacién

Este término fue creado en el afio 2003 por el briténico
Nick Pelling, diseflador y programador de software dedicado
a las empresas. Su enfoque era que se podian transformar
en juegos muchas situaciones sociales y empresariales con
el fin de conseguir unos objetivos precisos, especialmente
potenciar el desarrollo de esos elementos entre 1los
usuarios. A pesar de haberse acufiado en el afio 2003,
realmente no se utilizd por primera vez hasta el afio 2008,
siendo entonces un concepto muy reciente. Basicamente la
gamificacidén consiste en aplicar dindmicas tipicas de los
juegos en situaciones no recreativas para cambiar o
potenciar la motivacién y la respuesta de los individuos
ante la consecucién de determinados objetivos.

La Gamificacién se concibe como el ©proceso de
pensamiento de juego y sus mecanismos para atraer a los
usuarios y hacerlos resolver problemas. En este sentido
Zichermann y Cunningham (2011) consideran que esta
definicidén puede aplicarse a cualquier situacidn, sin
embargo en el ambito educativo la Gamificacidn se refiere
al uso de elementos del Jjuego para involucrar a 1los
estudiantes, motivarlos a la accidén y promover el
aprendizaje y la resolucién de problemas.

Como se ha descrito, la Gamificacién en la educaciédn
incorpora elementos del disefio del juego para aprovecharlos
en el contexto educativo. Esto gquiere decir que no se trata
de utilizar juegos en si mismos, sino tomar algunos de sus
principios o mecdnicas tales como los puntos o incentivos,

la narrativa, la retroalimentacidn inmediata, el
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reconocimiento, la libertad de equivocarse, entre otros,
para enriquecer la experiencia de aprendizaje (Deterding vy
col., 2011).

La Gamificacidén funciona como una estrategia didactica
motivacional en el proceso de enseflanza-aprendizaje para
provocar comportamientos especificos en el alumno dentro
de un ambiente que le sea atractivo, gque genere un
compromiso con la actividad en la que participa y que apoye
al logro de experiencias positivas para alcanzar un
aprendizaje significativo.

A juicio Stott y Neustaedter (2013) los docentes
también han utilizado mecédnicas y dindmicas de juego para
incrementar la motivacién vy el rendimiento de 1los
estudiantes en el aula. Algunos ejemplos son la exhibicién
de un cuadro de honor o retar a los alumnos a realizar una
actividad en un tiempo determinado. Mas ahora, con el éxito
de la Gamificacién en diferentes contextos y el auge de
los wvideojuegos, se han aumentado las ideas vy las
posibilidades de cbémo incorporar elementos de Jjuego en
situaciones de aprendizaje.

En este orden de ideas, la Gamificacién como
estrategia permite agregar a las actividades de aprendizaje
rutinaria caracteristicas propias de los videojuegos,
posibilita modificar la conducta del aprendiz, favorece su
participacidén y motivacidn en actividades de una asignatura
o curriculo e intensifica su interaccidén con el entorno
(Prieto y col, 2014). Fernadndez (2015) concibe a
la Gamificacidén como un proceso que consiste en aplicar
conceptos y dinadmicas propias del Jjuego en escenarios

educativos para estimular vy hacer méds atractiva la
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interaccidén del alumno en el proceso de aprendizaje. Asi,
al tratar de encontrar un punto de convergencia entre las
definiciones descritas, Kapp, (2012) concibe la

A\

gamificacidén como el uso de las mecanicas del juego, su
estética y el pensamiento de juego para involucrar a la
gente, motivar la accidén, promover el aprendizaje vy
resolver problemas” (p. 10). En otras palabras, usar
elementos de los Jjuegos en contextos no luadicos, por
ejemplo en una clase de Matematicas. Desde esta
perspectiva, Werbach y Hunter (2012) sugieren el modelo
Dindmica, Mecanica y Componentes (DMC) como la estructura
apropiada para disefiar una estrategia de Gamificacidén, en
ella se clasifica a los elementos del juego en tres grupos:
1) Dindmica, que corresponde a la estructura general o
elementos que provocan la inmersidén del participante:
limitaciones, emociones, narrativa, sentido de progresidn
y de mejora, relaciones, entre otros.

2) Mecénica, que hace referencia a los modos del juego o
cébmo se lleva a cabo la estrategia: retos, oportunidades,
cooperaciodn, competicidn, feedback, adquisicién de
recursos, recompensas, transacciones, turnos, estados de
bonificacidén, entre otros.

3) Componentes, dque son los elementos que integran la
estrategia y permiten la implementacidédn de las mecanicas y
dindmicas: logros, avatares, coleccionables, peleas de
jefe, objetos utilizables, combate, contenidos
desbloqueables, regalos, rankings, niveles, puntos,
busquedas, grafo social, equipos, bienes virtuales, entre

otros.
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Bases para una estrategia de gamificacién:

Diversos autores entre los que destacan Zichermann y
Cunningham (2011) se han sumergido en el mundo de los
juegos y videojuegos para describir los elementos que estos
contienen en su disefio y que favorecen al ambiente de
aprendizaje. Existen diversos marcos de referencia para el
disefio de la Gamificacidén tales como: Mecénicas, Dinédmicas
y Componentes (MDA) por sus siglas en inglés

Cabe mencionar que no hay acuerdo en la clasificacidn
vy en la descripcién de los elementos de juego, sin embargo,
las categorizaciones més utilizadas son: mecanicas,
dindmicas, componentes, estéticas y emociones (Wiklund vy
Wakerius, 2010).

En este orden se presentan algunos elementos de juego
donde se pueden ver las posibilidades de los docentes para
gamificar su <clase. Al diseflar wuna estrategia de
gamificacidédn no es necesario considerar todos los elementos
que se describen, sino tomar aquellos que por sus
caracteristicas puedan ser mas valiosos para la experiencia
de aprendizaje que se busca lograr.

Por ello, en este tipo de juegos se utilizan, entre
otras, las siguientes técnicas:

* Plantear retos a resolver individualmente o en equipo
para conseguir unos objetivos recompensados.

* Crear desafios entre los usuarios.

* Acumular puntos para obtener regalos o premios.

e Escalar niveles en 1las clasificaciones, para poder

quedar por encima de otros competidores.
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Elementos del juego

Retos, misiones, desafios.

Narrativa.

Reglas y restricciones del juego.

Elegir entre diferentes rutas.

Miltiples oportunidades para realizar una tarea, mUltiples
vidas, puntos de restauracidén o reinicio.

Equipos, juego de roles, batallas.

Puntos de experiencia, niveles, barras de progreso y acceso
a contenido bloqueado.

Insignias, niveles, puntos, logros, resultados obtenidos.

Cuenta regresiva.

Recursos para gamificar

A continuacién se describen algunos recursos sugeridos
por el Observatorio de Tecnologia del tecnoldgico de
Monterrey (2016), vya sean aplicaciones, plataformas o
herramientas, dque pueden utilizarse para optimizar la

Gamificacidén en una situacidédn de aprendizaje.

Para disefiar la Gamificacién.

Lienzo de Gamificacidén. Es una plantilla sencilla para
disefiar la estrategia de Gamificacidén, que ha sido adaptada
por algunos profesores del Tecnoldgico de Monterrey
(Propuesta 1 y Propuesta 2). En el lienzo el profesor puede
plasmar sus ideas sobre los elementos de juego, componentes
y recursos que desea incorporar, asi como los

comportamientos que espera ver en los jugadores.
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Para gestionar la actividad

ClassCra. Es un sistema de gestidén de aprendizaje que sitla
a los estudiantes en un ambiente de Jjuego. E1l docente
organiza la plataforma para otorgar puntos. Los estudiantes
pueden colaborar en equipo, competir para ganar puntos,
subir de nivel y ganar poderes que ayudardn a lograr las

metas.

Rezzly. Es una plataforma que permite la creaciédn de
contenido gamificado y el seguimiento al alumno, donde los
profesores pueden diseflar y compartir misiones, crear una
tabla de posiciones vy brindar insignias. Favorece la

retroalimentacién y el dominio del aprendizaje.

Para obtener respuestas rapidas de 1los estudiantes
Socrative. Permite al profesor realizar preguntas de opcién
miltiple, de verdadero o falso o de respuesta corta, que
los estudiantes pueden responder en tiempo real. El
profesor puede hacer que 1los estudiantes compitan por
obtener méds respuestas correctas, ver las respuestas de
cada estudiante vy visualizar la estadistica de 1los

resultados de cada respuesta.

Kahoot! Permite crear preguntas de opcidédn maltiple de forma
sencilla, en las que ademds se pueden agregar videos,
imdgenes y diagramas para hacerlo méds atractivo. Los
profesores pueden mostrar la estadistica de las respuestas

en tiempo real.
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Para utilizar insignias

BadgeMaker. Es una herramienta desarrollada por el
Tecnoldégico de Monterrey (area de Prototipos de IDEA) para
disefiar y descargar insignias de una forma sencilla, en la
que puedes elegir entre distintas imagenes, formas,
detalles, colores y tipos de letra.

Classbadges. Es una herramienta gratuita en linea para que
los profesores puedan premiar con insignias, los logros y

competencias de los estudiantes.

Para incorporar Aprendizaje Basado en Juegos

BookWidgets. Esta es una herramienta para potenciar el uso
de iPads en la educacidén. Permite generar de manera
sencilla actividades atractivas que pueden utilizarse en
una clase: crucigramas, juegos de memoria, pruebas
aritméticas, graficas, organizadores gréaficos, entre
otros. Estos ejercicios gque son enviados a las tabletas de
los estudiantes, pueden ser evaluados y retroalimentados
por el profesor.

FlipQuiz. Permite crear de forma rapida un tablero propio
de juego para realizar preguntas de acuerdo con categorias
y puntuaciones. Asi el profesor podréd revisar y evaluar lo
que sus alumnos aprendieron en clase.

JeopardyLabs. Permite crear el juego de Jeopardy
personalizado, ademds de crear crucigramas, pruebas de

preguntas de opcién multiple o abierta, o loteria.

Rol del docente en la gamificacién

El rol del docente en la implementacién de la

Gamificacidén no consiste solo en hacer una actividad més
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divertida, sino debe conjuntar los elementos de juego con
un buen disefio instruccional que incorpore actividades
atractivas y retadoras, para que guien la experiencia del
alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas
en el nivel indicado. Antes de diseflar un ambiente
gamificado para una clase, un tema o todo un curso, el
profesor debe establecer primero un objetivo por el cual
desea implementar esta tendencia. Ya sea para mejorar la
participacién en un grupo de bajo desempefio, incrementar
las habilidades de colaboracién, motivar a que 1los
estudiantes entreguen su tarea a tiempo, entre otros.

Tener un objetivo claro al gamificar hace mas féacil
disefiar el <curso y posteriormente evaluar si este se
cumplidé. Adicionalmente, para disefiar la gamificacidén el
profesor debe considerar los tipos de jugadores a gquienes
ird dirigida la actividad. Asimismo, elegir los principios
y elementos que le resulten més convenientes para lograr
el objetivo planeado. También debe seleccionar los recursos
pedagdgicos y tecnoldgicos que apoyen a su disefio. Al
implementar la Gamificacidén, el profesor guiard a sus
alumnos durante el trayecto que siguen como jugadores. Esto
permitira llevar a cabo otras estrategias de enseflanza-
aprendizaje y en consecuencia el desarrollo de las
competencias esperadas. Finalmente, las evidencias
obtenidas en este trayecto haran posible la evaluacidn del

desempefio del estudiante.

Evaluacién en la Gamificacién

La evaluacidén formativa estd intimamente ligada a la

retroalimentacién frecuente en el juego ya que guia a los
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estudiantes en su avance. En una actividad gamificada los
estudiantes producen naturalmente diversas acciones,
mientras desempefian tareas complejas como la solucidn de
problemas, que son indicadoras del desarrollo de
habilidades o destrezas. La evidencia necesaria para
evaluar estas habilidades, es ©proporcionada por 1las
interacciones de los jugadores en la actividad (Shute vy
Ke, 2012).

Para Zapata-Rivera (2009) en una actividad gamificada
es 1importante asegurar que la evaluacidén sea lo menos
intrusiva posible para mantener la atencién de 1los
jugadores, esto se puede lograr al realizar lo gue se
denomina una evaluacidén discreta. Al analizar la secuencia
de acciones en un ambiente gamificado donde cada respuesta
o0 accidén provee evidencia incremental acerca del dominio
actual de un concepto o habilidad especifica, la evaluaciédn
discreta puede inferir lo gque 1los estudiantes saben o
desconocen en algin momento de la actividad.

A menos que la evaluacidn esté cohesivamente integrada
en la experiencia del juego, los estudiantes se sentiran
interrumpidos y podrian perder el interés (Rufo-Tepper,
2015) . Por tanto, si la dindmica de la actividad no ofrece
oportunidades significativas para realizar evaluacidn
dentro de la misma, aun asi puede hacerse una evaluacidn
posterior a la Gamificacidén, en la que los estudiantes
muestren evidencia de lo que han aprendido. Ademés, asi
pueden incorporarse otros recursos cualitativos a 1la
evaluacién en la Gamificacidn, tales como las oportunidades
para que los estudiantes se co-evallen y retroalimenten

entre si. Para llevar a cabo la evaluacidén del aprendizaije
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se deben definir las competencias que se esperan observar
y evidenciar en los estudiantes. A continuacidn, se
describe la intencidén con la que puede aprovecharse la
aplicacidén de los principios y elementos del juego para

cumplir con el desarrollo de estas competencias.

Ensefianza de la Matematica

La Matemédtica es una ciencia exacta, gque tiene por
objeto segun Calvo (2008) el estudio de las propiedades y
relaciones de las cantidades y magnitudes, en la que se
define un conjunto de operaciones. Posee un lenguaje propio
basado en signos y férmulas (=; >; >; 0). Este lenguaje
permite la comprensidén, interpretacidén y resolucidn de
problemas, originando asi el desarrollo del pensamiento
1l6gico. La matemdtica tiene como funcidén principal motivar
el desarrollo de la mente y la capacidad intelectual,
pudiendo asi observar 1lo gque se encuentra alrededor vy
descubrir en ellos cantidades, posiciones y medidas para
luego poderlas interpretar.

La légica es uno de los cuatro ambitos que conforman
la matematica Jjunto con el calculo, las medidas y la
geometria. En este ambito 1ldégico se engloban aquellos
procesos en los gque educandos observan el entorno mas
préximo, experimentan, reflexionan y sacan conclusiones
del resultado de su propia accidén. En definitiva, este
ejercicio serd la base del razonamiento.

En este sentido, el objetivo principal de las
matematicas en la educacidédn basica no es en absoluto del

orden de la adgquisicidén de unos conocimientos, sino del
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orden de la maduracidén de unos procesos y la formacidn de
unas estructuras mentales; la presentacidén abrupta de
objetos matematicos asi como de los signos usados para
representarlos, constatan con la necesidad psicoldgica de
la manipulacidén exploratoria, la familiarizacién
significativa, los procesos de descomposicidén %
recomposicién que usualmente proceden a su estructuracidn,
consiguiente representacién y formulacidén, asi como la
aplicacién en la formacidén de las nociones, relaciones y
operaciones pre matemdticas y mateméticas.
Se debe tener muy presente segun Calvo (2008) que:

El cardcter de concreto o de abstracto no
deriva de lo material o inmaterial del objeto
abordado, sino que es relativo al nivel de
reflexidn que se suscita en el sujeto, es una
cualidad no del objeto en si, sino mas bien de
la relacidn sujeto-objeto, ademds no se percibe
una vinculacidén en forma auténtica a las
experiencias v vivencias del nifio. El
aprendizaje pre-matematico, asi como el
aprendizaje de nociones gue interesan a otras
disciplinas, surge como un sub-producto del
desarrollo integral. (p.68)

Por lo tanto, las matemdticas, como una de las ciencias
de la educacidén, es parte fundamental en la vida de toda
persona y presenta unos procesos de aprendizaje bastante
complejos, pues todos los estudiantes no aprenden de la
misma manera ni en los mismos entornos; por tal motivo
durante el proceso de enseflanza para lograr un aprendizaje
significativo los docentes debe apoyarse en diversas
procesos metacognitivos para captar el interés y la
atencién de los estudiantes; pues, de la manera como se

ensefile en gran medida depende el desenvolvimiento que se
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tiene en la etapa laboral y del éxito y fracaso de la
misma.
Al respecto, autores como D'Amore (2006) seflala que:

La educacidén matemdtica abarca desde 1las
primeras nociones sobre la cantidad, la forma
y la educacidédn que ensefiamos a los nifios, hasta
la culminacién de su formacidén profesional o
en estudios superiores.. la educacidén
matematica abarca el dominio de conceptos vy
procedimientos para comunicar 'y organizar
grandes parcelas de la actividad intelectual,
cientifica econdmica, cultural y social.
(p.15)

Lo expuesto por D’Amore deja claridad que la ensefianza
de la matemdtica no es especifica de una edad, la misma se
va adquiriendo continuamente en los diferentes niveles del
sistema educativo, esta parte de nociones béasicas hasta
conceptos y tareas de alta complejidad en la cual el
estudiante podrd hacer una transferencia de conocimientos
matemdticos en la vida cotidiana. Por ende, son 1los
docentes quienes tienen la responsabilidad de desarrollar
en sus clases procesos metacognitivos que permitan un
aprendizaje significativo por parte de los estudiantes.

Segun D’Amore, (ob. cit) “la ensefianza de las
matemdticas es un sistema social complejo y heterogéneo
que se apoya en la teoria y la practica para el desarrollo
del proceso de ensefianza y aprendizaje”. (p.l111). De ahi
que, las matemédticas estédn incluidas en todo el &ambito
social y natural, pues todo puede ser cuantificable, desde
el tiempo, el clima hasta las grandes construcciones
disefiadas por el hombre y es gracias a las matemdticas que

existe una evolucidén tecnoldgica constante, permitiendo

mejorar la calidad de vida de las personas. Evidentemente,
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el manejo de las matemdticas es fundamental en la formacidn
del estudiante porque permite desarrollar sus habilidades
cognoscitivas haciendo de é1 un agente activo que haga
aportes significativos a la sociedad.

Durante el proceso de enseflanza recae sobre el docente
la mayor —responsabilidad puesto que 1le corresponde
desarrollar el ©pensamiento 1ldégico matemdtico de 1los
estudiantes, empleando diferentes herramientas que les
permitan la adquisicién del conocimiento a los estudiantes.
Autores como Godino y Barreto (1998) citado por D’Amore
(ob. cit) consideran que los profesores de matemdtica deben
apoyarse en su practica pedagbdégica de tres ambitos 1los
cuales son:

a) La accidén practica reflexiva sobre 1los
procesos de enseflanza y aprendizaje de 1la
matematica., b) La tecnologia didactica, que
se propone poner materiales para mejorar la
eficiencia de la instruccién matematica,
usando los conocimientos cientificos
disponibles., c¢) La investigacidén cientifica,
que se ocupa de comprender el funcionamiento
de la ensefianza de la matemdtica, en un
conjunto, asi como el de los sistemas
didacticos especiales (maestro, estudiante vy
saber). (p. 109)

En consecuencia la ensefianza de la matemdtica es
compleja para la situacidén de aprendizaje de 1los
estudiantes, sin embargo el rol de docente es muy
importante, debe estar basado en un lenguaje claro, con
punto de vista libres, a su vez argumentados vy
demostrados, en este sentido los tres ambitos anteriores
orientan para alcanzar los objetivos, que correspondan con
una planeacidn donde se especifique 1los logros, 1los

recursos, la reestructuracidén del curriculo si es
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necesario, la creacidén de material didéactico, las reglas
de Jjuego y un tiempo para aplicar, desarrollar 1los
contenidos en los contextos dados y alcanzar resultados.

Por su parte, las matematicas forman parte primordial
del proceso educativo de las personas, son base para nuevos
aprendizajes y estdn presentes en todos los campos y
contextos del ser humano. Aun asi, no dejan de ser las més
temidas en el proceso de enseflanza y aprendizaje puesto
que tanto docentes como estudiantes temen por los
resultados que se pueden dar. Segun Mora (2003), expresa
“no existe probablemente ninguna sociedad cuya estructura
educativa carezca de planes de estudio relacionados con la
educacién matemdtica” (p.183). De acuerdo con lo anterior,
todas las instituciones educativas tienen en su curriculo
establecidos los planes y proyectos para el &area de la
matemdtica, pero la realidad es que son muchos 1los
contenidos que se deben abordar y por ende no se le da
realmente el tiempo para el estudiante asimile e incorpore
esta 1informacidén nueva. Lo ideal es que los circulos
educativos estén en constante cambio y evolucidn para estar
a la wvanguardia de requerimientos de la sociedad
tecnoldgica actual. Cabe aclarar que las temdticas y el
fascinante mundo de los numeros no es gue cambie, sin
embargo la forma de transmitir los conocimientos esta en
constante renovaciodn.

En los nifios y niflas de los primeros niveles de
educacidén béasica, la actividad matemética ha de consistir
basicamente en ejercicios de comparacidén de cualidades de
los objetos, de observacidén de cantidades % de

exploraciones del espacio. Las matematicas en este nivel
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consisten en proponer a los educandos una serie de
actividades concretas y experimentales, adecuadas a sus
capacidades mentales del momento y que a partir de las
cuales pueda avanzar, pone en juego muchas facultades del
estudiante tales como: la comprensién, intuicidn,
practica, memoria y creatividad; presentadas en forma de
juego. Es muy importante que entiendan bien los conceptos
basicos antes de proceder a operaciones mas abstractas
como: la suma, resta, multiplicacién, divisidén entre otras.

En este orden de ideas, para Dubdn, (2003), 1la
actividad pre matemdtica persigue el desarrollo de
actividades de contenido esencialmente ludico, que le
ayuden a observar, comparar, reflexionar, construir vy
comprender, anticipar, obtener resultados, evaluarlos vy
explorarlos, estructurar y representar las ideas que se
construye de las cosas. Hay gque tener en cuenta que el
origen del conocimiento 1légico-matemdtico estd en la
actuaciodn del nifio-nifia con los objetos v, mas
concretamente, en las relaciones que a partir de esta
actividad establece entre ellos. A través de sus
manipulaciones descubre las caracteristicas de los
objetos, pero aprende también las relaciones entre objetos.
Estas relaciones que permiten organizar, agrupar,
comparar, etc., no estadn en los objetos como tales, sino
que son una construccidén del nifio, sobre la base de las
relaciones que encuentra y detecta. Por esto, la
aproximacidén a los contenidos de la forma de representacién
matematica debe basarse en esta etapa en un enfoque que
conceda prioridad a la actividad practica, al

descubrimiento de las propiedades y las relaciones dgue
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establecen entre los objetos a través de su experimentacidn
activa.

Los educandos, son 1los autores principales de su
propia formacidédn y la actividad fundamental es aprender,
se piensa que ellos son los gestores, constructores de su
propio aprendizaje. La relacién fundamental debe ser:
sujeto-objeto de conocimiento. Los conflictos, rupturas y
equilibrios que surgen en los procesos de aplicaciones vy
ensayos tendrdn un balance positivo expresado en la
evolucidén, construccidédn o replanteamiento de nociones vy

relaciones.

Acciones didacticas para la ensefianza de las matematicas

en la educacidén basica

En el sistema educativo la ensefianza de 1las
matematicas se ha enfocado desde la perspectiva del método,
es decir el camino a seguir, las relaciones dgue se
establecen en la construccidn permanente del conocimiento,
otras veces su perspectiva ha profundizado en el ambito de
la didéctica para acompafiar de manera efectiva el proceso
de mediacidén entre el sujeto y el conocimiento durante el
acto de ensefiar. De ahi que, para algunos autores, las
acciones didacticas para la enseflanza de la matemdtica
promueven determinados objetivos pedagbdbgicos manifestados,
entendiendo por objetivos el conjunto de metas que se
desean alcanzar. Segun Diaz y Hernadndez (2001) las acciones
didacticas son “como los procedimientos © recursos

utilizados por el agente de ensefilanza para promover
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aprendizaje significativo.” (p.70). Es decir, el conjunto
de tacticas implementados por el profesor para propiciar
aprendizaje significativo en los estudiantes

Para Rojas (2004), los componentes de las estrategias
de ensefianza o las acciones didacticas para la mediaciédén
pedagdbgica son:

1. Psicoldgico. Promueven la motivacién desde el
inicio de la clase y mantenerlo durante todo el proceso de
ensefilanza. Sin motivacidén e interés, dificilmente exista
la participacidén de los alumnos. Para mantener el interés
del alumno es necesario dar significado al trabajo,
relaciondndolo con las tareas realizadas y por realizar.
Es necesario que el alumno sepa por qué y para qué esté
trabajando para evitar la desmotivacidén y canalizar el
interés a través de la participacién. Ademds, este tipo de
actividades didacticas ayudan a crear una atmbésfera de
confianza, seguridad vy empatia en los escolares, que
repercuta en todas las esferas de su personalidad
(intelectual, emocional, motivacional, actitudinal, moral
y social). Asegurar que los alumnos trabajen a un ritmo
adecuado y Dinamizar la accidén formativa y el trabajo en
grupo.

2. Filosdfico: Propician la reflexidn para reconocer
los obstaculos internos y externos gque 1inhiben al
estudiante en su acceso al conocimiento. Orienta y apoya
el desarrollo del pensamiento autdé4nomo, critico y creativo
de los estudiantes. Si se obtiene una respuesta incorrecta
de parte del aprendiz, el docente lo orienta de forma
precisa para qgque pueda corregir su respuesta. Organiza

situaciones comunicativas de aprendizaje, basados en
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problemas reales, significativos, con niveles de desafio
razonables, que amplien la Zona de Desarrollo Prdéximo (ZDP)
de los alumnos. Promover el andlisis reflexivo sobre las
ventajas del uso de la tecnologia como medio.

3. Pedagdgico: Facilita la seleccidédn de los productos
educativos adecuados y pertinentes a las necesidades del
aprendizaje. Propone actividades de la translacién vy
aplicacién de los conocimientos tedricos a la préactica.
Plantea actividades grupales como forma de fortalecer el
interés de los estudiantes para potenciar su participacidn
y evitar la sensacién de aislamiento. Reconoce 1los
conocimientos previos del en la materia y, a partir de
éstos, sustentar el desarrollo de la clase formativa para
asegurar el interés de los educandos a través de la
identificacién personal con los contenidos.

Rodriguez y Baptista (2006) manifiestan que aun
reconociendo la gran variedad existente de actividades
didacticas a la hora de categorizar las mismas suela haber
ciertas coincidencias al establecer una clasificacidén. En
este sentido se pueden agrupar en cognitivas,
metacognitivas y de manejo de recursos.

En lo gque respecta a las actividades cognitivas hace
referencia a la integracidén del nuevo material con el
conocimiento previo. En este sentido, seria un conjunto
actividades didacticas que se utilizan para aprender,
codificar, comprender y recordar la informacidén al servicio
de determinadas metas de aprendizaje. Estas estrategias
son las mas especificas para la ensefianza de la lectura
por ser las 1idbéneas para relacionar conocimiento vy

habilidades concretas. Ademas, dentro de este grupo se
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encuentra las de repeticidn que consisten en pronunciar,
nombrar o decir de forma repetida los estimulos presentes
dentro de una actividad de aprendizaje. Se trata, por
tanto, de un mecanismo de memoria que activa informacién
para mantenerlos en la menoria a corto plazo, y a la vez
para transmitirlos a la memoria a largo plazo.

Por su parte las estrategias meta cognitivas Gonzéalez
y Tourdn (2008) hace referencia a: “la planeacidén, control,
y evaluacidén por parte del estudiante de sus propios
cognicién” (p.92). De lo expuesto, se infiere que son las
estrategias que permiten analizar los procesos mentales,
asi como la regulacién de los mismos con el objetivo de
lograr determinadas metas de aprendizaje. Este tipo de
estrategias son macro estrategias, pues son mucho més
generales que las anteriores, presentan un alto grado de
transferencia, son menos susceptibles de ser ensefiadas, y
estdn estrechamente ligadas con el conocimiento meta
cognitivo. Ademas, estas estrategias estan formadas por
procedimientos de autorregulacidén que hacen posible el
acceso consciente a las habilidades cognitivas empleadas
para procesar la informacién.

Las acciones didécticas de manejo de recursos segun
Gonzalez y Tourdn (2008) son una serie de estrategias de
apoyo que 1incluyen diferentes tipos de recursos que
contribuyen a lo que la resolucidén de la tarea se lleva a
buen término. Tiene como finalidad sensibilizar al
estudiante con lo que va a aprender; y esta sensibilizaciédn
hacia el aprendizaje 1integral en tres &mbitos: 1la
motivacidén, las actitudes, y el afecto. Por otra parte,

las estrategias afectivas, incluyen aspectos claves dJque
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condicionan el aprendizaje como son: el control del tiempo,
la organizacidédn del ambiente de estudio, el manejo vy
control de los esfuerzos. Este tipo de estrategias, en
lugar de enfocarse directamente sobre el aprendizaje
tendrian como finalidad mejorar las condiciones materiales
y psicoldégicas en que se produce ese aprendizaje. Gran
parte de las estrategias incluidas dentro de esta categoria
tienen que ver la disposicidén afectiva y motivacional del
sujeto hacia el aprendizaje.

Ahora bien, para la ensefianza de las matemdticas los
profesores de hoy en dia deben implementar variedad de
acciones didéacticas que admiten alcanzar los resultados
esperados, para cumplir con estos objetivos es de vital
importancia que estos se apoyen en todos los recursos que
estén a su disposicidén, pero también es importante
aprovecharlos de la mejor manera posible. Segun Dubdn,
(2003) . “las acciones didéacticas para la ensefianza de la
matemadtica son secuencias integradas de procedimiento vy

recursos utilizados por el profesor con el propdsito de

desarrollar en los estudiantes capacidades para
adquisicidn, interpretacidén y  procesamiento de la
informacidén.” (p.39).

De lo anterior se infiere las acciones didéacticas para
la ensefianza de las matemdticas, son herramientas que
utilizan los docentes para estimular los estudiantes por
medio de andlisis, interpretacidén. Entre las que se pueden
aplicar en la enseflanza de las matemdticas se tienen:
resolucién de problemas, actividades ludicas y modelaje.

En lo que respecta a la resolucidén de Problemas; Para

Godino, Batanero y Font (2004), se tiene que: “para la
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resolucidédn de problemas reales no se consigue traspasando
de forma mecédnica situaciones “reales”, aungue sean muy
pertinentes y significativas para el adulto, ya que éstas
pueden no interesar a los alumnos”, (p.27) . Seria
contradictorio ensefilar a los estudiantes las matemdticas
como algo cerrado y alejado de la realidad. Por lo tanto,
se tiene que ciertos conocimientos matemdticos permiten
modelizar y resolver problemas de otros campos, y algunas
veces estos gque no son estrictamente matemdticos en su
inicio proporcionan informacién que ayuda en la formacidn
de nuevos conocimientos matematicos.

De esto se concluye, que en la enseflanza de las
matemdticas deben tenerse en cuenta la edad vy 1los
conocimientos adquiridos por los alumnos. No se deben
plantear los mismos problemas a un matemdtico, a un adulto,
a un adolescente o a un nifio, ya que las necesidades son
diferentes de acuerdo a la edad. Se debe tener presente
que los alumnos poseen su propia percepcidédn del entorno
social y fisico que los rodea, y componentes ludicos que
llaman su atencién mas que las situaciones reales
planteadas y de interés para los adultos.

Para Ruiz y otros, (citados en Calvo, 2008), “. la
resolucidén de problemas deberia darse al mismo tiempo que
el aprendizaje de las operaciones en vez de después, como
aplicaciones de éstas..” (p.124). Los alumnos son capaces
de resolver mecanicamente las operaciones aritméticas
basicas (suma, resta, multiplicacién y divisidn) pero
algunas veces les resulta dificil aplicarlas para la
solucién de problemas, vya que solo han aprendido a

desarrollarlas en forma mecdnica y repetitiva. Por esto,
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el aprendizaje deberia realizarse en forma simulténea de
ambas situaciones, facilitando la comprensién y
asimilacidén de las operaciones aritméticas.

Para esto, se deberia plantear una metodologia dque
ensefie la resolucién de problemas en matemdticas como un
elemento clave para lograr que los contenidos sean
asimilados de la mejor forma posible. Los alumnos deben
ser enseflados con actividades qgque de una manera amena
fomente y mantenga el interés en la materia y evite
distractores que llevan a la desmotivacidén ante la falta
de entendimiento de los diferentes conceptos matematicos.
Finalmente, los objetos y procesos que participan en las
practicas y los que resultan de ellas dan cierta
complejidad al conocimiento matematico expuesto
anteriormente y explicacién de la comunicacidn derivada de
este conocimiento.

Por otra parte, en las actividades 1ltdicas, es el
acercamiento del estudiante al conocimiento matemdtico de
una forma placentera. Este componente 1ludico, que hace
parte de la ensefianza de las matemdticas, para Corbalan
(2000) la define como: “Las matemdticas son algo muy
préximo a los juegos y se puede hacer un provechoso uso de
ellos en la ensefianza” (p.1). Los planteamientos
matematicos tienen un doble origen, por un lado, los
problemas que surgen de problemas técnicos y se plantean
de una manera matematica ahi muchas veces no se resuelven
por su grado de complejidad; por el otro, los problemas de
curiosidad, como los acertijos y adivinanzas.

El juego en la enseflanza de las matemdticas para Bravo,

Marques vy Villarroel (2013), “ademds de facilitar el
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aprendizaje de la matematica, el Jjuego, debido a su
caradcter motivador, es uno de los recursos didacticos més
importantes que puede romper la antipatia que 1los
estudiantes tienen hacia esta asignatura”, (p.8). Por lo
tanto, se necesita que los docentes de matematicas vean la
importancia de la didéactica en su disciplina, para buscar
alternativas metodoldgicas novedosas que ayuden al
estudiante a construir su propio aprendizaje y lograr como
fin el afianzamiento de 1los conceptos y reforzar 1los
procesos.

Segun Ramirez (2009), “Los joévenes de Dbéasica
secundaria compiten sanamente entre ellos, se muestran
atentos y motivados por el Jjuego, se esfuerzan y se ven
las ganas ©por ©participar”, (p.144). Se fomenta el
intercambio de informacién vy colaboracidén entre 1los
estudiantes, favoreciendo el aprendizaje Jjunto con la
inclusién de recursos en colaboraciédn con los docentes
quienes aportan herramientas que ayudardn en el desempefio
de la vida educativa y profesional de ellos, motivando la
aplicacién de estos conocimientos en su entorno social.

Hablar de la gamificacidén de las matematicas, es llevar
a los estudiantes a un aprendizaje de estas desarrollando
habilidades para la resolucidén de problemas y fortalecer
actitudes ©positivas hacia ella. Se piensa dque las
matematicas no pueden ser entretenidas, se ven como algo
formal, serio, aburrido pero el juego puede ser el punto
de partida de la curiosidad hacia procesos y métodos
matematicos entretenidos.

En lo gque respecta al modelaje; esta metodologia de la

ensefianza aplicada en las matematicas presenta ciertas
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limitaciones, como lo plantea Trigueros (2009), ™. el
énfasis en la utilidad de la modelacidén en la ensefianza de
las mateméaticas, dado gque los resultados de investigacidn
muestran que, cuando se aprenden directamente 1los
conceptos de las matematicas no es facil aplicarlos a la
solucién de problemas”, (p.77). En este sentido, se
considera el modelaje como un proceso que demanda demasiado
tiempo, vy en ciertas ocasiones se deben desarrollar
estrategias para lograr que el estudiante aplique esos
conocimientos aprendidos en situaciones problema. Se debe
enfocar en la resolucidén de problemas que tengan sentido
practico para los estudiantes.

Sin embargo, para Salett y Hein (2004), muestran la
modelacibén como un método de ensefianza de las matemdticas
en todos los niveles, “La modelacién mateméatica,
originalmente, como metodologia de ensefianza, parte de un
tema y sobre él desarrolla cuestiones o preguntas que
quieren comprender, resolver o inferir”, (p.107). Permite
que las matematicas sean aprendidas como aplicacidén de
otras &reas del conocimiento, e incrementar la capacidad
interpretativa, de formulacidén y resolucidn de problemas
mediante el uso de un conjunto de herramientas y de la

investigacién sobre el tema en cuestidn.

Bases legales

En el ordenamiento Jjuridico colombiano en todas

aquellas actividades que tengan como finalidad velar vy

garantizar la formacidén integral del nifio, como accidn

fundamental para proveer el desarrollo socio-cultural de
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la nacidén se han preceptuado una serie de articulos que
tienen por finalidad orientar el desarrollo de politicas y
acciones educativas que contribuyan a configurar un
individuo critico, reflexivo, abierto a otras culturas y a
otras formas del pensamiento. En este sentido, el apartado
busca sustentar de manera legal la investigacidén denominada
“La gamificacidén como estrategia innovadora en la ensefianza
de la matemdtica dentro de la educacidédn béasica primaria”.
Este andlisis sigue el orden establecido en la piramide de
Kelsen (1977) asi pues, se citan e interpretan la
Constitucién de la Republica de Colombia, la Ley General
de Educacidén, Cédbdigo De Infancia y Adolescencia documentos
vigentes cuyo articulado sustentan de manera taxativa el
porqué de la viabilidad legal del presente estudio.

En primer lugar, es de acotar que la Constituciédn
Politica de Colombia (1991), reconocidé los derechos de los
nifios como fundamentales, entre ellos el derecho a 1la
educacién. En su Articulo 67, establecidé: “E1 Estado, la
sociedad y la familia son responsables de la educacidn,
que serd obligatoria entre los cinco y los quince afios de
edad y que comprenderd como minimo, un afio de preescolar y
nueve de educacidn bésica”. (p. 3).

En la Ley General de la educacidén (Ley 115 del 8 de
Febrero de 1994), en el Articulo 15. Define la educacién
como: La qgque corresponde a la ofrecida al nifio para su
desarrollo integral en los aspectos bioldgico,
cognoscitivo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a
través de experiencias de socializacidén pedagdgicas vy

recreativas. (p. 5).
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El Articulo 73 fundamenta la importancia del Proyecto
educativo institucional y dice:

Con el fin de lograr la formacidén integral del
educando, cada establecimiento educativo
deberd elaborar y poner en practica un Proyecto
Educativo Institucional en el que se
especifiquen entre otros aspectos, los
principios y fines del establecimiento, 1los
recursos docentes y didécticos disponibles vy
necesarios, la estrategia pedagdgica, el
reglamento para docentes y estudiantes y el
sistema de gestidén, todo ello encaminado a
cumplir con las disposiciones de la presente
ley y sus reglamentos. (p. 16).

Ahora bien, el Articulo 77 expresa sobre Autonomia
escolar que los limites fijados por la presente ley y el
proyecto educativo institucional, las 1instituciones de
educacién formal gozan de autonomia para organizar las
areas fundamentales de conocimientos definidas para cada
nivel, introducir asignaturas optativas dentro de las areas
establecidas en la ley, adaptar algunas 4&reas a las
necesidades y caracteristicas regionales, adoptar métodos
de ensefilanza % organizar actividades formativas,
culturales y deportivas, dentro de los lineamientos que
establezca el Ministerio de Educacidén Nacional. (p. 17).

Por otra parte, el Articulo 104, dice que: “El
educador es el orientador en los establecimientos
educativos, de un proceso de formacidén, ensefianza y
aprendizaje de los educandos, acorde con las expectativas
sociales, culturales, éticas y morales de la familia y la
sociedad” (p. 22).

En otro orden de ideas, este referente juridico que

sirve de base para este estudio, el decreto 1860 de 1994

en el articulo 4 expresa sobre el servicio de educacién
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badsica que todos los residentes en el pals sin
discriminacién alguna, recibiradn como minimo un afio de
educacidén preescolar y nueve afios de educacidn basica que
se  podran cursar directamente en establecimientos
educativos de carédcter estatal, privado, comunitario,
cooperativo solidario o sin &nimo de lucro. (p. 2)

Ademds indica que los procesos curriculares se
desarrollan mediante la ejecucién de proyectos ludico-
pedagdégicos y actividades que tengan en cuenta la
integracién de las dimensiones del desarrollo humano:
corporal, cognitiva, afectiva, comunicativa, ética,
estética, actitudinal y valorativa; los ritmos de
aprendizaje; las necesidades de aquellos menores con
limitaciones o con capacidades o talentos excepcionales, y
las caracteristicas étnicas, culturales, linglisticas vy
ambientales de cada regidén y comunidad.

En el Articulo 13. hace mencidén de las directrices
que las instituciones educativas deberan atender para la
organizacidén y desarrollo de sus actividades y de los
proyectos ludico-pedagdgicos entre las que se pueden
destacar las motivaciones, los saberes, experiencias vy
talentos que los educandos poseen; la generacidén de
situaciones recreativas, vivenciales, productivas %
espontédneas, que estimulen a los educandos a explorar,
experimentar, conocer, aprender del error y del acierto,
comprender el mundo que los rodea; la utilizacidén y el
fortalecimiento de medios y lenguajes comunicativos
apropiados para satisfacer las necesidades educativas de

los educandos pertenecientes a los distintos grupos
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poblacionales, de acuerdo con la Constitucidén y la ley.
(p. 3).

La Ley 1098 de 2006, cdédigo de infancia y adolescencia
en el articulo 7°, menciona que se entiende por proteccidn
integral de los nifios, nifias % adolescentes el
reconocimiento como sujetos de derechos, la garantia vy
cumplimiento de los mismos, la prevencidén de su amenaza o
vulneracién y la seguridad de su restablecimiento inmediato
en desarrollo del principio del interés superior. (p. 11).

En el articulo 28 se hace referencia al derecho a la
educacién. Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen
derecho a una educacién de calidad. Esta serd obligatoria
por parte del Estado en un afio de preescolar y nueve de
educacién basica. La educacién serd gratuita en las
instituciones estatales de acuerdo <con los términos
establecidos en la Constitucidén Politica. Incurrird en
multa hasta de 20 salarios minimos quienes se abstengan de
recibir a un nifio en los establecimientos publicos de
educacién y en el Articulo 42, establece las obligaciones
de las instituciones educativas tendran para cumplir con
su misidén, entre las que se resalta brindar una educacidn

pertinente y de calidad.
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CAPITULO III

MARCO METODOLOGICO

Naturaleza del Estudio

El desarrollo de una investigacidén, estd constituido
por una serie de elementos que promueven el desarrollo del
método cientifico, en este sentido, es pertinente
manifestar que, de acuerdo con los paradigmas existentes,
la presente investigacidén se enmarca dentro del paradigma
de enfoque cuantitativo, el cual es definido por Stracuzzi

y Pestana (2006), como el que:

Se caracteriza por privilegiar el dato como esencia
sustancial de su argumentacién. E1 dato es 1la
expresiédn concreta que simboliza una realidad. Esta
afirmacién se sustenta en el principio de que 1lo
gue no se puede medir no es digno de credibilidad.
Por ello, todo debe estar soportado en el numero,
en el dato estadistico, que aproxima a la
manifestaciédn del fendmeno. E1 paradigma que se
describe es este enfoque concibe a la ciencia como
una descripcién de fendmenos que se apoyan en 1los
hechos dados por las sensaciones y no se preocupa
por explicarlo. (p.39)

El enfoque metodoldgico cuantitativo, se orienta
dentro de los elementos del método deductivo, en atencidn

A\Y

a ello, Hurtado y Toro (2003) 1lo definen como un
procedimiento que toma unas aseveraciones en calidad de
hipbdtesis y comprueba tales hipdtesis deduciendo de ellas”

(p.66), de acuerdo con lo anterior, el presente estudio



asume este paradigma porque permitird medir situaciones
inherentes a las estrategias innovadoras desde 1la
gamificacidén para promover la ensefianza de la matematica

dentro de la educacidén basica primaria.

En el mismo orden de ideas, el estudio se ubica en un
nivel descriptivo, el cual es definido segln Hernandez,
Fernandez y Baptista (2006) como el que: “busca especificar
propiedades, caracteristicas vy rasgos importantes de
cualquier fendémeno que se analice. Describe tendencias de
un grupo o poblacidén” (p 80); en torno a lo anterior, es
pertinente asumir la descripcidén como la Dbase del
diagnbéstico, para lograr el desarrollo adecuado de la misma
y la comprensién de los fendbmenos inherentes al objeto de
estudio.

Con la finalidad de recolectar wuna informacién
pertinente con la realidad, se hace necesario asumir el
disefio de campo, frente al cual se considera acertado el
aporte de Hurtado (2006) quien expresa que: “el disefio de
campo es aquel que consiste en la recoleccidén de datos
directamente de los sujetos investigados o de la realidad
donde ocurren los hechos (datos primarios) sin manipular o
controlar variable alguna” (p. 23). En este sentido, el
disefio que se utilizd en esta investigacidén permitid al
investigador, no solo observar, sino trasladarse hasta la
realidad para lograr la recolecciédn de los datos de una
manera Sistematica y pertinente relacionados con las
dimensiones contenidas dentro de la operacionalizacidédn de

las variables.

Poblacién y Muestra
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La poblacidén, es el elemento finito o infinito de
sujetos que se suman dentro del fendmeno estudiado, en este
sentido Hurtado y Toro (2003), la define como: “el conjunto
para la cual seran validas las conclusiones que se obtengan
a los elementos o wunidades (personas, instituciones o
cosas), que se van a estudiar” (p.34); de acuerdo con esta
definicidén, la poblacidén estd constituida por estudiantes
de cuarto grado de la institucidén educativa San Juan Bosco,
constituida por 32 estudiantes. Respecto a la muestra, por
ser una poblacién de menor tamafio, no se establecerd la
misma, de acuerdo con lo apuntado por Arias (2000) en
cuanto a que.. “cuando la poblacidén es pequefia y finita no
se aplica criterio muestral” (p.395), por lo tanto, se
trabajard con el total de la poblacidén, por ser de facil

acceso a la misma.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de la Informaciédn

La seleccidén de las técnicas e instrumentos para
obtener datos confiables implica establecer asertivamente
los recursos que contribuirdn con el desarrollo de la
investigacién para poder obtener la informacidn necesaria,
suficiente y pertinente y de esta manera, alcanzar los
objetivos del objeto de estudio; en este sentido para
Hernédndez, Fernandez vy Baptista (2006), “(..) implica
elaborar un plan detallado de procedimientos que nos
conduzcan a reunir datos con un propdésito especifico” (p.
198). La forma que adopta la técnica dentro de la presente

investigacidén, es la encuesta, la cual segun Sabino (2006)
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se constituye un mecanismo de “requerir informacidén de un
grupo socialmente significativo de personas acerca de los
problemas en estudio, para luego mediante un analisis de
tipo cuantitativo, sacar las conclusiones que corresponden
con los datos recogidos” (p. 104) .

En el mismo sentido, la técnica requiere de mecanismos
gque promuevan su operatividad dentro de la cotidianidad,
estos son definidos por Arias (ob.cit) como: “los medios
materiales que se emplean para recoger Yy almacenar la
informacién” (p.53). De acuerdo con lo anterior, se diserfid
un cuestionario estructurado con 10 ©preguntas, con
alternativas de respuestas dicotdémicas y algunas preguntas
con tres alternativas de respuestas (siempre, casi siempre,
nunca). La cantidad de items se determiné por 1los
indicadores contenidos en la operacionalizacidén de
variables. Es importante acotar que este cuestionario fue
aplicado a la poblacién estudiantil de cuarto grado de
badsica primaria, conformada por 32 estudiantes.

También fue necesario aplicar el test estandarizado
propuesto por Bartle (2005), con el fin de identificar el
tipo de jugador que predomina en el grupo bajo estudio, lo
que permitid establecer unas caracteristicas especiales
del tipo de motivacidén que determina cada jugador, todo
esto con la finalidad de que las estrategias que seran
presentadas en la propuesta, respondan a la motivacidn del
grupo estudiantil.

Validez y Confiabilidad

La validez es una condicidén de estricto cumplimento de

todo disefio de investigacidén, la falta de validez o una
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baja calidad de la misma comprometen desfavorablemente el
caracter cientifico que le da sentido irrefutable a esta.
En tal sentido, Hernandez, Fernandez y Baptista (2006)
seflala: “la validez en términos generales se refiere al
grado en que un instrumento en verdad mide la variable que
se quiere medir” (p. 201). Para establecer la validez del
instrumento se asumidé como técnica el juicio de expertos,
la misma es definida por los autores citados como el “grado
en que aparentemente un instrumento de medicidén mide la
variable en cuestidén, de acuerdo con expertos en el tema”
(p. 204).

En el desarrollo de la wvalidacidén, se contd con la
presencia de un experto en metodologia de la investigaciédn,
uno en redaccién y finalmente un experto en el Aarea de
matematicas, a los mismos, se les hizo llegar el protocolo
de wvalidacién contentivo de: el titulo del trabajo, 1los
objetivos, la operacionalizacidén de las variables y el
instrumento de recoleccién de la informacidn, para que
verifiquen la correspondencia de los mismos, ademads de la
correcta elaboracidén de los items.

La confiabilidad manifiesta el grado de aceptacidn de
la calidad del instrumento, en este sentido, Hernandez vy
otros (2006) sefialan: “La confiabilidad de un instrumento
de medicidén se refiere al grado en que su aplicacién
repetida al mismo sujeto u objeto produce iguales

resultados” (p.235).

Técnicas de Analisis de Datos
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Dentro de las técnicas para el analisis de los datos,
es necesario indicar que la misma se manifiesta en funcidn
de asumir cada una de las respuesta, de acuerdo con las
categorias de respuesta del cuestionario, para ello, se
construird una tabla de elaboracidén arbitraria, luego de
ello, se desarrollard el andlisis cuantitativo formal
mediante tablas de frecuencia y graficos porcentuales que
permitan el tratamiento adecuado de los datos, aunado a
ello, es pertinente asumir el hecho de que una vez se hayan
construido los estadistico descriptivos, se procederd a la
interpretacién verbal de cada uno de esos datos mediante
el anadlisis cualitativo de los resultados de 1la

investigacién.
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CAPITULO IV

ANALISIS Y PRESENTACION DE RESULTADOS

A continuacidédn se presentan los resultados obtenidos
al aplicar la encuesta tipo cuestionario con preguntas
cerradas a los a treinta y dos (32) estudiantes del cuarto
grado, quince (15) nifias y diecisiete (17) nifios de edades
comprendidas entre 9 y 10 afios de la Institucidn Educativa
San Juan Bosco, Arboledas, Norte de Santander. Dicho
diagndéstico inicial fue necesario para recopilar los datos
cuantitativos que permitieron la deteccidédn de 1las
habilidades de pensamiento numérico en los estudiantes del
cuarto grado de la Institucién Educativa San Juan Bosco.

Los datos obtenidos se procesaron estadisticamente con
el programa Microsoft Excel, donde se elaboraron tablas de
porcentaje y graficos de barras permitiendo corroborar la
informacidén obtenida en las tablas. Tanto los cuadros como
los gréaficos se obtuvieron del andlisis de los resultados
segun la encuesta aplicada, por lo cual la fuente es de

autoria propia del investigador.

Variable Competencias del Pensamiento Numérico

Es de suma relevancia indagar la comprensidén practica
que tiene los estudiantes ©para analizar vy resolver

problemas matematicos. En este sentido, esta dimensidn



comprende el estudio de los sistemas numéricos que necesita
el estudiante del cuarto grado de béasica primaria para
desarrollar habilidades referidas a la comprensidén del
numero, mediante el desarrollo del pensamiento numérico.
En este sentido, Mcintosh, (1992), citado por MEN (1998),
conceptualiza este pensamiento, Como :

La comprensidén en general gque tiene una persona
sobre los numeros y las operaciones junto con la
habilidad y la inclinacidén a usar esta comprensiédn
en formas flexibles para hacer juicios matematicos
y para desarrollar estrategias Utiles al manejar
numeros y operaciones. (Mcintosh, (1992) Citado
por MEN, 1998, pag. 43).

Sobre la Dbase de lo expuesto, se infiere que el
pensamiento numérico es un desarrollo cognoscitivo que se
va moldeando desde la infancia en la adquisicidén de
estructuras en relacidn con el entorno que rodea al sujeto,
donde se aplican situaciones cotidianas que le permitan al
individuo la capacidad para considerar los numeros como
herramientas de comunicacidn, procesamiento e
interpretacién de la informacidn en un contexto y de esta
manera utilizar la matemdtica de forma critica, de alli la
importancia que revistidé su indagacién en la presente
investigacién.

Para el estudio del mismo, se analizaron los diez
primeros items del cuestionario enfocados en cuatro grandes
dimensiones como son: Aprendizaje de la matematica,
Razonamiento 1légico matemédtico, lenguaje matemdtico vy
resolucién de problemas. A continuacidédn se exponen 1los

resultados y el andlisis de cada una de estas dimensiones.

Dimensién: Aprendizaje de las matematicas.
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El aprendizaje de las matematicas en los nifios, es de
suma importancia vya que desde pequefios comienzan a
ejercitar —capacidades 'y razonamientos 1bgicos. Esta
dimensién permite conocer el 1interés que tienen los
estudiantes en las matemdticas, pues esta va a depender de
las estrategias de ensefianza que el docente utilice. En
este sentido, la matemdtica debe ser wuna herramienta
metodoldédgica que le permita al ser humano desarrollar
destrezas vy capacidades referidas a la comprensién,
interpretacién, reflexidédn y explicacidédn de la dinédmica
social actual.

Con relacidén a la ensefianza de la matemdtica en los
estudiantes del grado cuarto de la Institucidén Educativa
San Juan Bosco, Arboledas, Norte de Santander, se observd
lo siguiente en cada uno de los items vinculados a este

indicador.

Item N° 1. ;Considera usted importante las matemiticas?
Segun los resultados arrojados se observa en la tabla
1 un porcentaje relativamente alto (68,75%) la importancia
que tiene la matematica para los nifios, siendo este
resultado favorable para esta investigacidén al querer
proponer estrategias gamificantes con el fin de que el
aprendizaje sea efectivo y se logren plantear herramientas
metodoldégicas que permitan al nifio desarrollar destrezas y
capacidades referidas a la comprensidén, interpretacidn,
reflexibébn y explicacidén de la dindmica social al cual
pertenece. A Jjuicio del investigador las matematicas
configuran actitudes vy valores en los alumnos pues

garantizan una solidez en sus fundamentos, seguridad en
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los procedimientos y confianza en los resultados obtenidos.
Todo esto crea en los nifios una disposicidn consciente y
favorable para emprender acciones que conducen a la

solucidén de los problemas a los que se enfrentan cada dia.

Cuadro N° 1. Dimensidén: Aprendizaje de las Matemdticas

ITEM ST NO
F % F %
1. Considera usted 22 ©68.75 10 31.25

importante las
matematicas?

2. ¢Se siente 8 25.00 24 75.00
satisfecho de cdédmo

le ensenan

matematicas?

3.:.Se siente bien 23 71.88 9 28.12
en sus clases de
matemdticas?

Nota: Esta tabla muestra el valor porcentual obtenido al
medir la dimensidén: Aprendizaje de las matemdticas.

Item N° 2. ;Se siente satisfecho de cémo le ensefian
matematicas?

Esta pregunta es importante, vya que refleja la
motivacién que siente el nifio con el aprendizaje de las
matemadticas. La tabla 1 muestra un alto porcentaje (75%)
de no estar satisfecho como ensefian los contenidos de la
asignatura. Esto conlleva a pensar dgue aun persiste un
modelo conductista en la enseflanza de la matematica, donde
prevalece la enseflanza de procedimientos matematicos
estandarizados que no permite que el estudiante se sienta
satisfecho en el aprendizaje del mismo. Es relevante para
el investigador mencionar que los métodos de ensefilanza de

la matematica, sustentados en las acciones didacticas para
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la mediacidén pedagdbgica, tienen un componente psicoldgico,
capaz de promover la motivacidédn desde el inicio de 1la
clase y mantenerlo durante todo el proceso de ensefianza.
Sin motivacidén e interés, dificilmente exista la

participacién de los alumnos.

Item N° 3. ;Se siente bien en las clases de matemdticas?

Con el fin de evaluar el estado de &nimo de 1los
estudiantes durante las clases de matemdtica se percibe
segun resultado observado en la tabla 1 un alto porcentaje
(71,88%) de no sentirse agradado en sus clases, pues
coincide con el resultado anterior, donde el nifio se siente
aburrido, poco motivado en cuanto a la manera como el
docente imparte el contenido en clase.

Se hace necesario entonces, que el alumno entienda
por qué vy para dqué estd trabajando para evitar la
desmotivacién y canalizar el interés a través de 1la

participacién.
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Grafico Nro. 1. Aprendizaje de las Matematicas
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Nota: El1 grafico representa el valor porcentual obtenido
al medir la dimensidén: Aprendizaje de las matematicas

A modo de reflexidédn con respecto a la dimensién
aprendizaje de las Matematicas, es importante tomar en
consideracién los resultados emitidos en cada uno de los
items antes descritos, pues alli se evidencia 1la
importancia de <crear estrategias didacticas para la
ensefianza de la matemdtica que conlleve a un aprendizaje
significativo en los estudiantes. Bien lo sefiala Paulo
Freire (1973 y 1996) cuando expresa:

“Las dificultades con el aprendizaje de 1la
matematica estdn ampliamente relacionadas con la
poca accidédn que tienen los estudiantes durante la
realizacién de las actividades matematicas.
Estamos en presencia, entonces, de un problema
didactico, el cual puede ser resuelto mediante una
concepcibdn progresista de la pedagogia” (sp)

Con base a este comentario, la participacidén que
tienen los estudiantes en las matemdticas se vio reflejado

en los resultados, esto conlleva a qgque el docente debe
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desarrollar métodos o estrategias didacticas que fomenten
el interés de los estudiantes en las matematicas y por ende
el logro de un aprendizaje exitoso contextualizado en el
estudiante. Para el autor Cova (2013):

Las estrategias de ensefianza y de aprendizaje
empleadas por los docentes de matemdticas inciden
en el rendimiento académico de los estudiantes, ya
que cuando se realizdé la triangulacién de los
instrumentos utilizados entre ellos se pudo
demostrar que dichos profesores no investigan ni
aplican nuevas y efectivas estrategias de
enseflanza y de aprendizaje en clases acorde con lo
planteado en los nuevos Disefios Curriculares.
Ademas, se pudo observar que en consecuencia los
estudiantes no estdn motivados ni entienden con
claridad cuando se les explica un tema matematico.

(p. 9).

De acuerdo con lo expuesto por el citado autor, en el
momento actual se requiere de docentes innovadores que
disefien y se apoyen en estrategias de enseflanza efectivas
para la consolidacién de los contenidos de esta &rea del
saber, de esta manera contribuir al desarrollo integral
del estudiante mediante el fortalecimiento de sus
capacidades, habilidades y condiciones desarrolladas. De
igual modo, se necesitan docentes comprometidos para lograr
la integracién de herramientas y recursos tecnoldgicos a
sSu praxis docente, como lo seflala Hitt (1998) “el profesor
de matemdticas sentird la necesidad del cambio cuando se
le presenten materiales y estudios que demuestren la
efectividad de la tecnologia en el aula.. Y donde se busque
el adecuado sistema de representacidén para visualizarlo”,
(p. 6).

Aunado a lo anterior, se considera importante sefialar

que en la educacién matemética se han creado recursos
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didacticos, los cuales permiten mejoras en el aprendizaje
de las operaciones, su representacidn y significado. Siendo
este un aspecto fundamental en el presente estudio
investigativo, dado que a través del mismo, se pretende
plantear el disefio de estrategias de gamificacidén para
fortalecer el pensamiento numérico en los estudiantes del

grado cuarto de béasica primaria.

Dimensién Razonamiento légico matematico

El razonamiento segun Carmona y Jaramillo (2010), es
una actividad mental, gque se ejecuta en determinadas
situaciones en las gque una persona debe asociar
conocimientos previos a los que se le presentan como nuevos

para luego sacar conclusiones al respecto; es decir,

construir nuevo conocimiento. El1 razonamiento 1légico
matematico incluye cédlculos, pensamiento numérico,
resolucioén de problemas, comprensidén de conceptos

abstractos y comprensién de relaciones, entre otras. En
ese sentido, esta dimensidn busca determinar el pensamiento
l6gico del estudiante, en conocer la habilidad que tiene
el nifio en trabajar y pensar en términos de numeros y la
capacidad de emplear el razonamiento ldégico.

Item N° 4. ;Conoces los numeros del uno al milldén?

Se puede apreciar que alrededor de un 81.25% de los
entrevistados estimaron que desconocen los nameros
naturales del uno al milldn (1-1.000.000), tal como se
refleja en la tabla 2, 1item 4. Esto conlleva a pensar la
ausencia de planificacién de contenidos de manera didéactica
que ayuden al nifio a razonar de manera légica ejercicios

de secuencias numéricas. Se enfatiza desde el diagndstico
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desarrollado, que toda secuencia requiere de un proceso de
comprensidén, nada sencillo, que permitird a los estudiantes
consultados, identificar todos los elementos que
intervienen y como se relacionan entre ellos. De ahi que
sea tan importante practicar a crear, comprender vy

completar secuencias de todo tipo.

Item N° 5. ;Se te facilita sumar y restar?

Con respecto a las operaciones bédsicas (suma y resta)
de numeros naturales, se observa en el item 5 de la tabla
2 un 37.5% (12 de los 32 entrevistados), opinaron que se
les complica realizar estas operaciones tan elementales en
relacién con el uso de los nUmeros y el contexto en el cual
se presentan. Estos resultados permiten determinar la
apatia que ©presentan los nifios en relacién a las
matemdticas, motivado a la falta de creatividad del docente
en generar actividades didacticas que ayuden a fomentar el
conocimiento basico de las matemdticas como lo es el de
desarrollar operaciones de suma y resta.

Item N° 6 ;Sabes cuindo un numero es mayor O menor?

En relacidén con este item, un 71.87 % del total de
los estudiantes entrevistados desconocen las
caracteristicas posicionales del Sistema de Numeracidn
Decimal SDN, para establecer relaciones entre cantidades y
comparar numeros. Al igual que los items anteriores, es
imperante la necesidad de crear estrategias didacticas que
ayuden a minimizar estas debilidades matemdticas de
razonamiento en los nifios.

Item N° 7. ;Sabes cudndo un numero va antes y después de

un numero dado?
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Por su parte, 21 de los 32 participantes encuestados
se les imposibilita saber cuando un numero va antes y
después de un numero dado, tal como se refleja en el item
7 del cuadro N° 2. Un porcentaje bastante elevado vy
preocupante, vya que en estas edades los nifios deben
adqguirir habilidades que les ayuden a ser ldégicos y a
desarrollar actividades adecuadamente, incluso las tareas
matemdticas més elementales.

Cuadro N° 2. Razonamiento ldégico matematico

ITEM ST NO
% F %

4. :;Conoces los 6 18.75 26 81.25
numeros del uno al
millén?
5. :Se te facilita 12 37.5 20 62.5
sumar y restar?
6.:Sabes cudndo un 9 28.75 23 71.87
nimero es mayor o
menor?
7.:Sabes cuando un 11 34.37 21 65.63

numero va antes y
después de un
nuimero dado?

Nota: Esta tabla muestra el valor porcentual obtenido al
medir el razonamiento légico matematico.
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Grafico Nro. 2. Razonamiento légico matematico.
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El grafico representa el valor porcentual obtenido al medir
el razonamiento légico matematico.

Con base a los resultados arrojados en la dimensidn
Razonamiento 1légico matemdtico se puede constatar la
necesidad imperiosa de que el estudiante del cuarto grado
de Dbasica primaria comprenda el wuso de los numeros
naturales 3% los consideren como herramientas de
comunicacién, procesamiento e interpretacidén de la
informacidén en un contexto determinado. El razonamiento
1l6gico matematico es la habilidad de ver los numeros o
cantidades y poder realizar operaciones con ellas.

En consecuencia, para garantizar un aprendizaje
significativo en el estudiante, el docente debe organizar
su practica educativa. El profesor indudablemente debera
centrarse en la planificacidén, promover la capacidad
creadora del estudiante y fomentar la actividad de razonar
de manera adecuada ante un determinado problema matematico.

En tal sentido, Trejo y Bosch (citado por Urzta 1996)
sefialan: “La actividad fundamental es el razonamiento. La

ensefianza de la matemdtica serd tanto mas activa cuanto
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mas activamente se logre hacer funcionar la inteligencia
de los alumnos.” (pag. 4). Se supone que mientras se
activen y estimulen los procesos mentales del estudiante
como el razonamiento y la capacidad creadora mediante
estrategias innovadoras y contextualizadas, este fomentaré
la inteligencia, reflejadndose ante la posibilidad de
resolver problemas matematicos de una forma mas efectiva y
critica.

A Jjuicio del investigador, los nifios de la primera
edad van desarrollando razonamiento 1légico acorde a su edad
y a su propio ritmo. Sin embargo es importante, el apoyo
de los docentes a los nifios en ayudarlos a que desarrollen
esa habilidad con los nuUmeros, conocerlos, realizar
operaciones Dbéasicas, entre otros aspectos, vya dJue se
recomienda su desarrollo y aprendizaje durante la primera

etapa de la educaciédn.

Dimensién Lenguaje matematico

Para Bishop (1991), la matematica es una cultura, por
tanto, los sistemas educativos deben plantear alternativas
y mecanismos de accidén para lograr que el estudiante se
apropie de esta ciencia como una actividad que esté
relacionada con el entorno sociocultural. Los seres humanos
poseen la capacidad de contar, localizar, medir, disefiar,
jugar y explicar, siendo estas habilidades necesarias de
fortalecer para dar origen a toda una tecnologia simbdlica.
Desde este punto de vista la dimensidén comunicacidén
pretende determinar la adquisicién y dominio de 1los

lenguajes propios de las matematicas.
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Item N° 8. ;Qué tanto manipula usted objetos del entorno

para contar?

X

Con respecto a esta dimensidén, un 84.38 % de los
participantes encuestados, manifestaron que interactuan
con objetos de su entorno poco y muy poco (40.63 + 43.75),
siendo este aspecto necesario para que el nifio aprenda
operaciones como el conteo de numeros o la suma de numeros

enteros de forma experimental.

Cuadro N° 3. Dimensién lenguaje matemdtico.

ITEM MUY POCO POCO MUCHO
F % F % F %
8. ¢Qué tanto 13 40.63 14 43.75 5 15.63

manipula Usted
objetos del
entorno para
contar?

Nota: Este cuadro muestra el valor porcentual obtenido al
medir la dimensidén lenguaje matematico.

Grafico N° 3. Lenguaje matemdtico

Item 8
60
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Nota: El1 grafico representa el valor porcentual obtenido
al medir el indicador: La adquisicidén y dominio de 1los
lenguajes propios de las matematicas.

Con base a los resultados obtenidos en esta dimensidn

se puede inferir que en la institucidn escenario objeto de

70



investigacidén se requiere de docentes que propicien dentro
de aula de clase espacios para la reflexidn sobre 1la
relacidén existente entre lenguaje abstracto-formal de 1la
matematica y aprendizaje de ella.

Es necesario un cambio de metodologia que lleve a un
proceso de apropiacién, en donde se tome en cuenta la
capacidad mental del sujeto para reorganizar su campo
psicoldégico en respuesta a la experiencia y en cémo lograr
un vinculo asertivo entre el lenguaje propio de esta
ciencia y el lenguaje natural del estudiante. En este
sentido, es fundamental que el docente comprenda y utilice
el lenguaje matemdtico y disefie estrategias que le permita

trasladarlo de forma adecuada a sus estudiantes.

Dimensién Resolucién de Problemas

La resolucién de problemas matemdticos, permite al
estudiante plantear soluciones a problemas de la vida
cotidiana, lo prepara para la toma de decisiones,
permitiéndole no sbé6lo aprender matematica, sino también
desarrollar su pensamiento 1dgico. Gonzalez (2004)
describe a la resolucidén de problemas como una tarea
intelectualmente exigente y como una habilidad requerida e
indispensable para el éxito en cualquier actividad humana
relativamente compleja. Por tanto, una ensefilanza que asuma
este enfoque genera posibilidades educativas al favorecer
una formacidén utilitaria como herramienta de actividad
intelectual que le permite al estudiante aplicar
conocimientos previamente adquiridos en la resolucidbén de

problemas. Sobre 1la base de 1lo expuesto, 1la presente
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dimensién esta relacionada con capacidad de inventar,

formular y resolver problemas matematicos.

Item N° 9. ;Tienes facilidad para contar los numeros?

En consideracién con esta dimensién 17 de los 32
estudiantes entrevistados, lo que representa el 53.13 %
del total de la muestra, sefiala que se les dificulta contar
los numeros, segun se constata en item 9 de la cuadro N°
4. Lo anterior, permite al investigador inferir que 1los
docentes deben disefiar ambientes de aprendizajes dinamicos
y naturales para abordar la ensefianza del conteo numérico
con énfasis en experiencias de aula demostrativas, dado

que desde el punto de vista cognitivo, el conteo no es una

tarea sencilla y constituye un enorme reto para los nifios.

Item N° 10. ;Has realizado alguna actividad de matematicas
en un computador?

En relacidén al uso de ordenadores (equipos de cdmputo)
para realizar actividades matematicas un 75% (24 de los 32
entrevistados), sefialaron que aln no utilizan estos equipos
tecnoldégicos en la realizacidén de actividades asignadas
para esta area tan importante del curriculo. El aprendizaje
de la matemdtica requiere de nuevos escenarios de
aprendizaje en donde se valoren las potencialidades que
las tecnologias digitales aportan para la construccidn de
nuevos saberes y experiencias.

En este sentido, el uso de estas herramientas requiere
un cambio de metodologia, de manera que los estudiantes
perciban la matematica como ciencia experimental

significativa dentro de su formacién. Por 1lo dgque se

72



considera necesaria una conexidén iddénea entre la ensefilanza
y el aprendizaje de la matemdtica en atencidén a las
metodologias didacticas contemporaneas, el uso de recursos
y estrategias TIC Jjunto a la reflexidn necesaria de

experiencias y/o saberes propios de docentes y estudiantes.

Cuadro N° 4. Dimensién Resolucién de problemas

ITEM ST NO

% %
9. ¢Tienes facilidad 15 46.87 17 53.
para contar los 13
numeros?
10. ¢Has realizado 8 25.0 24 75.
alguna actividad de 0
matematicas en un
computador?

Nota: Esta tabla muestra el valor porcentual obtenido al
medir el indicador: Capacidad de inventar, formular vy
resolver problemas matemédticos.
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Gradfico 4. Capacidad de inventar, formular y resolver
problemas matematicos.
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Nota: El1 grafico representa el valor porcentual obtenido
al medir el dimensidén: Resolucidn de problema.

Los resultados obtenidos en esta dimensidén permiten
al investigador determinar que el docente debe motivar,
animar y orientar al estudiante, proponer un problema vy
sobre este generar un cumulo de estrategias innovadoras
que conlleven al logro de aprendizajes significativos vy
autdénomos en el estudiante desde una perspectiva individual
y colaborativa.

El docente en sus practicas de aula debe homogeneizar
los conocimientos y precisar qué nuevo saber ha construido
el alumno, ayudar a que éste se familiarice con el nuevo
conocimiento e identifique su ambito de aplicacidén. La
resolucién de problemas por tanto, debe estar enfocada a
garantizar un proceso de aprendizaje flexible, abierto en

donde el estudiante adquiera conocimiento @ tebrico,
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procedimental y experimental mediante situaciones
problemadticas planteadas en relacidén con su entorno

inmediato.

Identificacién y clasificacién de tipos de jugador.

Para el disefio de 1las estrategias didéacticas, es
fundamental identificar el tipo de jugador con el cual se
identifica la poblacidén bajo estudio, utilizando una prueba
tipo test estandarizado de acuerdo al modelo de
identificacién de Jjugadores propuesto por Bartle (2005),
quien los clasifica en 4 tipos dependiendo la motivacién
que tienen entre si: Killers, Achievers, Explorers vy
Socializers, donde cada uno pertenece a un cuadrante en el
plano cartesiano y conserva unas caracteristicas
particulares de motivacién y ©personalidad. Para el
desarrollo de esta etapa de la investigacidén, fue necesario
realizar el test propuesto por Bartle, y asi identificar a
cudl de los cuatro cuadrantes pertenece el estudiante, para
determinar a qué tipo de Jjugador pertenecia, segun el

grafico N° 5.
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Grafico N°5. Modelo de identificacién de jugadores

propuesto por Bartle (2005)
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Y
Yo creo que la competencia es la clave de L diversion Yo creo que interactuar con los otros jugadores o
personajes es la clave de la diversion
Disfruto mds los juegos en os que yo (o mi personaje) va Disfruto mds los juegos en los que hay anécdotas
obteniendo cosas para contar
Disfruto mds cuando gano aunque el juego no sea tan Disfruto mds cuando el juego es divertido aunque
divertido No gane
En un juego prefiero ser el pri en ob los beneficios En un juego prefiero explorar para conocer los
del nivel en el que estoy detalles, cosas interesantes, historla y escenario
Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego que a Cedo ficilmente cuando hay diferencias de
veces “peleo” con los otros jugadores opiniones con los otros jugadores con tal de que el
Juego siga
Siun juego no tiene un ganador claro no s tan bueno Que un juego tenga un ganador claro no es tan
Importante
Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (o mi Casl nunca me fijo en lo que he conseguido yo (o
personaje) en un juego mi personaje) en un juego
Me divierten mucho los juegos que reten cada vez mdas mi Me gustan los juegos con muchos mundos para
habilidad explorar
Cuando juego me gusta que reconozcan mi capacidad para Cuando juego me gusta mds que nada aprender y
vencer los retos Ver COsas sorprendentes.
SUMA (A): SUMA (8):
X
Me gustan los juegos con muchos mundos por explorar Me gustan los juegos con muchas interacciones
con los otros jugadores
Me divierto jugando juegos solitarios, por ejemplo en mi Me gustan los juegos con muchas Interacciones
tel¢fono celular con los otros jugadores
Uno sabe que uno es un buen jugador cuando estd mds arriba Uno sabe que uno es un buen jugador cuando los
en la tabla de ion demds jugadores asi lo reconocen
No me parecen tan interesantes los juegos en los que hay Me gustan los juegos en los que hay que discutir y
que discutir y conversar mucho con los otros jugadores conversar mucho con los otros jugadores
Disfruto mucho cuando en un juego me premian con cosas Disfruto mucho cuando en un juego me premian
especiales concediéndome un estatus superior al de los
demds
No me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un Me gusta que me ayuden cuando no puedo
reto en un juego superar un reto en un juego
Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente el Cuando termino un juego me gusta pasar un
e nivel 0 pasar a otro | sea mds retador tiempo comentando lo que sucedio
Suelo ser quien se rige mds estrictamente a las reglas de un Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que
juego las reglas del juego se interpreten de otras
maneras
El juego es para pensar en otra cosa y poner a prueba las El juego es una excusa para pasar tiempo con los
habilidades
SUMA (C): = SUMA (D)
Y

Luego de realizado el test, se procedid a sistematizar
la informacidén ubicando las respuestas de los estudiantes,
se marcaron los resultados obtenidos en cada uno de los
ejes del plano cartesiano, de tal manera que el resultado
final demostrdé en que cuadrante se ubica el mayor numero
de respuestas, dando como resultado el tipo de jugador con
el cual se identifica 1la poblacién Dbajo estudio (32
estudiantes de cuarto grado de basica primaria), asi se
presentan en el cuadro N° 5, los resultados consolidados

por tipo de jugador para todos los estudiantes.
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Cuadro N° 5. Tipo de jugador con el que se identifica la
poblacidén bajo estudio.

TIPO JUGADOR |No. ESTUDIANTES |Porcentaje
Killers 3 9%
Explorer 7 22%
Achiever 5 16%
Socializer 17 53%

Resultado de 1la aplicacidén test de identificacidén de

jugadores de Bartle (2005).

Partiendo del andlisis de los resultados obtenidos,
se establece unas caracteristicas especiales del tipo de
motivacién que determina cada Jjugador, en nuestro caso,
como se observa en el cuadro N° 5, los resultados arrojaron
que un 53% es favorable al perfil Socializer, y un 22% al
perfil Explorer, un 16% al perfil Achiever y un 9% al
perfil Killer, de esta manera, la investigacidén tendrd un
enfoque especifico para los tipos de jugadores Socializer

(socializador) y Explorer (Explorador).
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

A modo de reflexién y en consideracién de 1los
objetivos planteados en la investigacién, con la finalidad
de proponer estrategias basadas en la gamificacidén para la
ensefianza de la matematica en cuarto grado de educacidén
primaria en el colegio San Juan Bosco, Norte de Santander,
se evidencia la importancia de crear estrategias didacticas
para la ensefianza de la matemdtica que conlleven a un
aprendizaije significativo en los estudiantes. En
consecuencia se presentan las siguientes conclusiones:

Con la finalidad de caracterizar las habilidades del
pensamiento numérico de los estudiantes de cuarto grado de
educacidén basica primaria, respecto al razonamiento 1ldégico
matematico se pudo constatar la necesidad imperiosa de que
el estudiante comprenda el uso de los numeros naturales y
los considere como herramienta de comunicacién,
procesamiento e interpretacién de la informacidédn en
cualquier contexto. El1l razonamiento 1légico matemdtico es
la habilidad de ver los numeros o cantidades y poder
realizar operaciones con ellas.

Para garantizar un aprendizaje significativo en el
estudiante, el docente debe organizar su practica
educativa, centrarse en la planificacidén, promover la
capacidad creadora del estudiante y fomentar la actividad
de razonar de manera adecuada ante un determinado problema

matematico.
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Con base a los resultados obtenidos se puede inferir
que en la institucidn escenario objeto de investigacidn se
requiere de docentes que propicien dentro del aula de clase
espacios para la reflexidn sobre la relacidn existente
entre lenguaje abstracto-formal de la matemdtica vy
aprendizaje de ella.

Es necesario un cambio de metodologia que lleve a un
proceso de apropiacién, en donde se tome en cuenta la
capacidad mental del sujeto para reorganizar su campo
psicoldégico en respuesta a la experiencia y en cémo lograr
un vinculo asertivo entre el lenguaje propio de esta
ciencia y el lenguaje natural del estudiante. En este
sentido, es fundamental que el docente comprenda y utilice
el lenguaje matemdtico y disefie estrategias que le permita
trasladarlo de forma adecuada a sus estudiantes.

El uso de herramientas didacticas, requiere un cambio
de metodologia, de manera que los estudiantes perciban la
matematica como ciencia experimental significativa dentro
de su formacidén. Por lo que se considera necesaria una
conexibén iddénea entre la ensefianza y el aprendizaje de la
matematica en atencidén a las metodologias didéacticas
contemporaneas, el uso de recursos y estrategias TIC junto
a la reflexidn necesaria de experiencias y/o saberes
propios de docentes y estudiantes.

Los resultados obtenidos permiten al investigador
determinar que el docente debe motivar, animar y orientar
al estudiante, proponer un problema y sobre este generar
un cumulo de estrategias innovadoras que conlleven al logro
de aprendizajes significativos y autdénomos en el estudiante

desde una perspectiva individual y colaborativa.
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El docente en sus practicas de aula debe homogeneizar
los conocimientos y precisar qué nuevo saber ha construido
el alumno, ayudar a gque éste se familiarice con el nuevo
conocimiento e identifique su ambito de aplicacidén. La
resolucién de problemas por tanto, debe estar enfocada a
garantizar un proceso de aprendizaje flexible y abierto en
donde el estudiante adgquiera conocimiento tedrico,
procedimental % experimental mediante situaciones
problemdticas planteadas, en relacién con su entorno
inmediato.

Respecto a 1los elementos de gamificacién para la
ensefianza de la matemédtica, en cuarto grado de educacidn
basica primaria, luego de analizar los resultados
obtenidos, se establecen unas caracteristicas especiales
del tipo de motivacidén que configura a cada jugador, en
nuestro caso, la propuesta tendrd un enfoque especifico
para los tipos de jugadores Socializer (socializador) vy
Explorer (Explorador).

Finalmente se recomienda la creacidén de una propuesta
en la cual se tome en consideracidén las fortalezas de la
didéactica del profesor, mediante la mejora de los elementos
adversos encontrados en el diagnéstico de la investigacién,
en este sentido, se plantea el disefio de estrategias
basadas en la gamificacidédn para la ensefilanza de la
matematica, en cuarto grado de educacidén basica primaria,

las cuales se presentan en el siguiente capitulo.
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CAPITULO VI

PRESENTACION DE LA PROPUESTA

La construccidn de esta propuesta partid de las
necesidades de aprendizaje y resultados de los niveles de
desempefio obtenidos durante los periodos lectivos 2020 y
2021 en el area de matemédtica. Del mismo modo, del anédlisis
de los datos del diagndéstico inicial donde se observaron
debilidades para realizar conteo de numeros naturales, para
ordenar nimeros naturales, seriaciones, en la
descomposicidn de nimeros naturales, anadlisis de
fracciones, dificultades en las operaciones basicas de suma
y resta, asi como fallas en cuanto a la lectura y escritura
de numeros.

Estas debilidades detectadas motivaron al
investigador a la creacidén de una propuesta en la cual se
tome en consideracidén resaltar las fortalezas de la
didactica del profesor, mediante la mejora de los elementos
adversos encontrados en el diagnéstico de la investigacién,
por lo tanto se justifica la elaboracidén de requerimientos
que ayuden a resolver la problemdtica presentada dentro de
la institucidén educativa.

Para el disefio de 1la presente estrategia para la
ensefianza de las matematicas, se retomaron los principios
fundamentales de los elementos que componen la gamificacidn
segun Werbach y Hunter (2015), los cuales se clasifican
en 6 elementos principales:

1. Definir con claridad 1los objetivos educativos. En
funcién de ello se establecen las reglas y normas de la

gamificacién.
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2. Delimitar las conductas de los participantes. Delimitar
los comportamientos que se desean potencializar en 1los
estudiantes como la participacidén, el conocimiento, las
actitudes y habilidades.

3. Descripcidn de los jugadores. Se describen
principalmente cuatro tipos de Jjugadores: competidor,
social, explorador y triunfador.

4. Diseflar el ciclo de actividad. Definir claramente las
mecdnicas del Jjuego y el orden en que se daran las
actividades.

5. Asequrar la diversién. La gamificacidén gira en torno a
ello, para facilitar los resultados y objetivos planteados.
6. Utilizacién de las herramientas adecuadas. Se trata de
los recursos que se utilizardn para la implementacidén de
la gamificacién.

Luego de la realizacidén de la prueba diagndéstica, el
investigador se apoydé en esta técnica porgque se considera
que la vinculacidén entre la experiencia y los elementos
del Juego pueden conllevar a generar aprendizajes
significativos y funcionales no necesariamente en un
ambiente ludico. Por lo tanto, mediante esta técnica se
desea que el estudiante interactlie con el contenido,
explore, realice un esfuerzo y obtenga una recompensa de
forma individual o cooperativa qgque puede desencadenar el
gusto e interés del estudiante por el aprendizaje de los
contenidos curriculares.

Werbach y Hunter (2015) sostienen que la gamificacidén
consiste en el uso de elementos y técnicas de disefio de

juegos en contextos no ludicos, las cuales se clasifican
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en: dinamicas, mecanicas y componentes. En este sentido,
se describen:

Las dinamicas del juego son aquellos aspectos y valores
que influyen en cédmo la persona percibe la actividad.

Las mecdnicas basicas del juego se refieren a sus reglas,
que corresponden al motor y el funcionamiento del juego.
Los componentes son los recursos y herramientas que se
utilizan para disefiar una actividad en la préactica de la

gamificacién.

Dinamicas
....................... L i
competicion

Mecénicas

Componentes

Figura 1
Piramide de los Elementos de gamificacion

Fuente: Adaptado de Werbach (2012).

Grafico N°6: Modelo DMC Adaptado de Werbach y Hunter
(2012) .
En este orden de ideas, las estrategias de

gamificacién deben responder a los Estdndares Bdsicos de
Competencias emanados por Ministerio de Educacidén Nacional
de Colombia (MEN, 2006). Este documento forma parte de los
lineamientos generales a los que se comprometid el
Ministerio de Educacidén Nacional en la ley de 1994 y es el

documento de referencia en la actualidad. Se afirma que
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los lineamientos ayudan a identificar objetivos vy
contenidos y los estandares complementan: precisan niveles
de calidad. En tanto el Ministerio de Educacidén Nacional
(2006) indica:
A partir de los estandares basicos de
competencias, y en el marco de cada proyecto
educativo institucional, los equipos docentes de
las instituciones educativas definen objetivos vy
metas comunes y para cada &area especifica 1los
contenidos temédticos, la informacién factual, los
procesos y otros requisitos que sean
indispensables para desarrollar la competencia
respectiva, teniendo en consideracién, obviamente,
lo establecido para cada grupo de grados. (p. 14).

En consecuencia, los estandares son la gula, para el
disefio y el desarrollo del curriculo. En la introduccién
de este documento se hace explicito lo que se espera del
profesor dentro del contexto de la autonomia escolar: “la
creatividad de los docentes, sus conocimientos de 1la
realidad de los estudiantes, su experiencia en el disefio
de estrategias pedagdgicas son los elementos que permitiréan
a los alumnos alcanzar los estandares” (p.8). En otras
palabras, se reitera que el centro educativo y el profesor
son los responsables del disefio y desarrollo del curriculo,
mientras que las entidades territoriales —secretarias de
educacién— deben apoyar estos procesos.

El documento introduce varias posiciones en relacidn
con las expectativas de aprendizaje. Por un lado, se afirma
que los esténdares permiten evaluar el nivel de desarrollo
de las competencias. Pero no mencionan cuédles son las
competencias y cdémo es que se logran a partir de los

estandares. Por el otro, “es conveniente aclarar que un

estdndar no es un objetivo, una meta o un propdsito. Una
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vez fijado un estandar, proponerse alcanzarlo o superarlo
si se convierte en un objetivo, una meta o un propdsito,
pero el estandar en si mismo no lo es. Un estandar tampoco
es un logro. Una vez fijado un estandar, haberlo alcanzado
o superado si es un logro.” (p. 13)

La relacién entre los estédndares y las competencias
es un poco confusa. El documento evita hablar de
competencias matemdticas vy utiliza la expresidén ser
matematicamente competente. Define esta expresién en
términos de cuatro procesos generales (pp- 50-51) :
formular, plantear, transformar vy resolver problemas,
utilizar diferentes registros de representacioén,
argumentacién y justificacidén y dominar procedimientos vy
algoritmos matemdticos. Consideran gque esta es una
reformulacién de 1los cinco procesos generales dJque se
contemplaron en los lineamientos: formular y resolver
problemas; modelar procesos y fendmenos de la realidad;
comunicar; razonar, y formular, comparar y ejercitar
procedimientos y algoritmos.

Desde este contexto de andlisis “ser matematicamente
competente”, se convierte en el centro ejecutor de la

propuesta presentada en la presente investigacidn.

Identificacién de técnicas y mecanicas de juego.

Tomando como referencia los diferentes conceptos que
surgen producto de la indagacidén tedbrica sobre el objeto
de estudio, es fundamental identificar los elementos
propuestos, asi se presentan los tipos de dindmicas, sus
técnicas y caracteristicas, dividiéndolos en siete tipos.

(Moll, 2014).
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DINAMICAS TECNICAS
Mecanicas o Coleccidn Importancia que tiene para los
reglas de estudiantes el conseguir logros 'y
gamificacién recompensas.

Puntos Usados para conseguir la atencidén vy
fidelizacidén del estudiante en el
contenido que estd desarrollando.

Ranking Clasificacién o comparacién entre los
estudiantes de una misma clase o de un
mismo curso.

Nivel Permiten conocer el ©progreso del
estudiante en las actividades que se
le han asignado.

Progresién Consiste en completar el 100% de la
actividad que se ha encomendado.

Dinamicas del Recompensa Consiste en despertar el interés por
juego el juego en el estudiante.
Instrumento para atraer el interés del

Competicidn estudiante en una actividad.

Permite incentivar al estudiante en la

Estatus consecucidn % realizacidn de la
actividad que se le ha encomendado
Forma de competir, pero en este caso

Cooperativismo |se juega con el hecho de que es un
mismo grupo el que persigue un mismo
fin.

Solidaridad Dindmica ligada con el cooperativismo.
Mediante la solidaridad se fomenta la
ayuda mutua entre compafieros de una
manera altruista, es decir, sin esperar
ninguna recompensa a cambio.

Componentes de Logros Permiten visualizar la progresién del
gamificacién estudiante a lo largo de una actividad.

Avatares Representacién grafica del caréacter
humano y que se asociaria en este caso
al estudiante.

Badges Insignias, distintivo o sefial por la
consecucidn de algun objetivo
determinado.

Desbloqueos Permiten avanzar en la dindmica de las
actividades.

Regalos Bono que recibe el alumno, mediante la
realizacidén de determinada actividad.

Tipos de jugadores |Social Jugador ligado a 1la interaccidén vy
socializacidn con los deméas
companeros.

Explorador Estudiante que tiene tendencia a

descubrir aquello desconocido.
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Killers

Jugador cuya finalidad primera y Gltima

(competidor) es demostrar su superioridad frente a
los demés.

Achiever Jugador cuya finalidad es la

(triunfador) consecucidén de logros y retos

Proceso de |Viabilidad En primer lugar hay que valorar si la
gamificacién gamificacién es aplicable al contenido
que se quiere ensefiar en el aula.

Objetivos Definir claramente los objetivos de la
gamificacién.

Motivacidén Predisposicién y perfil de un grupo
para llevar a cabo la gamificacidén en
una actividad.

Implementacién |Determinar qué relacidédn existe entre
la gamificacién y el contenido que se
ensefia de una materia.

Plataformas de|Permiten tener un control de forma automatizada de

gamificacién cada proceso de gamificacién que se implementa.

Finalidad de la|Fidelizacién Vinculo gque se establece entre el

gamificacién. estudiante y el contenido
programatico, y la manera en que se ve
el mismo.

Motivacién Herramienta en contra de la monotonia
que se adquiere cuando se estudian
determinados contenidos.

Optimizacién Recompensa al estudiante con el

cumplimiento de las tareas.
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ACTIVIDADES GAMIFICADAS

Identificacién
Institucidn Institucidédn Educativa San Juan Bosco
educativa
Nombre de la “Actividades de gamificacién para el
propuesta fortalecimiento del pensamiento numérico”

Objetivo de 1la
propuesta:

Fortalecer el ©pensamiento Numérico en los
estudiantes del grado cuarto de educacidn basica
primaria de la institucidén educativa San Juan
Bosco mediante actividades basadas en la
gamificacién

Periodo de
implementacién

4 semanas

Audiencia:

Estudiantes del grado cuarto de educacidn béasica
primaria

Numero de
estudiantes que
participan:

32 estudiantes del grado cuarto de edades
comprendidas entre 9 y 10 afios.

Situacidén problema
a solucionar

Dificultades para realizar conteo de nUmeros
naturales, para ordenar nuUmeros naturales, para
realizar seriaciones, en la descomposicidén de
numeros naturales, en las operaciones bésicas de
suma y resta, asi como debilidades en cuanto a la
lectura y escritura de numeros naturales.

Competencia a
Fortalecer

Habilidades de Pensamiento Numérico

Estdndares de
Contenido

_ Reconozco significados del nimero en
diferentes contextos (mediciédn, conteo,
comparacién, codificacidn, localizacidn entre
otros).

Describo, comparo y cuantifico situaciones con
numeros, en diferentes contextos y con
diversas representaciones.

Describo situaciones de medicidén utilizando
fracciones comunes.

Uso representaciones —-principalmente concretas
y pictdéricas—- para explicar el valor de
posicidén en el sistema de numeracidn decimal.
Uso representaciones —-principalmente concretas
y pictdéricas- para realizar equivalencias de
un numero en las diferentes wunidades del
sistema decimal.

Reconozco propiedades de los numeros (ser par,
ser impar, etc.) y relaciones entre ellos (ser
mayor gue, ser menor que, ser multiplo de, ser
divisible por, etc.) en diferentes contextos.
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Descriptores de

DBAl: Usa los numeros y la operaciones de suma y
resta

DBA2: Utiliza estrategias para contar y resolver
problemas de adicién.

Desempeno
DBA3: Utiliza las caracteristicas (posicional vy
Base 10) del sistema de numeracidén decimal para
establecer relaciones entre cantidades
Actividades de Aprendizaje
Contenidos Descripcién de la actividad a realizar

Actividad 1.
Uso de los numeros
naturales

A través de esta actividad, se busca que el
participante realice conteos de ntimeros naturales
(de uno en uno, de dos en dos, etc.) iniciando en
cualquier numero. Lea y escriba nUmeros naturales
hasta tres cifras.

La actividad se basa en texto e 1imégenes
relacionadas al concepto de nUimeros naturales vy
su aplicacidén en diversos contextos.

En esta actividad se pretende, que el
Actividad 2. part1c1pante construya . y complete seriles
. o progresivas y alternativas, coloreando M
Serles numéricas . . .
dibujando directamente en el recurso.
La actividad se basa en texto e 1imAgenes
relacionadas con el contenido abordar.
Actividad 3. Esta actividad posee como propdsito, que el
Numeros hasta estudiante componga y descomponga los numeros

unidad de millén.

naturales en unidades, decenas y centenas, unidad
de mil, centena de mil unidad de millédn.
Apoyandose en texto e imdgenes relacionadas con
el contenido.

Actividad 4.
Orden de numeros
naturales
Adiccidén y
sustraccidén

A través de esta actividad se pretende que el
discente utilice adecuadamente los simbolos >
(“mayor que”), < (“menor que”) e = (“igual a”) al
comparar numeros hasta de tres cifras.

con numeros
horizontal vy

Realice adiciones y sustracciones
hasta de tres <cifras en forma
vertical.

Juego: Dominé
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Propésito: Con esta actividad gamificada se busca que el
participante del grado <cuarto intente fortalecer sus
habilidades para realizar conteos de numeros naturales (de
uno en uno, de dos en dos, etc.) iniciando en cualquier numero.
Lea y escriba numeros naturales hasta seis cifras.

La actividad se basa en imédgenes relacionadas al concepto de nUmeros
naturales y su aplicacidén en diversos contextos.

Mecanica del juego
Para explicar la mecéanica de una partida de dominé, lo haremos
separadamente, desde las perspectivas del juego individual, vy
en parejas.
No obstante, antes de entrar en las particularidades de cada
modalidad, te diré cdémo se preparan las rondas, y otras reglas
que son comunes para todos los estilos de jugar de domind:

e Las fichas se revuelven sobre la mesa, boca abajo. (este

procedimiento se conoce, en algunos lugares, como “darle

agua al domindé”). Cada jugador toma, al azar, 6 fichas
(si es un juego de 28 fichas), o 10 fichas (si es un juego
de 55).

e Las fichas restantes se apartan hacia una esquina de la
mesa (este sitio se denomina “pozo”), donde no estorben,
y sin voltearlas. Es importante que no se sepa qué fichas
estén en el pozo.

e Cada jugador, o cada pareja, eligen una ficha del pozo,
la voltean, y el que tenga la mayor ficha serd el que
empiece a jugar. Estas fichas se devuelven al pozo y se
mezclan con las otras.

e Cada jugador, empezando por el que sacd la mayor ficha,
y en el sentido de las agujas del reloj, coloca fichas de
su mano en el centro de la mesa, solo una en cada turno.

e Las fichas se colocan pegadas una a la otra, de forma
longitudinal, y se va configurando una estructura en forma
de serpiente, con dos puntas libres. Solo las fichas
dobles se colocan en sentido transversal.

e Siempre, la ficha a colocar tiene que coincidir, por
alguno de sus extremos, con alguna de las dos puntas de
la sucesidén de fichas gque se encuentra sobre la mesa. Se
puede jugar por cualquiera de las dos puntas.

Coleccidn (logros y|Al superar cada nivel el estudiante
recompensas) podréd obtener una recompensa.

Puntos (fidelizacidn |Existe wuna forma especial de ganar
de la tarea que les ha|puntos, que se utiliza segun 1la
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sido asignada)

preferencia de los jugadores, puesto
que es opcional. Se denomina Primera
data doble. Consiste en que la primera
ronda o data de una partida wvaldra el
doble de la puntuacidn adquirida. Por

ejemplo: Las fichas de los perdedores
han sumado 15 puntos, pero se anotan
30.

Nivel (progreso | Tablas de clasificacién: muestra

obtenido) visual de la progresién y logros de los
jugadores.

Progresién (mecanismo |[Para hablar con los miembros de tu

de la actividad que

equipo, debes acceder a un grupo creado

se les ha en WhatsApp por la docente. En el

encomendado) deberas identificarte como un
estudiante creativo, critico y
participativo. Revisar cada material
sugerido y compartido en el grupo de
WhatsApp.

Dindmicas del juego
Recompensas (interés Items de acceso al juego de manera

general en el juego)

limitada.

Competicién
(utilizacidn correcta
para atraer el
interés hacia los
juegos)

En el juego individual,
procura hacerse con

disminuyendo tanto la
fichas como 1los ©puntos que ellas
representan. No esta exento de
estrategia, puesto que no se trata de
botar la ficha mds gorda, vy vya. A
veces, Jjugar una ficha 1liviana es la
jugada més inteligente, si se tiene en

cada jugador
la victoria
cantidad de

cuenta cémo han venido Jugando los
otros.

Cuando un Jjugador no tiene ninguna
ficha apropiada para ©poner, esta

obligado a tomar una ficha del pozo.
Si la ficha le sirve, la juega, y si
no, repite el proceso hasta que pueda
jugar. De esta manera, en lugar de
deshacerse de fichas, lo que hace es
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adquirir mas, y por tanto, se aleja
bastante la posibilidad de ganar.

Sin embargo, el dominé es un Jjuego que
puede sorprender, porque puede suceder
que, en otro momento de la partida,
este mismo jugador sea la Gnica persona
que disponga de fichas para poner,
mientras los demds pierden sus turnos,
sobre todo cuando se han acabado las
fichas del pozo.

Estatus (Incentivo
para la realizacidn
de la tarea que se
les ha encomendado)

Cooperativismo
(descripcidén de
actividad de grupo
que persigue el mismo
fin)

El juego se realizara en grupos de 4
participantes, conformando dos
equipos. Cuando se juega domind en parejas
no se aplica la toma de fichas del pozo,
sino gque estas no se utilizan. En esta
modalidad, cuando un Jjugador no tiene

ninguna ficha adecuada para poner,
simplemente se queda sin jugar, lo que se
conoce como “pasarse”. En este caso, su

pareja debe estar atenta a los numeros que
le han golpeado porque no los posee, y
procurar salir ella en su ayuda.

Como te dije antes, en el Jjuego en
parejas es fundamental la cooperaciédn,
y que los comparieros sean capaces de
hacer Jjugadas estratégicas que 1los
beneficien como equipo, y no
individualmente.

En consecuencia se fomentaréa el
cooperativismo.

Solidaridad (Se
fomenta la ayuda
mutua entre
compafieros, sin
ninguna recompensa a
cambio)

La ayuda mutua forma parte de los
retos del juego.
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Componentes del juego

Logros (permite
valorar 1la

progresidn) .

Bagges (insignia que Estrella (Insignia por cada 100
marca un objetivo puntos alcanzados) .

determinado) Sol (Insignia por cada 1000 puntos

alcanzados)

Regalos (premio, si
ha desarrollado bien
la actividad)
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Juego: Chezz - Dominé

Propésito:

A Respetar las normas del juego.

A Sumar mentalmente los puntos y el valor de las piezas del
ajedrez.

& Comparar los valores numéricos y figurativos de las fichas
que tiene el jugador con las gque hay sobre la mesa.

Mecéanica del juego

Se comienza el juego poniendo todas las fichas de domind con
las figuras del ajedrez boca abajo en el centro de la mesa.

8 Cada jugador cogerd 7 fichas de dominé.

B Empezard el que tenga alguna de las siguientes fichas en el
siguiente orden: el rey doble, la reina doble, la torre doble,
el alfil doble, el caballo doble, o los peones dobles.

8 Siguiendo el sentido contrario a las agujas del reloj, cada
jugador coloca una ficha en uno de los extremos de la cadena
haciendo coincidir la misma pieza, siempre que sea posible; en
caso contrario coge una ficha del montdén central, si quedan,
coloca esa ficha si puede, o pasa directamente. Las fichas wvan
formando una cadena de modo que los extremos iguales de las
fichas se colocan juntos, salvo las fichas dobles que se
colocan en direccidén perpendicular a la cadena.

8 Se juegan tantas manos como sean necesarias hasta que algun
jugador se quede sin fichas.

Coleccidén (logros y
recompensas)

Puntos (fidelizacién Seguir reglas de puntos del ajedrez
de la tarea que les
ha sido asignada)

Nivel (progreso
obtenido)

Progresidén (mecanismo |Se sale con la FICHA del REY DOBLE
de la actividad que Gana el jugador que antes cologque sus
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se les ha fichas en la mesa.
encomendado) En caso de no poder acabar la partida,
gana dgquien tenga menos puntos en sus
fichas pendientes.

Dindmicas del juego

La dinamica de juego es el mismo que el domind tradicional.
Cuando un Jjugador no pueda colocar wuna ficha, la puede
sustituir por el valor de la figura, por ejemplo si un jugador
ha de poner un tres y no tiene ninguna ficha que tenga 3
puntos, la puede sustituir por un caballo o por un alfil. Las
condiciones del juego son: Gana el primer Jjugador gque se gquede
sin fichas, la clasificacidén se realizard sumando los puntos
que cada jugador tenga en la mano cuando acabe la partida. E1
segundo clasificado sera el qgue menos puntos tenga en sus
fichas y asi sucesivamente. El rey no aparece en el domind ya
que al tener valor infinito no lo consideramos adecuado para
trabajar con alumnos de estas edades.

Recompensas (interés
general en el juego)

Competicién Juego para:
(utilizacidén correcta |2 Jugadores (Cada Jugador 8 fichas)
para atraer el 4 jugadores (Cada Jugador 6 fichas)
interés hacia los 6 Jugadores (Cada Jugador 4 fichas)
juegos)

Estatus (Incentivo
para la realizacidn
de la tarea que se
les ha encomendado)

Cooperativismo
(descripcidn de
actividad de grupo
que persigue el mismo
fin)

Solidaridad
(Se fomenta la ayuda
mutua entre
compafieros, sin
ninguna recompensa a
cambio)
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Componentes del juego

Logros (permite
valorar la
progresidn) .

Bagges (insignia que
marca un objetivo

determinado)

Regalos (premio, si Las fichas se pueden imprimir en

ha desarrollado bien cartulina y luego pegarlas en cartédn

la actividad) més duro, panel o conglomerado fino,
plastico, goma, etc. Para que duren
mas.
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ANEXO A
FICHAS DE JUEGO DOMINO
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ANEXO B
FICHAS DE JUEGO DOMINO CHESS
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