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Resumen

La Gamificacion en educacion surge como metodologia activa del aprendizaje,
aplicarla en matematica favorece el desarrollo de las habilidades del pensamiento ldgico y
abstracto, promoviendo la Innovacion Educativa, empleando herramientas de juego en
entornos no ladicos, despertando el interés de los estudiantesy comprometiendo a los docentes
al disefio de actividades interactivas, con el objetivo de aplicar la Gamificacion Educativa

como Estrategia de Intervencion Innovadora para potenciar el Rendimiento Académico.

Empleando como técnica la Observacion Directa, se desarrollo el estudio de caso, con
el disefio metodoldgico en base a la investigacion de Campo en la Unidad Educativa Bilingiie
Jefferson a los estudiantes del Quinto Grado de Educacion Baésica, el estudio del arte da
pertinencia a los autores de las fuentes investigadas; ademas, se respalda la investigacion con
la aplicacion del diagnostico con calificaciones bajas; se concluye que La Gamificacion surge
como propuesta positivista para mejorar significativamente el rendimiento académico

estudiantil.

Palabras claves: Gamificacién Educativa, Estrategia de Intervencion, Rendimiento
Académico.
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Abstract

Gamification in education emerges as an active learning methodology, applying it in
mathematics favors the development of logical and abstract thinking skills, promoting
Educational Innovation, using game tools in non-playful environments, awakening the interest
of students and engaging teachers to the design of interactive activities, with the objective of
applying Educational Gamification as an Innovative Intervention Strategy to enhance

Academic Performance.

Using direct Observation as a technique, the case study was developed, with the
methodological design based on field research in the Jefferson Bilingual Educational Unit to
the students of the Fifth Grade of Basic Education, the study of art gives relevance to the
authors from the sources investigated; In addition, research is supported with the application
of the diagnosis with low grades; It is concluded that Gamification emerges as a positivist

proposal to significantly improve student academic performance.

Keywords: Educational Gamification, Intervention Strategy, Academic Performance.



INTRODUCCION

Innovar en Educacion refleja la capacidad e interés del docente de aportar al cambio,
dejando de lado el tradicionalismo, enfocandose al empleo de estrategias que repercuten de
forma positiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje, sobre todo en el &rea de matematica,
que por su complejidad afecta de manera psicoldgica y limitante a los estudiantes, quienes no
la ven como desafio sino como la materia que genera temor, estos resultados se reflejan con el
porcentaje mayoritario de estudiantes que no pueden ingresar a las diferentes Universidades
del pais por estar limitados en conocimientos, lo que les impiden desarrollarse de manera

cognitiva.

La gamificacion en educacion ofrece a los docentes la oportunidad para convertir las
clases en algo atractivo, fuera de lo tradicional, que pondera la participacion de los estudiantes
y que a su vez refleje el interés de continuar aprendiendo (Zambrano Alava et al., 2020); por
ello, en el estudio de caso se aborda la problematica que presentan los estudiantes de quinto
gradode EducacionBésica de la Unidad Educativa Bilinglie Jefferson, en el area de matematica
en donde se observa que los estudiantes no demuestran interés de participar en clases, escasa
interaccion, bajo rendimiento académico; se procede al estudio del mismo, caracterizando la
investigacion de tipo explicativo-descriptivo realizada por medio de la exploracién en donde
se promueve el empleo de la Gamificacion Educativacomo gestor del recurso innovador con

el que se pretende transformar el aprendizaje.

Las estrategias empleadas correctamente, repercuten en el aprendizaje de los
estudiantes (Camizan Garcia et al., 2021); Los docentes poseen la predisposicion para su
abordaje, con el disefio y empleo de la Gamificacion Educativase demuestra la capacidad de
transformar las clases en algo atractivo, dinamico y divertido, actualizandose constantemente
hasta lograr la participacion activa y eficaz como componente practico en la tarea del docente
que prepara estudiantes con alto nivel critico y desarrollo de competencias que generan
estudiantes preparados para enfrentar los desafios en el diario vivir, beneficiando al
conglomerado humano y adaptandose a las necesidades del entorno, sea este familiar, escolar

o0 socialmente.



Diferentes factores pueden ocasionar que los directivos o padres de familia no acojan
la propuesta de la Gamificacion en Educacion por desconocimiento de esta practica que bien
puede ser confundidacomo el empleo de juegos en red en lugar de ensefiar tablas de multiplicar
de manera tradicional, asi como limitaciones en uso de dispositivos moviles dentro de las horas
clases, por lo que el docente luego de aplicar el diagndstico requerido y obtener los resultados
desfavorables debe implementar el proceso de retroalimentacion intra o extra clases y
presentarlo a la autoridad correspondiente para su aprobacion, solicitando el laboratorio de

computacion y por medio de la practica demostrar su eficacia y eficiencia.

Con la relacién juego-aprendizaje, se motiva a los estudiantes a explorar nuevos
procesos formativos con clases amenas y contenidos interesantes con el propdésito de lograr el
desarrollo del pensamiento I6gico y razonamiento critico, tomando como herramienta principal
el uso de la tecnologia y buen empleo del internet, de esta forma se fundamentael paradigma
constructivista en donde los estudiantesaprenden haciendo, manipulando e interpretando segin
su nivel de aceptacion, emergiendo la estrategia de intervencion con el correcto desarrollo de
habilidades matematicas (Montoya Amezquita, 2022).

Es importante que la comunidad educativa acoja la innovacion a través de la propuesta
pedagodgica que se ha sumado al cambio como recurso interactivo y no como novedad,
invitando a los actores de la educacion de la institucion a formar parte de la transformacion
educativa en matematica, dejando de lado la préctica tradicionalista, memorista y conductista,
demostrando resultados que favorecen al estudiantado otorgando seguridad y confianza en el

desarrollo de ejercicios matematicos.



ESTADO DEL ARTE

Considerando la relevancia del estudio de caso, se procede a respaldar las variables que
hacen posible su investigacion, recurriendo a fuentes fidedignas de gran alcance en el campo
educativo, haciendo uso de los recursos encontrados en las revistas indexadas, articulos
cientificos de alto impacto, de las novedades registradas en las encuestas a padres de familia,
estudiantes y docentes, considerando la forma de abordaje como reto para superar la
probleméatica mediante la investigacion de campo, el conocimiento empirico de los

representantes y la presentacion de la propuesta innovadora.

Las estrategias pedagogicas en el campo educativo generan grandes efectos y aportan
beneficios para el desarrollo del aprendizaje dando resultados positivos (Gutierrez y Alvarez,
2023). En la institucion educativa es frecuente encontrar a los estudiantes con estados de
frustracion, desanimados y en varios casos con grado de preocupacion por las dificultades de
aprender a memorizar las tablas de multiplicar, esto se debe a que los docentes que imparten el
area no aplican correctamente la metodologia en la ensefianza, de alli se genera la interrogante:
¢Qué estrategias de aprendizaje aportan mejores resultados para el desarrollo del pensamiento

l6gico en los estudiantes de quinto grado de educacion Basica?

Se requiere incrementar el nivel de participacion durante la ensefianza y el aprendizaje,
en fortalecer la participacion con estrategias que son muy relevantes y son la base para construir
el marco teodrico, siendo la docente la protagonista de su implementacion para conseguir el
desarrollo de competencias con actividades que facilitan la resolucién de ejercicios donde el
componente principal es la cognicion; para ello se enfocan recursos que parten de lo fisico,
bioldgico, social, tecnoldgico y personal (Morales et al., 2022) refieren que dicho aprendizaje
ocurre cuando se establece una relacion entre los conceptos que se posee y la nueva

informacion.

La cognicion y las habilidades del pensamiento estan estrechamente relacionadas,
siendo parte de un proceso donde el razonamiento es la parte mas importante del pensamiento,
(Holguin Garcia et al., 2020) refieren que la Gamificacion contribuye a mejoras significativas
en el rendimiento de los estudiantes ya que mantiene la estimulacién en todo momento y la

integracion del tutor para el desarrollo de las habilidades; es decir, existe la estrategia didactica



motivadora, incidiendo a que los estudiantes se comprometan al logro de sus retos.

La Plataforma Genial.ly (Ponce Sacoto y Ochoa Encalada, 2021) refieren: Permite al
usuario crear contenidosvisuales tales como: imagenes, presentaciones, infografias entre otros.
Ademas, el contenido interactivo capta la atencioén del usuario por las iméagenes animadas,
plantillas con disefios atractivos, contenidos educativos en los que los usuarios pueden realizar
sus propios disefios, de acuerdo a sus necesidades. Como aporte al estudio de caso, la docente
ha disefiado la gamificacion con el empleo dinamico en la plataforma Genial.ly, creando retos
y desafios, en este sentido se emplea el Constructivismo (cada estudiante avanza de forma
progresiva segun su capacidad de aprendizaje). Cabe mencionar que los estimulos como

medallas, insignias, puntos crean la estructura cognoscitiva en los participantes.

Es importante resaltar la motivaciébn como clave fundamental del aprendizaje
interactivo, siendo esta intrinseca cuando el estudiante estd participando activamente
(demuestra en sus facciones, reacciones, emociones); se torna extrinseca al momento de
obtener el resultado del aprendizaje, es decir se logra la experimentacion a partir de la
motivacion que sienten los participantes (el entusiasmo al obtener insignias y puntos, o el deseo
de volver a participar hasta lograr ganar). Alemplear la gamificacion y el aprendizaje de forma
paralela para alcanzar los objetivos propuestos se esta contribuyendo para que el estudiantado

alcance los logros significativamente con el empleo de las TIC.



SITUACION PROBLEMATICA

En el contexto educativo comprender, razonar y resolver ejercicios matematicos en los
estudiantes constituye un problema complejo, la motivacién y la participacion activa de los
estudiantes son el componente que esta area necesita para el proceso formativo y no todos los
estudiantes sienten la predisposicion de atender; depende del docente saber aplicar las
estrategias metodoldgicas de forma acertada, no hacerlo de forma mecanica tradicionalista en
donde prima la memorizacion con resultados negativos y preocupantes tanto al docente como
a los discentes.

En el establecimiento educativo se observa que los estudiantes de quinto grado tienen
dificultad al momento de resolver ejercicios de matematica relacionado con la suma, resta,
multiplicacion y division, por ende, no se puede avanzar, existiendo la necesidad de abordar la
problemética, empleando para esto herramientas como la gamificacion en la educacion. Por tal
razén se ha realizado la autoevaluacion docente llegando a determinar la existencia de los
déficits procedimentales, es decir los estudiantes presentan errores en la resolucién de
gjercicios, no se reconocen los procedimientos aritméticos, emplean los dedos para contar,
omiten o cambian nimeros de por si y confunden las operaciones. Este andlisis requiere de la
intervencion de la docente aplicando procesos linguisticos y estructuras l6gico matematica;

vinculando este proceso para que los estudiantes puedan ejecutar la resolucion de problemas.

El correcto desarrollo del pensamiento matematico y el empleo de recursos, de acuerdo
a (Siguencia, 2023) citado de (MINEDUC, 2016) implica que los estudiantes obtengan
aprendizajes significativos, no obstante, los procesos indispensables como pensamiento,
razonamiento, comunicacion y situaciones desfavorables provocan dificultades para describir,
analizar, revisar y tener el control del ambiente que les rodea. Es el docente dentro del entorno
educativo quien observa de forma directa los problemas que tienen los estudiantes al momento
de desarrollar los problemas matematicos en la Unidad Educativa Bilingue Jefferson. Integrar

la gamificacion es innovar en educacion para el logro del aprendizaje significativo.

Las estrategias didacticas las emplea la docente durante la construccion de la clase,
disefiando ambientes propicios y organizando a sus estudiantes para conseguir su atencion,
participacién y comprension de lo que se pretende ensefiar; es decir se debe trabajar en base a
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las exigencias del curriculo siendo la docente quien promueve el trabajo colaborativo,
participativo, tratando de involucrar a los estudiantes en el razonamiento para buscar solucién
optima y con resultados que involucren el quehacer educativo. (Zambrano y Villavicencio,
2022). Al reforzar las destrezas y aplicar estrategias pedagdgicas innovadoras como la
Gamificacion Educativa, se obtendran resultados favorables, de igual forma las reuniones entre
docentes de &rea que aporten con nuevas actividades, favoreceran el rendimiento académico

institucional y ponderaran a la institucion educativa a un nivel mas alto y de calidad.

PROPUESTA DE INNOVACION EDUCATIVA

e Objetivos y competencias basicas por desarrollar.
e Objetivo General:
Aplicar la Gamificacion Educativa como estrategia de intervencion Innovadora que
motiva, divierte y genera conocimiento a traves de reglas de juego para el desarrollo del
aprendizaje matematico de los estudiantes del Quinto Grado de Educacion Basica de la Unidad

Educativa Bilingte Jefferson.

e Objetivos Especificos:

= Aplicar una prueba de diagnostico que permita determinar los grados de
complejidad y tematicas a abordar en los estudiantes de Quinto Grado de

Educacion Bésica de la Unidad Educativa Bilingue Jefferson.

» Fundamentar tedricamente la Gamificacion como estrategia de aprendizaje
Innovadora en los estudiantes de Quinto Grado de Educacién Baésica de la

Unidad Educativa Bilingle Jefferson.

= Implementar la Gamificacion como estrategia de intervencion Innovadora que

motiva, divierte y genera conocimiento en el proceso de ensefianza aprendizaje



en los estudiantes de Quinto Grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa

Bilingue Jefferson.

e Descripcion de la Propuesta

Aplicando la gamificacion educativa, se va a motivar a los estudiantes presentando a
Mario Bross, un reconocido personaje que tiene como objetivo avanzar y alcanzar niveles, y a
la par va ganando puntos y medallas hasta que finalmente llega al rescate de la princesa; va a
ocurrir ocasiones en que Mario se equivoca, lo cual va a generar que los estudiantes retrocedan

y retroalimenten las operaciones, deeste modo se abordaré tres niveles de conocimientos como:

e Los problemas de combinacion (sumas, restas, multiplicacion y division)
e Los problemas de comparacion (aplicando las propiedades de las operaciones basicas)

e Los problemas de cambio (otorgar valores en diferentes niveles)

La docente muy optimista implementa esta propuesta con la seguridad de mejorar el
rendimiento académico de los estudiantesy la participacion activa en el proceso de aprendizaje,
potenciando asi el nivel de comprension en la resolucién de problemas matematicos y
otorgando alto nivel de ensefianza en la institucion. No se trata de presentar la propuesta y
aplicarla en el estudio de caso; sino de ser constante en su empleo y que sea modelo del cambio
de estrategias didacticas comunes a La Gamificacion estructurada con componentes ludicos
procedimentales que ensefia mientras los estudiantes se divierten, que retroalimenta y causa
desafios hasta lograr su comprensién, observandose como propuesta cambiante no
tradicionalista y muy participativa, tanto a docentes como a estudiantes. Por ello se procedera

de la siguiente manera:

= A primera instancia se desarrollara una prueba de diagnostico donde el componente
principal seran las tablas de multiplicar, con los resultados obtenidos se estableceran
grupos de trabajo y de apoyo para integrar a los estudiantes con mayores falencias.
= Disefio de plan de clases de acuerdo a tematicas relevantes.
= Elaboracién de gamificacion educativa
= https://view.genial.ly/65ac03b72f7cd000140f7684/game-super-mario-bros
7
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Tematica: Operaciones bésicas (suma, resta, multiplicacion y

division)

Elaboracion rubrica de evaluacion.

Recursos y actividades de aprendizaje

O

o

Creacion del juego Mario Bros

Juegos de sumas

Juegos de operaciones combinadas

Ruletas multiplicativas

Bingo de potenciacion

Plataforma Genial.ly, Canva con sus respectivas insignias (premios, medallas o
regreso a inicio) especificaciones, computadoras, dispositivos moviles, internet,
y material didactico interactivo.

Dinamica (Emociones al inicio del juego)

Narrativa (Basada en el contenido de la tematica mezclada con el juego)
Progresion (Avance, va de menor a mayor intensidad)

Interrelacion (Surge en el dialogo entre comparieros)

Mecanica del juego donde se originan las reglas;

Los retos que corresponde a la forma de vincular los contenidos.

Feedback EI componente que define el avance del juego, si se esta alcanzando
los objetivos deseados.

Colaboracion, los grupos de trabajo.

Componentes, se definen los recursos, entre ellos tenemos:

Niveles (el avance que tienen que superar)

Puntos (Recompensas)

Clasificacion (Progreso de cada participante)

Vidas (Al inicio se observa el nimero de oportunidades para ganar)

Premios (Avance segln niveles pasados, otorgan entusiasmo y deseos de
continuar participando hasta ganar)

Jugadores: EI juego invita a desarrollar su participacion y los define como

Tenaces a quienes luchan por el primer lugar; Los Triunfadores, siempre



consiguen superar niveles y Los Sociables, son quienes comparten ideas, rien

en su participacion y se relacionan amistosamente.

Evaluacion

Por medio de la evaluacion el docente valora la calidad de su ensefianza, permitiéndose
tomar decisiones y actuar conforme los resultados obtenidos, de acuerdo a
investigaciones realizadas (Rubilar et al., 2022) destacan que para mejorar la calidad
educativa surge la evaluacion como una necesidad y disciplina aplicadas a las politicas
publicas del area; Al aplicar La Gamificacion Educativa, la evaluacion esta inmersa en
el juego cuando los estudiantes alcanzan a pasar los niveles, no obstante la docente
empleard la rubrica de evaluacion para considerar la asimilacion en el aprendizaje, asi
mismo el registro anecddtico para calificar las emociones que desarrollan sus

participantes; cabe recalcar que la estructura de cambio mejora la calidad educativa.

A partir de la implementacion de la propuesta, La Gamificacion Educativa transforma la
educacion tradicional, volviéndose interesante, incluye recursos tecnoldgicos que llaman la
atencion de los estudiantes y los anima a continuar con el aprendizaje voluntario desarrollando
habilidades y competencias de acuerdo al grado de estudio, de esta forma se cumple con lo
establecido enel curriculum educativo con el aprendizaje de calidad con calidez; la e xperiencia
de los estudiantes se vuelve significativa al lograr el alcance deseado.

La Gamificacion Educativa permite a los estudiantes mejorar el Rendimiento Académico que
a primera instancia se vio afectado por la monotoniay la observacion de aplicar clases con
metodologias tradicionalistas; a su vez demuestra que la didactica esta siempre presentey se
orienta a la forma, espacio y lugar en donde los estudiantes se sienten con el deseo de aprender,
de fomentar la interrelacion, la participacion activa y predisposicion para continuar

desarrollando competencias en el ambito educativo.



CONCLUSIONES

La aplicacion de Estrategias Innovadoras en los estudiantes de quinto grado de Educacion
bésica de la Unidad Educativa Bilingiie Jefferson generaimpacto positivo ya que ha sido
aplicadaaun grupode estudiantes considerandoel estadoanimico, las bajas calificaciones,
la preocupacién de no lograr el desarrollo de ejercicios planteados con metodologia
tradicionalista, memoristay poco dinamica; el compromiso de la docente en ponderar la
participacion activacon un estilo diferente a generado un ambiente agradable y resultados
favorables en el aprendizaje de los estudiantes.

La implementacion de la Gamificacion Educativa es propicia para el desarrollo de las
habilidades del pensamiento l6gico y razonamiento critico, los mismos que permiten su
aplicacién en la vida cotidiana dando paso al aprendizaje significativo. Los beneficios que
aporta dan oportunidad a los estudiantes para lograr el aprendizaje desde una perspectiva
diferente con la interactuacion tanto de la docente como de sus estudiantes, quienes

demuestran el desarrollo de las competencias.

El disefio de actividades interactivas aplicando La Gamificacion Educativa beneficia a los
docentesen el disefio de actividades pedagdgicas haciendo que su trabajo sea reconocido
por la comunidad educativay no como la docente a quien se observacon temor; y a los
estudiantes porque los motivaal desarrollo eficaz de sus habilidades, convirtiéndolos en
protagonistas de su aprendizaje, garantizando de esta forma sus deseos de aprender de
manera diferente.
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