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Resumen

El presente estudio tiene como objeto de analisis la gamificacion a partir de los juegos de
mesa como metodologia didactica para incrementar el aprendizaje de las operaciones
basicas matematicas en la formacion de los alumnos y alumnas de quinto grado de la Escuela
Daniel Torres Ponce. El primer objetivo consistid en saber si esta metodologia seria efectiva
para potenciar el rendimiento motivacional y el aprendizaje del alumnado. El enfoque
adoptado fue el cualitativo fundamentando dicho enfoque en la revision sistemética de
fuentes tedricas y en la elaboracion de una propuesta pedagodgica que se sustento en sesiones
Iudicas a partir de juegos como domino, loteria o tableros de retos. Los resultados indicaron
que el alumnado habia obtenido una mayor participacion, una mayor comprension del
concepto y mayor agilidad mental, es por ello que se puede afirmar que el juego puede ser
considerado como un elemento eficaz para conseguir aprendizajes significativos y
colaborativos. En conclusién, el uso de la gamificacion a partir de los juegos de mesa es una

buena alternativa para poder cambiar el aprendizaje tradicional de las matematicas.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje activo, operaciones basicas.
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Abstract

The object of this study is to analyze gamification from board games as a didactic
methodology to increase the learning of basic mathematical operations in the training of
fifth grade students at the Daniel Torres Ponce School. The first objective was to f ind out if
this methodology would be effective in enhancing the motivational performance and
learning of the students. The approach adopted was qualitative, basing this approach on the
systematic review of theoretical sources and on the elaboration of a pedagogical proposal
that was based on playful sessions based on games such as dominoes, lottery or challenge
boards. The results indicated that the students had obtained greater participation, a greater
understanding of the concept and greater mental agility, which is why it can be said that the
game can be considered as an effective element to achieve significant and collaborative
learning. In conclusion, the use of gamification from board games is a good alternative to

change the traditional learning of mathematics.

Keywords: gamification, active learning, basic operation.



INTRODUCCION

La ensefianza de las matematicas en la educacion primaria sigue atravesando una situacion
complicada a nivel mundial. De acuerdo con estudios como PISA, de la OCDE, un gran
namero de alumnos tiene problemas con nociones matematicas elementales, tales como las
operaciones aritméticas basicas. Esto influye de manera negativa en su rendimiento escolar
y en su desarrollo cognitivo. Estos resultados muestran de una manera clara que debemos
cambiar nuestras formas de ensefiar con el fin de obtener un aprendizaje mas efectivo. En
consecuencia, la gamificacion nos aparece como una forma de educar totalmente
innovadora y cercana, en la que se combinan el juego y un objetivo educativo, haciendo
que haya un aprendizaje mas atractivo y estimulante para los alumnos. Hay muchas
diferentes investigaciones que muestran que la gamificacion no sélo hace crecer la
motivacion de los alumnos, sino que ademés favorece la memoria de conocimientos y la
aplicabilidad de la matematica.

En el terreno de la educacion basica, las operaciones aditivas, sustractivas, de
multiplicacion y de division son basicas para el desarrollo légico-matematico. Estas
destrezas son imprescindibles no solo para la obtencion de buenos resultados en el &ambito
académico sino también para aprender a resolver problemas cotidianos que involucran el
uso de la cantidad. Sin embargo, las estrategias de ensefianza tradicionales, que tienen un
fuerte componente memoristico y repetitivo, provocan una gran apatia y la escasa
participacion del alumnado (Martinez & Rojas, 2021). De esta forma, emplear técnicas
como la gamificacion ha demostrado ser una buena eleccion para convertir el aprendizaje
en un proceso Mas activo y participativo en el aula. Del mismo modo, autores como Arias
(2021) y Sanchez y Ledn (2022) destacan como las préacticas educativas que reproducen
dindmicas ladicas (premios, niveles, desafios, etc.) favorecen la educacion.

En la escuela de educacion basica Daniel Torres Ponce del distrito 8 del canton Duran, un
grupo de alumnos/as de 5to afio de EGB, tiene ciertas dificultades en la ejecucion de
operaciones matematicas elementales, lo que influye en los resultados escolares y la
disminucion del interés por la materia. Aunque se han puesto en practica maneras
tradicionales de ensefiar, estos resultados tampoco se han acercado a lo esperado, lo que
indica una falta de adecuacién entre las estrategias de ensefianza con el modo en que los
alumnos aprenden eficazmente. Segun los expertos, el aprendizaje basado en el juego y la
gamificacion no sélo favorece la motivacion, sino que también apoya el desarrollo de
habilidades cognitivas mas complejas como la resolucion de problemas y el pensamiento
critico. Estas metodologias permiten una forma de aprendizaje activo y significativo donde
los alumnos/as asumen un rol activo y significativo en el proceso.



Una serie de investigaciones apunta a que, si se dispone de actividades ludicas en el aula,
se favorecerd un aprendizaje significativo, que incitara desarrollos como el de la
concentracion, el de la memoria y el de la resolucion de problemas. Del mismo modo, la
elaboracion de experiencias de aprendizaje apoyadas en juegos motiva un ambiente que
incita y desafiador, totalmente apropiado para un aprendizaje intensivo. Ahora bien, hay
que parar el motor y pensar en las préacticas convencionales y proponer précticas que
consideren las caracteristicas y particularidades individuales de los alumnos, propiciando
experiencias de aprendizaje mas integradoras y adecuadas. En el contexto actual, la
carencia de metodologias innovadoras como la gamificacion puede estar limitando las
potencialidades de aprendizaje de los alumnos de quinto grado, afectando su progreso y su
disposicion para el aprendizaje matematico.

La gamificacion a partir de juegos educativos ha demostrado ser ademas una herramienta
potente para potenciar el aprendizaje en diferentes ambitos de estudio, incluida las
matematicas. Integrando juegos en el aula se puede crear una atmosfera mas colaborativa
y activa donde los estudiantes puedan ejercitar sus capacidades matematicas de una manera
ludica y préactica. El objetivo de la presente experiencia es el de potenciar el aprendizaje de
las operaciones elementales en los alumnos del quinto grado de la Escuela Daniel Torres
Ponce incorporando actividades ludicas que permiten la comprension de conceptos
abstractos y favorecen la motivacion y la implicacién del alumnado.

La gamificacion a pesar de ser un concepto que tiene una promocién a nivel internacional
todavia presenta algunas limitaciones para llevar a cabo su implementacion en algunos
paises latinoamericanos como lo es el pais Ecuador, las razones explicativas que presentan
este hecho son la falta de formacién en metodologias activas en el profesorado, la falta de
recursos y también la fuerte penetracién de las metodologias de ensefianza tradicionales.
A pesar de los estudios relativos a la gamificacion digital, el impacto de los juegos de mesa
en los procesos de ensefianza todavia ha tenido poca investigacion especialmente en
contextos con escasos recursos tecnoldgicos.

Por eso, este trabajo considera interesante investigar los juegos de mesa como una
alternativa educativa para reforzar el aprendizaje de las operaciones aritméticas. Esta
estrategia favorece la colaboracion, el razonamiento l6gico vy el interés de los alumnos
hacia las matematicas. En contextos donde las metodologias tradicionales no han dado
resultados como lo han evidenciado estudios previos en la Escuela Daniel Torres Ponce,
las actividades ladicas pueden abrir nuevas oportunidades para enriquecer el proceso de
ensefianza.

Este trabajo tiene como objetivo, desde el punto de vista social y educativo, potenciar el
aprendizaje de matematicas de la educacion bésica, obtener un impacto positivo sobre el
rendimiento escolar y sobre la percepcidn que tienen los nifios y las nifias de la materia.



También ofrece una alternativa viable para otras instituciones con servidumbres similares
a la de ensefiar matematicas, y que no cuentan con tecnologias de alta gama a grandes
costes. Los resultados conseguidos en esta investigacion podrian servir de guia para el
profesorado y las instituciones educativas y para responsables de politicas educativas que
tengan interés en introducir propuestas de aprendizaje mas inclusivas y activas en sus
proyectos.

OBJETIVOS

Objetivo general

Determinar la gamificacion mediante juegos de mesa en el aprendizaje de las operaciones
bésicas para estudiantes de quinto grado de primaria de la Escuela Daniel Torres Ponce.

Objetivos especificos

1. Analizar los fundamentos tedricos y antecedentes relacionados con el uso de la
gamificacion en el &mbito educativo a través de una revision sistematica

2. ldentificar los juegos de mesa mediante la gamificacion para el desarrollo de
habilidades en operaciones basicas matematicas.

3. Diseflar una propuesta pedagodgica basada en juegos de mesa mediante la
gamificacion para la ensefianza dinamica y efectiva de las operaciones bésicas.

DESARROLLO

La gamificacion es un recurso didactico que consiste en el uso de las herramientas que son
propias e inherentes al disefio de juegos puntos, recompensas, niveles y feedback
instantaneo en contextos que no son ladicos, como pueden ser las aulas (Acosta, 2021). El
objetivo principal es incrementar la motivacion y el compromiso que las personas tienen
durante la formacion de su aprendizaje. La gamificacion surge a partir del interés por hacer
mas atractivo lo cotidiano, ya que los videojuegos ejercen un gran comportamiento sobre
las personas. La gamificacion en el aprendizaje no es "jugar en clase", sino utilizar la
actividad de recrear con una finalidad educativa establecida y que se pueda medir.

La eficacia de la gamificacion en la educacion se asienta sobre teorias comportamentales
respecto a la motivacion entre las cuéles se encuentra la teoria de la autodeterminacion de
Deci y Ryan que asegura que una persona percibe un nivel de motivacién mas elevado
cuando experimenta una autonomia mayor, una mayor competencia o vinculacién social.
La gamificacion, como técnica educativa, se incluye retos, se marcan objetivos, se
considera la retroalimentacion y el trabajo en equipo, lo que propicia tener mas



posibilidades de que estos tres componentes tengan su efecto, favoreciendo la motivacion
intrinseca del alumnado. A su vez y, desde la Optica del constructivismo, se sostiene que
el aprendizaje se construye de una forma mucho mas efectiva cuando el alumnado esta
implicado en el proceso, resuelve problemas o colabora con los comparieros, cuestiones
que son parte del propio juego. (Arias, 2021)

La introduccién de funciones ludicas en el aprendizaje puede contribuir a involucrar a los
alumnos. Se pueden usar elementos de juegos como obtener puntos, recibir insignias,
competir en tablas de clasificacion o hacer frente a retos, en la educacion. Esto implica que
las clases son més interactivas e inmersivas que los métodos tradicionales de ensefianza.
El uso de elementos de este tipo como puntos o retos puede ser una oportunidad para los
profesores de crear una experiencia mas interactiva para sus alumnos. Nuestro objetivo en
Harrow International School Hong Kong es llegar siempre mas lejos en el aprendizaje
tradicional. Esto se puede lograr mediante la gamificacion, la forma de mantener a los
alumnos motivados (Changa, 2022).

Jean Piaget, a partir de su teoria del desarrollo cognitivo, plantea que el aprendizaje sélo
tendré lugar si el nifio interaccionar con el ambiente que lo rodea, hace manipulacion de
objetos o resolucion de problemas tipificables de manera concreta; tal como indica (Calero,
2021). El enfoque del aprendizaje a partir de juegos que se propone, basado, como hemos
visto anteriormente, en la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, mejora
significativamente el aprendizaje infantil en el largo plazo. Relacionando los contenidos
del juego con las etapas del desarrollo de Piaget, se impulsaran de una manera muy
importante las capacidades cognitivas de los nifios, la capacidad de resolucion de
problemas y la retencion de conocimientos.

Lev Vygotsky subraya la importancia de la interaccion social en los procesos de
aprendizaje, introduciendo conceptos destacados como la Zona de Desarrollo Préximo
(ZDP) y la mediacion. Para esta teoria, los estudiantes son capaces de aprender, y lo hacen
especialmente bien, cuando realizan actividades con un adulto que les guie o con
comparfieros que sean mas capaces que ellos (Cabrera, 2021). La teoria constructivista de
Vygotsky prueba que el aprendizaje no puede ser de ninguna manera extraido del contexto
social. Por lo que es muy recomendable su uso como medio de aprendizaje gamificado, ya
que da cuenta de las interacciones sociales que realizan los estudiantes mientras construyen
su propio conocimiento.

La denominada Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan, en palabras de (Rojas,
2021). Sugiere que las personas experimentan mayor motivacion cuando sus necesidades
de autonomia, competencia y relacion son satisfechas. Sin embargo, la teoria de la
autodeterminacion (SDT) propone un buen marco tedrico para poder satisfacer las
necesidades humanas mencionadas, habiéndose usado principalmente de forma superficial,



lo que limita su capacidad de poder impactar verdaderamente en la investigacion y en la
practica de la gamificacion. Este articulo establece que la SDT vy, en particular, tres ideas
que forman parte de esta, la nocion de continuo de motivacion, la concepcion de la
naturaleza complementaria de forma mutua que tienen lugar las necesidades psicologicas
bésicas dentro de la teoria de la autodeterminacion y la funcionalidad de un acontecimiento
que tiene lugar dentro de la misma no han sido usadas o bien no se ha profundizado en su
utilizacion dentro de la investigacion y la préctica de la gamificacion.

La consideracion para estas tres ideas fundamentales y para la literatura especifica de SDT
va a contribuir a la investigacion y a la practica de la gamificacion de las siguientes formas:
en primer lugar; el continuum de motivacion puede ser un fuerte marco para conceptualice
la gamificacion; en segundo lugar; las ideas de que las necesidades psicoldgicas basicas
son de naturaleza complementaria y la idea de funcién de un evento nos pueden ayudar a
contar con un enfoque discursivo matizado y no simplista para el disefio de la gamificacion.

La gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) son metodologias activas que
introducen elementos del juego para generar aprendizaje, aumentar la motivacion y la
participacion estudiantil (Tinoco, 2021). Los juegos pueden incluir objetivos, interaccion,
retroalimentacion, resolucion de problemas, competencia, narrativa, y ambientes ludicos
de aprendizaje, caracteristicas que pueden incrementar la participacion del alumnado, al
tiempo que mantienen la motivacion. Este consejo didactico presenta la diferencia entre la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, el valor educativo que producen estas
estrategias en la ensefianza y los elementos del juego adecuados para la educacién tanto
presencial como online.

A pesar de que ambas corrientes comparten puntos, existen diferencias de consideracion
entre gamificacion y ABJ. La gamificacion consiste en incorporar elementos de los juegos,
tales como puntos, niveles, recompensas, insignias, y tablas de clasificacion y/o elementos
propios de los juegos con el fin de mejorar la participacion y motivacion en actividades
educativas que no necesariamente son juegos en si (Molina, 2020). Por ejemplo, podriamos
gamificar un foro de discusion online de un curso de Fisica mediante insignias: después de
10 publicaciones, obtendria la insignia de "Ptolomeo™; después de 20, obtendria la insignia
de "Galileo™; después de 30, la insignia de "Kepler"; y después de 40, la insignia de
"Einstein”, etcetera. En los contextos de aprendizaje gamificado ideales, los estudiantes
pueden ver de manera online las insignias que sus comparieros han conseguido en un
contexto de competencia o familiaridad.

Lejos de ser opuestos, tanto la gamificacion como el ABJ pueden interrelacionarse de
forma que ambas pueden tener cabida en una propuesta pedagogica completa (Lagua,
2023); el ABJ supone, por su parte, la preparacion de actividades de aprendizaje tales que
las caracteristicas y principios del juego que las integran. Por ejemplo, dentro de un curso



de Economia, los alumnos podrian competir a lo largo de un concurso virtual de bolsa; en
Ciencias Politicas, los alumnos podrian interpretar situaciones a la vez que participan en
simulaciones de negociaciones alrededor de un conflicto laboral.

Los juegos de mesa aplicados a contextos escolares pueden definirse como instrumentos
ludicos ya sean elaborados o adaptados para conseguir fines educativos, los mismos que
posibilitan a los y las estudiantes aprender a partir del uso de interaccion, manipulacion o
estrategia (Herrera, 2022). Los juegos de mesa educativos constituyen un recurso didactico
con grandes perspectivas para materializar el aprendizaje basado en juegos y mejorar, asi,
el proceso de ensefianza-aprendizaje. En oposicion a esto, la falta de unas guias didacticas
adecuadas en el &mbito del disefio de los juegos de mesa educativos evita que estos puedan
ser utilizados correctamente en la clase.

Los escasos estudios que se han elaborado en relacion con los marcos de disefio de los
juegos no son mas que un acercamiento al disefio de los juegos educativos, obviando como
se ha de integrar en el aula. Por otro lado, la literatura muchas veces ignora que los y las
docentes (en contextos de escaso tiempo personal y en los que también deben responder a
una enorme carga de trabajo) son las principales partes implicadas en el disefio de los
juegos.

Este tipo de juegos muestra una clara estructura organizada, con las caracteristicas que ya
hemos mencionado en el punto anterior: reglas claras, objetivos claros, turnos de
participacién y un sistema de retroalimentacion inmediato (Montafies, 2020). Estas
caracteristicas favorecen la atencién, la elaboracion de la estrategia, la toma de decisiones,
etc. Por otra parte, la competicion y la colaboracidon son dos componentes importantes, ya
que los alumnos deben atender a las instrucciones, hacer turnos, colaborar con sus
comparieros o hacerlo de una manera competitiva pero respetuosa. Si estan bien disefiados
permiten integrar habilidades académicas (calculo, ldgica, lectura) con habilidades sociales
(empatia, comunicacion, respeto).

Una de las principales caracteristicas que presentan los juegos de mesa es su adaptabilidad.
Se pueden adaptar a diferentes niveles educativos, a las especificidades del grupo de
estudiantes y a los objetivos del curriculo (Gonzalez, 2020). El primer paso del proceso de
disefio de juegos se puede considerar el hecho de que el profesorado seleccione un juego
popular o comercial que existe y que se pueda reconsiderar o adaptar como juego de mesa
educativo. Las consideraciones principales a tener en cuenta en este proceso son las tres
que a continuacion enumeramos: familiaridad, complejidad y tipo de juego.

Los juegos de mesa cuentan con diferentes ventajas para la adquisicion de aprendizajes en
el alumnado, ya que trabajan, respecto del desarrollo cognitivo, habilidades como el
razonamiento logico, la memoria, el calculo mental, la atencion y la resolucion d e
problemas (Veramendi, 2023). La eleccion de juegos tradicionales con reglas muy simples



facilita el tiempo y el esfuerzo en la parte de la orientacion el alumno/a, anteponiendo sobre
la mecéanica del juego los objetivos de aprendizaje. Por otro lado, el tipo de juego también
proporciona la posibilidad a los docentes de gestionar la dinamica de la clase, el
alineamiento curricular, la duracion de la clase y las limitaciones fisicas del local. Esta
estrategia permite al profesorado, alinear las de las posibilidades pedagodgicas a conseguir
con los objetivos de instruccion, como los juegos cooperativos para aumentar las
interacciones del alumnado y la adquisicion de aprendizajes cooperativos, o los juegos
competitivos de uno para potenciar el grado de participacién del alumnado o poder
fomentar un grado de competencia sano entre el alumnado.

En el plano emocional, los juegos de mesa ayudan a crear un entorno distendido y ameno,
ya que disminuyen la ansiedad que suelen generar las materias mas complicadas como las
matematicas (Vega, 2023). Hay quien opina que un juego hace que varios jugadores vayan
turndndose, cada uno de los cuales trata de llevar a cabo una situacion ganadora y ejerce
libertad de decision en sus jugadas. Pero hay que indicar que en algunos juegos como las
Serpientes y Escaleras no se cumplen estas caracteristicas, ya que son juegos con turnos
que llevan a una carrera hacia la meta y que carecen de capacidad de eleccion.

En efecto, se estipula que los jugadores se han de lanzar los dados, se denota que el juego
depende de una cuestién de puro azar, puesto que no hay interaccién entre los jugadores,
de forma que el resultado de cada jugada no los altera en los turnos posteriores, se verifica
una falta de interaccidn estratégica entre los jugadores. La etapa de mejora orienta para que
los educadores encuentren formas de introducir mecéanicas que permitieran a los jugadores
intervenir en el desarrollo del juego intensificando la interaccién estratégica y equilibrando
el factor azar con la estrategia.

El profesor introduce las herramientas de aprendizaje 0 médulos de préactica a la parte del
juego, asegurando que esté perfectamente ajustado al aula y que se logren los objetivos de
aprendizaje, los educadores tendran que asegurarse de que los materiales de aprendizaje o
elementos de préactica, una vez los hagamos juegos, tal como pasas preguntas a tarjetas, estén
perfectamente alineados a los objetivos de aprendizaje. Un ejemplo se puede encontrar en el
hecho de que, partiendo de preguntas impresas en tarjetas, las respuestas correctas dan lugar
a ciertas ventajas que pueden conseguirse posteriormente y utilizarse y ejecutarse en un
determinado momento en el juego para influir (Brusi, 2022).

La persona que crea y adapta el juego de mesa expuesto a las alumnas o como hemos
planteado primero resuelve problemas en la parte del juego, tal como hicimos en el plan de
aula. Es necesario resefiar que, dado que comenzamos a partir de un juego alterado d e un
juego existente, las alumnas conocen el juego de una manera rapida, por lo que no necesita
un esfuerzo extra para la prueba, tal como que sea corroborado en la etapa que hemos



nombrado como la de adopcion, en esta medida la jugabilidad centrada en el alumnado y la
exposicion de las claves de respuesta de las etapas de mejora y la de alineacion contribuyen
a que el rol del docente adopte el rol de observador y ademas las alumnas realizan las
sesiones.

Propuesta pedagdgica

Para atender las dificultades detectadas en estudiantes de quinto grado, se plantea una
intervencion basada en la gamificacion mediante juegos de mesa, disefiada para fomentar
un aprendizaje activo, inclusivo y contextualizado.

Estrategia de implementacion

Se propone la incorporacion de sesiones semanales estructuradas que utilicen juegos de
mesa alineados con los contenidos curriculares de matematicas, desarrolladas en grupos
cooperativos que promuevan el intercambio y la ayuda mutua.

Juegos sugeridos:

« Domind de operaciones matematicas: Facilita la asociacion entre problemas y
soluciones, desarrollando habilidades de célculo mental y concentracion (Lopez &
Vazquez, 2020).

o Loteria matematica: Incentiva la agilidad mental y la rapidez en el
reconocimiento de resultados a través de una dinamica ludica adaptada.

o Tablero de desafios: Estimula la resolucion progresiva de problemas,
fortaleciendo el razonamiento l6gico.

o Cartas tipo “UNO” con operaciones: Introduce la competencia sana, impulsando
la motivacion y la aplicacion préactica de las operaciones bésicas.

Planificacién detallada

o Frecuencia: Dos sesiones semanales de 45 minutos durante un ciclo escolar
completo.

« Organizacién: Formacién de equipos heterogéneos para potenciar la colaboracion
y el aprendizaje entre pares.

« Roles rotativos: Incluyendo jugador, facilitador y observador, para fomentar la
responsabilidad y la participacion activa.

Criterios y herramientas de evaluacion



Para garantizar una valoracion integral del proceso, se recomienda utilizar:
« Listas de cotejo: Que reflejen la precision matematica y el nivel de participacion.

o Rubricas cualitativas: Enfocadas en aspectos socioemocionales como la
cooperacion, la creatividad y el compromiso.

« Observaciones sistematicas: Para detectar actitudes y habilidades interpersonales
desarrolladas durante las actividades.

« Autoevaluacion y coevaluacion: Para promover la reflexion critica sobre el propio
aprendizaje y el desempefio grupal.
Capacitacion docentey participacion familiar
Es esencial capacitar a los docentes en el disefio y aplicacion efectiva de la gamificacion
educativa, asegurando un uso consciente y planificado (Rangel & Rincoén, 2019). Ademas,

se sugiere involucrar a las familias mediante talleres y actividades lGdicas en casa,
fortaleciendo el vinculo entre la escuela y el entorno familiar.

Adecuacion del entorno educativo

El aula debe estar preparada para facilitar el trabajo en grupo, con materiales didacticos
variados y accesibles (cartas, tableros, dados), promoviendo su uso responsable y creativo.



ESQUEMA DE PLANIFICACION
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Nivel Educativo:

Quinto Grado

Tiempo estimado: 1 clase
Ambitos Destrezas Actividades Recursosy Indicadores de logro
materiales
Resolucién de Resuelve problemasde | £ _ Exploracion * Tablero iImpreso * Resuelve
problemas suma, resta, _ _ «Tarjetas con probler_na_s con
multiplicacion y Los estudiantes observan un plan grande con casillas numeradas, | problemas procedimientos
divisién con nimeros con escaleras, serpientes y simbolos matematicos. El docente «Dados correctos.
naturales en contextos | presenta tarjetas de problemas contextuados que implican (suma, | . Fichas de colores - Aplica
reales. resta, multiplicacion y division), y realiza una ronda operaciones
demostrativa para aprender a jugar. basicas en
situaciones

Obijetivo: identificar como se avanza en el tablero a través de la
resolucion correcta de problemas matematicos.

Pregunta guia: ¢qué ocurre si resuelvo bien o mal una operacion
matematica?

R — Relacion

Los estudiantes empiezan a jugar en pequefios grupos. En cada
casilla de su recorrido, resolverd un problema matematico.
Mientras se desplazan cuentan entre ellos las estrategias usadas,
comparan los resultados y explican los pasos que han seguido para
Ilegar a la solucion que han presentado.

Objetivo: establecer las operaciones basicas de las matematicas
dentro de situaciones de practica real o de juego.

contextualizadas
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Pregunta guia: ¢como puedo utilizar lo que sé para solucionar
dicho problema de forma concreta?

C - Conceptualizacion.

Después de la préactica del juego, el docente instructor comienza
el transito por la conceptualizacion, o reflexiona con el grupo:
¢cuéles operaciones hemos utilizado méas? Con qué errores nos
hemos encontrado? Con cuéles han sido dtiles nuestras
estrategias?.

Objetivo: Reforzar las operaciones basicas a partir del
conocimiento de los patrones y de errores comunes. Pregunta guia:
¢queria aprender algo sobre como resolver mas rapido o a la forma
de resolver problemas?

A - Aplicacion.

Cada estudiante elige una situacion de la vida cotidiana
(compras, juegos, cocina, etc.) y crea un problema matematico
con la estructura similar a los ejemplos del juego, lo comparte
con otro grupo de forma que lo tengan que resolver. Después el
mini tablero se va adaptando a partir de las propuestas que ellos
mismos han creado.

Objetivo: Transferir lo que han aprendido a las situaciones de la
vida real asi como desarrollar el pensamiento légico.

Pregunta guia: ;Como puedo utilizar las operaciones que
resultan de la utilizacién de las matematicas en la forma de mi
vida cotidiana?
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Pensamiento
numérico y
calculo

Realiza célculos
mentales con
operaciones basicas
para mejorar laagilidad
matematica.

E — Exploracion

El maestro de matematicas presenta las fichas de domind
matematico, informando que cada ficha tiene una operacion en un
extremo de este y el resultado en el otro extremo de la ficha. Se
inicia una partida de demostracion donde se observa que deben
unirse las fichas resolviendo las operaciones que estan incluidas
en las mismas.

Objetivo: saber jugar y asociar operaciones con resultados.

Pregunta guia: ¢Como sé si el resultado que tengo es el correcto
para colocar mi propia ficha?

R — Relacion

Los alumnos juegan en pequefios grupos, siempre que estan
colocando su ficha explican mentalmente o en voz baja el
procedimiento que han seguido para resolver la operacion. Si se
han equivocado, el grupo se pone a su disposicion para ayudar a
corregir el error. Durante el desarrollo del juego aparecen patrones
y estrategias que les ayudan a calcular.

Objetivo

Establecer relacion entre calculo mental y respuesta esperada,
autoevaluar el juego y reflexion grupal.

Pregunta guia

¢que estrategias me sirven para resolver las operaciones sin
cometer errores y mas rapido?

e Fichas de dominé
matematico

. Cronémetro
* Hoja de seguimiento

* Realiza
calculos con
precision y
rapidez.

« Identifica
relaciones entre
operaciones y
resultados.
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C - Conceptualizacion:

tras desarrollar la actividad, el grupo reflexiona con la profesora:
¢cuales son las operaciones que no me han costado hacer? ¢ cuéles
son las que, en cambio, me han hecho cometer mas errores? Se
constata la conveniencia de verificar resultados, practicar calculo
mental, trabajar el valor posicional.

Objetivo: que se afiance la comprension de los procedimientos de
las operaciones basicas y, por otra parte, reforzar célculos
mentales.

Pregunta guia: ;qué aprendi hoy de como mejorar los célculos
sin necesidad del papel?

A — Aplicacion:

Como cierre cada alumno/a elabora una o dos fichas de domino
con sus propias operaciones, y a continuacién los alumnos
constituyen un nuevo juego colectivo para la clase. Tampoco hay
que olvidar que los alumnos pueden crear pequefios "desafios
domind": por ejemplo, jugar sin hablar o resolver cada jugada en
un maximo de 10 segundos. Se sugiere trabajar con la familia en
casa.

Objetivo:

Poner en funcionamiento las operaciones basicas de forma
autonoma, creativamente, afianzando la préactica continua.

Pregunta guia: ¢podré aplicar estas operaciones en otras
actividades que no sean el juego?
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Razonamientoy | - Expllpa_ A — Aplicacion: . Carta_s tipo UNO con » Justifica
comunicacion procedimientos operaciones verbalmente sus
matematica gtlgri?:(ijgz:sl LZ?(I:Z? El grupo construye una carta con una operacion e iran haciendo la | artici F;lé?or :]ca de re;gtjt?ggaz.
Ii)ntercambia ideas ;:on explicacion oral -que les serviria para jugarla.  Luego E)Cartelol de reglas activamgnte en
SUS COMDAReros intercambiaran sus cartas en parejas y haran la interpretacion de g el intercambio
P ' las resoluciones del compafiero. Por ultimo, se realizard un rapido de estrategias
juego en el que solamente se podrian dedicar 10 segundos a las con el rug o
explicaciones con el Unico objetivo de tratar de entrenar la fluidez grupo.
mental.
Objetivo:
Aplicar de forma auténoma y creativa, lo que se ha aprendido,
mejorando asi las destrezas de rapidez y de claridad del
razonamiento.
Pregunta guia:
¢Soy capaz de generar y explicar mis propias operaciones con
seguridad?
Conexiones Aplica las operaciones E — Exploracion » Tableros de loteria * Aplica

matematicas con
la vida cotidiana

bésicas en situaciones
del entorno escolar o
familiar.

El profesor presenta el juego de la loteria matematica: tableros con
resultados diferentes y tarjetas con operaciones elementales
(suma, resta, multiplicacion y division). Se lleva a cabo la
demostracién en la que se lee en voz alta una operacion, los

. Tarjetas con
operaciones
 Marcadores o fichas

operaciones a
situaciones del
entorno.

* Reconoce la
utilidad de las
matematicas en
la vida diaria.
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alumnos deben intentar encontrar inmediatamente el resultado en
el tablero.

Objetivo: Comprender el funcionamiento del juego y activar el
calculo mental.

Pregunta guia: (Como puedo rapidamente encontrar el
resultado correcto en mi tablero?

R — Relacion

Los alumnos participan en una partida completa ya sea en
pequefios grupos o de forma grupal. A medida que se leen las
operaciones, resuelven mentalmente y marcan los resultados en su
tablero siempre que los tienen. Los compafieros se comprueban los
aciertos entre si. Se promueve la observacion, la rapidez y la
precision.

Objetivo: Relacionar el calculo mental con la ubicacién visual
répida del resultado.

Pregunta guia: ;Qué estrategias puedo utilizar para calcular
rapido y de forma segura?

C - Conceptualizacion

Al finalizar el juego, el grupo puede reflexionar sobre aquellas
operaciones que les han resultado mas faciles o dificiles, los
errores comunes de sus compafieros, cOmo pueden mejorar su
agilidad mental en este tipo de operaciones... El educador
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cuestiona a su vez: ¢qué célculo te ha hecho pensar mas?, ;como
has realizado la multiplicacion sin hojas de papel?, se elabora un
cartel con "tips de calculo mental”.

Objetivo: Aplicar lo aprendido en nuevos contextos (la vida
cotidiana y el entorno familiar).

Pregunta guia:

¢Puedo seguir practicando calculo mental, sin la necesidad de
lapiz y papel?

A — Aplicacion

Posteriormente, cada alumno confecciona dos tarjetas de
contenido nuevo con un nuevo tipo de operaciones (una facil y
otra mas dificil), se incorporan al juego para una nueva némina:
nuevos retos. Asimismo, se prevé una actividad para casa:
resolucion en familia para 5 operaciones mentales de "lectores de
tarjeta" y la intencionalidad se hace para reforzar el vinculo con la
familia y la préctica en casa.

Objetivo: Aplicar lo aprendido en nuevos contextos (la vida
cotidiana y el entorno familiar).

Pregunta guia: ¢Puedo seguir practicando calculo mental sin
necesidad de lapiz ni papel?
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CONCLUSIONES

La revision sistematica de las bases tedricas permitio verificar como la metodologia de la
gamificacion en la educacién se fundamenta en principios constructivistas y motivacionales
a través del desarrollo del aprendizaje activo, la presencia de la interaccion social y la
motivacidn intrinseca como fundamentos fundamentales. Autores como Piaget, Vygotsky,
Deci y Ryan avalan la efectividad de la utilizacion de recursos ludicos en la ensefianza
valenciana conservando la autodeterminacion del aprendiz, el razonamiento critico y el
compromiso del estudiante con su propio proceso formativo.

Mediante el analisis de diferentes juegos de mesa adaptados a los contenidos curriculares
pudo detectarse recursos didacticos concretos que permiten el desarrollo de las habilidades
basicas en el manejo de las operaciones matematicas. Juegos de mesa como d omino de
operaciones, loteria matematica, tableros de desafios y cartas de tipo UNO con operaciones
demuestran que es posible hacer de la practica matematica un recurso divertido, cooperativo
y donde se establece significado, sacando asi a la luz una practica educativa que potencia la
agilidad mental, el razonamiento Idgico y la atencion.

El planteamiento de una propuesta pedagdgica fundamentada en la gamificacion mediante
juegos de mesa representa una forma alternativa para poder reformular la ensefianza
tradicional de las matematicas. Atendiendo las dificultades detectadas en el alumnado
promueve un aprendizaje dinamico, inclusivo y contextualizado mediante la incorporacion
de estrategias activas, evaluacion en la participacion y colaboracién en pares. La propuesta
genera un entorno motivante que facilita el desarrollo integral.
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ANEXOS

Validacion de expertos

IDENTIFICACTION DEL EXFERTO

Nombres v Apellidos: MNelzon Apdpes Jurado Orozco
Titulo de presrado: Licenciado en cencias de la educacion
Mhdagister en innovacion educativa

Titulo de posterado:
CANTFICACTON MEDIANWTE JTUEGODE DE MESA PARA FORTALECER. EL ADRENDIZATE DE
COPFEFACIONES BARICAS EN ESTUDIANWTES DE QUINTO GEAT

Objetive General
Disterrninzr la gamificacion mediante juegos ds mesa on el aprendizaje de las operacione: baszicas para

azmdiante: de quinte zrado de primaria.

Objetives Especifico:

# Anzlizer los fimdzmentes tedricos v antecedentes relacionados con el uzo da lz gamificacion en el
amiito educative a ravas de uns revision sistematica

# Ideptificar los jusgos de mesa mediznte la gamificacion pera el desarrollo de hebilidades en operaciones
basicas matematicas.

# Disefiar ura propuesta pedagdgica bazada en jusgos de mesa mediants 1z samificacion para la
enzefianra dingmica v efectiva de las operacionss basicas,

Variable independiente: Gamificacion mediznte juesos de mesz

Variable dependiente: Aprendizaje de operacionss bésicss matematicas

VARIABLES Y 5U5 INDICADORES

Variahle Indicadores
Gamificzcion con jusgos de mesa Extratesias Midicas, participecion activa, motvacion
Aprendizajs de oparaciones Dominio de suma, resta, multiplicacion v divizion
Dizefio pedagogico Actividades estruchoradas, evaluacion participativa

Likert
Adenuado e Inadecoado

ESCALA

CRITERIOS DE MEDICION




1. ; Qe tipo de juezos tilizs: para

Iesdacpads

Aduceade
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Esfrategiaz ~ ..
lidicas aprender aperaciones basicas? X X X
Motivacion | 2. ;Te sientes mas motivado
F Y:;':':M cnando aprendas con juegos? X ! X
3.;Los juegos te syudan a entender
Dominio de major la mmmna, resta, % w W
operaciones mraltiplicacion v divizids? - :
Preferencia |+ ﬁeﬁj};—pﬂms d.;m];'écru:;;m X X X
metodologica : - -
5. Crees gue podrias crear tas
Autonomia / Propios juegos para practicar - - -
Creatividad matemniticasT? - :




JUICTOS DEL EXFERTO

# En Hneax gensrale:, considera que loz indicadorez de ln varighle s:vim
inmaeTios en sw comtenido cedrice de formea:
LX} Sulleciente
L) Medianamnente suficiente
L Insuficienne

Dhzarvaciones:

»  Comziders gue loz ifemar del cosstienario miden lox indicsdores mlsccionado:
para In veriabls ds manern:
L3 Rufickente
i Modisnamende saficiene
L |eficienie

Dhzarvaciones:

El imzcrumento dizedado mxids la variable:
{300 Sufickents
H Medianamesse sallcieme

 Imsalicienie

Dhzarvaciones:

v Al

NELS0N ANDRES JURADD OROZCO
1920043471
AIAGISTER EN INNOVACION EDUCATIVA
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IDENTIFICACTION DEL EXFEETD

Nombres v Apellides: Oizrar Vicents Solarce Chapi
Tirule de pregrado: Ingeniere = Ssoepens CompoCRcionales
Tiruls de postgrade: :'!:L:-i:::;:.wmmnu en cecnologin educainig v COBYpeiEnCIaL

TITULD DE LA INVESTICACTOMN
CA ML AN SMELELAS TE JUECADNS DE MESA PARS B TALECER EL APREEMIBLAANE LIE
OPERACHINES BASICAS FN ESTUDLANTES DE QUINTO GRADD
OEJETIVOE
iOibjetive General
#  wlemanar |o gaalc aoids medianie jusgos de esh e el gpeendiza)e de s operaciones Basic s palia

esbadunies de gamin grado de [[nimana.
Objetivos Expectico:

& Analizar los lundamessos ieonons v anieiedenles relacsmades oon &l uso de la gomidicacion en &
dmbasn sducabivo & traves O dna revisis sislemndiea

#  |dendificar ks peegns de mesa medissse la gomificacion pars el deserolle de hebalidades en openaosomes
EisiCars Eriase TEe e ik

#  hsalar w propieisin podigigies Bassda en jusgos de s mediante 1o garaleaciin para ki
ensehaies dizsinscn v edociiva de las operacionss hishcas.

Variable i:ﬂd.I!EIIEH.d.I.EHI:b: Ladipa s i mnedianie jusnos e Imlsn

Varizbls I'Iflblﬂ.l.l!ﬂ.l‘ll AprendizaE de aperacioie s s IEElematicns
VARIABLES ¥ 505 INDICADORES

Variakle Indicadore:

Cromi ficaciion oom juegos 3 mesh Esmalegios hidicas, paricipacion s2iva, msdsaciion

Apremddien e o opeTaeEmes i o sand, resta, snulipdecacem y divisin
Lhse o pedagiguea Actividides esTuciunadas, evaluntuon paricipaiiva
ESCALA Likem

CRITERIOS DF MEFDICTON Adecumdo ¢ Inadeciiail




Extracegiaz
hdicaz

L tipo de jpuegos ubilizas pam

Aprender opraciings hisicay

24

Morivacin
Parricipacitin

2l seenbes s mosiiviad

il aprendes oo jusges’

Diaminio d=
SpeTaCiDne:

bop Lo juegos 1e ayudan a entende
mejor ba sima, resta,

mnltuplackin v diviside?

Preferencia
metadnligica

4. Prefienes apreder oon jueg

o oo ejercicins del liben®

Awirnomds
Creatividad

3 Urees que podnias crear s
Profios i Eos ani praclica

sriatermitices




JUICTOS DEL EXPERTO

En Hpea: generales, considera que los indicadorszz de ln varizble escdm
InEaeTI0N en 3 oomenido cedrice de forma:

(2 Sullcienie

O Mediananenie sulloee

L Insudiciene

Dbzarvaciones:

Comziders gue los ftems del coestensrio miden los indicedores seleccionados
para ls variable de maners:

{20 Suffickente

H Misdanamesse salicieme

L Imsaliciente

Dhbzarvaciomes:

Elimstrumento dizefiado sxide la variable:

) Muliceene
L) Medianamesse saficienie]

O |malicienie

Obzarraciones:

OFCAR VICENTE S0LARTE CHAPI
1206074798
MASTER UNIVERSITARIO EN TECNOLOGIA EDUCATIVA Y
COMPETENCIA DIGITALES
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DEL EXPERTO

Nombres v Apellidos: Soledad Yessenia Ramirez Mantilla
Institucion donde labora: Universidad de Guavaquil

Titalo de pregrado: Licenciada en ciencias de ln educacidn

Titalo de postgrado: Magister en innovacion y iderazgo educativo

TITULO DE LA INV

OBJETIVOS
Objetivo Genernl
¢ Determimar la gamificacion mediante juegos de mesa en el aprendizaje de las operaciones basicas pama

estudantes de quinto grado de pnmaria.

Objetivos Especificos

e Analizar los fundamentos eoncos y antecedentes relacionados con el uso de la gamificacion en el
ambiwo educativo a través de una revision sistematica

o Identificar los jucgos de mesa medianie la gamificacion para el desamollo de habilidadesen operaciones
hasicas matematicas.

e Disefiar una propuesta pedagogica basada en jueges de mesa med iante la gamificacion para la
enseflanza dnamiea y efectiva de las operaciones hasicas.

VARIABLES
Variable independiente: Gamificacion mediante juegos de mesa
Variable dependiente: Aprendizaje de operaciones hisicas matematicas

VARIABLES Y SUS INDICADORES

Variable Indicadores
Gamificacion con juegos de mesa Estrategias lodicas, participacion activa, motivacion
Aprendizaje de operaciones Dominio de suma, resta, multiplicacion y division
Diselo pedagogico Actividades estnxcturadas, evaluacion participativa

Liken
Adecuado ¢ Inadecuado

Pertinencia
Cober encia

Contenido tedrico Objetivos tod:

Redaccidn

INDICADORES ITEMS
Adeceata Adc wud Adecazdo Adecxate Aderade
Estrategias I.‘_(4M£r de pegos u:‘lluas?y:am ‘ ’ 5 4 ’
lidicas apre opermciones basicas’ 3 3 3 3 3
Motivacidn/ 2., Te sientes mas motivado
otivacion 8 2 T . . . 4 .
Participscion cuando aprendes con juegos X X X X X
3.;Los juegos te ayudan a entender
i fa suma, reswa,
Dominio de mejor la suma, res! X X X X X
operaciones multiplcacion y divison?
Pick ; 4.; Preficres aprender con juegos
bbby que con gjercicios del libro? X X X X X
meto dologica
3., Crees que podnias creartus
Autonomia / Propios jueges pam practicar . ,
Creatividad matematicas? X X X X X

27
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JUICIOS DEL EXPERTO

* En lincas generales, comsidera que los indicadores de la variable estin
inmersos en su contenido tedrico de forma:
(X) Suficiente
{ ) Madianamente suficiente
( ) Insuficiente
Observaciones:

*  Considera que los items del cuestionario miden los indicadores seleccionados
para la variable de manera:
{ X) Suficiente
( ) Medmnamente suficienie
({ ) Insuficiene
Observaciones:

Elinstrumento disefiado mide la variable:
(X) Suficiente
( ) Medmnamente suficienie
( ) Insuficiente

Observaciones:

SOLEDAD YESSENIA RAMIREZ MANTILLA
923721773
MAGISTER EN INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
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