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RESUMEN

La gamificacién en el ambito de la educacién se ha convertido en una herramienta
importante que permite que los estudiantes tengan acceso a diferentes contenidos
académicos de una manera dinamica, divertida que genera emociones y estimula su
aprendizaje. El docente de esta nueva era enfrenta diferentes desafios como la
sobreestimulacion que se estd dando por el uso excesivo de dispositivos electronicos
desde temprana edad y hace que los nifios o jdvenes necesiten mayor actividad para su
aprendizaje y no mantienen la atencion por mucho tiempo. El algebra es una rama de la
matematica donde se genera una transicion de los nimeros a lo abstracto, este cambio
hace que los jévenes sientan que es algo dificil de entender, por lo tanto, se disefié un
proyecto que busca ensefiar los contenidos de matematicas del grado octavo por medio
de juegos y desafios que proporcionan recompensas, las cuales son logradas gracias a
un trabajo en equipo. La metodologia utilizada es de caracter cualitativo con el enfoque
de investigacién accion participativa, donde se llevé un diario con notas de campo, y se
realizo observacion directa de los informantes claves. Los resultados demostraron que
la gamificacién es una aliada importante en el proceso de ensefianza del algebra, porque
genera motivacion y aprendizaje significativo, pero también muestran que se requiere de
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la disposicion del docente por el tiempo necesario para disefiar las diferentes actividades
gue sean apropiadas para cada contenido a trabajar.

Palabras clave: Gamificacion, ensefianza del algebra, motivacion de los estudiantes

GAMIFICATION AS A TOOL IN TEACHING ALGEBRA

ABSTRACT

Gamification in the field of education has become an important tool that allows students
to have access to different academic content in a dynamic, fun way that generates
emotions and stimulates their learning. The teacher of this new era faces different
challenges such as the overstimulation that is occurring due to the excessive use of
electronic devices from an early age and causes children or young people to need more
activity for their learning and do not maintain attention for long. Algebra is a branch of
mathematics where a transition from numbers to the abstract is generated. This change
makes young people feel that it is something difficult to understand, therefore, a project
was designed that seeks to teach the mathematics content of the eighth grade through
games and challenges that provide rewards, which are achieved through teamwork. The
methodology used is qualitative in nature with the participatory action research approach,
where a diary with field notes was kept, and direct observation of key informants was
carried out. The results demonstrated that gamification is an important ally in the algebra
teaching process, because it generates motivation and significant learning, but they also
show that the teacher's willingness is required for the time necessary to design the
different activities that are appropriate for each content to work on.

Keywords: Gamification, algebra teaching, student motivation.
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INTRODUCCION

La sociedad actual se caracteriza entre otras cosas por el crecimiento de la
producciéon de conocimiento debido al avance de la tecnologia y la gran variedad de
informacién que se puede encontrar en la red (Basantes et al., 2017). Este crecimiento
de informacion, ha brindado nuevas herramientas en el &mbito escolar y se ha convertido
en un desafio que deben afrontar los docentes; quienes, deben encontrarse a la
vanguardia de las mismas, con el fin de ser los puentes facilitadores en el proceso de
ensefianza de los jévenes de esta nueva generacion.

En un estudio realizado por Alvarez y Erazo (2021), encontramos que a partir de
la utilizacion de una herramienta educativa digital se logré demostrar que el uso de la
gamificacion aplicada como andamiaje en relacion a la metodologia de la ensefianza;
conduce, en los estudiantes a la asimilacién de los conocimientos de forma apropiada,
pues, genera un mayor grado de interés por parte de los mismos y por ende logra una
mejor comprension de los contenidos educativos. Es decir, se parte del hecho de la
implementacion de juegos en ambientes que generalmente no son interactivos; por lo
gue, autores como Derrick y Eshun (2024) enmarcan este concepto en torno al “...uso
de elementos de videojuegos para mejorar la experiencia y la participacion del usuario
en servicios y aplicaciones no ludicas” siendo la gamificacion una herramienta que ha
logrado una mayor aceptacion en el ambito educativo; en tanto, permite transformar el

aprendizaje en una actividad motivadora y dinamica para los estudiantes.
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Los jévenes de hoy en dia viven inmersos en los dispositivos electronicos, lo que
hace que sientan apatia por la academia; pues, para ellos representa méas satisfaccion
el estar inmersos en las redes sociales 0 en los juegos en linea que aprendiendo
determinados conocimientos en especifico, por lo tanto y teniendo en cuenta este
contexto social, los docentes estan en la tarea de conocer los nuevos avances
tecnoldgicos que a su vez les permitan disefiar estrategias que los acerquen a sus
estudiantes y que realmente sean bien recibidas por estos. Segun Céardenas (2017) una
de estas estrategias a aplicarse puede ser el juego, pero adecuando el mismo a los
propésitos y resultados trazados previamente por el docente; por lo que, esta
herramienta puede ser de tipo instruccional o de tipo matematico, entendiendo el primero
como aquellos juegos en donde el facilitador disefia el mismo con un fin en especifico y
los segundos como aquellos juegos que tienen la finalidad concreta de fortalecer las
competencias matematicas.

Por ende, los docentes de mateméticas se ven frente a un gran desafio; ya que,
esta asignatura es percibida por los jovenes como un area de mayor dificultad, en
especial, en el momento de realizar la transicion de los numeros a las letras, es decir de
lo concreto a lo abstracto (méas especificamente en lo relacionado a los fundamentos
algebraicos). Esto se debe principalmente, porque para que un estudiante asimile y
desarrolle el pensamiento algebraico debe previamente realizar una observacion de la
secuencia presentada, luego realizar el analisis de lo que observa determinando como
se relacionan los elementos que intervienen en la misma, luego detectar el proceso que

se lleva a cabo y finalmente establecer una estructura o formula que exprese dicha
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situacion (Bermudez y Naranjo, 2024). Es en este &mbito que la gamificacion juega un
papel importante, pues se ha demostrado que a partir de la aplicacion de estrategias
fundamentadas en el juego se facilita la apropiacion de conceptos y procesos del
pensamiento algebraico; en tanto, los estudiantes realizan una asimilacion de las bases
del algebra a partir del desarrollo de secuencias enmarcadas en la experiencia de
cumplimiento de diversos retos y misiones (Albarracin y Diaz, 2021).

De ahi, que el objetivo del presente articulo sea el sistematizar los resultados
obtenidos del proceso de la implementacion de la gamificacion para la ensefianza del
algebra por medio de una investigacion accion participante en los estudiantes de octavo
grado del Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana; para ello, primero se
determinaron las falencias de los estudiantes en relacién a los conocimientos de la
asignatura de algebra por medio de la aplicacion de un diagnéstico, que posteriormente
permiti6 a los docentes planificar y ejecutar las estrategias de gamificacion desarrolladas
con los alumnos y que nos llevaron a este momento de socializacion de los resultados
obtenidos y la presentacion de las posibles contribuciones que dicha ejecucién podrian

llegar a aportar para la mejora de la ensefianza de la asignatura en dicha institucion.

FUNDAMENTOS TEORICOS
Gamificacion
La gamificacion es un término que en los ultimos afos ha tenido un auge por su
gran aporte como estrategia didactica, pues la misma consiste en la implementacion de

una serie de juegos (en un ambiente que no es de tipo ludico) y en el cual se busca que
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los estudiantes obtengan recompensas luego de cumplir con unos determinados
desafios. Este concepto en si mismo, presenta un paralelismo con el objetivo principal
gue deben cumplir los videojuegos, pues en estos, se busca conducir a los usuarios a
gue de manera divertida, rdpida y eficaz desarrollen un conjunto de acciones y que por
ellas obtengan una serie de recompensas; por lo que, la gamificacion en el &mbito
educacional se traduce en la aplicacion de estos principios de disefio gamer en las aulas
de clase, lo que se traduciria a su vez, en un aumento de motivacién e interés de los
alumnos en torno a lo que se esté realizando en el salon de clase (Parente, 2016).

En este mismo orden de ideas, es necesario hacer una diferenciacion entre juego
y jugar, ya que para autores como Borras (2015) el juego se constituye en algo cerrado
dentro de una estructura pues busca alcanzar unas metas explicitas, mientras que jugar
es libertad, porque permite disfrutar y divertirse. En el marco de la gamificacion, se busca
entonces unificar estos dos aspectos dentro del aula de clase, pues se intenta que los
estudiantes participen de un juego donde se plantean unos objetivos especificos en
busca de alcanzar un conocimiento, al mismo tiempo, que se divierten y se motiven a si
mismos; por lo que, en el disefo de juegos para aplicar en un aula de clase es importante
entender que no necesariamente estos deben ser mediados por la tecnologia, ya que,
segun Llorens et al., (2016) los juegos también pueden ser disefiados con todo tipo de

materiales concretos:
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Los participantes son jugadores y como tales son el centro del juego, y
deben sentirse involucrados, tomar sus propias decisiones, sentir que
progresan, asumir nuevos retos, participar en un entorno social, ser
reconocidos por sus logros y recibir retroalimentacion inmediata. En
definitiva, deben divertirse mientras se consiguen los objetivos propios del
proceso gamificado. (Llorens et al., 2016, p.25)

Es en esto ultimo en donde radica la esencia de la gamificacion, en el
colocar al estudiante en el centro de una experiencia significativa y que sean
jugadores activos para fomentar un mayor compromiso y motivacion en relacion a
su proceso de aprendizaje; en tanto, cuando se sienten involucrados en la toma
de decisiones y experimentan un progreso, se sienten mas empoderados y mucho
mas autonomos. Por lo que la implementacién de la gamificacion, no solo sirva

para divertir, sino que desarrolla en el alumno habilidades en torno a la resolucion

de problemas y el trabajo en equipo.

Procesos de ensefanza

Con el paso de los afios, se ha venido cambiando el concepto de los procesos de
ensefianza, pues anteriormente se creia que este solo consistia en la transmision de
conocimientos con la consecuencia de que se fomentaba muy poco un verdadero
aprendizaje significativo en los estudiantes; luego de esto, y a medida que fue avanzando
la tecnologia y los diversos modelos educativos, se pudo comprobar que dicho proceso
es dinamico, social, y colaborativo, ademas de que trasciende de una simple transmision

de conocimientos a una realidad compartida entre docentes y estudiantes; donde el
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docente, es un facilitador en la construccion de aprendizajes significativos y el estudiante
es un agente activo en su proceso de aprendizaje con el que busca dar respuestas a las
inquietudes que le aquejan. Por ende, observamos que este proceso de ensefianza ha
tenido que evolucionar de acuerdo con las demandas de la sociedad y los avances
tecnoldgicos, lo que a su vez conllevo a que el docente deba estar en permanente
capacitacion, con el fin de tener el dominio necesario y aportar en el aprendizaje de los
estudiantes, asi como lo menciona Estévez (2002) en una de sus metaforas:

La ensefianza en el aula es como el viaje en una nave cuyo piloto, ademas

de saber con precision a donde y cuando va a llegar, tiene la mision de ir

adecuando la direccion, la velocidad y las condiciones del avance ante

cada situacion en el mar... (Estévez, 2002, p. 35)

Por lo cual, los docentes no tienen una receta rigida para su clase pues cada
grupo tiene su ritmo de trabajo, y es menester del profesor identificar las necesidades
del grupo y con ello adaptar sus contenidos para que a partir de su mediacion los

estudiantes construyan un verdadero ritmo de aprendizaje.

Ensefianza del Algebra

El algebra es una de las ramas fundamentales de la matematica, que se encarga
de desarrollar el pensamiento abstracto y critico por medio de la generalizacién y
simbolizacién; siendo, ademas importante para dar solucion a gran variedad de

problemas de la vida real. Segun Serres (2011):
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El objetivo del &lgebra escolar es desarrollar el razonamiento o
pensamiento algebraico. El razonamiento algebraico o pensamiento
algebraico consiste en un proceso de generalizaciébn para formular
expresiones algebraicas o patrones, ecuaciones y funciones, el cual utiliza
el lenguaje algebraico y su simbologia en busca de precisién; para luego
resolver problemas y disefiar modelos matematicos, tanto dentro de la
propia matematica como fuera de ella en otras areas del conocimiento y en
situaciones reales de la vida cotidiana. (Serres, 2010, p.126)

Por lo que, basicamente el algebra es una aritmética generalizada que pretende
dar solucion a cualquier tipo de problema por medio de un lenguaje matematico,
ofreciendo la oportunidad a los estudiantes de desarrollar y afianzar un pensamiento

més profundo y versatil que les permita a futuro enfrentar los desafios de un mundo

cada vez mas complejo y tecnoldgico.

Aprendizaje basado en proyectos
Esta metodologia, es utilizada por docentes que buscan realizar cambios
significativos en sus formas de llegar los estudiantes y con ello propiciar en estos una

construccion del conocimiento, para autores como Galeana (2006):

El Aprendizaje Basado en Proyectos implica el formar equipos integrados
por personas con perfiles diferentes, areas disciplinares, profesiones,
idiomas y culturas que trabajan juntos para realizar proyectos para
solucionar problemas reales. Estas diferencias ofrecen grandes
oportunidades para el aprendizaje y prepararan a los estudiantes para
trabajar en un ambiente y en una economia diversos y globales. Para que
los resultados de trabajo de un equipo de trabajo, bajo el Aprendizaje
Basado en Proyectos sean exitosos, se requiere de un disefio instruccional
definido, definicion de roles y fundamentos de disefio de proyectos.
(Galeana, 2006, p.2).
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Segun lo anterior y a pesar de que la autora habla de diferentes perfiles
profesionales (haciendo referencia al ambiente laboral), en el ambito de la educacion
también es posible la aplicacion de este tipo de aprendizaje pues se parte del hecho de
que, en el aula de clase cada estudiante es unico. Por lo que, esta metodologia al
fomentar la colaboracion en equipos y la simulacién de entornos del mundo real, permite
que los estudiantes desarrollen habilidades esenciales como la resolucion de problemas
complejos y la adaptacion a entornos cambiantes, todo esto soportado en un disefio de

proyecto sélido y estructurado.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

El presente estudio se realiz6 bajo el paradigma socio critico, el cual es definido
por Loza et al., (2020), como un paradigma que “incluye la ideologia acompafiada de la
autocritica... durante el proceso de busqueda del conocimiento para transformar la
realidad”, esto, en el marco de un enfoque cualitativo y con una metodologia de
investigacion accion participante que se estructuro a partir de las etapas definidas por
Marti (2017), quien remarca el hecho de que se debe generar un primer momento de
acercamiento, en donde se detecten los sintomas y se realice una demanda de

intervencion a raiz de los mismos.
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Etapa de pre- investigacion.

Como accion preliminar a la ejecucion general de la investigacion se realizd
primero un acercamiento y jornada de reflexién en torno al proceso de aprendizaje de los
estudiantes de octavo grado en el area de mateméticas, con la cual se pudo evidenciar
gue estos presentaban bajos niveles de motivacion y altos niveles de apatia en relacion
a la clase; ya que, consideran la misma como aburrida y dificil, ademas de presentar
vacios en los temas basicos operacionales. Dicha informacion, fue la que permitio
fundamentar el planteamiento de la investigacion, la cual, se enfocé en el uso de la
gamificacion en el aula de matematicas con el objetivo de mejorar la motivacion hacia el
aprendizaje de los estudiantes y con ello mejorar sus resultados académicos. A,
continuacion se presentan las tres fases llevadas a cabo en la implementacion
de la investigacion:
> Fase |. Diagnostico: se realizé una prueba diagnéstica que buscaba indagar sobre
los pre- saberes del area de matematicas; en la cual, se abarcé el pensamiento
numérico, el pensamiento geométrico y el pensamiento variacional. A raiz de la
misma, se pudo evidenciar falencias en los estudiantes en relacion a las operaciones
basicas entre numeros reales y solucion de problemas, ademas de dificultad en lo
referente al pensamiento variacional.

> Fase Il. Programacion: en esta etapa se disefiaron las diversas actividades
enfocadas al desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes de

octavo grado, utilizando diferentes recursos tanto de material concreto como de
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material tecnoldgico. Asimismo, también se busco fortalecer el trabajo en equipo entre
los estudiantes ademas de la puesta en marcha de un sistema de tutorias en donde
los que poseian mayor conocimiento en las teméticas trabajadas servian como punto
de apoyo de aquellos estudiantes que presentaban alguna dificultad, fundamentando
con esto el trabajo cooperativo y una mayor apropiacién del conocimiento a nivel
general.

» Fase lll. Conclusiones y propuestas: teniendo en cuenta los resultados que se
obtuvieron de la evaluacion continua de las actividades desarrolladas a lo largo del
proyecto, se logré concluir principalmente que el juego es un motivador importante en
el proceso de aprendizaje y que la competencia entre compaferos hace que estos
desarrollen mayores grados atencionales y de motivacién hacia la asignatura, lo cual
a su vez los lleva a replantearse sus esfuerzos en torno a su propio

proceso de aprendizaje.

El escenario donde se desarroll6 la investigacion, fue el Colegi6é Técnico Industrial
José Elias Puyana ubicado en el municipio de Floridablanca Santander; esta es una
institucién de caracter publico, en donde se trabajo con los estudiantes pertenecientes al
octavo grado de bachillerato. Como técnicas de recoleccion de la informacion se
utilizaron la observacion participante, en la cual el investigador es mas que vista, pues
debe ser también oidos y tacto, involucrarse con los informantes claves, para permitir la
socializacion con los protagonistas del estudio; por lo que, el instrumento principal fue el

diario de campo que al ser un instrumento no estructurado sirvio como registro diario de
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las actividades que se desarrollaron a lo largo del estudio. Por otro lado, también se
organizaron grupos de discusion con el fin de obtener informacion de primera fuente de
los estudiantes, por lo que se utiliz6 como instrumento facilitador el registro anecdaético
que permiti6 observar y registrar las anécdotas que los informantes -claves

proporcionaban a lo largo de las diversas reuniones.

RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos, a raiz de la ejecucion de

cada una de las etapas y fases planteadas previamente:

Etapa de pre- investigacion

En esta etapa, por medio de preguntas y observacién a los estudiantes se
evidencia la apatia que tienen los mismos por la asignatura de mateméticas. Esto se
debe, a que en el sentir de los jévenes esta es un area que genera poco aprecio e interés
ya que es vista como una asignatura complicada que genera en ellos apatia, renuencia
e indisposicion (Blanco y Guerrero, 2002): por lo que, en el momento de plantear el
proyecto de gamificacion a los mismos, muchos estudiantes se sintieron atraidos por el
hecho de poder trabajar en equipo, llegando incluso a organizar grupos variados de
trabajo en donde se incluian a los compafieros que mejor se desempefiaban en la

materia, para que estos les ayudaran a solucionar los problemas que se fueran a
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plantear, por lo que desde el inicio se puso en marcha un aparte colaborativo y de interés
social en los participantes.

Fase |. Diagnostico

En esta fase se realizé una prueba diagnéstica, en donde los jovenes del grado
octavo debian dar solucién a una serie de problemas matematicos, que requerian no
solo la puesta en préactica de sus pre- saberes, sino también la aplicacion de conceptos
basicos matematicos ademas de un analisis I6gico de dichos problemas; asimismo, en
la prueba se les realizaban preguntas sobre su experiencia en torno al aprendizaje de la
matemadtica a lo largo de su vida escolar, con el fin de indagar su tendencia actitudinal y
percepcion hacia la materia en el marco de su proceso educativo.

Como resultado de esta fase diagnostica, se pudo observar que en la mayoria de
los estudiantes de octavo grado de la institucion se presentan falencias o no carecen de
bases sélidas en los procesos operacionales basicos, es decir, en lo referente a las
sumas, las restas, las multiplicaciones y las divisiones de los diferentes conjuntos
numéricos; ademas de esto, no presentan algun grado de autonomia ante el analisis de
las preguntas problematizadoras y esperan que el docente sea quien les brinde una
explicacion detallada y en algunas ocasiones demasiado desglosada no solo del
planteamiento general del ejercicio sino también de las operaciones que deben llevar a
cabo, asi como de los procesos a ejecutarse y de los resultados que deberian obtener.
En relaciéon a esto, podemos determinar que la metodologia de la ensefianza es un factor
gue influye de manera significativa en el abordaje que realizan los estudiantes dentro del

proceso de aprendizaje- enseflanza de las matematicas; en tanto, una facilista e
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inapropiada forma de ensefiar y orientar los procesos mateméticos pueden llevar a que
predomine una marcada memorizacién y repeticion de conceptos y técnicas mecéanicas,
gue terminan por condicionar e incluso incapacitar a los estudiantes quienes a futuro no
son capaces de contextualizar sus conocimientos en las situaciones que los ameriten
(Palmer, 2019).

En cuanto a las preguntas que se realizaron sobre de su tendencia actitudinal y
percepcion sobre la matematica, se puede evidenciar que la gran mayoria siente
desagrado total hacia la asignatura, en tanto, ponen de manifesté que es dificil y aburrida;
por otro lado, solo un pequefio porcentaje de los estudiantes la consideran como
cualquier otra asignatura dentro del curriculo; y finalmente, a un minimo porcentaje de

los estudiantes les agrada la misma.

Fase Il. Programacion

En esta fase se inicia con la programacion, iniciando con juegos en donde se
refuercen las operaciones basicas, pues aqui es donde se presentaron las principales
falencias de los estudiantes, realizando varios ejercicios de este tipo de operaciones;
luego de esto, se realizo el disefio de diversas actividades acordes a la temética de
octavo grado como son: el lenguaje algebraico, el valor numeérico, la adicion, la
sustraccion, la multiplicacion y la division de monomios y polinomios en general, a lo
largo de un periodo académico (un trimestre en la institucion educativa donde se llevé a
cabo el estudio). Estas actividades, se realizaron bajo el estandarte de un proyecto que

tenia como objetivo principal el desarrollo de habilidades algebraicas de manera creativa
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y entretenida, ademas de la promocion del trabajo en equipo y la colaboracién entre
compafieros para alcanzar objetivos comunes, esto con el fin de fomentar el interés por
la matemética y su aplicacion en la vida cotidiana a través de una experiencia
ludica y significativa.

Para esto, se disefid un proyecto llamado “Ciudad de suefios: Minidpolis” donde
los estudiantes se organizaron por equipos de cuatro comparieros, siguiendo la premisa
en donde todos debian trabajar en los diferentes retos que se proponian a diario en las
clases para obtener unas recompensas; las cuales, consistian en billetes didacticos, que
servian como fuente monetaria para la compra de un terreno (en cartulina) y unas
propiedades (en papel), estas ultimas, se pegaban en el terreno segun el disefio que los
estudiantes desearan, procurando ser conscientes de la importancia de una ciudad con
vegetacion, para el cuidado del ambiente. Es asi, que cada integrante del equipo debia

asumir un rol, el cual estaba definido de la siguiente manera:

e Elalcalde quien cumplia la funcién del lider del equipo y era el encargado de organizar
el trabajo

e El secretario era quien cumplia la funciéon de llevar registro de todo lo que se haciay
gue debia ser entregado, ademas debia conservar en su poder el terreno que se
adquiria con dinero didactico.

e Eltesorero que se encargaba de manejar el dinero que se ganaban en cada reto.
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e EI arquitecto quien era el encargado de disefiar la ciudad ideal, ubicando los
inmuebles comprados en sitios estratégicos y dejando lugar para suficientes

espacios verdes.

Por lo que, para esta fase se tuvo en cuenta que en el disefio de las actividades
todos los integrantes del equipo participaran activamente, evitando que un solo
estudiante fuera el que realizara cada una de los ejercicios y solo el trabajara por su
equipo y por la recompensa, por tal motivo, se tuvieron en cuenta los siguientes

momentos en la ejecucion:

e Inicio — motivacién: se les pide a los estudiantes que se organicen en equipos y que
se asignen los roles como ellos lo consideren pertinente; ademas, se les explica como
se llevara a cabo el proyecto, que deben hacer para recibir las recompensas y se
inicia con un juego sencillo sobre lenguaje algebraico donde deben armar una cadena
y en donde el equipo ganador recibe dinero didactico.

e Aplicacion: se llevaron a cabo las actividades complementarias, que consistian en
juegos como Kahoot de lenguaje algebraico, bingo de valor posicional, piramide de
monomios, arma rectangulos, rompecabezas de division de polinomios, Kahoot de
operaciones con monomios y polinomios; asimismo, con cada tema trabajado
también se hacian juegos de consecucion de puntos y dinero por ejercicios o
problemas resueltos correctamente, procurando que en cada actividad se fomentara

la participacion de cada uno de los integrantes del equipo; con el fin, verificar que

Vil ™ aecTica 1380 EimenecibieTE0

UPEL-IPRGR  Numero 24 (2024) Depésito Legal: pp 1999802TA777



B9

Autores: LA GAMIFICACION COMO HERRAMIENT

Diana Carolina GOﬂZé'eZ Parra EN LA ENSENANZA DEL ALGEBRA
Aura Ruth Santa Jaimes

todos y cada uno de ellos adquirieran los conocimientos que se necesitan para
cumplir con los objetivos de la asignatura.

e Consolidacion — conclusion: en este momento, los equipos debian presentar sus
ciudades terminadas al resto de comparieros, argumentando los beneficios que su

disefio tenian para la construccion de una ciudad sostenible.

Fase Ill. Conclusiones y propuesta

A lo largo del proyecto, se fue realizando la evaluacién formativa que segun
Tamayo y Vizuete (2018) tiene por finalidad condicionar un estudio inteligente donde el
fin no sea simplemente dar una calificacion, sino en realidad ayudar a aprender y corregir
errores a tiempo. Este tipo de evaluacion permitié hacer una observacion directa sobre
el trabajo que cada uno de los integrantes realizaba en el grupo; donde, se evidenci6 que
los estudiantes que comprenden mejor la tematica, fueron empaticos y buscaron la
manera de ayudar a sus companieros al explicar y despejar las dudas de los demas, con
el fin de que sus posibles errores no afectaran negativamente los resultados del grupo;
pues, el disefio de las actividades obligaba a que todos los miembros del equipo debian
de una u otra manera mostrar los avances en sus aprendizajes. No obstante, la
evaluacion sumativa también se llevé a cabo durante la aplicacién del estudio, pues al
finalizar las diferentes unidades tematicas y luego de abordar las mismas por medio de
variadas actividades se hacia una evaluacion escrita que tenia como obijetivo el revisar

el avance individual de cada estudiante; con lo cual, se pudo comprobar que la mayoria
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de los alumnos mostraban mejores resultados cada vez que se avanzaba a una actividad

que revestia un grado mas alto de dificultad y mayores conocimientos matematicos.

CONCLUSIONES

Una de las principales conclusiones, que se pueden obtener de este estudio es
qgue la educacion debe ser mediada por estrategias que motiven el aprendizaje de los
nifios, pues en el caso en especifico de la ensefianza de la matematica, encontramos
gue en su mayoria persiste un bajo nivel de aceptacion por parte de los educandos hacia
la misma. El docente, es entonces quien debe asumir el reto de presentar las
matematicas de tal manera que le resulten a los estudiantes interesantes y divertidas, lo
cual, a su vez podria llegar a motivar un creciente desarrollo de positivismo y entusiasmo,
ademas de un cambio de actitud de estos hacia la asignatura; de ahi, la importancia de
la integraciébn de actividades ludicas para la generacibn de un mayor grado de
participacion y dedicacion de los alumnos en las actividades propuestas en clase, lo que
mediano y largo plazo se traduciria en un verdadero aprendizaje significativo.

Por otro lado, la gamificacion contribuye en el mejoramiento del rendimiento
académico de los estudiantes de algebra, no solo a nivel conceptual, sino que también
ayuda a mejorar el analisis de los problemas y de este modo la resolucién de los mismos
en el marco del desarrollo de la creatividad y el pensamiento critico; pues, cuando el
aprendizaje se hace mas divertido este se transforma en un elemento que causa mayor

atraccion en los estudiantes, fundamentando asi la idea de que el conocimiento se debe
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construir a partir de sus propias experiencias de aprendizaje, lo cual los posibilita a futuro

a poner en practica cada uno de los conocimientos adquiridos.
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