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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo proponer la Gamificacion como estrategia para la ensefianza de la
matematica en el Liceo “Jorge Rodriguez”. Sustentado en los planteamientos de autores como Educacion 3.0,
Almeida-Cruz, M. (2020), Beltran, J. (2017), Zapata, Z. (2019), Golan P., (2022), entre otros. Mediante una
investigacion de tipo proyectiva, con un disefio de campo, no experimental-transaccional; la poblacién conformada
por 6 profesores en el area de la matematica. Por considerar la poblacion finita se trabaj6 con censo poblacional.
Para la recopilacion de la informacion se utilizd6 como técnica la encuesta, el instrumento fue un cuestionario
dicotémico con respuestas cerradas de veinte y cuatro (24) itemes. Su validacion por juicios de expertos y su
coeficiente de confiabilidad muy alta (Kuder Richarsond= 0,87) Como técnica de anélisis e interpretacion de datos
la estadistica descriptiva. De lo que se concluye que los docentes de la institucion conocen muy poco de la
estrategia, aun cuando algunos de los indicadores de su objetivo, herramienta y alcance en oportunidades refleja
uso de alguna de ellas, sin el conocimiento que es parte de una estrategia, dejando de percibir el maximo beneficio
de lograr el interés, motivacion, facilidad y lograr el interés y motivacién de los estudiantes, muy pocas veces
utiliza la tecnologia para la ensefianza herramienta indispensable para la aplicacion de la gamificacion, por lo que
se recomienda la aplicacidn, evaluacion y control de la propuesta disefiada en esta investigacion para ella.

Palabras Clave: Gamificacion, objetivos, herramientas y alcances.

Abstract

The objective of this research was to propose Gamification as a strategy for teaching mathematics at the “Jorge
Rodriguez” High School. Supported by the approaches of authors such as Educacion 3.0, Almeida-Cruz, M.
(2020), Beltran, J. (2017), Zapata, Z. (2019), Golan P., (2022), among others. Through projective research, with a
field design, not experimental-transactional; the population made up of 6 teachers in the area of mathematics.
Considering the finite population, we worked with a population census. To collect the information, the survey
technique was used; the instrument was a dichotomous questionnaire with closed answers of twenty-four (24)
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items. Its validation by expert judgments and its very high reliability coefficient (Kuder Richarsond= 0.87)
Descriptive statistics are used as a data analysis and interpretation technique. From which it is concluded that the
teachers of the institution know very little about the strategy, even though some of the indicators of its objective,
tool and scope in opportunities reflect use of some of them, without the knowledge that it is part of a strategy,
failing to perceive the maximum benefit of achieving interest, motivation, ease and achieving the interest and
motivation of students, technology is very rarely used for teaching, an indispensable tool for the application of
gamification, which is why the application is recommended, evaluation and control of the proposal designed in
this research for her

Key words: Gamification, objectives, tools and scope.
Introduccion

La meta de aplicar la gamificacion en las aulas recae en optimizar el proceso de ensefiar por parte de los docentes
y aprender por parte de los estudiantes. Toda gira en torno a reforzar valores e incrementar una percepcion positiva

acerca de la ciencia de matematicas en conjunto.

Como se ha mencionado anteriormente, las estrategias de la gamificacion pueden ser empleadas en las distintas
materias que integran el bloque de la matematica, pues son aplicables en geometria, célculo, algebra y
trigonometria. Para efectos de progresion de la metodologia de la gamificacion, es necesario tratar de mantener el
interés del estudiante con cada juego para asi motivarlo a preferir la estrategia por el resto de las sesiones de clase.
Una vez que ha sido aceptada por la mayoria de estudiantes se puede plantear un feedback por parte de ambos
personajes involucrados en el aprendizaje. La estrategia de gamificacion a su vez permite que los avances de los
estudiantes sean significativos y moderados para luego poder enfatizar a fondo en las habilidades matematicas, ya

gue durante las sesiones se asignaran puntos de acuerdo a los niveles gque alcance.

Lo cual reflejara las ventajas de un proceso continuo y guiado por los docentes. Aplicar una politica de dificultad
0 exigencia adaptativa es una de las ventajas que aporta la asignatura de matematicas, pudiendo trabajar un mismo
problema desde distintos niveles de exigencia cognitiva. Una actividad o tarea matematica puede tomar muchas
formas, pero los profesores deberian considerar la demanda cognitiva que implica cada una de las tareas. Labrador,
(2019). En relacion a los antes expuesto surge la siguiente investigacion que pretende proponer la Gamificacién
como estrategia innovadora para la ensefianza de la matematica en el Liceo “Jorge Rodriguez”, los objetivos de la

gamificacidn, las herramientas de la gamificacion y el alcance de la misma.

La implementacion de estrategias innovadoras en la educacion permite mejores resultados en el aprendizaje,

prueba de ello se refleja en una investigacion en un Instituto de Barcelona - Espafia como plantean Diaz — Rioja et
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al. (2017), en donde implementaron una estrategia de Gamificacion en estudiantes de bachillerato en un contexto
de sistemas digitales, para ensefiar de forma ludica contenidos, ejercicios matematicos un poco complejos propios
de la especialidad, la metodologia consistia en contestar preguntar tedricas y ejercicios en dénde completen tablas
de verdad, avanzando por niveles, recibiendo recompensas e insignias, cuando los investigadores culminaron con
el proyecto concluyeron mediante una encuesta a los estudiantes que la mayoria de ellos se sintieron motivados y

comprendieron con mayor facilidad los contenidos de la asignatura.

Desde la posicion de Martinez- Martinez et al. (2019), define a la Gamificacién como una estrategia de ensefianza
de ddnde se trasladan mecénicas de juegos a contextos educativos o sociales mediante la utilizacién de plataformas
tecnoldgicas, por lo que también se la considera una forma ludica de aprender que permite adquirir las destrezas
de forma dinamica, de tal manera que se provoque en los estudiantes sentimientos de motivacion por el
aprendizaje, mejorar la autoestima, fomentar la creatividad y toma de decisiones, es asi que la Gamificacién

permite a los estudiantes desarrollar sus habilidades y potenciar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

La gamificacion de manera simple se puede definir “una tecnologia que permite el uso de mecanicas y técnicas de
juego en entornos que son ajenos al juego” Serrano — Martinez (2016), hoy en dia ha tenido gran popularidad
debido a que gracias a las nuevas tecnologias se han podido desarrollar herramientas que permiten al estudiante
aprender de forma entretenida y diferente a la manera tradicional. Segun Jurado en el afio 2017:
Los beneficios de la gamificacion se pueden plantear como oportunidades con relacién al
aprendizaje, ya que afianza la motivacion intrinseca del actuante, puede elegir, controlar,
colaborar, sentir el desafio y conseguir un resultado o logro. Se relaciona con el desarrollo

cognitivo en la medida que se desarrollan habilidades para tomar decisiones, resolver problemas
y para la autodeterminacién Zapata Vega (2019.p. 14).

El desempefio académico de los estudiantes de educacion media en Venezuela mejoré ligeramente entre los
afios 2018 y 2020. Aunque los jévenes apenas cumplen con los requisitos minimos para aprobar. Esta fue la
conclusion del Sistema de Evaluacion de Conocimientos en Linea (Secel), realizado por la Universidad
Catolica Andrés Bello (UCAB). El Secel se aplico a lo largo del periodo escolar 2019-2020 a jovenes de entre
primer y quinto afio de bachillerato, en el cual se evaluaron cuatro areas de interés: habilidad verbal,

matematicas, ciencias sociales y ciencias naturales.

El promedio general de los estudiantes de todos los cursos en tres de las cuatro areas evaluadas apenas supero
los 10 puntos (el minimo requerido para aprobar en la escala de 20 puntos usada en Venezuela). En otros casos

estuvo por debajo. En el caso de matematicas, los jovenes quedaron al borde de la calificacion minima, con
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9,61 los estudiantes de quinto afio tuvieron un promedio de 7,11 puntos, mientras que los de cuarto apenas los
superaron con 7,29. Aungque mejor, los alumnos de tercer afio siguen en el umbral de reprobados con 9,32 y
los de segundo pasan con 10,64 el promedio del primer afio fue de 10,42.

En relacion al Liceo® Jorge Rodriguez”, del Municipio Auténomo Cabimas del Estado Zulia — Venezuela, se
observa con preocupacion de igual manera los bajos indices de puntacion en la materia de matematicas,
situacion que preocupa al director de la institucién quien considera se debe analizar la formacion profesional
de los docentes y evaluar las expectativas de los estudiantes para poder determinar si existe pocas habilidades
y destrezas en los docentes, conocimiento de herramientas innovadoras, falta de motivacion por parte de los

estudiantes y docentes.

De no poder determinar las posibles necesidades de capacitacion, motivacion, destreza y habilidades de los
docentes para poder incrementar el indice del porcentaje de los estudiantes en el area de matematicas, siendo
esta unidad curricular indispensable para su perfil profesional, la institucion corre el riego de no poder enviar
estudiantes con destrezas para su desarrollo en la carrera que decida cursar, pudiendo generar en ellos

frustraciones que detenga la formacion de profesionales que desarrollen al pais.

Es por ello se pretende proponer el uso de la gamificacion como una estrategia innovadora que tal vez se
adapte mas a la necesidad de los estudiantes por su caracteristica de estar en una clasificacién ludica, pudiera
poder llamar la atencion y el estimulo de los estudiantes al logro de un aprendizaje significativo que garantice
la transferencia de conocimiento del docente al estudiante. De acuerdo a lo antes descrito surge la siguiente
interrogante: ¢ Cuales son las estrategias que conformarian el programa de gamificacion para la ensefianza de

la matematica en el Liceo “Jorge Rodriguez”?
Objetivo General

Proponer la Gamificacion como estrategia innovadora para la ensefianza de la matematica en el Liceo “Jorge

Rodriguez”.
Objetivos Especificos

Identificar los objetivos para la aplicacién de la gamificacién en la ensefianza de la matematica en el Liceo

“Jorge Rodriguez”.

Determinar las herramientas para la aplicacion de la gamificacién en la ensefianza de la matematica en el

Liceo “Jorge Rodriguez”.
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Explicar el alcance de la gamificacion en la aplicacion de la ensefianza de la matematica en el Liceo “Jorge

Rodriguez”.

Disefiar estrategias de gamificacion para la enseflanza de la matematica en el Liceo “Jorge Rodriguez”.

1. Fundamentos tedricos

Para Fernandez (2015) concibe a la Gamificacion como un proceso que consiste en aplicar conceptos y dindmicas
propias del juego en escenarios educativos para estimular y hacer mas atractiva la interaccién del estudiante en el
proceso de aprendizaje. Al respecto, Johnson et al. (2013) menciona que “es la nocion de que la mecénica de los

juegos puede aplicarse a todo tipo de actividades productivas” (p.23).

Asimismo, Werbachy Hunter (2012) sugieren el modelo Dindmica, Mecanica y Componentes (DMC) como la
estructura apropiada para disefiar una estrategia de Gamificacién, en ella se clasifica a los elementos del juego en

tres grupos:

¢ Dinamica, que corresponde a la estructura general o elementos que provocan la inmersién del participante:
limitaciones, emociones, narrativa, sentido de progresién y de mejora, relaciones, entre otros.

e Mecanica, que hace referencia a los modos del juego o como se lleva a cabo la estrategia: retos, oportunidades,
cooperacion, competicion, feedback, adquisicion de recursos, recompensas, transacciones, turnos, estados de
bonificacion, entre otros.

e Componentes, que son los elementos que integran la estrategia y permiten la implementacién de las mecénicas
y dindmicas: logros, avatares, coleccionables, peleas de jefe, objetos utilizables, combate, contenidos

desbloqueables, regalos, rankings, niveles, puntos, blusquedas, grafo social, equipos, bienes virtuales, entre otros.

Es comun que se confunda los términos Gamificacién y Juegos Educativos, sin embargo, son estrategias totalmente
diferentes en la teoria y en la préactica. Gamificacion no significa jugar, sino emplear los elementos del juego en
contextos no ludicos, para lograr ciertos objetivos o metas. Por ejemplo, a nivel educativo, si en una clase de fisica
los temas son clasificados por niveles y estos a su vez, asociados a puntos y reglas con restriccion de tiempo para
ser completados, se estard agregando a una actividad no ludica elementos del juego (niveles, puntos, reglas,
restriccion de tiempo) para lograr un determinado objetivo pedagdgico, en este caso, lograr que se comprenda un
tema de fisica (Contreras, 2016).
(...) tiene una serie de elementos de uso frecuente que proyectan a su vez una gran carga

psicoldgica haciendo que el usuario esté mas tiempo en el juego, que colabore mas y sobre todo
gue aprenda gracias al contenido de la informacion que recibe durante su estancia en el mismo.
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De esta forma se consigue que el jugador adquiera conocimientos de los que carecia, ademas de
conocer este tipo de juegos con el fin de que los consuma, en este caso para fines educativos.
Beltran (2017:p. 14)

El término Gamificacion es relativamente nuevo, sin embargo ¢Quién no ha sido puntuado alguna vez por realizar
una actividad? o ¢Qué profesor no ha establecido reglas para desarrollar una actividad? Puntaje y reglas son
elementos del juego que han formado parte del proceso educativo hace mucho tiempo. Gracias a las tecnologias,
la Gamificacion o la nocion de emplear elementos del juego en contextos no ludicos ha cobrado mayor fuerza en
diferentes escenarios (empresarial, educativo, entre otros). Los estudios e investigaciones que se han citado a lo
largo de la revisién de la literatura son evidencias de que la Gamificacion se ha trasladado al proceso didactico

con resultados significativos en el aprendizaje; sin embargo, por si misma no asegura ningun logro pedagégico.

A continuacién, es importante reconocer que los elementos claves de la gamificacion se articulan entre si, ya que
coadyuvan a cumplir la funcién de cada uno y alcanzar los objetivos. Rol del docente durante la gamificacién
Segun Oliva (2016), la docencia tiene que establecer como acto imprescindible el fin de desarrollar competencias
significativas en los estudiantes y comprometerse mas durante el proceso. También, es vital que el docente
intervenga en reforzar los conocimientos en sus estudiantes de acuerdo al nivel que cada uno presenta, pues esto
lo llevara a realizar una ensefianza de calidad enfocada a tratar de manera personalizada las necesidades de sus

estudiantes.
1.1 Objetivos de la Gamificacion

En relacién a los objetivos de la gamificacidn expresa Golan (2022), habla de los objetivos educativos que persigue

la gamificacion con una tienda online son:

e Aumentar el interés de los clientes, usuarios y/o empleados del ecommerce

e Interiorizar de manera préctica las actividades o tareas diarias, asi como también los distintos contenidos que
se ofrecen en los diferentes canales del ecommerce.

e Incentivar la interaccion, es clave para evitar consumidores pasivos y puntuales, que cada vez son mas
habituales.

e Promocionar la marca: las actividades de gamificacion obtienen muchas acciones en las redes sociales.

e Recopila los datos de los usuarios: el registro es mas facil y menos intrusivo.

e Crear un vinculo més cercano y duradero entre clientes, empleados y la misma empresa, a través de actividades

interactivas.
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e Fomentar la decision de compra y la interacciéon con la empresa a través de métodos Unicos que te hagan
destacar del resto de la competencia.

e Aportar valor al usuario o cliente, méas alla del contenido, producto o servicio que se ofrece.
Dirigir la atencién de los usuarios a las areas que nos interesan puede resumir sus objetivos en:

e Utilizar la tecnologia. Por ejemplo, internet y las redes sociales pueden ser unos buenos aliados para aprender
matemaéticas. Con adolescentes, en las redes sociales como Facebook o Twitter se pueden ver estadisticas que
ayudan a comprender a los seguidores y son una excelente aplicacion real de las matematicas. Otra forma de
utilizar la tecnologia es a través de videos o de realidad virtual 0 aumentada o con los videojuegos educativos
enfocados a las matematicas.

e Crear comunidades de aprendizaje. A través de las nuevas tecnologias y del uso de las redes sociales se pueden
crear comunidades de aprendizaje en las que los estudiantes compartan sus experiencias y se produzca un
aprendizaje conjunto. Se puede hacer, por ejemplo, a través de grupos en Facebook.

e Generar desafios. Cuando los nifios y nifias se enfrentan a un reto es mas probable que tengan interés. En ese
sentido, se pueden crear desafios matematicos que tengan aplicacién en el mundo real y que estimulen sus ganas
de aprender.

e Conectar las matematicas con otras disciplinas. Tal y como hemos visto antes, las matematicas tienen relacién
con multitud de materias. Por ejemplo, se pueden explicar la historia a través de graficos o la biologia con graficos
y calculos. También en la naturaleza encontramos muchos ejemplos de aplicaciones matematicas como la simetria

0 el nimero PI.

Tal y como has visto las matematicas no tienen por qué ser una asignatura aburrida para los nifios y nifias, sino
gue aplicando un poco de creatividad se puede despertar el interés, que los mas pequefios comiencen a apreciar
desde el principio la importancia de la asignatura, el gran nimero de aplicaciones que tienen las matematicas en

la vida cotidiana.
1.2 Etapas del uso de gamificacion

Desde la operacionalizacion de la variable uso de gamificacion en un disefio cuasi experimental, diversos autores
establecen sus dimensiones en las etapas de su aplicacion, precisamente para su experimentacion. De acuerdo con

Yu-kai (2013) las etapas por las que atraviesa el estudiante durante el proceso de gamificacion son:

¢ Descubrimiento. En esta etapa el estudiante se introduce, explora y conoce el proceso de gamificacion.
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e Entrenamiento. En esta etapa el estudiante ha de enfrentar por, niveles, situaciones probleméticas que debera
resolver. Es una situacién en la que el estudiante se familiariza con las dindmicas y mecéanicas que se involucran
en el juego.

e Andamiaje. Esta etapa hace hincapié en la aplicacion que realiza el jugador sobre la situacion en base a todo lo
aprendido o asimilado en la etapa previa.

e Hacia el dominio del juego. Es esta etapa se generan las condiciones para que el estudiante continte avanzando

en el juego gracias a los saberes y habilidades adquiridos.
1.3 Herramientas para la Gamificacion

La gamificacion estd causando furor y cada vez son mas las instituciones que promueven este recurso en
sistemas de formacion e-learning, enfocados en la ensefianza a través de internet. Este anglicismo, que puede
traducirse como “aprendizaje electrénico”, ha tenido un gran impulso durante la pandemia. La formacion a
distancia ha sido una de las medidas sanitarias clave para frenar su impacto y fue puesta en marcha a través de este
tipo de ensefianza. Gamificar en el aula trae una serie de ventajas muy importantes en el proceso de ensefianza-

aprendizaje como pueden ser las siguientes:

e Aumenta la motivacion del alumnado.

o Gradula la dificultad del aprendizaje.

e Genera actividades divertidas.

o Favorece la adquisicion de conocimientos.
e Aumenta la atencion y la concentracion.

e Mejora el rendimiento académico.

o Estimula las relaciones sociales.

o Fomenta el uso de las nuevas tecnologias.

En el mismo orden de ideas Rodriguez y Santiago (2015), las herramientas Gamificacién comprende llevar
distintas técnicas y mecénicas que se encuentran en los juegos a que contextos que no tienen nada que ver con
ellos para tratar de resolver problemas reales. Para hacer un uso activo de los dispositivos electrénicos que tenemos
en nuestros centros hay un mundo de herramientas diversas y enriquecedoras que podemos utilizar simplemente

registrandonos en una plataforma o descargando una aplicacién o programa en nuestro ordenador.
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2. Metodologia

Sin embargo, el tipo de investigacién se caracteriza por ser de tipo proyectiva, segin Hurtado (2010), mediante
este tipo de investigacion se intenta proponer soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso previo
de indagacién. Implica explotar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio mas no necesariamente
ejecutar la propuesta. En este punto de vista Balestrini (2006), sefiala que “un disefio de Investigacion se define
como el plan global de investigacion que integra de un modo coherente y adecuadamente correcto técnicas de
recogidas de datos a utilizar, andlisis previstos y objetivos”, definiéndose previamente para desarrollar el proceso
de investigacion. Para Naupas (2013), el trabajo de campo, se realiza como una actividad que el investigador debe

planificar.

De acuerdo con Fedupel (2012) la investigacion transeccional recolecta los datos en un solo momento, en un
tiempo Unico. Cumpliendo con el proposito de la investigacién pues busca describir variables y analizar su
incidencia e interrelacion en un momento dado. Asimismo, serd no experimental, para ello el autor Pérez (2010),

explica que es aquella que se realiza sin manipular deliberadamente la variable.
2.1 Poblacién de muestra

Segin Tamayo y Tamayo (2004), la poblacional es el proceso total de recolectar, compilar, evaluar, analizar y
publicar o diseminar en cualquier otra forma, los datos (o la informacion) demogréaficos, econémicos y sociales
gue pertenecen en un momento determinado, Por lo cual, la poblacién es de 6 profesores en el éarea de la

Matematica.
2.2 Técnica de investigacion

Siguiendo a Garcia (2018), como una técnica de la encuesta se utiliza un conjunto de procedimientos
estandarizados de investigacion mediante los cuales se recoge y analiza una serie de datos de una muestra de casos
representativa de una poblacién o universo mas amplio, del que se pretende explorar, describir, predecir y/o
explicar una serie de caracteristicas. Para Gutiérrez (2005), Son instrumentos de investigacién descriptivas que
precisan identificar las preguntas a realizar las personas seleccionadas en una muestra representativa de la
poblacion, especificar las respuestas y determinar el método empleado para recoger la informacion que se vaya

obteniendo.
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2.3 Confiabilidad y validez

Para Herndndez y otros (2014), indica que la validez se designa a aquello que es valido, por ajustarse a las reglas,
ya sean l6gicas, matematicas o legales. El instrumento utilizado, fue validado a juicio de 5 expertos.  Asimismo,
la técnica utilizada para el desarrollo de la confiabilidad es el coeficiente Kiider Richardson que segin Martinez y
otros (2019), también llamados KR20, se trata de dos formulas empleadas para establecer la fiabilidad de un
examen a partir de las caracteristicas estadisticas de las preguntas del mismo, concretamente sus medias y sus

varianzas, calculado a través de la siguiente férmula:

rtt =

24 [17.41—22.94
(24-1) 17.41

]: 0.87

Para esto, se utilizd una hoja de calculo Excel donde se recopild la informacion suministrada por la poblacion de
estudio. Ahora bien, Palella y Martins (2012), representa una escala que se utiliza para la interpretacion de los

resultados generados por el coeficiente 0.87 de confiabilidad, colocandolo en una categoria “muy alta”
3. Resultados
3.1 Técnica de analisis de los resultados

En cuanto a dichas herramientas direccionadas al analisis de los datos en la presente tematica, Lopez (2018),
plantea que un grafico circular es un recurso estadistico que se utiliza para representar porcentajes y proporciones.
El nimero de elementos comparados dentro de una grafica circular suele ser de méas de cuatro.

3.2. Analisis y discusion de los resultados

En lo que respecta a los procedimientos matematicos, se utiliz6 una distribucion de frecuencias absolutas -
relativas, ya que la misma representa un conjunto de puntuaciones ordenadas en sus respectivas categorias.
Posteriormente, se tabularon los resultados de acuerdo a dichas frecuencias, por dimensién e indicadores
correspondientes. Permitiendo elaborara una matriz de resultados, la cual permitio interpretar la percepcidn acerca
de la variable en estudio, sus dimensiones e indicadores por parte de las personas involucradas, permitiendo asi

mostrar los resultados obtenidos a continuacion:
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Tabla 1l
Matriz de Resultados
DIMENSIONES INDICADORES S| NO
Fa Fr (%) Fa Fr (%)
Uso de la tecnologia 2 17 10 83
N anrre:r(]:(ljti);]a}js comunidades de 6 50 6 50
G;m:}/i cacion Genera_lr desafios 11 92 1 8
Conexion de las
mateméticas con  otras 12 100 0 0
disciplinas
Monster number 2 17 10 83
Herramientas para | Celebriti 4 33 8 67
la Gamificacion | knowre 4 33 8 67
Técnicas de aprendizaje 8 67 4 33
Constructivismo 12 100 0 0
| | Conectivismo 5 42 7 58
é a?ﬁ?f?g a?:? éﬁ Aprend?zaj:e significativo 10 83 2 17
Aprendlzaje basado en 12 100 0 0
juegos

Fuente: Céalculos basados en las respuestas del cuestionario aplicado a los docentes del Liceo “Jorge Rodriguez”.

(2023).

OBJETIVOS DE LA GAMIFICACION

\

Uso la tecnologia Creacion comunidades de aprendizaje

= Generar desafios Conexion las matematicas con otras disciplinas

Grafico 1. Objetivos de la Gamificacién.

Fuente: Calculos basados en las respuestas del cuestionario aplicado a los docentes del Liceo “Jorge Rodriguez ”.

(2023).
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En la relacion a la dimension Objetivos de la Gamificacion, se observa en las practicas de los docentes del Liceo
“Jorge Rodriguez”, se cumple con conectar las matematicas con otras disciplinas, generan desafios, crean
comunidades de aprendizaje , tal como lo expresa Golan (2022) cuando asegura que ella persigue aumentar el
interés de los estudiantes, interiorizar de manera practica las actividades o tareas diarias, crear un vinculo méas
cercano, duradero entre estudiantes, a traves de actividades interactivas y

fomentar la decision e interaccion con otras materias a través de métodos Unicos que te hagan destacar del resto

de la competencia.

En el siguiente grafico en relacion a la dimension herramientas de la gamificacion los docentes de solo en
oportunidades cumplen con algunas de las herramientas de la misma, considerando la importancia del uso de las
plataformas educativas pedagdgicas tal como lo expresa Rodriguez y Santiago (2015), las herramientas
Gamificacion comprende llevar distintas técnicas y mecéanicas que se encuentran en los juegos a que contextos
que no tienen nada que ver con ellos para tratar de resolver problemas reales, para hacer un uso activo de los
dispositivos electrénicos que tenemos en nuestros centros hay un mundo de herramientas diversas y
enriquecedoras que podemos utilizar simplemente registrandonos en una plataforma o descargando una aplicacién

0 programa en el ordenador.

HERRAMIENTAS DE LA GAMIFICACION

Monster number Celebrity = knowre Técnicas de aprendizaje

Grafico 2. Herramientas de la Gamificacion.

Fuente: Célculos basados en las respuestas del cuestionario aplicado a los docentes del Liceo “Jorge Rodriguez”

(2023).
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ALCANCE DE LA GAMIFICACION

Constructivismo Conectivismo

= Aprendizaje basasdo en competencias = Aprendizaje basado en juegos

Grafico 3. Alcance de la Gamificacion.
Fuente: Célculos basados en las respuestas del cuestionario aplicado a los docentes del Liceo “Jorge Rodriguez
(2023).

2

Para terminar en relacion a la dimension alcance de la gamificacion se evidencia que de manera tal ve empirica
los docentes persiguen los mismos logros dejando en una menor proporcion la utilizacion del conectivismo, esto
realza la necesidad de que se logren los indicadores como lo indica Rojas, Mora y Orddéiiez (2018), el razonamiento
cuantitativo es un elemento instrumental dentro de la resolucion de un problema, desde tal enfoque, se considera
la teoria educativa (constructivista, conectivista, sociocultural y humanista) que fundamenta el aprendizaje basado

en problemas.
Conclusiones

La gamificacion como uso de elementos y mecanicas de juego, asi como de técnicas de disefio de juegos en
contextos no ladicos, para mejorar la experiencia del usuario y su compromiso, fidelidad y diversion Seguin

Contreras y Eguia (2017), pretende atraer la atencion e interés de los estudiantes en el area de Matematicas.

Por ende en relacion al objetivo especifico Identificar los objetivos de la Gamificacién en la ensefianza de la
matematica en el Liceo “Jorge Rodriguez”, se hace notar la presencia en relacion a conectar las matematicas con

otras disciplinas, resalta la importancia de la matematica; de igual forma se identificé el indicador genera desafios
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con el fin de atraer su atencion y relacionarlo con la vida diaria, asimismo en algunas oportunidades hacen uso de
los indicadores crear comunidades de aprendizaje y utilizar la tecnologia los cuales estan estrechamente asociados

para el logro de los objetivos que persigue la Gamificacion.

Por consiguiente, la dimision herramientas de la gamificacion se determina que solo hacen uso de las técnicas de
aprendizaje, solo en ciertas oportunidades han utilizados las plataformas educativas para la ensefianza de las
matematicas, concluyendo que carece de conocimiento y aplicacién de las diferentes herramientas que ofrece la
variable en estudio. Asi al considerar el alcance que ofrece la Gamificacion los resultados muestran que el
constructivismo, el aprendizaje basado en juegos y basados en competencias son algunos de los que se han podido

sefialar como resultado del uso de la estrategia.

De ahi que deba arribarse a la conclusién en relacién al objetivo general que hace mencién a analizar la
Gamificacion como estrategia para la ensenanza de la matematica en el Liceo “Jorge Rodriguez”, se deja evidente
gue algunos de los objetivos que persigue la estrategia se identifican como conectar la matemaética con otras
disciplinas, generar desafios y en pocas oportunidades el generar comunidades de aprendizaje, uso de la

tecnologia, dejando de lograr los objetivos que garantiza el uso de la gamificacion.

Como resultado se puede observar que solo las técnicas de aprendizaje basado en competencias y juegos, asi como
el constructivismo son usadas por los docentes como estrategia de ensefianza de lo que ha obtenido algunos
resultados, utilizando algunas veces el conectivismo relacionado con el poco conocimiento de las plataformas
educativas, las oportunidades que ofrece el internet, que de alguna manera podria desarrollar en los estudiantes

desafios e interés por adquirir y/o manejar de manera mas practica la matematicas.

Después de realizar los correspondientes analisis y generacion de puntos de vistas con la investigacion en relacién
a la propuesta abordada sobre la gamificacion como una estrategia para la ensefianza de la matematica aplicada en
el Liceo Jorge Rodriguez, se procede a emitir como recomendaciones, considerar la aplicacion de la propuesta

abordada, como estrategia en las debilidades y fortalezas obtenidas del propio personal de la institucion.
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