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Resumen:La presente investigacion tuvo como objetivo realizar una revision
en diferentes bases de datos en espafiol con el fin de identificar los restos y
beneficios que tiene los juegos y la gamificacion el ser incluidos en la aulas de

Palabras clave

Gamlﬁc‘am‘on; clase , como estrategia didactica y pedagogica para la ensefianza y el aprendizaje
Aprendizaje; de las matematicas, como se resultado se obtuvo, que para el docente realizar aulas
Tic innovadores con las Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC), para el

uso de la gamificacion deber tener dedicacion, ser estratégico y planear de manera
adecuada su intervencion, y para los alumnos este tipo de clase las percibe de
manera positiva y su proceso de aprendizaje es satisfactorio, desarrollando asi sus
competencias y pensamientos matematicos.

* Autor para correspondencia: elpensador72(@gmail.com

Doi: https://doi.org/10.22463/17948231.3200

2462-8794@ 2020 Universidad Francisco de Paula Santander. Este es un articulo bajo la licencia CC BY 4.0




31

Abstract:The aim of this research was to conduct a review in different databases

Keywords in Spanish in order to identify the remains and benefits of games and gamification
. . to be included in the classroom, as a didactic and pedagogical strategy for teaching
Gamlﬁcatlon; and learning mathematics, as a result was obtained, that for the teacher to carry out
Learning, innovative classrooms with Information and Communication Technology (ICT),
Tic for the use of gamification should have dedication, be strategic and adequately plan
their intervention, and for students this type of class is perceived positively and
their learning process is satisfactory, thus developing their skills and mathematical

thinking.
Introduccion operaciones : adiccion, sustraccion , multiplicacion
. . y cociente, teniendo en cuenta los factores como la

Durante mucho tiempo los estudiantes

han tenido dificultad con el aprendizaje de las
matematicas, esto se debe de alguna forma en como
los docentes ensefian sus conocimientos, es por ello
que para nadie secreto que un gran porcentaje de los
estudiantes en las instituciones educativas muestran
en cierta forma resistencia a dejarse permear por
la importancia que tiene en la vida practica las
matematicas, las que inciden de forma directa
en nosotros desde lo més elemental hasta lo mas
complejo.

De la misma manera, las matematicas estan en
todo lo que hacemos, desde escribir las coordenadas
de la casa donde vivimos, pasando por el peso y la
talla en el proceso de crecimiento, los porcentajes
de nutrientes en un plato de comida hasta llegar
a los célculos en la construccidon de una obra de
ingenieria, ellas estan y estaran presentes en la vida
de cada individuo.

Por lo tanto, en funcidén de buscar diferentes
estrategias didacticas Aristizabal, Colorado &
Gutiérrez (2016) afirman que el juego es la mejor
alternativa para la ensefianza de las matematicas
en basica primaria el cual sirve para desarrollar el
pensamiento numérico en las cuatro operaciones
fundamentales , permitiendo potenciar las
habilidades de célculo y relaciones entre ellas , para
familiarizarse y reafirmar el conocimiento de las

sorpresa, la practica, y de la misma manera se puede
utilizar para la evaluacion de dicho aprendizaje.

De la misma manera gran porcentaje de los
docentes se han preguntado en sus aulas de clase
(Como mejorar el aprendizaje de las matematicas
de forma divertida?, para ello el Alex Beard su
libro otras formas de aprender (2019), afirma sobre
propia practica pedagogica que en la escuela donde
trabaja: ensefiaba con los métodos que utilizaba
Sécrates en el dgora hace unos 2.000 afios a unos
nifios que tenian sus celulares y vivian en el futuro,
estareflexion de Alex Beard es quiza una proyeccion
de lo que ocurre con los docentes en general ,ya
que desconocen el poder que tienen hoy las nuevas
metodologias, y la importacion de saber e estilo de
aprendizaje de los estudiantes (Jaramillo, Rincén y
Rincén, 2020) y a la vez la capacidad motivadora
que poseen , un ejemplo fehaciente en la actualidad
es la gamificacion bien estructurada y orientada
segun el estilo de aprendizaje.

Es importante antes de avanzar tener presente
la influencia que ejerce en los nifos y adolescentes
el amplio universo de los videojuegos, es un hecho
que la escuela entra dia a dia en una competencia
invisible con los universos coloridos y dindmicos
de este fendmeno que surgié un poco antes de la
década de los 50 del siglo XX.
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En el 1940 aparece lo que se considera el
primer videojuego presentado en la exhibicion de
Westinghouse durante la feria mundial de Nueva
York, creado por el fisico nuclear Edward Uhler
Condon se trataba de un juego de matematicas muy
simple de persona VS ordenador. De ahi en adelante
la industria de los videojuegos fue evolucionando de
manera exponencial hasta el dia de hoy con juegos
de realidad virtual.

Es por ello que en la actualidad existen docentes
que utilizan en el aula de manera exitosa los juegos
mas antiguos que incentivan ademas del aprendizaje
las relaciones interpersonales mejorando de manera
colaborativa los conceptos de diferentes areas, un
ejemplo de esto es el ajedrez, en el articulo Beneficios
del ajedrez para los nifios(4) menciona los estudios
de la Universidad de Trier en Alemania, en uno de
sus estudios llevado durante 4 afios se compara a
dos grupos de nifios de primaria que se describen
asi: los autores del estudio quitaron a los alumnos
de la linea A una hora semanal de matematicas para
dedicarla al ajedrez. En ese mismo periodo, los
alumnos de la linea B siguieron recibiendo las tres
horas semanales de clase de matematicas que tenian
previamente. Tras este largo periodo de andlisis,
los investigadores constataron que la nota en la
asignatura de Matematicas de los alumnos de la linea
A siempre se situaba considerablemente por encima
de la obtenida por los alumnos de la linea B. Con
lo que concluyeron que el juego de ajedrez influye
de manera directa en el desarrollo del razonamiento
matematico.

Es por ello que cuando el docente enlaza su
ensefanza disciplinar con la innovacion creativa
en el aula, no solo logra el mejoramiento en la
evaluacion de su asignatura, sino que adicionalmente
logra encausar y motivar a sus estudiantes en
buscar nuevos retos que prueben sus conocimientos
indagando nuevas y mejores maneras de resolver
problemas.

En este mismo sentido los nifios nifias y
adolescentes experimentan dia a dia un nuevos retos,
ya a su vez alcanzan un nivel superior en diferentes
video juegos que ejecutan, puesto que cuando se
juega este tipo de video juegos se esta aprendiendo
unay otra vez de manera secuencial, ya que los juegos
permiten reiniciar cuando se falla en el logro de una
meta o de una mision, convirtiendo esta dinamica
en un contante bucle de ensayo y error hasta que
se domine su destreza y habilidad del mismo, sin
duda alguna el combinar esta forma de ver el mundo
virtual y digital de los video juegos en algo tan
concreto como el aprendizaje de las matematicas y
de todas las asignaturas, no solo es alentador para
el estudiante sino que le abre las posibilidades de un
aprendizaje autonomo y secuencial.

.Qué es la gamificacion?

Segin Gaitan (2013), La gamificacion es una
técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de
los juegos al ambito educativo-profesional con el fin
de conseguir mejores resultados: sirve para absorber
conocimientos, para mejorar alguna habilidad y
para recompensar acciones concretas, es por ello
que cualquier actividad realizada en contexto de
la gamificaciéon busca lograr tres objetivos: la
fidelizacion con el alumno, que se da al momento de
crear un vinculo con el contenido trabajado.

Por otro lado, busca ser una herramienta
motivadora y va en contra del aburrimiento, y
finalmente, quiere optimizar y recompensar al
alumno en aquellas tareas en las que no hay ningin
incentivo mas que el propio aprendizaje.

En otras palabras (Romero, Torres & Aguaded,
2016) Afirman que gamificar no se trata de disefiar
un juego, sino de aprovechar los sistemas de
recompensas que usualmente tienen los juegos
como: puntos, medallas, niveles, misiones, retos,
logros, ventajas, asi como las dinamicas y la estética
para crear una experiencia que mantenga la atencion
y el interés en el desarrollo del contenido educativo.
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Es por ello que los docentes del siglo XXI deben usar el poder pedagdgico de la gamificacion que es sin
duda un recurso valioso para seducir al estudiante en el aprendizaje de las matematicas y al mismo tiempo
aceptar el reto de innovacion educativa, teniendo en cuanta que la gamificacion requiere crear una narrativa
que oriente el objetivo del proceso ensefianza-aprendizaje que se desea obtener en el aula

Tabla I. La relacién de las dinamicas y mecénica de la gamificacion, como elementos propios del juego (Angel Torres-Toukoumidis y Luis M. Romero-Rodriguez, 2019)

Auto
Premios Estatus Logros Competencia Altruismo
expresion
Puntos X X X X
Niveles X X
Retos X X X X X
Bienes
L7¢]
s X X X X
g virtuales
[ =]
L¥]
= Tabla
de X X X
posicion
Regalos X X X

La Tabla I evidencia que las mecénicas son
las estrategias a realizar, donde Ramirez (2014)
las clasifica en basicas y accesorias. Las basicas,
también conocidas como PBL (points, badges,
leaderboards), son los puntos, las medallas y las
clasificaciones. Dentro de las accesorias estarian los
niveles, los bienes virtuales, los desafios o retos, las
misiones, los premios, los regalos, las recompensas,
la customizacion o los cuadros de mando.

Las estructuras de los juegos son la forma en
que los jugadores o usuarios interactiian con el juego,
es decir, como se comporta el juego o proyecto,
qué provoca en los usuarios y qué necesidades
satisface. En definitiva: los deseos humanos, lo
que le gusta a la gente o lo que la gente espera

al interactuar en el juego. En otras palabras, las
dindmicas son el concepto, y el diseno implicito del
juego, las mecanicas son los procesos que provocan
el desarrollo del juego y los componentes son las
implementaciones especificas de las dinamicas y
mecanicas. (Ortiz-Colon et al., 2018).

Morales Artero en el 2013 afirma que la
gamificacion aplicada al aprendizaje puede favorecer
a que los alumnos disfruten mejor las actividades
propuestas, y a su vez que ejerciten habilidades y
destrezas de forma mas practica, contribuyendo asi
a que aumente la motivacion intrinseca.

Por otro lado, Ortegébn y Emilia (2016)
dicen que una propuesta de Gamificaciéon en las
matematicas en la ensefianza del valor posicional
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de cantidades surge a partir de una experiencia
personal de busqueda tras la necesidad de encontrar
nuevas formas de ensefar para el beneficio de los
estudiantes.

Los beneficios de la gamificacion

Al aprovechar la disposicion natural que
tienen nifios, nifias y adolescentes para sumergirse
en el mundo de los juegos o video juegos , es facil
entender que en las 4reas como las matematicas esto
trae varios beneficios, entre los que se puede ser el
centro del juego, la toma de sus propias decisiones,
sentir que progresan, asumir nuevos retos, participar
en un entorno social abierto, tener reconocidos por
sus logros y recibir retroalimentacion inmediata, y
sobre todo que se puede ser utilizada en diferentes
contextos (Borras Geng, 2015).

Cada vez es comUn encontrar articulos
y proyectos relacionados sobre la gamificacion en
la ensefianza de las matematicas, una de ellas es
Iza Salazar (2019) que usa la gamificacion como
estrategia innovadora para la ensefianza de las
matematicas en educacién primaria, recopila en
una tabla varias referencias que dejan pre ver que
cada dia los docentes en el area de matematicas ven
los beneficios de introducir dicha practica en su
quehacer pedagogico.
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Tabla II. Revision de uso de la Gamificacion revisada y mejorada por Bello, D. Cesar Mauricio y Hernandez, P. Jos¢ Omar (2018)

Aifio Base de Datos Tema Pais Nombre de la Revista
Math Mpystery Box: Gamificando el Fevista de didéctica de las
2018 Dialnet Espafia
aprendizaje de las matemadticas. matematicas.
El Ministerioc de Robin Hood: una
2018 Dialnet Espafia Fevista Pensamiento matematico.
experiencia de gamificacion.
Integracién curricular de una plataforma
Revista de edmetic Revista de
2016 Google académice online para el zprendizaje de las Espafia
educacion mediatica v tic
matematicas en educacion primaria.
Elrol del juego digital en el aprendizaje
Revista Electronica de
de las matemiticas: experiencia
2016 Google académico Argentina mvestigacién en educacion en
conjunta en escuelas de basica primaria
clencias
en Colombia v Brasil.
Inteligencias mailtiples v videojuegos:
Revista cientifica de
2019 ProQuest Evaluacidn e imtervencién con software Espafia
educomunicacin.
TOL
Gamificacicn  en  educacion: una
2018 Scielo Brasil Revista Educacio e Pesquisa
panoramica sobre el estado de la
cuestion.
Disefic & implementacién de una
2013 Scielo Bolivia Fevista Fides et Ratio
estrategia de gamificacion en una
plataforma virtual de educacion.
Juegos  digitales v gamificacion RIED. Revista [beroamericana
2016 Redalye Espafia
aplicades en el dmbito de la educacion. de Educacidn a Distancia
Tecnologias v nuevas tendencias en
RIED. Revista [beroamericana
2017 Redalyve educacién: aprender jugando. El caso de Espafia
de Educacion a Distancia.
Kahoot.
Loz videojusgos como medio de RIED Revista iberoamericana de
2017 Redalyc Espafia

aprendizaje: Un estudio de casos en

educacion a distancia. Revista

La Tabla II evidencia el uso de la gamificacion en la educacion con el uso de los videojuegos para
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en las aulas innovadoras

Herramientas para gamificar en matematicas

Muchos docentes han escuchado de esta tendencia en educacion, sin embargo, no se animan por
que desconocen como hacerlo o por donde empezar. Lo que se debe saber es que hay un gran abanico de
posibilidades que se pueden explorar para poder iniciar experiencias realmente significativas especialmente

en el area de matematicas.




36

Tabla III. Plataformas para el uso de la Gamificacion

HNombre ¥ link de acceso

Uso

Enowre ! https:'faanw kmowre.co

My ClassGamea’ hitps: orww . myclassgame ez’

Brameseape / https:/wrwny brainscaps com’

Carebmt / https:/ oo cerebrit.com’

Mhnecraft Education Edition /

hitps-education nminecraft pet'as-eshomepase

Classeraft / https-/www classeraft com/es-as/

Chuzizz | https-/quizizz com!

Kahoot / https://kahoot.com’

Eeta plataforma utilizz 1z opeidn de les videojuepos para aprender
mztemdticzs de manera divertida, zamin me creadores loz extudianfes no
odian las matemzticas, odian sentirse frustrados. Por eso esta plataforma

22 una nyy buena opeidn para trabajar refos de algebra y geometria

Esta plataforma aynda 2 los docentes a combmar 12 gamificacion con al
aprendizaje bazado en provectos v aprendizaje cooperatrve, s2 puade
usar en cualguier nivel educatrio, ademas i se accede desde una cuenta
de Google permite articularza con Google Classroom.

E=ta a2 una plataforma basada en flashcards o tarjetas diddcticas, en aste
Eenero s la plataforma con la mavor cantidad de flasheards que inchye
un variopinte temario que te penmitira abordzr cualguier tipe de
temdtica.

Ezta plataforma tiene su crigen ¥ creacion en Espatia, pero con un zlto
indice de uso a lo largo de todo el mumdo, tiene la opeicn de crear jusgos
por parte de los estudiantes v de jugzar los creados por sus profesares,
todo esto con &l objetivo de aflanzar los conocimisatos adguirsdos axn al
aula.

Inicizhments hMinscraft se cred como un jueso mas para la divarsidn, sin
embargo, la edicién ds educaciin de MMinecraft es un sjemplo de como
se lopra usar el juege parz fines didicticos. La dimica limitacion es la
creatividad da los docantas, == puede uzar en mfinidad de temz, 22 una
plataforma que engancha ficilmente a los estudiantes de cualquier nrval
educativa.

la plataforma mas cercanz a lo que es wm videojuego com fines
aducativos. Su interfaz es tremendamante vizual ¥ atractiva que penmite
crear personajes que debardn cooperar para ir ganando recompensas que
les permatitan ir sublendo de status. Y a la hora de evaluar también
podemos usar plataformas tipo freeminm, es dacir plataformas sratmtas,

pere con opelones de page que permitivan aprovechar al 10096,

Lz plataforma parmite que loz docentas rautilicen pregumtzs disefizdas

en sus procesos parbieularss. Esto permite sumergir al estudiants enuna

commpetencia con los demds compatieros, potencia 2l dazae de aprender

¥ acertar cada reto propussto por 2l profasor.

F: unz harramientz que permite crear juegos de preguntas ¥ respuastas
de forma Toary imtuitiva.
E= pary snmilar a Qozziz, va que le pernate crear un verdadero ambienta
de competencia ludificads para afianzar loz conocimisntos adquiridos,
s puede usar come diagnostice, seguimiento o finalizacion de un tema

propuasto.
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La Tabla III evidencia la importancia y
el uso de la Gamificacion la cual tiene como
objetivo incrementar la motivacion, fomentar el
compaiierismo y aplicar los contenidos aprendidos
en cualquier otro contexto no relacionado a los
juegos, llegando a ser su aprendizaje significativo
y valioso

Conclusiones

Frente a la realidad actual de la educacion
es imperante que los docentes asuman retos que
involucren nuevas metodologias que faciliten la
interiorizaciéon de los contenidos dentro y fuera
del aula, los docentes de Matematicas tienen a
su disposicion una serie de herramientas sobre
la gamificacion que pueden usar para hacer mas
atractivos el aprendizaje del area.

Es por ello la gamificacion se puede conjugar
con otras metodologias que involucren las TIC,
haciendo que el aprendizaje se realice en periodos
sincronicos y asincronicos en el momento de
Gamificar el contenido del area de matemadticas
es necesario que el docente se involucre y explote
su creatividad pedagogica y didactica, lo que daré
como resultado, altos niveles de efectividad, ademas
que mejora la creatividad, la motivacion y evita la
frustracion frente a los contenidos propuestos.
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