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Resumen

En el presente trabajo se realiza una propuesta de disefio de una estrategia de ensefianza
basada en la gamificacion para la asignatura de matematicas, especificamente en el tema de
polinomios. Se trata de un avance de investigacion de un estudio de caso de alcance descriptivo.
La poblacién de interés fueron estudiantes de segundo grado de secundaria de una institucion
educativa del sector privado del estado de Jalisco, México. Para este estudio participaron una
poblacién finita de 43 alumnos. El impacto que provoco en los alumnos estudiar matematicas
utilizando la estrategia de gamificacion, mostré resultados favorables en su desempefio
académico, al manifestar una mayor participacion en la asignatura. Lo anterior da cuenta de que
la implementacion de estrategias innovadoras en la ensefianza, coadyuvan en la mejora de las
actitudes de los alumnos hacia las matematicas.

Palabras clave: ensefianza, gamificacion, innovacién, matematicas.
Abstract

In the present work, a design proposal is made of a teaching strategy based on
gamification for the subject of mathematics, specifically on the subject of polynomials. This is a
research advance of a descriptive case study. The population of interest were second-grade
middle school students from a private sector educational institution in the state of Jalisco,
Mexico. A finite population of 43 students participated in this study. The impact that studying
mathematics caused on students using the gamification strategy showed favorable results in their
academic performance, as they showed greater participation in the subject. The foregoing shows
that the implementation of innovative strategies in teaching contribute to the improvement of
students' attitudes towards mathematics.
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Introduccion

Situacion problematica

La educacion es tema que conlleva a debates para discutir la calidad y mejora en los
procesos de ensefianza - aprendizaje. Por afios se ha visto que estos procesos se han cambiado vy,
por ende, se evalGan para medir y mejorar la calidad de la educacién. En México existe el
Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA, por sus siglas en inglés) en
coordinacion con la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE),
quienes evallan, a través de examenes, de manera trienal a 77 paises del mundo para conocer el
desempefio acadéemico que los estudiantes han adquirido en ese tiempo sobre las tematicas de

Matematicas, Lectura y Ciencias.

De acuerdo con lo anterior, en México se ha visto que el desempefio académico de sus
estudiantes que son evaluados a través de este medio, han adquirido una calificacion de 409
puntos, que se considera por debajo de la media (489) de la OCDE, lo cual posiciona a México
en el lugar nUmero 57 de 77 paises que integran esta organizacion. De esta forma PISA clasifica
los resultados de los estudiantes del estado de Jalisco de la siguiente manera: el 61.3% se ubican
en el Nivel | (el méas bajo); el 24.0% en el Il; el 9.4%, en el 11, y tan s6lo el 5.3% en el Nivel IV
(el més alto). Por lo tanto, el 85.3% de la poblacién total se encuentra ubicada en los niveles mas
bajos (Nivel I 'y 1) (OCDE, 2019).

Por otra parte, una forma de evaluar internamente los conocimientos de los estudiantes en
México es aplicando un examen a través del Instituto Nacional para la Evaluacion de la
Educacion (INEE), en coordinacién con el Plan Nacional para la Evaluacion de los Aprendizajes
(PLANEA, 2018). Estos organismos evallan, aplican y publican los resultados de pruebas en las
areas de Matematicas, Lenguaje y comunicacion, y habilidades socio-afectivas. Con respecto al
area de Matematicas, dentro del estado de Jalisco, los resultados muestran que: del total de
alumnos evaluados, el 33.3% se encuentran en el Nivel | (el méas bajo); el 30.8% en el II; el

15.4%, en el 111, y el 20.5% en el Nivel 1V (el mas alto). Lo anterior da muestra de un importante




porcentaje de alumnos concentrados en los niveles mas bajos con el 64.1% (Nivel 1 Y 11).
Encontrandose el menor rendimiento en el eje tematico de Sentido numérico y Pensamiento

algebraico.
Antecedentes

Estudios recientes muestran la preocupacion por la implementacion y estudio de nuevas
estrategias de ensefianzas innovadoras que permitan mejoras significativas en el rendimiento de
los alumnos en la asignatura de matematicas. En este sentido, los programas de evaluacion
nacionales de la OCDE, llevan a cabo un estudio exploratorio, por medio de la aplicacion de una
Encuesta Internacional sobre la Ensefianza y el Aprendizaje (TALIS), que en relacién con el
PISA para dar a conocer las estrategias pedagdgicas que utilizan los docentes en la ensefianza de
las matematicas (Backhoff et al., 017). En los resultados de las encuestas se muestran tres
estrategias utilizadas en la ensefianza de las matematicas en México, en el orden de mayor a

menor aplicacion son: activacion cognoscitiva, instruccién dirigida y aprendizaje activo.

En relacion con lo anterior, para la presente investigacion se decidié llevar a cabo una
estrategia de ensefianza innovadora basada en gamificacion, para fomentar el aprendizaje activo
y fortalece el proceso de aprendizaje, debido a que los estudiantes se ven motivados y
comprometidos a lograr los retos que esta estrategia conlleva (Garcia et al., 2020). La
gamificacion es un anglicismo proveniente de la palabra gamification y fue acufiado en el afio
2002 por Nick Pelling (Rodriguez y Santiago, 2015). Sin embargo, no fue sino hasta la mitad del
2010 que empez6 a ganar popularidad en el ambito educativo donde se incorporaron técnicas de
juego basadas en un sistema de recompensas en entornos digitales. Soberanes et al. (2016)
sostienen que la gamificacion permite articular aspectos de caracter cognitivo y los contenidos de
la asignatura. Ademas de favorecer el desempefio académico de los alumnos en matematicas
(Macias, 2017).

La gamificacion se considera una estrategia apropiada y efectiva en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de las matematicas (Murua-Cuesta, 2013). En este sentido, la

gamificacion ha demostrado ser una estrategia de ensefianza que permite mostrar un importante




avance en los aprendizajes en los estudiantes de la asignatura de matematicas (Rodriguez y
Santiago, 2015). Ademas, al tratarse de un disefio metodoldgico, esta estrategia permite ser
replicada no solo en la asignatura de Matematicas, sino en las diversas disciplinas, realizando la
adaptacion necesaria de cada contenido.

Objetivo (s)

A partir de lo anterior, el presente estudio tiene como objetivo el disefio, implementacion
y evaluacion de una estrategia de ensefianza de las matematicas basada en la gamificacion para la
mejora del desempefio académico en los estudiantes de secundaria en la asignatura de

matematicas especificamente con el tema de polinomios.
Materiales y método

De acuerdo a Stake, (1998), se trata de un estudio de casos con alcance descriptivo con
impacto en la educacion. Asimismo, Hernandez et al. (2014) mencionan que este tipo de estudios
busca especificar las caracteristicas importantes de un fenémeno, asi como describir la tendencia

de la poblacién estudiada.

Las condiciones necesarias del entorno educativo donde se llevo a cabo la intervencion,
se tratan de un aula o espacio destinado a las actividades de ensefianza ubicada dentro de la
propia institucion, equipada con pupitres, proyector, pizarrén, equipo de sonido y acceso a
Internet. También se requirid la utilizacion de dispositivos celulares con acceso a internet y para
la creacion del vestuario y accesorios para la ambientacion de la tematica elegida por los
alumnos, fue necesario la utilizacion de materiales como: cajas de carton, cartulinas de colores
(dorado, plata y rojo), tijeras, cinta adhesiva, pegamento, engrapadora, colores, lapiz, borrador,
sacapuntas. Ademas de una adecuada iluminacion y espacio para facilitar la movilidad de los

alumnos.

Participantes




La poblacion de interés fueron 43 alumnos de segundo grado de nivel secundaria de una
institucion educativa del sector privado del estado de Jalisco, México. Cabe resaltar que, del total
de la poblacidn, dos alumnos fueron diagnosticados con necesidades educativas especiales
(NEE); el primero con Trastorno del Espectro Autista (TEA) con grado 1, y el segundo con
Trastorno de Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH), quienes se integraron a las

actividades de manera activa.

La documentacion de la bibliografia del método de gamificacion incluyd la clasificacion
de libros, articulos, tesis e investigaciones con referencia a la definicién y efectividad de la
gamificacion con intervencion educativa como estrategia de ensefianza. A partir de ello se
consideraron las bases tedricas de la investigacion, problematizacion y consideraciones éticas de

la intervencion.
Técnica e instrumentos

Para llevar a cabo esta investigacion y obtener la informacion necesaria de la evaluacion
de la estrategia de ensefianza basada en la gamificacion, se les aplicé a los estudiantes un
cuestionario de valoracion en escala de Likert con 14 items, con la finalidad de conocer su
apreciacion sobre aspectos de aprendizaje, recursos didacticos, participacion, diversién y trabajo
en equipo. Ademas de preguntas abiertas donde el alumno pudo expresar lo que le gusto y
desagrado en esta estrategia de gamificacion. Los resultados de este cuestionario proporcionan al
docente informacion que le permite identificar los aspectos a mejorar para futuras
implementaciones de esta estrategia e incluso ampliar el nmero de temas a trabajar con el fin de
mejorar la ensefianza de las matematicas. Estos datos se analizaron y ordenaron para obtener
informacidn relevante, presentada de manera gréafica para facilitar la interpretacion en el apartado

resultados.

Durante la implementacion de la estrategia se registrd una guia de observacion, donde se
resaltaron aspectos acerca de la participacion, involucramiento, trabajo en equipo, compromiso y
el desempefio de los alumnos. Los indicadores utilizados para el registro de la guia de

observacion se encuentran enlistados en la tabla 1.




Tabla 1.

Guia de observacion.

Categoria

Participacion

Involucramiento

Trabajo en equipo

Compromiso

Desempefio

Escala

Indicadores

Participa de manera activa en la clase.

Muestra interés por cumplir los objetivos de la clase.
Contribuye con ideas para la solucién de los ejercicios.
Comparte ideas que permiten dar solucion a los ejercicios.
Fomenta retroalimentacion en su equipo.

Respeta la diferencia de opiniones.

Facilita el cambio de roles entre los miembros del equipo.

Durante el desarrollo hace sugerencias para mejorar los
resultados del trabajo

Mantiene un &nimo positivo para la realizacion del
trabajo.

Muestran actitud proactiva durante la clase.

Externa sus ideas y escuchan de manera atenta.
Asiste a las clases de manera puntual.

Entrega las tareas en tiempo y forma establecidos.

0 =Nunca 1= Algunas veces 2= Casisiempre 3= Siempre
Fuente: elaboracion propia.

Procedimiento




Previo a la implementacion de la estrategia de gamificacion se solicitd autorizacion por
parte de la direccion de la institucion, asi como del consentimiento informado y de
confidencialidad por parte de los padres de familia y alumnos, ya que la poblacion de estudio se
trata de estudiantes menores de edad que oscilan entre los 13 y 14 afios. Cabe resaltar que el
alumno con TDAH no se le concedié el permiso por parte de su padre o tutor, sin embargo,
durante las sesiones estuvo apoyando al docente en la toma de evidencias como una forma de
integrarlo en la dinamica de intervencion, por lo que no formd parte de la evaluacion de la
intervencion. Por otro lado, la presente investigacion cuenta con la aprobacion por parte del
comité de bioética del Centro Universitario de los Altos (CUAItos) de la Universidad de

Guadalajara, por tratarse de una investigacion con seres humanos.

Para el disefio de la presente estrategia de intervencion en ensefianza de las matematicas,
se retomaron los principios fundamentales de los elementos que componen la gamificacion segun

Werbach y Hunter (2015), los cuales clasifican en 6 elementos principales:

1. Definir con claridad los objetivos educativos. En funcion de ello se establecen las
reglas y normas de la gamificacion.

2. Delimitar las conductas de los participantes. Delimitar los comportamientos que se
desean potencializar en los estudiantes como la participacién, el conocimiento, las
actitudes y habilidades.

3. Descripcion de los jugadores. Se describen principalmente cuatro tipos de jugadores:
competidor, social, explorador y triunfador.

4. Disenar el ciclo de actividad. Definir claramente las mecanicas del juego y el orden
en que se darén las actividades.

5. Asegurar la diversion. La gamificacion gira en torno a ello, para facilitar los
resultados y objetivos planteados.

6. Utilizacion de las herramientas adecuadas. Se trata de los recursos que se utilizaran

para la implementacion de la gamificacion.




Werbach y Hunter (2015) sostienen que la gamificacion consiste en el uso de elementos
de y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos. Mismas que se clasifican en:
dinamicas, mecénicas y componentes. Las dinamicas del juego son aquellos aspectos y valores
que influyen en como la persona percibe la actividad. Las mecénicas bésicas del juego se refieren
a sus reglas, que corresponden al motor y el funcionamiento del juego. Los componentes son los
recursos y herramientas que se utilizan para disefiar una actividad en la préctica de la

gamificacion.

Para el cumplimiento del objetivo de esta investigacion, previo a su implementacion se
realizd una indagacion sobre los aprendizajes previos de los estudiantes acerca del uso de la
plataforma de Kahoot. Por lo que fue necesaria una sesion destinada a la explicacion del uso de
esta plataforma, asi como la contextualizacion de la metodologia de gamificacion. Lo anterior,
con la finalidad de que el alumno comprendiera cudl seria su papel dentro de la estrategia de

gamificacion.

El tema que se eligio fue el tema de Polinomios, debido a que este tema abona en la
mejora del eje tematico de Sentido numérico y Pensamiento algebraico, considerado como uno
de los ejes de menor rendimiento de acuerdo a los resultados de las recientes aplicaciones de
evaluacion de conocimiento de los estudiantes en la asignatura de matematicas. A partir de lo

anterior, se realizo el disefio instruccional como parte del disefio de la estrategia de gamificacion.

Para el disefio instruccional se consideraron 16 sesiones de 50 minutos cada sesion.
Donde se incluyeron conceptos, definiciones y ejercicios de polinomios. Ademas, se especifico
la bibliografia a utilizar, los aprendizajes esperados, los materiales y recursos a utilizar, la
aplicaciéon de la pre-prueba (examen de conocimientos previos), la evaluacion final o post-

prueba, asi como la aplicacion de una encuesta de evaluacion de la estrategia de gamificacion.

Fase 1. Eleccion de la tematica: para el disefio de la tematica de la estrategia de
gamificacion, se aplico a los alumnos una encuesta acerca de sus preferencias sobre videojuegos,
juegos de mesa, programas de television, series, entre otros. Con el fin de que el estudiante se

sintiera en armonia con una ambientacion de su agrado. De acuerdo con los resultados de la




encuesta, la tematica que tuvo mayor demanda fue la de “criaturas legendarias” con un 63% de

preferencia.

Fase 2. Creacion de vestuario y accesorios: Para la creacion del vestuario y accesorios se
destinaron 3 sesiones de 50 minutos, para ello se les solicitd a los alumnos traer al salon de clase
materiales para su elaboracion. Los materiales con los que trabajaron los alumnos fueron cajas de
carton, cartulinas de colores (dorado, plata y rojo), tijeras, cinta adhesiva, pegamento,
engrapadora, colores, lapiz, borrador, sacapuntas y algin otro material que pudiera ser utilizado
para la creacion de su avatar. Los vestuarios que disefiaron los alumnos consistieron en
armaduras, cascos y espadas que coincidiera con la tematica que ellos eligieron previamente
(Figura 1).

Figura 1.

Elaboracion del vestuario y accesorios para los personajes.

Fuente: elaboracidn propia.

Fase 3. Mecénicas del juego: Para el disefio de las mecanicas del juego fue necesario la
creacion de la pagina web, para su desarrollo se utilizo la plataforma Wix (Wix.com). En esta
pagina se muestra la narrativa, reglas, cartas (privilegios o premios) y tabla de puntuacion. Estos
elementos componen el motor principal y funcionamiento del juego de acuerdo con uno de los

elementos de la gamificacion descritos por Werbach y Hunter (2015).




Figura 2.

Tablero de juego: https://lauraclrl2.wixsite.com/-legendarycreatures.

~GAMIFICATION PROJECT

Fuente: elaboracion propia.

La narrativa se trata de una historia que tiene relacién con la tematica del juego (Figura
3). Esta debe ser coherente con la gamificacion y atractiva para el jugador, debe representar un
desafio o meta que el participante debe lograr para alcanzar el objetivo y ganar el juego. De ella
depende que el alumno logre involucrarse y apropiarse de su avatar y con ello alcanzar la

motivacion necesaria para superar los retos que se presenten a medida que se desarrolle el juego.

Figura 3.

Narrativa del juego.

Fuente: elaboracion propia.




Las reglas del juego son los lineamientos que definen la interaccion de los participantes
durante el juego (Figura 4). Estas deben dar sentido y coherencia a la gamificacion permitiendo
entender cual es el objetivo del juego, como se obtienen los puntos, cual es el premio del equipo
que resulte ganador, asi como las posibles penalizaciones del juego.

Figura 4.

Reglas del juego.

REGLAS

Fuente: elaboracion propia.

Las cartas son un elemento que se eligid en esta tematica para dar a conocer los
privilegios o premios a los que los jugadores tienen acceso de acuerdo con el acumulado de
puntos que obtengan durante el desarrollo del juego. Estas cartas son una motivacion para el
participante, ya que dependera de su desempefio para que logren acceder a cada una de ellas
(Figura 5).

Figura 5.

Cartas de privilegios o premios.




HOME NARRATIVA REGLAS PUNTOS

Fuente: elaboracion propia.

La tabla de posiciones es donde se registran el acumulado de puntos de cada equipo
(Figura 6). En el contexto del juego, el equipo ubicado en la primera posicion representa a los
participantes que lograron superar el desafio planteado en la narrativa y el equipo ganador.

Figura 6.

Tabla de posiciones.

1
r
3
e
5
6"
7
8

=

Fuente: elaboracion propia.

Fase 4. Creacion del Kahoot: Los ejercicios de polinomios se generaron en la plataforma
de Kahoot como herramienta tecnoldgica para poner en practica los aprendizajes. Esta aplicacion
permite crear cuestionarios de evaluacién interactiva y es idénea para una intervencion de
gamificacion, debido a que la misma aplicacion permite ir avanzando por niveles, cada respuesta
tiene una ponderacion de puntos, al finalizar la ronda de preguntas muestra una tabla de

posiciones de primer, segundo Yy tercer lugar, lo que facilita el control de la acumulacion de




puntos global. Estos puntos se registran en la “Tabla de posiciones” ubicado dentro de la pagina
web en el apartado “Puntos” para que los alumnos tengan acceso a la informacion sobre su
posicion durante el juego. Previo a la utilizacion de Kahoot, como parte de la estrategia de
gamificacion, se destind una sesion de 50 minutos para llevar a cabo la aplicacion de una prueba
piloto para probar la conectividad de internet en el aula, revisar el funcionamiento de los
dispositivos celulares a utilizar y un primer acercamiento de los alumnos de la utilizacién de la
aplicacion. Durante esta fase es importante llevar una bitacora de observacion donde se
consideren las posibles mejoras a realizar previas a la implementacion de la intervencion de la

estrategia de gamificacion que corresponde a la siguiente fase.

Fase 5. Fase interactiva e iterativa: Para el desarrollo de la implementacion de la
gamificacion en el aula, se destinaron 5 sesiones de 100 minutos cada una. La dindamica que se

siguid en cada sesion fue la siguiente:

1. Alinicio de cada clase se proyect6 al grupo la teoria de como resolver operaciones
con polinomios, asi como algunos ejemplos resueltos, a manera de objeto de
aprendizaje.

2. Se asignd 5 minutos al grupo para organizarse y reunirse en 8 equipos de al menos 5
integrantes. Estos equipos son formados previamente por el docente y permanecieron
durante toda la intervencion. Cada equipo debe portar el vestuario y disponer de un
teléfono celular, por equipo, con acceso a internet con el que iniciaron sesién en la
aplicacion de Kahoot con la clave del curso proporcionada por el docente.

3. Mientras los alumnos se organizan en equipos, el docente por su parte, inicia con la
ambientacién del aula y la instalacion del equipo de computo, sonido y la proyeccion
del Kahoot para iniciar con la ronda de preguntas. Cada Kahoot constaba de 15
preguntas interactivas que los estudiantes resolvian en equipo.

4. Al finalizar la actividad ganaba el equipo que se encontraba en primer lugar dentro de
la tabla de posiciones y tendrian acceso a las tarjetas de premios disponibles de

acuerdo con los puntos acumulados, y éstos se registraban en el tablero de juego




(pagina web) con el fin de que los estudiantes tuvieran conocimientos de sus logros

como equipo.

Fase 6. Fase de cierre y evaluacion: Para esta fase de la estrategia se les aplicé a los
alumnos un cuestionario de evaluacion que constaba de 14 items en escala Likert, con la
finalidad de conocer la apreciacion de los alumnos sobre los aspectos de aprendizaje, recursos
didacticos, participacion, diversion y trabajo en equipo, ademas de la evaluacion de la estrategia
de gamificacion. Ademas de una guia de observacién, donde se registraron las incidencias
durante todas las sesiones. La informacion recabada en el cuestionario y la guia de observacion

se presenta en la siguiente seccion, donde se da explicacion e interpretacion de los resultados.
Resultados y discusiones

Los resultados que mostré el cuestionario, sobre la valoracion de la estrategia de
gamificacion, determinan en principio la experiencia de los estudiantes, después de la
intervencion al tomar en cuenta aspectos de aprendizaje, recursos didacticos, participacion,

diversion y trabajo en equipo.

A continuacion, se muestran los resultados del cuestionario aplicado sobre la evaluacién
de la gamificacion. El cuestionario consto de 14 items, de los cuales, del 1 al 11 se tratan de
respuesta en la escala de Likert (“Totalmente en acuerdo”, “De acuerdo”, “Ni de acuerdo ni en
desacuerdo”, “En desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo™). De la cuales se consideraron 5
respuestas que son las que evalUan directamente la estrategia de gamificacion en la ensefianza de
las matematicas. Ademas, se consideraron dos preguntas abiertas correspondientes a las
preguntas 12 y 13 donde el estudiante expresa con sus palabras algunos aspectos positivos y
negativos de la estrategia de gamificacion, y finalmente la pregunta 14 son comentarios con
palabras de los estudiantes, donde exponen sugerencias que permiten mejorar su experiencia con

una estrategia de gamificacion.

La figura 7 muestra el resultado de la pregunta 1, (El juego permite aprender mejor los

contenidos de un tema de una manera mas dinamica), 22 alumnos (51.2%) estan “De acuerdo”,




14 estudiantes (32.6%) estan “Totalmente de acuerdo” y una menor poblacion, 7 estudiantes
(16.3%) no estan “Ni de acuerdo ni desacuerdo” que la estrategia de gamificacion les permitid

mejorar los aprendizajes en el tema de polinomios.

Figura 7.

La estrategia de gamificacion y la mejora de los aprendizajes

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracidn propia.

La figura 8 muestra las respuestas de los alumnos acerca de los recursos didacticos que se
utilizaron durante la intervencion educativa (Presentaciones, Kahoot, preguntas, pagina web, y
ambientacion). Los resultados muestran que un 55.8% (24 alumnos) estuvieron “De acuerdo” en
que los recursos utilizados facilitaron la comprensién de los contenidos del tema; el 30.2% (13
alumnos) estan “Totalmente de acuerdo” con esta afirmacion y el 14% (6 alumnos) mostraron
indiferencia (Ni de acuerdo ni en desacuerdo) hacia los recursos que se utilizaron. Lo anterior,
evidencia que los recursos didacticos utilizados fueron adecuados para cumplir con el objetivo de

facilitar al alumno los contenidos para el aprendizaje.

Figura 8.

Los recursos didacticos utilizados en la estrategia de gamificacion.




@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.

Las respuestas obtenidas en la pregunta 3 (La estrategia de gamificacién fomenta la
participacién de los estudiantes). En la figura 9 se observa que es importante la implementacion
de estrategias de ensefianza innovadoras en el aula, como la gamificacion para fomentar la
participacion de los estudiantes. 21 alumnos (48.8 %) estan “De acuerdo” con ello, 14 alumnos
(32.7%) estan “Totalmente de acuerdo” y, 6 alumnos (14%) les es irrelevante (Ni de acuerdo ni
en desacuerdo). Es decir, la mayoria de los alumnos consideran que el incremento en su

participacion durante las clases se debi0 a la estrategia de gamificacion.

Figura 9.

La estrategia fomenta la participacion de los estudiantes.

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.

Los datos de la figura 10 (Con la estrategia de gamificacion las clases resultan mas

entretenidas y dinamicas), muestran que el 51.2% (22 alumnos) estan “Totalmente de acuerdo”




en que la clase gamificada resulta més entretenida y dinamica, el 44.2% (19 alumnos) estan “De
acuerdo” con ello, el 2.3% (1 alumno) no est4 “Ni acuerdo ni en desacuerdo” y el 2.3% (1
alumno) estd en “Desacuerdo”. Por lo tanto, se infiere que es importante que el docente

implemente estrategias dindmicas en la ensefianza para los alumnos.

Figura 10.

La didactica de la estrategia de gamificacion.

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

> Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.

Las respuestas de la pregunta 5 (Esta estrategia fomenta la motivacién en los estudiantes
para aprender mas sobre el tema), correspondientes a la figura 11, muestran que, del total de
alumnos, el 51.2% (22 alumnos) se manifestaron “De acuerdo”, el 34.9% (15 alumnos) estan
“Totalmente de acuerdo”, y el 14% (6 alumnos) se mostraron indiferentes (“Ni de acuerdo ni en

desacuerdo”) con la premisa de que esta estrategia foment6 en ellos conocer mas sobre el tema.

Figura 11.

La estrategia fomenta la motivacion para aprender mas sobre el tema.




@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
 Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.

Las preguntas 12 y 13 fueron items abiertos que se destinaron para que el alumno exprese
sus opiniones sobre la estrategia de gamificacion. Algunas de las respuestas de los estudiantes se
repiten y, por lo tanto, la Tabla 2 muestra las més relevantes, cabe resaltar que son expresiones

textuales de ellos.

Tabla 2.

Comentarios expresados por los estudiantes.

Lo que mas ha gustado Lo que menos ha gustado
e El trabajo en equipo. e Qué a veces hay diferencias entre el equipo.
e Podemos hacer mas dinamicas y cosas e Que no estoy con mis amigos.
creativas. e Algunas personas no participan en el grupo.
e Que todos se ayudan para conseguir el e L 0s equipos son muy disparejos a veces.
resultado correcto. e Que a veces dan pocos puntos.
e Pues estar en equipo, apoyarnos todos, mi e Que hay veces que no alcanzaba a contestar.
aprendizaje es més rapido después de eso. e Que algunas veces no funcionan, no les
e Que la clase es més dindmica y con el entiendo, hay demasiado alboroto o hay
ambiente que hay te dan ganas de aprender. compafieros que simplemente no ponen de su
e Es muy divertido y puedo aprender de una parte y esperan a que otros lo hagan por ellos
manera mas divertida. (en Kahoot).
e Aprendo divirtiéndome y conviviendo con e Que hay alumnos que no se lo toman en serio
mis compafieros. y pueden arruinar un juego o no te dejan
e Pues que me parece muy eficaz la idea de tomar la experiencia completa de esta
implementar juegos estudiantiles en clase... actividad.
Ya que de esta manera los alumnos buscan e Ladiferencia de opiniones.
ganar o siempre sobresalir (competitividad) y
de esta manera se desarrolla un esfuerzo en
los alumnos al momento de hacer team back o
argumentar posibles respuestas.

Fuente: elaboracidn propia.




Finalmente, la pregunta 14 (En tu opinion, ;tienes alguna sugerencia que permita mejorar
la estrategia de gamificacion en el aula?) fueron sugerencias por parte de los alumnos en pro de
la mejora de la estrategia y se tomaron en cuenta las oraciones con mayor similitud para

expresarlo de forma textual a continuacion:

e Que todos trabajen tranquilos para hacer mas de estos ejercicios.
e Que lo hagamos en equipo para un mejor apoyo de todos.

e No, sus estrategias y reglas se me hacen correctas.

e A mi parecer, me ha encantado todo.

e Una mejor comunicacion de equipo.

e Agregar mas cartas.

De manera complementaria, a estos resultados durante la implementacion de cada una de las
fases de la estrategia de gamificacion se llevo una guia de observacion donde se encontraron los

siguientes resultados:

1. Enel proceso de la creacion de vestuarios los alumnos se mostraron motivados y
realizaron un trabajo cooperativo, algunos de éstos manifestaron competencia en la
elaboraciodn de dibujos o gusto por las artes plasticas, ademas de la integracion con el
equipo para el disefio de los vestuarios y accesorios.

2. El desempefio académico de los alumnos durante la implementacién de la estrategia fue
con una actitud proactiva. Debido a que los ejercicios de Kahoot exigian que el alumno
pusiera atencion durante la presentacion, esto facilitd que los estudiantes se mantuvieran
participativos y comprometidos con los contenidos de la asignatura en pro del equipo.

3. Durante la fase interactiva de la estrategia, los alumnos se mostraron atentos y
participativos durante la clase expositiva previa a la dindmica del Kahoot. Ya que
externaron sus ideas y dudas que les permitié obtener una mejor comprension del tema
para responder de manera critica los ejercicios propuestos en la aplicacion del Kahoot.

4. Durante la implementacion del Kahoot, los alumnos participaron de manera activa,

contribuyendo con ideas para la solucion de los ejercicios. Ademas, demostraron una




actitud de compromiso, manteniendo un animo positivo para el cumplimiento de los
objetivos de la clase.

5. Los alumnos con NEE se incorporaron de manera satisfactoria en las actividades
desarrolladas durante la estrategia de gamificacion. En el caso del alumno con TEA se
mostré con mayor participacion en la fase de la creacion del vestuario y accesorios, y el
alumno con TDAH, mostré mayor interés por el juego y en todo momento estuvo
participativo en la clase.

6. Finalmente, el total de alumnos participaron en la fase de evaluacion de la estrategia,
manifestando sus ideas sobre aspectos de aprendizaje, recursos didacticos, participacion,
diversion y trabajo en equipo. Asi como los aspectos a mejorar para implementaciones
futuras. De acuerdo con las respuestas del cuestionario de evaluacién de la estrategia, los
alumnos estan “totalmente de acuerdo” en que, con esta estrategia las clases resultan mas
entretenidas y dinamicas. En su mayoria manifiestan estar “de acuerdo” en que, la
estrategia de gamificacion les facilitd la mejora de los aprendizajes, fomenté la
participacién, los motivo a aprender més sobre el tema y en que los recursos didacticos
utilizados durante la intervencion fueron adecuados para cumplir con los objetivos de la

estrategia de gamificacion.

De acuerdo con lo anterior, se puede resaltar que para los alumnos es importante que el
docente incluya en sus clases estrategias de ensefianza que sean entretenidas y dindmicas, debido
a que experimentaron un proceso de ensefianza diferente. Al ser la gamificacion una estrategia
que incorpora dinamicas y mecanicas de juego, para los alumnos de nivel secundaria resulta
mayormente atractivas las clases de matematicas y ello se ve reflejado en el incremento de
participacion de los alumnos, asi como el compromiso con los objetivos de la asignatura. Lo cual
cumple con los criterios de la gamificacion de acuerdo con Garcia et al. (2020). Ademas, de
manera transversal se fomento un ambiente positivo en el aula, lo que permitio una mejora en
competencias relacionadas con la colaboracion, creatividad y aprendizaje autbnomo de los

alumnos (Diez et al., 2017).

Discusién




El impacto que provoco en los alumnos estudiar matematicas utilizando la estrategia de
gamificacion, mostro resultados favorables en su desempefio académico, al manifestar una
mayor participacion en la asignatura. En relacion con lo anterior, se confirma lo que Garcia et al.
(2020) encontraron sobre la estrategia de gamificacion contribuye a mejorar de manera
significativa el desempefio académico de los estudiantes de distintos niveles de educacion. Lo
anterior se confirma con los estudiantes de nivel secundaria, que fueron los participantes de esta

investigacion.

Por otra parte, la estrategia de gamificacion fortalece el proceso de aprendizaje, debido a
que se trata de una didactica que fomenta el involucramiento y el compromiso de los estudiantes
para alcanzar los objetivos que esta estrategia implica (Garcia et al., 2020). Aunado con ello,
Macias (2017) sostiene que la gamificacion, como estrategia de desarrollo de competencias
matematicas, muestra una variacion favorable en el desempefio académico de los alumnos. Lo
anterior da cuenta de que la implementacion de estrategias innovadoras en la ensefianza, como la
gamificacion, coadyuvan en la mejora de las actitudes y desempefio académico de los alumnos

hacia las matemaéticas (Murua-Cuesta, 2013).

El presente estudio evidencio que la estrategia de gamificacion es una propuesta
apropiada y efectiva para el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas.
Debido a que los alumnos mostraron una mejora en su desempefio académico, mostrando una
participacién proactiva durante la clase, externando sus ideas, asistiendo a clase de manera
puntual y entregando las tareas asignadas en los tiempos establecidos, asi como una mejora en el

trabajo cooperativo.

Conclusiones

El presente trabajo muestra una estrategia de gamificacion implementada en un ciclo
escolar en donde los estudiantes estuvieron inquietos y deseosos de interactuar para aprender. En
esta investigacion se demuestra lo mencionado por Soberanes et al. (2016) debido a que esta
estrategia de ensefianza permite articular aspectos de caracter cognitivo y de contenido de la
asignatura. Ademas, por su parte Macias (2017) sostiene que la gamificacion en las matematicas




mejora el desempefio académico del estudiante, y que también favorece el proceso de ensefianza
aprendizaje de los mismos. Por otro lado, cabe resaltar que se considera una técnica innovadora
de ensefianza por involucrar de manera activa a los estudiantes en su proceso de aprendizaje
(Macias, 2017).

De acuerdo con la guia de observacidn, se puede rescatar que, durante la intervencion
educativa basada en gamificacion, los alumnos mostraron mayor implicacion y participacion en
la asignatura de matematicas. Ademas, cabe resaltar que durante las siguientes sesiones del curso
de matematicas 11, el grupo mostré de manera transversal, una mejora notable en integracion de

las actividades que requerian un trabajo cooperativo.

Por ultimo, cabe destacar que los estudiantes manifestaron empatia por la estrategia ya
que se les tomd en cuenta en todo momento para la creacion de su avatar, la ambientacion y la
integracion grupal, ademés de que establecieron lazos de amistad con los estudiantes con

necesidades especiales.

Como trabajo futuro se desea replicar el estudio con mas temas de la asignatura e
incrementar el nimero de estudiantes que participen durante la estrategia e incrementar el

namero de grupos, en donde se tomaran los aspectos negativos para poder mejorarla.
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