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Resumen

Esta investigacién fue un plan para im-
plementar herramientas tecnoldgicas de
gamificacion con el propdsito de mejorar
el aprendizaje de matemadticas en los es-
tudiantes de la escuela primaria Ana An-
tonia Cabral Lépez, provincia Hermanas
Mirabal, municipio de Tenares, Reptbli-
ca Dominicana, durante el Afio Escolar
2023-2024. Se siguié un enfoque cuali-
tativo mediante la investigacién-accién,
utilizando un disefio de investigacién
participativa y de accién, basado en el
modelo de Kemmis. Involucra fases de
planificacién, accidn, observacién y re-

Abstract

This research was a plan to implement
gamification technological tools with
the purpose of improving mathematics
learning in students at the Ana Antonia
Cabral Lépez primary school, Hermanas
Mirabal province, municipality of Te-
nares, Dominican Republic, during the
2023-2024 School Year. A qualitative
approach was followed through action
research, using a participatory and ac-
tion research design, based on the Kem-
mis model, involving phases of plan-
ning, action, observation and reflection.
Techniques such as observation, diag-



flexién. Se emplearon técnicas como ob-
servacion, prueba diagndstica y entrevis-
tas, con instrumentos de recoleccién de
datos, como listas de cotejo, fotografias,
cuestionarios y registros anecddticos. La
poblacién del estudio incluyé a los 11
docentes del centro educativo, asi como
a los 20 estudiantes de 2° y 5° grado.
Los resultados destacan la exitosa selec-
cién de herramientas de gamificacién, la
efectividad de la capacitacién docente,
el diseno de actividades ladicas y la im-
plementacién exitosa de la gamificacién
en la educacién. Se observaron mejoras
significativas en el interés, la motivacién
y la comprensién de los conceptos ma-
temdticos por parte de los estudiantes.
Estos hallazgos respaldan la eficacia de
la gamificacién y las herramientas tec-
nolégicas para enriquecer el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Se hacen re-
comendaciones para fortalecer y seguir
integrando estas précticas en el plan de
estudios. Este estudio contribuye a abor-
dar problemas de bajo rendimiento en
matemdticas y la falta de integracién de
tecnologia en la ensefanza.

Palabras clave: Gamificaciéon, tecno-
logia educativa, capacitacién docente,
aprendizaje de las matemdticas.

nostic tests and interviews were used,
with data collection instruments such
as checklists, photographs, question-
naires and anecdotal records. The study
population included the 11 teachers at
the school, as well as the 20 2nd and 5th
grade students. The results highlight the
successful selection of gamification tools,
the effectiveness of teacher training, the
design of recreational activities and the
successful implementation of gamifica-
tion in education. Significant improve-
ments were observed in students’ inte-
rest, motivation, and understanding of
mathematical concepts. These findings
support the effectiveness of gamification
and technological tools to enrich the tea-
ching and learning process. Recommen-
dations are made to strengthen and con-
tinue integrating these practices into the
curriculum. This study contributes to
addressing problems of low performance
in mathematics and the lack of integra-
tion of technology in teaching.

Keywords: Gamification, educational
technology, teacher training, learning
mathematics.
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1. Introduccién

En la actualidad las herramientas tecno-
l6gicas se han consolidado como recursos
innovadores, esenciales y disponibles en
una gran variedad y en distintos 4mbitos
sociales. En el dmbito educativo, estas
herramientas desempefan un papel cru-
cial al abordar las carencias existentes en
el sector, ya que constantemente surgen
nuevas fuentes, plataformas, redes, me-
dios y recursos que estdn transformando
la forma en que se ensefia y se aprende.
La gamificacién, desde el punto de vista
de Lomba Pérez et al. (2021), consiste en
aplicar técnicas y elementos de juegos y
entretenimiento en actividades no rela-
cionadas con el juego, con el propdsito
de aumentar la motivacién y reforzar el
comportamiento para resolver problemas
o alcanzar objetivos. Es decir, la gamifi-
cacién involucra a los estudiantes de ma-
nera activa y motivada, convirtiéndolos
en protagonistas de su aprendizaje y a la
vez, fomentando su compromiso y mo-
tivacion.

Sin embargo, la implementacién efectiva
de estas herramientas en el dmbito edu-
cativo no siempre ha sido exitosa, como
se evidencia en la experiencia de la escue-
la primaria Ana Antonia Cabral Lépez.
A pesar de la reciente masificacién de
herramientas tecnolégicas durante la
pandemia, se han detectado deficiencias
significativas, tales como el miedo a la
materia, la falta de motivacién e interés,
la limitada comprensién y la falta de con-
textualizacién de los problemas matema-
ticos dificulta ain mds la adquisicién de

dichas competencias en el aprendizaje de
los estudiantes.

Este problema se agrava al considerar
los resultados preocupantes obtenidos
por los estudiantes dominicanos en eva-
luaciones internacionales, colocdndolos
en la ultima posicién en matemdticas y
ciencias. Como expresa Aristy Capitan
(2019), por segunda vez consecutiva, los
estudiantes dominicanos ocuparon el dl-
timo lugar, tanto en matemadticas como
en ciencias, en comparacién con los 79
paises que participan en PISA.

Desde el contexto critico surge la pre-
gunta central que orienta este estudio:
;Cémo integrar de manera efectiva y
significativa las herramientas tecnols-
gicas de gamificacién para optimizar el
aprendizaje del drea de matemdticas en
los estudiantes de la escuela primaria
Ana Antonia Cabral Lépez?

Este estudio se fundamenta en la necesi-
dad de abordar las deficiencias educati-
vas, especialmente en matemdticas, que
afectan a los estudiantes de la escuela
Ana Antonia Cabral Lépez ubicada en
Republica Dominicana.
como una respuesta clave para superar
los desafios actuales y establecer los ci-
mientos para un aprendizaje significativo
en esta asignatura.

Se presenta

Este articulo propone como objetivo ge-
neral el implementar herramientas tec-
nolégicas de gamificacién para optimi-
zar de manera significativa el aprendizaje
de las matemdticas en los estudiantes.
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Con el propésito de alcanzar dicho obje-
tivo, se establecieron los siguientes obje-
tivos especificos:

1. Seleccionar herramientas tecnolégicas
de gamificacién adecuadas a los con-
tenidos matemdticos para dinamizar el
aprendizaje de los estudiantes.

2. Disenar actividades ladicas que inte-
gren las herramientas tecnoldgicas de
gamificacién para fomentar la partici-
pacién activa de los estudiantes.

3. Capacitar a los docentes del centro
educativo para el desarrollo de compe-
tencias en el uso de herramientas tec-
noldgicas en el entorno gamificado.

4. Realizar actividades de aprendizaje en
el aula mediante herramientas tecnolé-
gicas de gamificacién.

2. Revision de la literatura

Este estudio fue precedido por una se-
rie de tesis de postgrado estrechamente
relacionadas con la temdtica propuesta a
nivel tanto nacional e internacional.

Iniciando desde Morales Fano (2022),
quien realizé una investigacién con el
propésito de demostrar la eficacia de un
programa educativo basado en la gamifi-
cacién que mejora significativamente el
pensamiento légico matemdtico de los
estudiantes de la institucién educativa
N°519 del distrito de Nuevo Chimbote
2021. La metodologia de investigacién

aplicada, especificamente de tipo expe-
rimental y disefio preexperimental con
pre y post pruebas. En esta se empled la
técnica de entrevista.

Se concluyé que el programa de gami-
ficacién proporciona un antecedente
valioso, brinda un apoyo empirico en la
parte tedrica de esta investigacién, debi-
do a que demuestra que el uso de la ga-
mificacién como herramienta TIC tiene
un efecto positivo en el pensamiento 16-
gico matematico de los estudiantes y, por
ende, pueden influir de manera significa-
tiva en el aprendizaje de las matemdticas.
Continuando con Dominguez Avalos
(2023), cuyo objetivo fue determinar la
eficacia de las estrategias de gamificacién
con el logro de capacidades matemdticas
en educandos del cuarto grado de pri-
maria de un colegio publico. La meto-
dologia utilizada consisti6 en un enfoque
cuantitativo aplicando un disefio preex-
perimental de tipo explicativo; como ins-
trumento, un pretest y post test.

Los resultados de este estudio respaldan
que las estrategias de gamificacion tie-
nen un impacto significativo en las ca-
pacidades matemdticas de los alumnos
de cuarto grado de primaria, por lo que,
este estudio demuestra y aporta a esta in-
vestigacién que la gamificacién en el as-
pecto tedrico es una alternativa efectiva
para mejorar las habilidades matemadticas
de los educandos, al despertar su motiva-
cién e interés en esta drea.

Desde el punto de vista de Murua-Cues-
ta (2013) “la gamificacion se define como
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el uso del pensamiento y la mecdnica de
jugabilidad en contexto ajenos a los jue-
gos, con el fin de que las personas adop-
ten cierto comportamiento” (p. 4). La
gamificacién, desde el enfoque educativo
para ensefiar matemdticas en el contexto
actual, se presenta como una herramien-
ta ideal para los maestros, ya que con-
tribuye a mejorar de manera significativa
e interactiva el proceso de aprendizaje,
promoviendo el desarrollo de competen-
cias y movilizando diversas capacidades
de los estudiantes (Ramos Vera & Ra-
mos Vera, 2021, p.7). Esta estrategia no
solo enriquece la pedagogia, sino que
también ofrece a los maestros una herra-
mienta efectiva para fomentar un apren-
dizaje mds comprometido y completo en
el dmbito de las matemdticas.

La gamificacién en la ensefianza de las
matemdticas implica utilizar elementos
y dindmicas de juegos para promover
el aprendizaje de los estudiantes. Se ha
comprobado que esta estrategia mejora el
rendimiento académico de los alumnos.
Segtin Guayabero (2022), para aplicar
la gamificacién en el aula, las activida-
des desarrolladas deben de poseer las si-
guientes caracteristicas:

* Diversién como base fundamental: La
esencia de la gamificacién reside en la
premisa de que el proceso de aprendi-
zaje debe ser intrinsecamente divertido
y atractivo para los estudiantes.

* Motivacién a través de incentivos: En
el contexto de la gamificacién en el
aula, los incentivos desempefnan un

papel crucial en el proceso educativo.
Estos incentivos suelen manifestarse
en forma de recompensas y logros que
los estudiantes obtienen al adquirir un
conocimiento especifico o alcanzar un
objetivo concreto. Estas recompensas
se utilizan para reflejar y celebrar los
avances de los alumnos.

* Compromiso de todos los actores: La ga-
mificacion en la educacién requiere un
compromiso activo tanto por parte de
los educadores, quienes disefan el pro-
ceso y presentan los temas y conceptos a
ser aprendidos, como de los estudiantes,
quienes se implican y se esfuerzan en el
proceso de adquisicién de conocimientos.

* Avance: La gamificacién se concibe con
el propdsito de impulsar el progreso de
los estudiantes en sus estudios, ya sea
en términos de conocimiento académi-
co o en la modificacién de comporta-
mientos y enfoques de aprendizaje.

* Colaboracién: La gamificacién nor-
malmente fomenta la colaboracién y
el trabajo en equipo entre los alumnos
en lugar de promover la competencia.
Esto se traduce en la necesidad de que
los estudiantes colaboren entre si para
avanzar en los desafios planteados, for-
taleciendo asi las habilidades de trabajo
en equipo.

e Simplificacién: La gamificacién se uti-
liza especialmente cuando un tema o
materia presenta complicaciones. Su
objetivo es simplificar estos conceptos
complejos para hacer que el aprendiza-
je sea mds accesible y efectivo.
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* Personalizacién: La gamificacién se
adapta a las necesidades y caracteris-
ticas de cada grupo de estudiantes, e
incluso puede adaptarse a subgrupos
dentro de una misma clase. Este en-
foque persigue optimizar el potencial
de todos los estudiantes y facilitar su
proceso de aprendizaje al abordar y co-
rregir las deficiencias individuales de
cada uno.

En contraste, desde el punto de vista de
Martinez Martinez (2010), con las mate-
maticas en educacién primaria, se busca
fomentar el pensamiento de los estudian-
tes para que sean capaces de interpretar y
expresar situaciones que surgen en su en-
torno, utilizar técnicas apropiadas para
resolver dichas situaciones y ver el apren-
dizaje de la materia de forma positiva.

Con el planteamiento anterior, se consi-
dera que el aprendizaje de las matema-
ticas en la etapa de la educacién prima-
ria es fundamental en el desarrollo de
habilidades referente a la numeracién y
matemadticas de los estudiantes. Ademds,
durante esta etapa, se busca consolidar
los conceptos bdsicos adquiridos en los
primeros afos y fomentar el razonamien-
to 16gico matemdtico y la resolucién de
problemas.

Cattaneo et al. (2012), consideran que
para que un alumno sea capaz de apren-
der matemdtica, debe tener la habilidad
de construir activamente conceptos ma-
temdticos. Esto implica desarrollar pro-
cedimientos basados en esos conceptos,

lo que le permite crear algoritmos para
resolver problemas.

En cuanto a las dificultades comunes del
aprendizaje de las matemadticas, Pérez et
al. (2016), refieren que “una multitud de
vias convergen cuando un escolar se es-
fuerza en comprender y aplicar las ma-
temdticas” (p.132). Los autores destacan
que el aprendizaje de las matemadticas
implica la convergencia de multiples re-
cursos y enfoques. Entre estas “vias” se
encuentra la interaccién con el profesor,
la colaboracién con companeros, el uso
de materiales especializados y la incor-
poracién de tecnologia educativa. Estos
elementos se combinan para ofrecer un
aprendizaje signiﬁcativo y enriquecedor
en el 4rea de las matemdticas.

Garcia (2014), senala que la acalculia es
un trastorno que afecta a adultos y j6-
venes y se caracteriza por la pérdida o
deterioro de la capacidad para realizar
cilculos matemdticos, debido a una le-
sién cerebral o después de haber adquiri-
do previamente esta habilidad. Por otro
lado, la discalculia se presenta principal-
mente en nifios y es un trastorno evolu-
tivo, lo que significa que se manifiesta
durante el proceso de desarrollo. Aun-
que también puede afectar a adultos, la
discalculia no estd asociada con lesiones
cerebrales y se relaciona mds con dificul-
tades especificas en el aprendizaje de las
matemdticas (p.228).

Con respecto a los argumentos ya plan-
teados, destaca que la acalculia se asocia
con la pérdida de habilidades matema-
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ticas debido a lesiones, mientras que la
discalculia se refiere a dificultades en el
aprendizaje de las matemdticas, especial-
mente en nifnos, sin necesidad de una le-
sién cerebral previa.

Los modelos didécticos o de ensefanza
engloban las diversas acciones, técni-
cas y recursos que los docentes pueden
emplear, y van mds alld de las teorias y
paradigmas implicando
un cambio fundamental en la forma de
concebir el proceso de ensefianza-apren-
dizaje (Bravo Mancero & Varguillas
Carmona, 2015, p.6). Estos argumentos
respaldan que los modelos diddcticos se

establecidos,

adapten a las necesidades educativas y a
la diversidad de estilo de aprendizaje de
los estudiantes.

Mi4s aun, la utilizacién de material con-
creto es una estrategia eficaz para im-
pulsar el desarrollo de habilidades ma-
temdticas. Esta metodologia brinda a los
estudiantes la oportunidad de explorar y
manipular objetos, empleando sus senti-
dos para realizar clasificaciones, cdlculos
mentales y establecer conexiones entre
diferentes cantidades. A través de estas
experiencias prdcticas, los estudiantes se
preparan para construir nuevos concep-
tos matemdticos y fortalecer su compren-
sién en este campo de estudio (Ortegon
Yanez, 2016, p.11).

La cita anterior sustenta que el material
concreto en la ensefianza de las mate-
madticas brinda una base sélida para el
aprendizaje al proporcionar experiencias
que sean tangibles y significativas para

los educandos. Por lo que, a través de
experiencias practicas, estos se preparan
para construir nuevos conceptos mate-
maticos y fortalecer su comprensién en
esta area.

A juicio de Cdrdenas Rodriguez (2017),
existe una conexién inherente entre el
juego y el aprendizaje, ya que ambos
involucran superar desafios, descubrir
soluciones, practicar, deducir, inventar,
adivinar y lograr un progreso satisfacto-
rio. Independientemente de la materia,
es esencial que los docentes consideren
la diversién como un objetivo primordial
en el aula, buscando generar un ambien-
te de aprendizaje atractivo y estimulante
para los estudiantes (p.11).

También estd el trabajo colaborativo, el
cual parte desde la perspectiva construc-
tivista, que promueve la comprension en
los estudiantes. Segin los autores Pérez
Solera y Soto Rodriguez (2019) “asumen
roles interdependientes y mds activos en
el proceso de investigar, comprender,
proponer de forma auténoma con los
companeros, fortaleciendo habilidades
de comunicacién, trabajo en equipo, y
permitir el intercambio de capacidades
donde las habilidades de uno fortalece-
rdn al otro” (p.42).

Por otra parte, también estd la estrategia
de aprendizaje basado en problemas, que
segin Gobierno de Canarias (2022) es
una estrategia de ensefianza que utiliza
soluciones para problemas abiertos, rele-
vantes y a menudo ficticios para que los
estudiantes desarrollen aprendizaje y ha-
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bilidades al encontrar soluciones que no
necesiten ser reales.

Por eso es necesario que esta estrategia
se centre en el aprendizaje a través de
la resolucién de problemas desafiantes,
donde los estudiantes tengan la libertad
de explorar diferentes soluciones para el
desarrollo de habilidades y competencias
en lugar de proporcionar una respuesta
especifica.

En conjunto, las citas anteriores brindan
un sélido apoyo a este estudio desde lo
tedrico y lo prictico para explorar las he-
rramientas tecnoldgicas de gamificacién
en la educacién matemdtica primaria.
Esta base tedrica integral incluye eviden-
cia de la efectividad del juego, una discu-
sién sobre modelos y estrategias de ense-
fianza, y una consideracién del disefio de
la ensenanza y las dificultades especificas
en el aprendizaje de las matemiticas, al
tiempo que proporciona una gufa com-
pleta para mejorar la formacién.

3. Métodos
Diseiio de investigacién

La metodologia estd orientada hacia un
enfoque inductivo, con el propésito de
partir de los datos de manera imparcial.
Se implementa un enfoque cualitativo
para abarcar los diversos elementos, la
realidad social y la comprensién integral
de los estudiantes, con el fin de identifi-
car las causas del bajo rendimiento aca-
démico. Para ello, es necesario adentrarse

en los diferentes contextos especificos de
los estudiantes, asi como en sus realida-
des y situaciones, las cuales influyen en
las deficiencias en la adquisicién de un
aprendizaje signiﬁcativo y, €en consecuen-
cia, en el escaso dominio de las compe-
tencias requeridas en el drea.

Segiin Monroy Mejia y Nava Sanchezlla-
nes (2018), las investigaciones que se de-
sarrollan dentro de un enfoque cualitati-
vo intentan entender un fenémeno social
como un todo, tomando en cuenta sus
propiedades y su dindmica, recaudando
su informacién directamente de las per-
sonas, grupos o sociedades estudiadas (p.
71). Este estudio se rigié bajo el enfoque
cualitativo mediante la investigacién-ac-
cién, utilizando un diseno de investiga-
cién participativo, el mds apropiado para
abordar los problemas existentes.

El modelo de investigacién utilizado fue
el modelo de Kemmis, debido a que, esta
parte del proceso se organiza en torno
a dos ejes: el eje estratégico, compuesto
por la accién y la reflexién. Se seleccioné
a los estudiantes y los docentes del nivel
primario del centro educativo, del 4rea
de matemadtica, siendo estos los actores
del proceso de investigacion.

Técnicas para a recoleccién de datos

Desde la perspectiva de Monroy Mejia y
Nava Sanchezllanes, (2018), estos auto-
res establecen “las técnicas de la investi-
gacién son acciones para recolectar, pro-
cesar y analizar informacién, pero serd
pertinente comenzar por mencionar qué
son las fuentes de informacién” (p.106).
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Las técnicas que se utilizaron en este estu-
dio fueron la observacién y la entrevista.

La observacién es la forma mds siste-
matizada y l6gica de registrar de forma
visual y verificable lo que estudia. Es de-
cir, se trata de captar lo que sucede en
el mundo real de la manera mds objetiva
posible, ya sea para describirlo, analizar-
lo o explicarlo desde un punto de vista
cientifico; en contraste con lo que sucede
en el mundo empirico, donde el ciuda-
dano promedio utiliza los datos o la in-
formacién observada de manera préctica
para resolver problemas o satisfacer sus
necesidades (Campos & Lule, 2012).

Esta técnica se utilizé como parte fun-
damental del estudio para poder regis-
trar informaciones partiendo de lo que
se puede observar de los estudiantes y
docentes del centro educativo, referen-
tes al antes y después de implementar las
actividades de gamificacién en las clases
modelos con esta estrategia. Ademds, so-
bre las experiencias vividas de parte del
equipo investigador con la interaccién
directa en aula.

La entrevista es una técnica de gran uti-
lidad que se usa para recabar datos. Es
una conversacién que propone un fin
determinado distinto al simple hecho de
conversar (Diaz-Bravo et al., 2013). La
técnica de la entrevista se aplicé a los do-
centes del centro educativo, después de
la dltima intervencién de los talleres de
capacitacién sobre las herramientas de
gamificacién, para conocer el alcance y
efecto de los talleres.

Instrumentos para la recoleccién de
datos

Los instrumentos utilizados en la reco-
leccién de datos fueron la lista de cotejo,
las fotografias, cuestionario, gufa de pre-
gunta, evaluacién diagndstica y registro
anecdoético, aplicados a los estudiantes y
docentes del 4rea de matemdticas del cen-
tro educativo Ana Antonia Cabral Lépez.

Lista de cotejo son herramientas utiliza-
das para llevar registros de actividades,
tareas, habilidades,
elementos o actitudes que deben ser
completados o revisados, es decir, que se
desean evaluar en un proceso de apren-

dizaje (Guerrero Herndndez, 2022).

comportamiento,

La evaluacién diagndstica se aplica antes
de tomar una decisién o actuar. Es nece-
saria para recopilar datos, hechos o deta-
lles relevantes para comprender comple-
tamente la situacion. Esto permite tomar
decisiones mds precisas y emprender ac-
ciones més efectivas porque se basan en
una base sélida de accién.

Registro anecddtico es una herramienta
que se utiliza para registrar la informa-
cién sobre hechos, situaciones, fenéme-
nos en un periodo de tiempo en el que se
ha llevado a cabo, de una forma lo mds
objetiva posible (Castillero Mimensa,
2019). Se utilizé para las anotaciones so-
bre las incidencias y hechos sobresalien-
tes en transcurso en la etapa de aplica-
cién de este estudio.
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3.1. Poblacién y muestra

Para este estudio se seleccioné a los 20
estudiantes de 2° y 5° grado y los 11 do-
centes del nivel primario, tanto del pri-
mer ciclo y del segundo ciclo del Centro
Educativo Ana Antonia Cabral Lépez,
del 4rea de matemadtica, siendo estos
los actores del proceso de investigacion,
como fruto del bajo rendimiento en el
drea de las matemdticas. Ademds, por la
necesidad de capacitar a los docentes y la
poca integracién de las herramientas de
gamificacién en las clases, a consecuen-
cia de la poca competencia tecnolégica o
preparacién en el drea de la tecnologfa.

4. Resultados

El equipo investigador realizé un plan
general, que incluye las fases para su eje-
cucién bajo el modelo kemmis. También
se presentaron los diferentes planes de
intervencién con los talleres de capaci-
taciéon docente, asi como también las
planificaciones de las clases modelos im-
partidas.

A continuacién se presenta la secuencia en
la que se llevé a cabo la ejecucion del plan,
detallando el cronograma de cada una de
las etapas de la investigacién-accién.

1abla 1. Cronograma de las etapas de la investigacién-accién

Fase Cronograma
Planificaciéon (preparacion Del 4 de agosto de 2023 al 8 de septiembre
del plan general) de 2023 (5 semanas).

Accion (ejecucién del plan)

Del 8 de septiembre de 2023 al 29 de

septiembre de 2023 (3 semanas)

Observacion  (compendiar Del 4 de agosto de 2023 al 6 de octubre de
informaciones) 2023 (9 semanas).
Reflexion Del 8 de septiembre de 2023 al 29 de

septiembre de 2023 (3 semanas).

Fuente: Elaboracién propia, 2023.

El proceso de investigacién accién en el
Centro Educativo Ana Antonia Cabral
Lopez evidencié avances significativos

en la implementacién de estrategias de
gamificacién y herramientas tecnoldgi-
cas en la prictica pedagégica de los do-

122 He 7 de Gamificacion en el dizaje de las

icas: Una experiencia en Repiiblica Dominicana



Educacion Superior « Ao XXIII, No. 38+ Julio-diciembre 2024

centes. A lo largo de las diversas etapas
del estudio, se lograron mejoras notables
en la motivacién y compromiso de los
educadores, asi como en la participacién
y el rendimiento académico de los estu-
diantes.

En las intervenciones de capacitacién
docente se abordaron diferentes estrate-
gias pedagégicas y las herramientas de
gamificacién para mejorar la ensefanza
de las matemdticas. Se destacan estra-
tegias como el juego, el aprendizaje ba-
sado en problemas, el uso de material
concreto y el trabajo colaborativo como
enfoques efectivos para involucrar a los
estudiantes y promover un aprendizaje
significativo. Ademis, la seleccion de he-
rramientas especificas, como Mathquiz,

PHET Simulacién, Educaplay, Cerebriti
y Wordwall y la creacién de recursos in-
teractivos personalizados que pueden ser
utilizadas para implementar la gamifica-
cién y la creacién de recursos en el aula
de matemdticas, ofreciendo experiencias
interactivas y estimulantes, potenciando
asi su compromiso y comprension en el
aprendizaje de las matemdticas.

La Figura 1 muestra la evaluacién y el
diagnédstico para la seleccién de herra-
mientas de gamificacién dirigidas a los
docentes. Estas se llevaron a cabo me-
diante un cuestionario en linea. Este
instrumento tuvo como objetivo reco-
pilar informacién relevante que permita
identificar las necesidades y preferencias
de los educadores en el uso de estrategias
gamificadas en su prictica pedagdgica.

Figura 1. Instrumento evaluacion diagndstica a los docentes

Evaluacion Diagndéstica sobre
Herramientas de Gamificacion.

Escribe aqui tu texto.

* Indica nue la nreaunta es nhlinatoria

1. Nombre *

2. Correo electronico *

3. Aplicas herramientas de gamificacion en clases *

Marca solo un évalo.

Si
No
Solo a veces

Nunca
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4. ;Qué nivel de dominio considera tener referente al manejo de * 0 puntos

herramientas tecnolégicas de gamificacion?
Marca solo un évalo.

) muy bueno
basico

muy bajo

ips:/idocs. google com/formsid/1 cdAd.§U-Ko2Mw-Bled_LzY D34

14|

PE1O/Z3, 1938 WS di sobre

de gan

5. De los cuatro grupos presentados a continuacion, ;cuales herramientas de i
gamificacion que se pueda aplicar al area de matematicas les gustaria conocer

mas a fondo?

Marca solo un évalo.

Aula Itbook- Operaciones matematicas, arcademics, Quizizz

") knowre, lcuadernos, Smartick, Exe-learmning
! PHET, Celebriti, educaplay, Wordwall y Mathquiz
) Jump Math, Nearpod, Martific, geogebra
Factible, HSF, Kahoot y Genially

Fuente: Elaboracién propia, 2023.

Al inicio de las intervenciones salié a
relucir el poco dominio que tenfan los
docentes en el uso de herramientas tec-
nolégicas. En cambio, ya durante las
intervenciones de capacitacién docente,
se evidencié el creciente interés y dispo-
sicién entre los educadores para adqui-
rir habilidades en el uso de herramien-

tas tecnoldgicas y la gamificacién en el
aula. A pesar de los recursos limitados y
la experiencia técnica variada, los docen-
tes demostraron una fuerte voluntad de
adaptarse y aprender. Estos talleres con-
tribuyeron a empoderar a los docentes y
resaltar el potencial de la gamificacién en
la ensenanza.
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Figura 2. Instrumento de evaluacion a los docentes de los talleres de capacitacion 2 y 3

My fancy padlet

Made with a taste for adventure

Excelente

Excelente

Productivo

Excelente

Q

Interesante { Excelente

Taller 2: Her

de gamificacion del area
de matematica.

Excelente

Excelente

Valora este taller con una
palabra: ‘

Fuente: Elaboracién propia, 2023.

La Figura 2 presenta las buenas impre-
siones de los docentes tras participar en
los talleres de capacitacién. Resalta el im-
pacto positivo de estos talleres.

Las clases modelos realizadas en el se-
gundo grado de primaria, mediante la
observacién, anotaciones en el registro
anecddtico y aplicacion de lista de cote-
jo, confirmaron la efectividad de la ga-
mificacién y la interaccién en el entorno

Me parecio muy productivo,

Me encanto fue muy productivo, provecho e
innovador

Excelente.

Taller 3: creacién de recursos en herramientas *
de gamificacion para matematica.

Gamificacion

Ea,,
-m's;, ®

de aprendizaje. Se observé un alto nivel
de interés y motivacién entre los estu-
diantes, lo que se tradujo en un mayor
compromiso y participacién activa. La
combinacién de dindmicas interactivas y
elementos lddicos demuestra ser una es-
trategia eficaz para el aprendizaje.

En la fase de reflexién, se identificaron
dreas de mejora, especialmente en lo que
respecta al manejo de las herramientas
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tecnoldgicas por parte de los docentes.
Se reconoce la importancia de seguir
fortaleciendo las habilidades técnicas y
fomentar una mentalidad abierta a la in-
novacién educativa. Los docentes expre-
san su deseo de continuar recibiendo ca-
pacitacién en grupos pedagdgicos, lo que
subraya la importancia de la ensefanza
gamificada e interactiva en la mejora del
desempeno y el compromiso de los estu-
diantes.

En cuanto, a la triangulacién de datos
realizada reveld, que los docentes valo-
raron positivamente las herramientas de
gamificacién por su facilidad de uso y
su capacidad para dinamizar el aprendi-
zaje de las matemdticas. A pesar de las
dificultades iniciales, la capacitacién ade-
cuada permiti6 superar estas barreras, lo
que se reflej6 en la implementacién efec-
tiva de las herramientas en el aula. Tanto
el equipo investigador como los docentes
y estudiantes coincidieron en la efectivi-
dad de las actividades gamificadas para
fomentar la participacién y el compromi-
so con el aprendizaje.

La retroalimentacién fue clave para ajus-
tar y mejorar las actividades, destacando
la importancia de disenar actividades 14-
dicas que sean atractivas y estimulantes,
adaptadas a los niveles e intereses de los
estudiantes. Por consiguiente, la selec-
cién adecuada de herramientas tecno-
l6gicas y una capacitacion efectiva son
esenciales para el éxito de la gamificacién
en la ensenanza de las matemadticas.

En fin, el proceso de investigacién accién
en el Centro Educativo Ana Antonia Ca-
bral Lépez arrojé resultados positivos en
términos de la disposicién de los docen-
tes para adoptar la gamificacién y las he-
rramientas tecnoldgicas en sus pricticas
pedagégicas. Se destacé la importancia
de la ensefanza interactiva y el uso de
estrategias atractivas para mejorar los re-
sultados del aprendizaje. Estos hallazgos
respaldan la idea de que la gamificacién
puede desempenar un papel significativo
en la creacién de un entorno educativo
positivo y motivador.

4.1. Discusién de los resultados

El objetivo general de este estudio fue la
implementacién de herramientas tecno-
légicas de gamificacién para optimizar
el Aprendizaje de la Matemdtica de los
Estudiantes de Primaria en la Escuela
Ana Antonia Cabral Lépez. A través de
la cuidadosa seleccién de herramientas,
la capacitacién docente, el disefio de acti-
vidades ludicas y la realizacién de activi-
dades gamificadas en el aula, se logré un
impacto significativo.

La valoracién de las herramientas tecno-
l6gicas de gamificacién tales como, Ma-
thquiz, PHET Simulacién, Educaplay,
Cerebriti y Wordwall, siendo las tres tl-
timas menciona las ideales para la Crea-
cién de recursos, destacando su facilidad
de uso y relevancia para la ensefanza de
matemdticas. Este consenso coincide con
la evaluacién del equipo investigador,
que observé la interaccién docente-he-
rramienta y recopilé impresiones. Aun-
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que algunos docentes enfrentaron difi-
cultades iniciales, la capacitacién eficaz
super6 estos obstéculos.

La utilizacién cuidadosa de herramientas
tecnoldgicas se muestra como esencial
para el éxito de la seleccién de la gamifi-
cacién en la ensefianza de matemadticas.
Ademds, la capacitacion efectiva se des-
taca como un factor crucial para superar
las barreras iniciales, subrayando la im-
portancia de alinear estas herramientas
con los objetivos educativos y las necesi-
dades de los estudiantes.

La retroalimentacién de los docentes so-
bre la capacitacién indicé beneficios sig-
nificativos en la adquisicién de compe-
tencias tecnoldgicas y la comprension de
la integracién de la gamificacion en sus
clases. Aunque la mayoria expresé que
la capacitacién era beneficiosa, algunas
discrepancias surgieron en la aplicacién
préctica de las competencias adquiridas.
Este hallazgo resalta la necesidad de es-
trategias de seguimiento y apoyo conti-
nuo, adaptadas a las dificultades indivi-
duales.

La participacién activa de los docentes
en el proceso de aprendizaje se identificé
como un factor clave para la efectividad
de la capacitacién. En este sentido, se su-
braya la importancia de los programas
de formacién continua y personalizados
para abordar las necesidades especificas
de cada docente.

Tanto docentes como estudiantes ex-
presaron una valoracién positiva sobre

la efectividad de las actividades gamifi-
cadas, ludicas disenadas. La alta parti-
cipacién de los estudiantes en las clases
modelo respalda la eficacia de estas ac-
tividades. La coincidencia en las percep-
ciones destaca la importancia de disefar
actividades ludicas atractivas y estimu-
lantes, adaptadas al nivel e intereses de
los estudiantes.

Al respecto, Rédenas Rios y Sudrez Ca-
ballero (2023), sostienen que la gamifica-
cién es una metodologia en la que todos
los estudiantes participan activamente
y asumen un papel protagonista en su
aprendizaje (p. 8). Esto significa que las
herramientas tecnolégicas de gamifica-
cién sobresalen al combinar elementos
ladicos con conceptos matemadticos, ge-
nerando experiencias educativas atracti-
vas y envolventes, lo que permite un en-
foque interactivo y personalizado para el
aprendizaje.

Este hallazgo enfatiza la influencia po-
sitiva del diseno de actividades ladicas
gamificadas en la participacion activa
de los estudiantes, resaltando la necesi-
dad de retroalimentacién constante para
ajustar y mejorar las estrategias.

La implementacién de actividades gami-
ficadas en el aula recibié valoraciones po-
sitivas tanto de docentes como del equipo
investigador. La participacién activa de
los estudiantes durante estas actividades
respalda la conclusion de su efectividad
para mejorar el proceso de ensehanza y
aprendizaje. La ausencia de discrepancias
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indica una coherencia significativa en las
valoraciones.

Un previo estudio de Cuevas Santana y
Mateo Castillo (2022), que tuvo como
finalidad analizar el impacto de la gami-
ficacién como estrategia de aprendizaje
en el segundo ciclo del nivel primario.
Arrojé como conclusién el impacto po-
sitivo de la gamificacién en la ensefanza
de las matemadticas, ofreciendo diversas
estrategias para mejorar la ensefanza
y el aprendizaje de las matemdticas en
alumnos de primaria, haciendo que sea
un proceso mds dindmico, interactivo y
motivador.

En esa misma sintonia, Ferndndez y Ta-
quire (2022), sostienen que la gamifica-
cién en la educacién ha demostrado ser
una poderosa estrategia para aumentar
la participacién y el compromiso de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje.
En este contexto, las herramientas tecno-
l6gicas permiten la creacién y gestién de
experiencias gamificadas de manera ac-
cesible y efectiva.

Las opiniones anteriores de los autores,
validan los resultados arrojados de este
estudio, que muestran a la gamificacién
como una estrategia efectiva para invo-
lucrar a los estudiantes y mejorar el ren-
dimiento académico en matemdticas. Se
resalta la importancia de la retroalimen-
tacién continua de docentes y estudian-
tes para garantizar la mejora constante
de estas pricticas en el aula.

5. Conclusiones

Este estudio destaca que la seleccién
adecuada de herramientas tecnoldgicas
resulté esencial para enriquecer el pro-
ceso de ensefianza de las matemadticas.
Esta eleccién desperté el interés tanto de
docentes como de estudiantes, lo que en-
riqueci6 significativamente la experiencia
de aprendizaje.

Ademds, se subraya que la capacitacién
docente, tuvo un papel fundamental en
el desarrollo de las competencias tecnolé-
gicas. Los docentes demostraron un alto
grado de compromiso y disposicién para
adoptar nuevas estrategias de ensefanza
basadas en la gamificacién y la tecnolo-
gia. Ademis, solicitaron formacién con-
tinua para futuros grupos pedagégicos.

Asi mismo, el disefio de actividades ladi-
cas, demostré que la gamificacién puede
convertir conceptos matematicos en ex-
periencias interactivas y motivadoras para
los estudiantes, lo que resulté en un alto
nivel de participacién activa e interés.

En cuanto a la realizacién de actividades
gamificadas en el aula, realmente trans-
formé la dindmica de las clases, invo-
lucrando a los estudiantes y mejorando
su percepcién del tiempo. Esto tuvo un
mayor impacto directo, en la participa-
cién activa y comprensién de conceptos
matematicos.

En conjunto, este estudio demuestra que
la integracién de herramientas tecnols-
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gicas de gamificacién en la ensefanza
de las matemdticas es una estrategia pe-
dagdgica poderosa y altamente efectiva
para motivar a los estudiantes, mejorar
su participacién y facilitar un aprendi-
zaje mds significativo. Se reconoce la
necesidad de continuar fortaleciendo la
formacién docente en herramientas tec-
noldgicas para seguir fomentando la in-
tegracién efectiva de la gamificacién en
las aulas.

En dltima instancia, estos resultados
subrayan el potencial de la gamificacién
para mejorar la calidad de la educacién y
motivar a los estudiantes a participar ac-
tivamente en investigacién en su proceso
de aprendizaje, beneficiando tanto a do-
centes como a estudiantes en su proceso
educativo.
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