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Resumen

En muchos entornos, la educacion tradicional es percibida o conocida como un ambiente, donde el
profesor simplemente se para frente a un tablero y explica el tema a ser ensefiado o expuesto para sus
estudiantes. Hoy en dia los docentes buscan nuevos métodos y herramientas de ensefianza, el objetivo
es motivar a los estudiantes a que lo explicado sea aprendido en su mayoria, de esta manera, una de
las herramientas que mas es usada por los docentes, se conoce como gamificacion, donde los
estudiantes aprenden por medio del juego, esta herramienta usada para fines educativos hace que el
estudiante se motive a participar de los temas que se estén tratando. En el presente articulo se busca
la manera de como unir la gamificacion junto con el uso de las redes sociales, las cuales sabemos que
hoy en dia son tendencia y muy usadas por los jévenes, evaluando asi su eficacia y que tan valioso es
usar esta union para fines educativos en los procesos de ensenanza de las matematicas, enfocada desde

los grados noveno a once.

Palabras clave: docente, educacion, estudiante, gamificacion, matematicas, pedagogia, redes

sociales.

Abstract

In many places, traditional education is perceived or known as an environment where the teacher
simply stands in front of a blackboard and explains the topic to be taught or exposed to his/her
students. Nowadays teachers are looking for new teaching methods and tools, the objective is to
motivate students so that what is explained is mostly learned, in this way, one of the tools that is most
used by teachers, is known as gamification, where students learn through games, this tool is used for
educational purposes, motivating to students to participate in the topics that are being discussed. This
article looks for a way to unite gamification together with the use of social networks, which we know
today are a trend and used specially by young people, evaluating its effectiveness and how valuable it
is to use this union for educational purposes in teaching processes of mathematics, focused on grades

nine through eleven.

Keyword: education, gamification, math, pedagogy, social networks, student, teacher.

Introduccion
La gamificacion en la actualidad es considerada una tendencia, teniendo un potencial motivacional,
el cual ha tenido la capacidad de promover y aumentar la participacion de quien use esta herramienta,

la cual es usada actualmente también para fines educativos Abbad, Cechella, & Wagner (2021). La



gamificacion, ha ido presentando un enfoque, el cual de una manera positiva afecta el comportamiento
y los procesos cognitivos del individuo, motivando al mismo por medio de las experiencias del juego

Assimakopouios, Hamari, Karpouzis, Legaki, & Nannan (2020).

Para desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, los docentes crean e
implementan acciones innovadoras, buscan de nuevos recursos y estrategias didacticas, pues de esta
forma, la gamificacion hace parte de estas estrategias usadas por los docentes Pérez (2016). La
gamificacion, usada entonces por los docentes, son potenciados para este proceso de ensefanza-
aprendizaje, de tal forma que aprender por medio de los videojuegos resulte efectivo y faciliten la

cohesion, integracion, motivacion y la creatividad de los estudiantes Diaz (2015).

Por otra parte, si bien se esta hablando que la gamificacion es tendencia, asi también, se reconoce
que en la actualidad el uso de las redes sociales es una de las mayores aplicaciones que la tecnologia
y el internet brinda a la humanidad, y que por distintos propdsitos son usadas, es por esta razon que
se piensa en crear o plantear una propuesta que involucre y conecte a estas dos tendencias. Como bien
se conoce, las redes sociales, posibilitan y facilitan la interaccion entre personas, expresando sus ideas,

y su comuniquen Gomez, Lao, & Rodriguez (2018).

Para los fines educativos, el uso de redes sociales es de importancia, debido a que, en ellas, se
pueden ver, segun el profesor lo disponga y las aplicaciones que la red social tenga, informacién y

materiales de ayuda.

Aunque todas las redes tienen la finalidad de facilitar la comunicacion, en su mayoria estas cuentan
con herramientas como recursos audiovisuales, imagenes, fotografias y videos, que para dmbitos
educativos resultan ser materiales interesantes y llamativos para el estudiante Gomez, Lao, &
Rodriguez (2018). Si bien estos recursos anteriormente mencionados son llamativos para niveles
educativos, ;Qué tan llamativo seria crear o buscar juegos que por medio de las redes sociales los
estudiantes se sientan atraidos y aprendan? pues bien, uno de los beneficios de usar las redes sociales
en ambientes educativos, es que los docentes aprovechen de ese interés que los jovenes poseen por

las redes sociales y efectivamente de los videojuegos.

Si es correcto que se puedan crear o usar videojuegos para fines educativos en las redes sociales,
(Qué tan interesante podrian ser estos juegos, si lo que se pretenden ensefiar son matematicas? Debido
a que las matemadticas es una de las asignaturas fundamentales del curriculo escolar, es un desafio

lograr que todos los estudiantes, tengan buenos conceptos y aprendan de esta materia. Las matematicas



contribuyen al desarrollo cognitivo y es importante que estas se ensefien desde la nifiez, y que, si se
es posible notar, las matematicas estan siendo usadas en la vida diaria del ser humano. Nuiez, y otros

(2002).

Aprender matematicas es de importancia, ya que en el mundo en el que vivimos, estas abarcan todo
lo que se desempefia y se haga diariamente, y que, en otras asignaturas, como fisica, quimica,
estadistica, etc. Son usadas para calcular diferentes funciones o dar soluciones a problemas con los
cuales se quieren tratar, con la ayuda de las matematicas se puede comprender y analizar de una

manera mas coherente e intelectual, toda aquella informacion que llega. Bautista (2011).

Con la ayuda de estas tendencias actuales de la tecnologia, el internet con las redes sociales y los
videojuegos se lleva a que los jovenes desde los grados noveno a once puedan usar estas herramientas,
de tal manera que en ellos se facilite, en aprendizaje de las matematicas y se cree un ambiente de

motivacion por aprenderlas.

Planteamiento del problema, desde la antigliedad las matematicas han sido consideradas como una
herramienta de suma importancia, para suplir diferentes necesidades del ser humano, y facilitar en
muchas ocasiones problemas que se presentan en la vida cotidiana, dentro de las instituciones esta
materia, se considerada como una de las mas importantes, igual cabe aclarar, que esta materia de cierta
manera resulta ser dificil para algunos estudiantes, especialmente cuando se van abordando entre las
diferentes ramas de las matemadticas, como lo son: algebra, trigonometria, geometria, precélculo,

ramas que se empiezan a ver aproximadamente desde grado noveno a once en Colombia.

Claramente para el docente es una mision dificil lograr que todos sus estudiantes aprendan lo que
el les esta explicando, actualmente explorando nuevas herramientas y formas didacticas que le
permitan impartir su respectiva clase, y estas no sean tan mondtonas para el estudiante, pero una de
las primeras preguntas que pueden surgir respecto al tema es: ;Qué herramientas resultan efectivas
para lograr tener la atencion y mejorar el aprendizaje de todos los alumnos? De esta pregunta surge la
idea de implementar una herramienta muy usada actualmente en procesos educativos como la

gamificacion.

Como bien se habla en la introduccion, la gamificacion es una forma en la que el estudiante puede
aprender por medio del uso de los videojuegos, una herramienta que resulta ser divertida y de cierta

manera llama la atencion de los jovenes, si bien el aprendizaje basado en juegos, resulta ser una valiosa



herramienta para fines educativos, ;Se pueden implementar otras herramientas para tener una mayor

atencion del estudiante hacia la materia?

Como bien se puede observar actualmente, el internet es la herramienta mas usada en el mundo,
para diferentes fines, bien sean, laborales, educativos, sociales, personales, etc. Pero dentro de el
internet hay una serie de aplicaciones, en la cual, los jévenes invierten la mayoria de su tiempo, con
el facil acceso desde un dispositivo mévil, estas aplicaciones, son conocidas como redes sociales, hoy

en dia el uso de estas redes sociales son tendencia mundial.

Es de esta manera y con este analisis que el presente trabajo, pretende estudiar e investigar el como
pueden las redes sociales implementando una herramienta de juego, tener la atencion y mejorar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, de tal manera que para ellos, el aprender matematicas, deje
de ser algo aburrido, rutinario y que muchas veces poca atencion prestan sin guardar informacion, a
una dindmica que para ellos resulte ser divertida y pongan mds atencion a los temas que se estan

tratando a lo largo del curso.

Con estas ideas presentes, se pretende entonces con este trabajo, conocer que redes sociales son las
mas utilizadas por los jovenes o estudiantes de grados noveno, decimo y once, identificando también
aquellas herramientas que por medio del juego puedan ser implementadas al uso de estas redes

sociales, de tal manera que esto mejore el proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

(Como la gamificacion puede ser una propuesta didactica en el aprendizaje de las matematicas en

la transicion de basica a media?

En respuesta a la pregunta de investigacion se proponen los siguientes objetivos: Objetivo General,
disefiar una propuesta didactica que muestre el uso de la gamificacion en el aprendizaje de las
matematicas en la transicion de basica a media, para el cumplimiento del objetivo general propuesto
se platearon los siguientes objetivos especificos: Identificar que videojuegos ya existentes se pueden
poner en practica, para fines educativos, incentivar el proceso ensefianza-aprendizaje de las
matematicas por medio de las nuevas tendencias con el uso de la tecnologia, definir el papel de la

gamificacion en el aprendizaje de conceptos matematicos en la transicion bésica a media.

Como conclusion a este trabajo de investigacion, se evidencia como implementar una herramienta
didactica, no solamente en el area de matematicas, sino de manera general en el aula de clase, ha

generado que los estudiantes, sean mas participes de las respectivas materias, un mejor acercamiento



con el docente y compafieros, es también importante resaltar que esta herramienta didéctica ha creado

aspectos positivos en los estudiantes, debido a la motivacidén que esta misma genera en su desarrollo.

Es importante resaltar que debido al actual uso de las TIC y la tendencia hacia el uso de las
tecnologias por los jovenes, hace que los docentes tomen ventaja de ello, para adentrar a los
estudiantes de la educacion de bésica a media, a la ensenanza y el aprendizaje de las matematicas, es
de resaltar que el docente deberia tener la capacidad de dominar estas herramientas actuales, de lo
contrario, se le invita a realizar capacitacion o toma de cursos para que sean capaces de disefiar
herramientas gamificadoras para el proceso ensefianza-aprendizaje de las matematicas, ya que esta
herramienta didactica si es 1til y trae resultados positivos en el proceso del estudiante en las

matematicas.
Antecedentes

El presente articulo retine informacion de articulos ya trabajados y publicados, en referencia a
temas que orienten este trabajo de investigacion, por lo cual, se hacen respectivas busquedas en temas
como: la gamificacion como herramienta didactica en matematicas, videojuegos como herramientas

para los procesos de ensefianza-aprendizaje y competencias matematicas de basica a media.

Con la respectiva busqueda de articulos, orientados o basados en este tema de investigacion, se
encontrd que, segun Garcia & Guzman (2017) en la actualidad por parte de los alumnos, existe una
problemadtica, en la cual, dentro del aula, se genera una falta de interés a las distintas clases, lo que ha
llevado a los docentes, a crear, manejar o incorporar, nuevas herramientas, de tal manera que hagan

las clases mucho mas novedosas.

Dicha busqueda de herramientas, para lograr que las clases fueran mas atractivas para los
estudiantes, quedo basada en una herramienta llamada “gamificacion” palabra que se desprende de la
palabra “game” lo cual traduce juego. Herramienta cuyo objetivo principal es hacer que los estudiantes

aprendan de su materia de una manera divertida.

Garcia & Guzman (2017) afirman que en la actualidad todos somos consumidores de series de
ficcion, consumidores de tecnologia, por lo cual se hace dicha tendencia para ser tomada a favor por

el docente en el aula, y atraer al alumno a las diversas materias.

Para complementar lo anteriormente descrito, Bruno & Santos (2018), concuerdan con Garcia &

Guzman (2017), al decir que los avances tecnoldgicos deben ser aprovechados, ya que estos han



provocado cambios en el rol de la ensefianza, ya que ahora en los proceso de ensefianza-aprendizaje
y dentro de las instituciones, se han incorporado tecnologias computacionales, pero estas nuevas
herramientas, hacen que los profesores también adquieran habilidades y conocimiento que les ayude

a entender y a manejar de una manera adecuada estas herramientas tecnoldgicas.

Bruno & Santos (2018) expresan que esta ha sido creada como una herramienta innovadora
adaptada a los procesos de ensefianza-aprendizaje, en esta nueva realidad. El articulo que Bruno &
Santos (2018) publican, hace constar que en la actualidad son pocos los docentes que se motivan y

preparan para introducir nuevas tecnologias en sus acciones pedagogicas.

Con los avances tecnoldgicos que ha evidenciado la humanidad, e incorporando también el tema
de los videojuegos, es de saber que estos ultimos afios, la industria de los videojuegos ha hecho
considerables investigaciones en estrategias para entender cuales los factores y objetivos que hacen
que la gente se siente motivada y sean leales a sus productos, de esta manera e incorporando esta
herramienta en diferentes areas, de manera que sea un factor como se ha descrito anteriormente
motivacional para los usuarios, esta incorporacion de los videojuegos en las distintas areas, es lo que

se conoce como gamificacion.

Con esta nueva herramienta de la gamificacion, se han desarrollado diversas investigaciones sobre
la misma incorporada en la educacion, donde Vera (2021) concluye a favor del factor motivacional
que se ha generado al incorporar esta herramienta en un &mbito educativo, igualmente, la inmersion
que esta ha tenido para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje, y el compromiso y la

socializacion que se genera a medida que los estudiantes van interactuando con la herramienta.

De igual manera, Garcia, Mera, & Rangel (2020), argumentan que la gamificacion en las
matematicas puede hacer que el proceso de ensenanza-aprendizaje de las mismas, mejoren
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes, cabe resaltar, que esto implica,
siempre y cuando las herramientas de gamificacion para esta area estén bien disefiadas, para los

parametros cognitivos adecuados.

La gamificacion utilizada como técnica de aprendizaje, consigue una mejora en los resultados y
habilidades en los procesos matematicos de los estudiantes, tal y como lo describe Garcia, Mera, &
Rangel (2020), esto genera en los estudiantes una experiencia positiva de motivacion debido a su

caracter ludico, esto ha logrado una participacion mas activa de los estudiantes, al igual que la



cooperacion y el interés sea mas activo por parte de los estudiantes, resaltando que esto ha hecho que

los diversos conceptos de los estudiantes, queden memorizados y sean adecuadamente aprendidos.

Con estas caracteristicas, se hace presente que la gamificacion, utilizada como estrategia didactica
para la ensefianza de las matematicas, aplicada en la actualidad, se convierta en un recurso idéneo
para ser empleado en la practica docente, con el objetivo de mejorar el logro de los aprendizajes de

los diversos temas matematicos, de manera significativa e interactiva.

Por otro lado el (Ministerio de Educacion Nacional, 2021), describe que los estandares basicos de
competencias en matematicas, seleccionan alguno de los niveles de avance en el desarrollo de las
competencias las cuales estan asociadas a los cinco (5) tipos de pensamiento matematico: numérico,
espacial, aleatorio, métrico y variacional, cada estandar, hace un énfasis en uno o dos de cinco
procesos generales de la actividad matematica, que cruzados con los pensamientos ya nombrados lo
cual permite que se pueda y se alcance objetivos como: formular y resolver problemas; modelar
procesos y fendomenos de la realidad; comunicar, razonar, y formular; comparar y ejercitar

procedimientos y algoritmos.

Para los cinco tipos de pensamiento (numérico, espacial, aleatorio, métrico y variacional, si se es
necesario distinguir proceso y procedimientos asociados a los mismos, también se hace necesario que
se reconozca que algunos pensamientos son transversales a varios de ellos, como lo son los
procedimientos asociados a las representaciones graficas, pues el uso de las graficas incluye la

representacion lineal de los niimeros en la recta numérica.

A medida que los estudiantes avanzan en su proceso de escolaridad de basica a media, la
complejidad conceptual de sus conocimientos, no es de cierta manera solo evidenciado en aspectos
disciplinares, donde los mismos estudiantes lo pueden expresar bien sea por escrito o verbalmente,
sino que también, la actividad matematica que pueden realizar con solvencia, eficacia y actitud
positiva. A continuacion, en las tablas 1 y 2, se evidenciaran los estandares basicos de competencias

en matematicas, que se deben tener en cuenta para la educacion de basica a media.

Tabla 1.

Estandares Basicos de Competencias en Matematicas, pensamiento numérico y espacial.

Al terminar undécimo grado...
Pensamiento espacial y sistemas
geométricos

Pensamiento Numérico y sistemas Numéricos
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- Analizo representaciones decimales de los
numeros reales para diferenciar entre
racionales e irracionales.

- Reconozco la densidad e incompletitud de
los numeros racionales a través de métodos
numéricos, geométricos y algebraicos.

- Comparo y contrasto las propiedades de
los numeros (naturales, enteros, racionales y
reales) y las de sus relaciones y operaciones

para  construir, manejar y  utilizar
apropiadamente  los  distintos  sistemas
numéricos.

- Utilizo argumentos de la teoria de
nimeros para justificar relaciones que
involucran niimeros naturales.

- Establezco relaciones y diferencias entre
diferentes notaciones de numeros reales para
decidir sobre su uso en una situacion dada.

- Identifico en forma visual, grafica y
algebraica algunas propiedades de las curvas
que se observan en los bordes obtenidos por

cortes  longitudinales, diagonales 'y
transversales en un cilindro y un cono.
- Identifico caracteristicas de

localizacion de objetos geométricos en
sistemas de representacion cartesiana y otros
(polares, cilindricos y esféricos) y en
particular de las curvas y figuras conicas.

- Resuelvo problemas en los que se usen
las propiedades geométricas de figuras
conicas por medio de transformaciones de las
representaciones algebraicas de esas figuras.
- Uso argumentos geométricos para
resolver y formular problemas en contexto
matematico y en otras ciencias.

- Describo 'y modelo fendmenos
periodicos del mundo real usando relaciones
y funciones trigonométricas.

- Reconozco y describo curvas y o
lugares geométricos.

Nota. Tabla construida a partir de lo estipulado por (Ministerio de Educacion Nacional).

Tabla 2.

Estandares Basicos de Competencias en Matemdaticas, pensamiento métrico, aleatorio y
variacional.

Al terminar undécimo grado...

Pensamiento métrico y
sistemas de medidas

Pensamiento aleatorio y
sistemas de datos

Pensamiento variacional y
sistemas algebraicos y
analiticos

- Disefio estrategias para

abordar  situaciones de
mediciobn que requieran
grados de precision
especificos.

- Resuelvo y formulo
problemas que involucren
magnitudes cuyos valores
medios se suelen definir
indirectamente como
razones entre valores de
otras magnitudes, como la
velocidad media, la

- Interpreto 'y comparo
resultados de estudios con
informacion estadistica
provenientes de medios de
comunicacion.

- Justifico o refuto
inferencias  basadas en
razonamientos estadisticos a
partir de resultados de
estudios publicados en los
medios o disefiados en el
ambito escolar.

- Disefio  experimentos
aleatorios (de las ciencias

- Utilizo las técnicas de
aproximacién en procesos
infinitos numéricos.

- Interpreto la nocion de
derivada como razén de
cambio y como valor de la
pendiente de la tangente a
una curva y desarrollo

métodos para hallar las
derivadas de algunas
funciones basicas en

contextos matematicos y no
matematicos.
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aceleracion media y la| fisicas, naturales o sociales) - Analizo las relaciones y
densidad media. para estudiar un problema o propiedades entre las
- Justifico resultados | pregunta. expresiones algebraicas y las
obtenidos mediante proceso - Describo  tendencias graficas de funciones
de aproximacioén sucesiva, | que se observan en conjuntos polindmicas y racionales y
rangos de variaciébn y | de variables relacionadas. de sus derivadas.
limites de situaciones de | - Interpreto nociones - Modelo situaciones de
medicion. basicas relacionadas con el variacion  periodica  con
manejo de informacién como funciones trigonométricas e
poblacidon, muestra, variable interpreto y utilizo sus

aleatoria, distribucion de derivadas.
frecuencias, parametros y

estadigrafos.
- Uso comprensivamente
algunas medidas de

centralizacion, localizacion,
dispersion y  correlacion
(percentiles, cuartiles,
centralidad, distancia, rango,
varianza, covarianza, Yy
normalidad).

- Interpreto conceptos de
probabilidad condicional e
independencia de eventos.

- Resuelvo 'y planteo
problemas usando conceptos
basicos de conteo vy
probabilidad
(combinaciones,
permutaciones, espacio
muestral, muestreo aleatorio,
muestreo con remplazo).

- Propongo inferencias a
partir del estudio de muestras
probabilisticas.

Nota. Tabla construida a partir de lo estipulado por (Ministerio de Educacion Nacional).

De esta manera, para dar cumplimiento a estos estandares bésicos, considerado por Garcia, Mera,
& Rangel (2020), la gamificacion contribuye a las mejoras en los procesos cognitivos y en el propio
rendimiento de los estudiantes, esta técnica, la cual también es un desafio para los estudiantes, los
mantiene estimulados en cada momento, esta implementacion de esta herramienta, hace que el docente
este mucho mas integrado en el desarrollo de las habilidades matematicas de los alumnos,
evidenciando el fortalecimientos de los procesos ensenanza-aprendizaje en esta drea, comprometiendo

a los estudiantes a cumplir los logros y retos de la materia.
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Referente conceptual o tedrico
Las matematicas

Las matematicas, consideradas por ser una de las ciencias exactas, posiblemente como una
disciplina dura para la mayoria de los alumnos, pero, en efecto, las matematicas pueden ser dificiles,
incluso ocasionalmente, aburridas, debido a estas razones, los docentes de esta area buscan
instrumentos u herramientas, que hagan la formacion del alumno mas motivante José, Palacios, &
Prada (1995). Si se cree que el estudiante aprende por medio de las compresiones y experiencias de
lo sucedido en la vida cotidiana, es una tarea importante del docente hacer, que ellos descubran y

entiendas estas relaciones de las matematicas con acciones de la vida diaria Orton (1990).

En términos generales la ensefianza de las matematicas son importantes para la sociedad actual, las
herramientas, la forma en que se comunican las matematicas siguen evolucionando, por esta misma
evolucion, la relacion aprendizaje-ensefianza de las matematicas, deben de estar enfocadas en el
desarrollo de las destrezas que necesarias tener en cuentas, para que el estudiante, tenga la capacidad
de resolver problemas de la cotidianidad, igualmente se busca fortalecer sus pensamientos ldgicos y

creativos Becerra, Requene, & Valencia (2018).

Las matematicas, desde la antigiiedad, parte de la necesidad del ser humano para poder contar,
medir, y determinar las formas de todo aquello que le rodea, en la actualidad seguimos usando de las
matematicas para lo mismo, hoy en dia, las matematicas han tomado un amplio campo de aplicacion,
considerada como una herramienta fundamental y aplicada en campos como lo son las ciencias
naturales, las diferentes ingenierias, la medicina, las ciencias sociales, la musica, entre muchas otras,
de hecho se podria decir que las matematicas son usas en casi todos los campos del saber. Becerra,
Requene, & Valencia (2018). Desde la nifiez, las matematicas resultan ser importantes, ya que estas,
desde temprana edad ayuda a desarrollar el intelecto, la l6gica, el uso de la razén, a pensar de una

manera ordenada.

En Colombia para los proyectos educativos institucionales se aborda un curriculo, el cual se es
necesario considerar preguntas como: ;Qué son las matematicas? jen que consiste la actividad
matematica en la escuela? ;para qué y como se ensefian las matematicas? ;Qué relacion se establece
entre las matematicas y la cultura? ;Coémo se puede organizar el curriculo de matematicas? ;Qué
énfasis es necesario hacer? ;Qué principios, estrategias y criterios orientarian la evaluacion del

desempefio matematico de los alumnos? (Ministerio de Educacion Nacional).
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El conocimiento matematico escolar, se considera como el conocimiento cotidiano, en el cual se
presencian nimero y operaciones, generalmente, las matematicas en las escuelas tienen un papel
esencialmente instrumental, el cual se ve reflejado en el desarrollo de habilidades y destrezas para
resolver problemas de la vida practica, utilizando facilmente el lenguaje simbdlico, los procedimientos

y algoritmos (Ministerio de Educacion Nacional).

Si bien las matematicas son importantes, para algunos estudiantes resulta ser dificil o aburrida,
(Qué metodologia puede usar el docente para cambiar esa perspectiva de estudiante? En algunos casos
es comun ver al docente que se para frente a un tablero y comienza a escribir numero y formulas y
llega un punto donde el estudiante se pueda sentir confundido en esa explicacion, y efectivamente sin
entender puede llegar a perder interés en la materia. Macarena (1998) Por razones como estas, es que
actualmente se trata de buscar la forma en que los docentes manejen un concepto conocido como

didactica de las matematicas.

Esto nos ayuda hace pensar, en que herramientas actuales, pueden ser las mas efectivas y que

resulten provechosas, entregando buenos resultados desde los docentes, para los estudiantes.

Tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC)

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién, mas conocidas como TIC, son actualmente
parte de la cultura tecnologica, rodeando el entorno humano y una herramienta con la que se debe
convivir. Gracias a las TIC se es posible ampliar las capacidades fisicas y mentales. En el concepto
de las TIC no solamente se trata de la informatica o las tecnologias asociadas (telematica y
multimedia), también se encuentran presentes en los medios de comunicacion social y los medios de

comunicacion interpersonales. Graells (2012).

Con la presencia de las TIC en la actualidad, las nuevas tecnologias inciden significativamente en
la educacion, debido a que las TIC estan siendo parte de la cultura las nuevas generaciones de jovenes
las van asimilando, conformando y adaptando, con esta nueva realidad, hoy en dia, las escuelas
integran a las TIC para que también sea parte de su cultura, encontrando como resultado a esta: la
alfabetizacion digital, nuevas fuentes de informacion, mayor cantidad de instrumentos de

productividad para realizar trabajos, materiales didacticos, e instrumentos cognitivos. Graells (2012).

En los procesos de ensefianza-aprendizaje, actualmente, los indicadores de calidad hacen referencia
fundamentalmente a la integracion de las TIC en el curriculo y su uso en las aulas, esto ciertamente,

ha favorecido el proceso de aprendizaje de los estudiantes, el haber incorporado las TIC en las
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escuelas, ha generado un imparto en ambientes sociales, y también han incidido en los profesores para

que puedan acceder nuevos recursos Sunkel (2010).

El impacto que las TIC ha generado en los procesos de aprendizaje de los estudiantes, que la
motivacion y la concentraciéon del alumno crezca, asociando nuevas dinamicas, mejorando la
interaccion de los estudiantes con su ensefanza Sunkel (2010). Dentro de estas herramientas de las
TIC encontramos el uso de las redes sociales y de los videojuegos, las cuales en la actualidad han

resultado ser las herramientas que los jovenes mas usan.

Desde el ambito escolar, en la actualidad, la mayoria de los docentes hacen uso de las herramientas
TIC, pero también debido a los contextos actuales y la evolucion tecnologica que se ha evidenciado
en esta realidad, se han generado muchos proyectos educativos en base de las TIC, desarrolladas en

las diferentes areas del conocimiento. Calle (2012).

Ahora bien, segin lo descrito por Diana, Erazo, & Fajardo (2009), el implementar una herramienta
TIC en los d&mbitos educativos, resulta ser de gran ayuda en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
una gran ayuda ya que esta implementacion propone estrategias que propicien la construccion mas
que solo la trasmision de los conocimientos. Las TIC constituyen muy buenas herramientas las cuales
hacen que los estudiantes, integren los contenidos con metodologias emergentes con el objetivo de
que se logre aprender més y de una manera divertida y mejorada, actualmente una buena practica

docente se hace con la ayuda de las TIC Gil (2017).

Gamificacion
La gamificacion segin Eufrasia & Jonathan (2019), es un conjunto de técnicas de aprendizaje, en

el cual por medio del juego se pueden avanzar en procesos educativos, la gamificacién es un método
en el cual los estudiantes pueden llegar a apropiarse de los diversos temas que se exponen en el aula

de clase, temas que seran impartidos por el docente por medio del juego.

Debido a que la gamificacion es usada como una herramienta educativa basada en el juego,
Espinosa & Eguia (2017), argumentan que el juego, es un punto que puede ser utilizado a favor para
obtener un aprendizaje informal, del cual se resalta el proceso de gamificacion implementada para que

el proceso educativo sea exitoso.

La gamificacién como herramienta educativa, se disefia para aumentar algunos comportamientos
en lugar de centrar en experiencias de juego emergentes. Los juegos han sido definidos como un

conjunto de condiciones necesarios, condiciones en las que se dividen en condiciones sistémicas o
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vivenciales, pues en este orden de ideas, la gamificacion, se usa como una estrategia para mejorar las
experiencias de los estudiantes, cuyos objetivos estan basados en: proporcionar experiencias de juega,
respaldar el valor experimentado por los usuarios. Utilizar la gamificacion en un ambito escolar, es
eficaz, con la razon de que esta sea usada para motivar, animar a los estudiantes a que sus procesos

de aprendizaje progresen y adquieran un mejor nivel en el area que este se desarrolle.

Desde el punto de vista de Foncubierta & Santos, otro de los objetivos de la gamificacion, es influir
en el comportamiento de las personas, haciendo que estos usuarios (estudiantes), disfruten y se sientan
atraidos de las distintas actividades en modo de juego, aplicar esta herramienta didéctica en el aula de
clases, produce y crea experiencias, lo cual lleva a generar en los alumnos sentimientos de dominio y

autonomia.

Siendo la educacion un proceso que se debe tomar con “seriedad”, de igual manera la gamificacion
sigue siendo un excelente método el cual como se me ha tratado de mencionar anteriormente, para
mejorar e incrementar la concentracion en el estudiante, donde el esfuerzo y la motivacion, son
fundamentos para el reconocimiento, logro, competencia, colaboracion y la autoexpresion que son

compartidas por actividades ludicas. Peris (2015).

Por otra parte, traer la gamificacion al ambiente escolar, es trabajar en lo que se conoce como la
estrategia Flipped Classroom, estrategia usada como nuevo enfoque pedagogico en el aula, Sevil
(2015) también argumenta que esta estrategia, hace que el estudiante trabaje de forma continua en las
diferentes asignaturas que esta estrategia sea implementada, desarrollada de una manera motivadora

e incentivadora, fomentando en los alumnos un aprendizaje mucho mas activo y participativo.

Pues si bien implementar esta herramienta, tiene resultados positivos en los procesos de ensefianza
aprendizaje, ahora es importante preguntarse, cudles son las mejores o mas usadas aplicaciones
gamificadoras, para implantarse en el salon de clase, estos son algunos ejemplos, de softwares que ya
estan disenados, son gratuitos y ademas son herramientas que cumplen el objetivo de motivar e

incentivar al estudiante en su proceso de aprendizaje.

Kahoot
Software disefiado para mostrar varias opciones, aplicacion que puede ser utilizada desde un

computador, Tablet o celular, esta aplicacion muestra en sus botones de respuesta una serie de figuras
y colores, en la cual se da respuesta, segun corresponda a la pregunta. Vea la figura 1, para ver la

interface de la aplicacion Sevil (2015).
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Esta plataforma, cumple con requisitos esperados por el docente en la actualidad, los cuales, con
principalmente el aprendizaje, el juego y el uso de nuevas tecnologias, Kahoot es muy usada
actualmente como una herramienta educativa, donde el docente es quien disefia y plantea los
cuestionarios, debates, encuestas, examenes, etc. Donde los estudiantes pueden interactuar con los
mencionados en el parrafo anterior dispositivos electronicos, Kahoot hace de los procesos de
ensefianza-aprendizaje algo divertido, ameno y gratificante, es una pagina de acceso libre y gratuita,
herramienta donde los estudiantes combaten de manera sana entre ellos por ocupar los primeros

puestos del juego. Navarro (2017).

£Quién era el gato de Tom y Jerry?

Figura 1. Interface Aplicacion Kahoot. Tutto (2017).
Quizizz

Quizizz es una pagina web, similar a kahoot, el cual también permite crear formularios,
cuestionarios online, donde los estudiantes también interactian de manera divertida y de distintas
maneras. Para ser parte de este juego, los estudiantes no tienen que registrarse, la aplicacion en el
momento que el docente crea el formulario, se genera un pin el cual serd digitado por los estudiantes

para ser parte del juego y empezar a responder las preguntas.

Esta aplicacion también dispone de uso en computadoras, Tablet o smartphones, a diferencia de
Kahoot, los formularios de quizizz no se necesita estar viendo la pantalla del anfitrion (pizarra), sino

que cada pregunta aparece en cada uno de los dispositivos de los distintos jugadores, ver figura 2 Ruiz
(2019).

to be walking

walked

Is walking

Figura 2. Plataforma gamificadora Quizizz. Dharma (2020).
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Lumosity
Lumos Labs, ha creado esta aplicacion, con el objetivo de capacitar a las personas para el ejercicio

cerebral, y que puedan alcanzar su maximo rendimiento, los juegos y cursos que esta plataforma
otorga, se basan en ciencia real y se presentan de una forma atractiva e interactiva (figura 3), que hace

que ese ejercicio cerebral se desarrolle de una manera mas divertida.

Los resultados del uso de esta aplicacion han dictado que se puedan mejorar una amplia variedad
de habilidades cognitivas basicas, desde atencion y memoria a la inteligencia fluida y las habilidades
matematicas, habilidades que pueden ser tomadas a favor para la mejora de los procesos de

aprendizaje de los estudiantes Kpolovie (2012).

Figura 3. Aplicacion de ejercicio cerebral Lumosity. Xataca (2021).

Gamificacion en las matematicas
La gamificacién como ha sido mencionado anteriormente, es la técnica de aprendizaje que ayuda

y consigue mejorar los resultados y las habilidades de aprendizaje de los estudiantes, generando en
ellos una experiencias de motivacion positiva debido al cardcter ludica que posee el manejo de esta
herramienta, lo cual aumenta la participacion de los estudiantes, la cooperacion y el interés, factores
que se buscan con mayor frecuencia en el desarrollo del area de las matematicas Zapata (2019),
aspecto positivo ya que esta herramienta, permite que los estudiantes recuerden aun mas y mejor lo

aprendido en la materia.

Unas de las ideas principales de implementar la gamificacion en el area de las matematicas es lograr
que los estudiantes cumplan una serie de retos, entre ellos se genere un ambiente sano de competicion
y cooperacion, que puedan adquirir recompensas o factores que los motiven a seguir con el juego, y
efectivamente que, por parte del docente, se dé una debida y adecuada retroalimentacion, parte
importante en el ambito educativo, ya que crea una dindmica dentro del juego basada en la evaluacion
formativa del aprendizaje Morales (2018), de manera que las metas de aprendizaje acotadas con las

explicaciones o retroalimentaciones se articulen con los retos, la competencia y las recompensas.
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Castro, Nufiez, & Suarez (2020), argumentan que los sistemas de recompensa en el area de las
matematicas, puede hacer que los estudiantes adquieran un mayor compromiso con la materia, ya que
asumir los diversos retos, independientemente de la aplicacion gamificadora que se utilice, los
estudiantes se sientan involucrados al punto de ser reconocidos por los logros que cada uno va
adquiriendo y el puesto que van ocupando en el videojuego, cabe resaltar, que los estudiantes seran
capaces de resolver de manera activa la mecanica del juego, produciendo accion, lo cual es factor de

motivacion de aprendizaje al resolver problemas matematicos.

Metodologia
Para cumplir el objetivo del presente articulo, se recurrio al uso de la metodologia de orden

cualitativa, siendo esta de un orden explicativo y propositivo, ya que con esta metodologia se dara

respuesta a la pregunta problema formulada al principio del documento.

Técnicas de recoleccion de informacion
Ubicados desde un punto de vista hermenéutico se hace un andlisis documental, en el cual, a lo

largo del trabajo, se recolectaron datos y se toman varios documentos de diferentes bases de datos
como: Google Scholar, Dialnet, Scielo y Dos articulos brindados por el docente Jorge Rodriguez en
uno de los seminarios vistos durante la especializacion en pedagogia, en los cuales, cada uno de estos

documentos ayudan a orientar al documento a la misma solucién de la pregunta problema.

Los documentos fueron tomados en cuenta en referencia a temas que orienten este trabajo de
investigacion, por lo cual, se hacen respectivas bisquedas en investigaciones como: la gamificacion
como herramienta didactica en matematicas, videojuegos como herramientas para los procesos de
ensefianza-aprendizaje y competencias matematicas de basica a media, mencionados documentos, se
trataron de tener en cuenta con un horizonte no mayor a cinco (5) afios, es decir que en su mayoria se
tuvieron en cuenta publicaciones desde el 2017 hasta la actualidad, aclarando que igual se encontraron
documentos con fechas previas, pero que dotaban de informacion muy valiosa para el desarrollo de

este ejercicio.

Estos documentos brindaran solucion a los objetivos especificos y general del presente articulo, al
leer los respectivos documentos, se quiere llegar a conocer que videojuegos ya existentes brindan las
nuevas tecnologias y que ayuden al docente de matematicas a la solucién y el desarrollo de su

respectiva clase y que estos funcionen y den aspectos positivos para fines educativos.
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No obstante, también se busca que este articulo incentive el proceso ensefianza-aprendizaje de las
matematicas por medio de las nuevas tendencias tecnologicas que hoy en dia el mundo nos brinda,
razon por la cual es importante definir el papel que cumple y se puede adquirir al implementar una
herramienta didactica gamificada en el aprendizaje de conceptos matematicas en la transicion de

basica a media.

De los diferentes recursos y documentos recolectados, basados en temas referentes a
investigaciones previas de la gamificacion, el uso de las TIC en la actualidad dentro de las aulas de
clase, y efectivamente de como pueden estas herramientas ayudar en los estudiantes el aprendizaje de
las matematicas, aquellos articulos que no fueron tomados en cuenta para el desarrollo de este
documentos, fueron basados en propuestas gamificadoras aplicadas en contextos universitarios, es
decir de un nivel de educacion superior, y de aquellas que hablan de la educacién primaria. Cabe
destacar que de una que otra investigacion de estos temas anteriormente mencionados, si se tomo una

que otras definiciones que dieron un aporte a la elaboraciéon del presente.

Analisis de informacion
La lectura y recopilacion de estos datos, permitié conocer la importancia que existe en la actualidad

el poder implementar herramientas gamificadoras en el aula de clase para los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el area de las matemadticas, siendo un factor de motivacion y constante participacion
por parte de los estudiantes, al igual que es factor que hace que la relacion docente-estudiante sea
mucho més fructifera, fructifera en el sentido que el estudiante se sienta mas participe de la clase, que
por medio de aquellas fallas que se van generando en el estudiantes al usar esta herramienta didactica,
el docente vaya haciendo las debidas y apropiadas intervenciones para garantizar el aprendizaje del

alumno.

Resultados
Las condiciones tecnologicas actuales, y las tendencias que se desarrollan mundialmente, hace que

los docentes se vean obligados a aprender a fortalecer sus estrategias didacticas y el uso de las nuevas
tecnologias Vera (2021), de manera que logren ganar la atencion del estudiante, ademads trabajar las
competencias matematicas desde la gamificacion, hace que el aprendizaje sea facil y motivador,

desarrollando las actitudes del alumno e incentivando el trabajo autdnomo.

Este trabajo logro identificar algunas de tantas plataformas que se pueden encontrar en internet,

que ayudan por medio del juego al aprendizaje de las matematicas, estas herramientas, puestas en
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practica han demostrado en el estudiante un alto nivel de incentivacion, de manera que puedan afianzar

los conceptos matematicos dados por el docente, como dichas plataformas encontramos a:

1. Kahoot: esta plataforma gratuita hace de los procesos de ensefanza-aprendizaje algo divertido,
ameno y gratificante, herramienta donde los estudiantes manera sana compiten entre ellos por
saber y ocupar los primeros puestos del juego Navarro (2017).

2. Quizizz que al igual que kahoot, permite crear formularios, cuestionarios online, donde los
estudiantes también interactian de manera divertida y de distintas maneras, con la oportunidad
de responder nuevamente aquellas preguntas que quizas se contestaron erradamente

3. Lumosity cumple con el objetivo de capacitar a los estudiantes para el ejercicio cerebral, y que
puedan alcanzar su maximo rendimiento, aspectos muy importantes para el aprendizaje de las
matematicas, los juegos y cursos que esta plataforma otorga, se basan en ciencia real y se

presentan de una forma atractiva e interactiva

Adaptar la herramienta didéctica de la gamificacion, ha logrado que el estudiante se sienta mas
atraido a la clase, incentivdndolo en los procesos de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, por
medio de esa competencia sana que se crea y se genera en ese ambiente ludico, donde el estudiantes
sale de la manera de ensefar cotidiana, sintiéndose atraido e involucrado con el uso de elementos y
dispositivos electronicos, ventajas que han traido estas nuevas tendencias tecnologicas, cumpliendo
con el objetivo de la investigacion, en el que, con el aporte de varios autores, se facilita la interaccion
de los estudiantes, haciendo que ellos adquieran una mejora en su proceso de aprendizaje por las

matematicas

El desarrollo y la implementacion de esta herramienta didactica, hace que el desinterés de los
estudiantes por las matematicas sea el problema a ser solucionado, pues es 16gico que en un ambiente
escolar, los estudiantes se involucren mas en los procesos de formacion y aprendizaje matematico
orientados por el docente Menocal & Paz (2021), ademas cabe resaltar que dentro del uso de la
tecnologia los jovenes, son los mayores clientes en consumir videojuegos, pues es de esta manera

como se utilizan estos enfoques a favor de la educacion.

La gamificacion se caracteriza por ser esa técnica o herramienta didactica que utiliza al estudiante
para que se enfrente al aprendizaje, de manera que se proporcionen aspectos de mejora continua, que

se sientan comprometidos con la tematica escolar, el ideal de implementar esta herramienta didactica
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es hacer y generar en los estudiantes experiencias agradables, y que se genere una mejor relacion entre

el docente y el estudiante.

Es también de resaltar que los estudiantes no buscan en las matematicas una materia mondtona,
donde como es visto de costumbre una materia dificil y aburrida, sino que, por el contrario, con la
ayuda de aplicaciones gamificables, el aprendizaje sea un proceso divertido y que se logre llamar la

atencion de los estudiantes.

Por otro lado, cumplir con los estandares basicos de matematicas en la transicion de basica a media,
por medio de la expuesta herramienta didactica, tiene el mismo impacto en cuanto al éxito de ser
aplicada, con las diferentes aplicaciones existentes para hacer de las matematicas un juego, es el
docente quien se encarga de escoger la adecuada aplicacion e incorporar los debidos temas en la

competencia de estos juegos.

Kahoot, Quizizz son esas herramientas mas usadas, para generar en los estudiantes ese espiritu de
competitividad, y que de manera llamativa los alumnos participen constantemente y afiances los
diversos temas expuestos por el docente, es de repetir que el simple hecho de jugar no complementa
el aprendizaje del alumno, seguido del juego es un factor complementario, la induccién y
retroalimentacion por parte del docente, de tal manera que esto haga el debido y adecuado manejo en

los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Conclusiones
En el trascurso del desarrollo del presente trabajo, se logra evidenciar como varios autores estan de

acuerdo, en que la actualidad se implementen estas herramientas didacticas gamificadoras, ya que
resultan traer aspectos positivos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, debido a que para
ellos resulta ser una herramienta, motivadora lo que hace que se sientan mas atraidos a ser participes

de la materia.

Cuando se habla de disefio de una herramienta gamificadora, es un compromiso que debe adquirir
el docente, pues bien, se evidencio que existen, varias aplicaciones que pueden ser utilizadas para el
aprendizaje matematico en la educacion de basica a media, en el cual es docente es el encargado de

crear las preguntas o la forma de juego, basada en los temas que se estan tratando.

Es claro que no solamente esta herramienta tiene éxito al ser aplicada para fines matematicos, pues
como bien se ha hablado, en la actualidad, los jévenes son los mayores consumidores de tecnologia y

dentro de ella de videojuegos, efecto por el cual se toman dichas tendencias a favor de la educacion,
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para crear y generar herramientas que incentiven al estudiante a ser parte de cada proceso de
ensefianza-aprendizaje, con la ayuda de las TIC se ha podido cumplir con este objetivo, de crear esta
herramienta gamificadora y llamar la atencion del estudiante y mejorar su proceso ensefianza-

aprendizaje.

En la actualidad se hace un llamado a que todos los docentes sean capacitados a ser participes de
la tecnologia, que sea bien aprendido a manejar las diversas aplicacion o herramientas que la
tecnologia nos ofrece, ya que es el nuevo presente para la educacion, los estudiantes se siguen
orientando por la voz del docente, pero las herramientas para ensefiar han ido cambiado, y actualmente

se evidencia que la tecnologia es la herramienta que tiene que ser usada a favor de la educacion.

Finalmente, se logra concluir que con el uso de la tecnologia de la informacién y comunicacion, y
los avances tecnoldgicos, existen varias herramientas y aplicaciones gamificadoras en lo cual, basados
en la maya curricular de los ejes tematicos en matematicas de la transicion de bésica a media, los
docentes pueden hacer propuestas ludicas dentro de esta herramienta didactica, para ayudar al
estudiante a tener un mejor afianzamiento y dominio de los diversos temas a tratar, volviendo a resaltar

aquella nocién de competencia sana y motivadora que se genera en los estudiantes.
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