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Palabras Resumen_ ) . s v -
claves: Introduccion: El presente articulo es una revision bibliogréfica de
Gamificacién, los diferentes trabajos de investigacion que tienen relacion con las
motivacion, técnicas de Gamificacion para la ensefianza de la matematica en
aprendizaje cualquier nivel de educacion que se imparta esta asignatura; ya sean
matematico, estos, basica, bachillerato o educacién superior. Objetivo: El
técnicas objetivo de este trabajo es demostrar tedricamente la importancia
didacticas. que tiene la ejecucion de técnicas de gamificacion para el
aprendizaje de la matematica. Metodologia: Se realizo la revision
de 20 estudios relacionados con el tema en el Google académico,
los mismos que estuvieron comprendidos entre los afios 2016 al
2021, incluyendo como identificadores la motivacion y la
gamificacion. Resultados: Dentro de las herramientas de
gamificacion mas utilizadas tenemos las que ayudan a responder
cuestionarios como: Kahoot y Thatquiz; las que sirven para
resolver y representar problemas matematicos como: GeoGebra y
Matlab; las que sirven para convertir el salon de clase en un juego
colaborativo como: Classcraft y ClassDojo. Discusion: el
aprendizaje de las matematicas mediante la utilizacién de
diferentes técnicas de gamificacion causa motivacion en el
educando, indistintamente el nivel académico o edad, mejorando
notablemente el aprendizaje y por consiguiente los resultados
evaluativos, Conclusiones: la utilizacion de técnicas demuestra que
permiten el abordaje de los temas en un contexto social agradable,
libre de estrés y ansiedad para aprender.
Keywords: Abstract
Gamification, Introduction: This article is a bibliographic review of the different
motivation, research works that are related to Gamification techniques for the
mathematical teaching of mathematics at any level of education that this subject
learning, is taught; whether these are basic, high school or higher education.
didactic Obijective: The objective of this work is to demonstrate theoretically
techniques the importance of the implementation of gamification techniques

for the learning of mathematics. Methodology: A review of 20
studies related to the topic in the academic Google was carried out
between 2016 and 2021, including motivation and gamification as
identifiers. Results: Among the most used gamification tools we
have those that help to answer questionnaires such as: Kahoot and
Thatquiz; those that serve to solve and represent mathematical
problems such as: GeoGebra and Matlab; those that serve to turn
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the classroom into a collaborative game such as: Classcraft and
ClassDojo. Discussion: the learning of mathematics through the use
of different gamification techniques causes motivation in the
learner, regardless of academic level or age, significantly improving
learning and therefore the evaluation results, Conclusions: the use
of techniques shows that they allow the approach of the topics in a
pleasant social context, free of stress and anxiety to learn.

Introduccion

El aprendizaje de la matematica se ha convertido en la debilidad de un gran nimero de
estudiantes en casi todas las instituciones educativas; a pesar de la gran importancia que
esta tiene para los aprendientes, ya que sus principios tedricos y practicos permiten
completar significativamente su formacién integral, generando en ellos capacidad para
interactuar adecuadamente en la resolucion de problemas Idgicos que se generan en el
entorno (Sanchez, et al., 2021).

Este trabajo entrega a los docentes de matematica una guia de estrategias de gamificacion
las mismas que pueden ser aplicada en cualquier nivel educativo. Ademas, la importancia
que tiene el uso de metodologias activas en la generacion de aprendizajes incluyente y
eliminar la exclusion en la gestién académica del docente de matematica.

Para cumplir lo anteriormente expresado, se efectud una revision bibliografica de 20
articulos, de los cuales se resaltan tres de ellos. El primero es el de Llapo (2019), el mismo
que en su investigacion desarrollada concluye que: “la gamificacion mejoro el
rendimiento académico en el calculo 2 de los estudiantes de la facultad de ingenieria de
la UPN, Trujillo 2017 (p.62). También, en la investigacion realizada en el primer afio de
bachillerato por Barrionuevo (2020), en donde se expone los resultados de dicho trabajo
en el cual se manifiesta que la gamificacion es factible siempre y cuando los estudiantes
tengan los recursos tecnoldgicos necesarios y un adecuado manejo de la temética por
parte de los docentes. Ademas, se logrd encontrar un trabajo desarrollado en la educacion
basica, en el cual participaron Santos y Sevilla (2019), en él se manifiesta de forma
concluyente que: “la gamificacion en las clases de matematicas genera un ambiente de
aprendizaje activo. Esto debido a la planificacion docente donde la utilizacion de
diferentes componentes del juego permitié que los estudiantes mantengan un rol
protagonico y activo” (p.56).

La utilizacion del juego por medio del empleo de herramientas de gamificacion se
convierte en una excelente iniciativa de motivacion social (F. Holguin et al., 2020).
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Es necesario que se sensibilice la importancia que tiene la gamificacion para gestionar la
memoria emocional de los estudiantes en matematica, permitiéndoles bajar su ansiedad
durante el desarrollo de las clases de esta asignatura y disponiéndolos al aprendizaje en
un entorno social agradable.

Para cumplir con el objetivo se realizé una investigacion cualitativa; en la cual, se aplico
una revision bibliogréfica descriptiva. Para la localizacion de las fuentes de consulta se
utilizé el Google académico, el mismo que permitié encontrar una cantidad significativa
de trabajos relacionados con esta tematica.

Durante el desarrollo del proceso de busqueda en Google académico, se utiliz6 como
identificadores la gamificacion y la motivacion; con los documentos encontrados se
realizd una lectura rapida para referenciar bibliograficamente los que tenian mas
relevancia.

La revision bibliografica generd los siguientes resultados. Las técnicas de gamificacion
maés utilizadas serian las siguientes: Las que permiten crear instrumentos de evaluacion
de forma rapida y asi mismo la generacion de calificaciones automaticas, entre ellas:
Kahoot y Thatquiz. Herramientas que facilitan el aprendizaje de las diferentes tematicas
de matematica, al crear graficos de las abstracciones de esta asignatura, tales como:
GeoGebra y Matlab. Herramientas que convierten las clases de matemaética en un juego
interactivo, transformando los tiempos de clases en verdaderas experiencias de
aprendizaje, como: ClassDojo y Classcraft. Ademas, los estudios coinciden que las
técnicas de gamificacion elevan el aprendizaje de los estudiantes, por su aporte al reducir
la ansiedad en esta asignatura y la generacion de ambientes sociales agradables durante
la aplicacion de estas técnicas.

Metodologia

El articulo tiene una metodologia de investigacion de revision bibliogréfica, en el cual se
realizo la revision de 20 estudios relacionados con el tema, los mismos que estuvieron
comprendidos entre los afios 2016 al 2021, incluyendo como identificadores la
motivacion y la gamificacion. En palabras de Herrera-Enriquez et al. (2021), la
metodologia de sustentarse en los trabajos sefialados, permite construir un analisis con
informacion confiable y con cierta facilidad, el plan de investigacion.

Resultados
La motivacion relacionada con el aprendizaje de la matematica

La motivacion es sin lugar a duda un factor determinante para la realizacion exitosa de
cualquier actividad. En lo concerniente a la educacion, diferentes autores lo relacionan
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directamente con el aprendizaje de los estudiantes; un alumno motivado, esta dispuesto
para aprender.

Toykin (2017), afirma que la motivacion es: “el conjunto de estados y procesos internos
de la persona que despiertan, dirigen y sostienen una actividad determinada” (p.42). Un
individuo motivado, esta dispuesto a ejecutar una actividad de forma concluyente.

También Monico (2018), define a la motivacion en el aprendizaje de la mateméatica como
el “constructo que permite explicar el porqué de las conductas de los estudiantes en el
aula de matematica, los objetivos y metas que tienen estos al asistir a una clase de
matematicas, asi como sus razones para aprender matematicas” (p.9).

Unido a lo anterior Pacheco-Carrascal (2016), manifiesta que “la motivacion debe ser
parte de nuestra vida, porque todo lo que queremos hacer necesita de impulso, de un deseo
y esto es algo natural, por lo tanto, la motivacion nace con nosotros” (p.150). En otras
palabras, ella no se genera de la nada, se requiere de un estimulo externo para que esta
desarrolle una respuesta interna.

Finalmente, “La motivacion como complejo sistema de procesos y mecanismos
psicoldgicos determina la orientacion dindmica de la actividad del hombre en relacion
con el medio, asegura que las actividades sean mas interesantes y estimulantes, y facilita
la participacion dinamica y consciente” (Pérez et al., 2016, p.3). Podriamos afirmar que
un individuo motivado se predispone para la realizacion de cualquier actividad.

En cuanto a la relacion existente entre la motivacion y el aprendizaje de la matematica
Ruiz (2016), expresa lo siguiente: “se observa una asociacion altamente significativa
entre el rendimiento académico y los componentes motivacion de esfuerzo en matematica
y motivacion de tarea/capacidad en matematica, las mismas que se caracterizan por ser
atribuciones internas” (p.92). Los resultados de este estudio dan fiabilidad en la
correspondencia entre dos variables.

“El hogar y la escuela, pues en estos dos conceptos se encierra la cotidianidad del
estudiante es lo que hace referencia a su aprendizaje” (Pacheco-Carrascal, 2016, p.153),
la motivacion hacia la matematica se da en dos entornos fundamentales: Esto se entiende,
que los padres y los educadores deben ser los gestores principales de la motivacion de sus
hijos y estudiantes respectivamente, sin las acciones de ellos la motivacion al aprendizaje
estudiantil seria deficiente.

La expresion anterior, corrobora el criterio de que la falta de motivacién de ciertos
estudiantes por el aprendizaje a la matematica y su bloqueo durante el desarrollo de esta
asignatura, empiezan de los primeros afios de escolaridad, y si no existe un tratamiento
adecuado por parte de los nuevos docentes y psicologos, este desinterés por la matematica
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se va incrementando (Martinez & Nortes, 2017). Una responsable respuesta del docente
puede neutralizar esta realidad.

Para concluir con esta parte, cabe destacar que: “para enfrentar cualquier investigacion
sobre la motivacion por el aprendizaje de la Matematica, se debe construir un marco
teorico referencial como sistema; siguiendo esta linea de pensamiento” (Gonzalez et al.,
2017, p.3). La motivacion por si sola no genera aprendizaje, esta requiere del dominio
que tenga el maestro del tema en estudio y de las estrategias metodoldgicas a usarse.

Técnicas didacticas basadas en el uso de las TICs

La pandemia del COVID-19 generd un acelerado desarrollo de las técnicas didacticas
activas, especialmente las que tienen que ver con el uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacion. La aplicacion de técnicas didacticas que respondan a los
estilos de aprendizaje de los estudiantes se convierte en un factor motivacional.

Técnicas de aprendizaje activo

Quispe (2018) afirma que: “la ensefianza basada en metodologias activas es una
ensefianza centrada en el estudiante, donde se concibe el aprendizaje como un proceso
constructivo y no solamente receptivo” (p.33). Por tal motivo, debe ser una urgencia para
el docente el uso de este tipo de metodologias, las cuales potencien el aprendizaje de sus
educandos.

Entonces, ¢para qué son utiles las técnicas activas de aprendizaje? Una aclaracion
apropiada al respecto es la proporcionada por Zepeda et al. (2016), los cuales manifiestan
que las técnicas activas tienen el “objetivo involucrar a los estudiantes de manera activa
en la clase, los hace ser protagonistas, los hace pensar sobre lo que aprenden, dejando de
ser solo escuchas de la clase” (p.317). Fortaleciendo lo anterior, los mismos autores
Zepeda et al. (2016), aclaran que las técnicas activas pretenden “lograr que los estudiantes
pasen de un estado pasivo a uno muy activo en la clase y hacerlo sentir que no sélo asiste
a una clase, si no que él es parte de la clase” (p.317). Las técnicas activas predisponen la
participacion de los alumnos.

Otra de las caracteristicas de las técnicas activas en la ensefianza de la matematica es
permitir: “traer al aula situaciones cotidianas que supongan desafios matematicos
atractivos y el uso habitual de variados recursos y materiales didacticos para ser
manipulados por el estudiante” (Medina, 2018, p.127). Lo que permitiria un aprendizaje
significativo para el estudiante.

Segin Chancusig et al. (2017) afirman que: “la tecnologia educativa es de suma
importancia en el mundo de hoy, como herramienta que permite al docente optimizar el
proceso de ensefianza aprendizaje, por lo que puede aprovecharla al maximo para llegar
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al estudiante de manera innovadora” (p.117); a esta expresion le podemos aumentar que
genera motivacién en el alumnado.

Ademas, “como docentes debemos tener en cuenta que, si vamos a marcar alguna tarea
que tiene que ser realizada en la computadora, por lo menos tener conciencia que esa
actividad le generara conocimiento a nuestros alumnos” (Herrera et al., 2016, p.7). Por
medio de las tecnologias de la comunicacion y la informacién, puede el docente
apropiarse de herramientas y tecnologias interactivas las mismas que permiten el
aprendizaje de los estudiantes de una manera dinamica y contextualizada.

El software educativo

Los bajos resultados que se vienen obteniendo en matematica por la aplicacién de
estrategias metodoldgicas convencionales, obliga a la comunidad educativa, a generar
esfuerzos para que se ejecuten en el aula métodos didacticos que respondan al interés de
los estudiantes y estén a tono con los principios de la educacidn activa; que sean
colaborativos, que permitan la resolucién de problema y generen que los educandos
construyan su aprendizaje.

En este orden, el software educativo es un recurso didactico, pero también lo podemos
considerar como una técnica educativa y que segin Chancusig et al. (2017), al referirse
de ¢l manifiestan que es: “un conjunto de recursos informaticos disefiados para su
implementacion en diferentes campos de la educacion con la finalidad de mejorar la
retencion del educando” (p. 118). En otras palabras, son herramientas digitales para el
aprendizaje.

A la vez Chancusig et al. (2017), expresan que “el software educativo es un programa
informatico que le proporcionan al alumno un ambiente de aprendizaje innovador”
(p-119). Lo que permitiria programar las actividades de aprendizaje respondiendo a las
necesidades formativas de los estudiantes.

La gamificacion en matematica

El uso de herramientas de gamificacion en la ensefianza de la matematica se ha convertido
no solo en un tema de interés para los docentes y pedagogos de esta area del conocimiento,
sino también para despertar el interés de sus estudiantes al aprendizaje; unido a esto,
permitir elevar el nivel de asimilacion de las competencias matematicas en los educandos
(Enriquez, et al., 2021).

Definiciones referentes a gamificacion

La gamificacion es para J. Holguin et al. (2020), como el “proceso activo, recreativo y
motivacional del docente cuya finalidad es regular los procesos de: a) aprendizaje, b)
metacognicion, c¢) evaluacion y d) reforzamiento” (p.87). Esta herramienta didactica
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cumple con los requerimientos que se buscan para potenciar el aprendizaje de la
matematica.

Otra definicién de gamificacion es la siguiente: “la Gamificacion se refiere al uso de
elementos y principios de disefio de juegos para ser usados en contextos que no son de
juego” (Zepeda et al., 2016, p.317). Lo que significa que cada actividad de gamificacion
tiene un objetivo educativo.

La gamificacién la podemos considerar como una metodologia de aprendizaje, porque
combina en la mayoria de los casos, una herramienta digital o fisica con el juego. En lo
relacionado con este aspecto, Chila (2021) define al juego “como una estrategia
pedagogica del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica” (p.245). Ademas,
Chila (2021) expresa que: “la matematica, siempre tiene un componente ladico, la historia
puede verificar las numerosas vinculaciones de la matematica con el juego” (p.244).

Por otro lado J. Holguin et al. (2020) manifiestan que: “los juegos digitales tienden a
promover nuevas formas de producir y difundir conocimiento, reuniendo procesos
fundamentales de socializacion del individuo. Incluso mejoran la creacion ladica en el
medio digital” (p.83). El juego en un contexto social e interactivo genera de forma
simultanea el aprendizaje.

Importancia de la gamificacion en el aprendizaje de la matematica

Acerca de la importancia de la gamificacion en el aprendizaje, Ramos y Ramos (2021)
manifiestan que la gamificacidon es una: “estrategia didactica para la enseflanza de la
matematica en el contexto actual, se convierte en el recurso idoneo para ser empleado en
la practica docente; pues, permite mejorar el logro de los aprendizajes de manera
significativa e interactiva” (p.96). La gamificacion bien gestionada, genera el aprendizaje.

La gamificacién ayuda a fortalecer el aprendizaje de los estudiantes, permitiendo que los
educandos con menores competencias matematicas puedan asimilar los conocimientos
que se transmite en el salon de clases, generando clases inclusivas (Llapo, 2019). Ademas,
permite el trabajo cooperativo, ya que es una fortaleza de esta estrategia.

Al realizarse la gamificacidn a través de actividades donde se combinan la recreacién
Iudica, estas acciones permiten generar en la clase un ambiente de armonia y motivacion,
en la cual la interaccién social efectiva se profundiza, y los aprendizajes pueden ser
asimilados mientras se realizan las tareas de aprendizaje (Duque, 2019). Ambiente
adecuado, trabajo colaborativo y competencias social caracteristica de la gamificacion.

Técnicas de Gamificacion

Antes de conocer las técnicas de gamificacién hay que tener en cuenta los pasos que
permiten la aplicacion adecuada de esta técnica de aprendizaje. Los pasos mas usados
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para la gamificacion son: entender el objetivo y el contexto, estructurar los
conocimientos, identificar los recursos y aplicar elementos del juego (Duque, 2019).

Unido a lo anterior, hay que precisar que se debe tener claro los elementos indispensables
en la gamificacion. Segun Llapo (2019), los elementos de la gamificacion son los
siguientes: las mecanicas, las dinamicas y la estética. En lo que se refiere a la mecénica,
es como esta estructurado el juego; las dinamicas seria el funcionamiento de este; y la
estética es lo que genera el juego en los jugadores, qué habitos y emociones crea en ellos.

Dentro de las herramientas de gamificacién mas utilizadas tenemaos las siguientes: las que
ayudan a responder cuestionarios como: Kahoot y Thatquiz; las que sirven para resolver
y representar problemas matematicos como: GeoGebra y Matlab; las que sirven para
convertir el salén de clase en un juego colaborativo como: Classcraft y ClassDojo (Llapo,
2019).

En lo referente a Kahoot y y Thatquiz estas herramientas contribuyen para que el docente
pueda elaborar cuestionarios de los diferentes contenidos que ha abordado con los
estudiantes, permitiéndole determinar el progreso de los educandos de una manera
automatica. Para este efecto, estas herramientas pueden ser gestionadas en el maévil o en
la computadora.

En cuanto a Matlab, es un laboratorio matricial que le permite al docente y al estudiante
realizar diferentes calculos con matrices y vectores, tiene una gran utilidad en la
aplicacion de los nimeros complejos, la representacion grafica en 2D y 3D es una de sus
grandes ventajas. En lo relacionado con el GeoGebra, existe una gran correlacion con el
Matlab en las representaciones graficas del 2D y 3D; pero esta herramienta amplifica su
utilidad a todos los niveles sean estos escuelas, colegio o universidad; su uso no reviste
complejidad e incluyen una variedad de contenidos matematicos.

Referente a Classcraft y ClassDojo, son herramientas de gamificacion que llevan a otro
nivel estas técnicas, ya que permiten transformar el salon de clases en un juego, donde
los educandos y el maestro cumplen roles definidos y le permite al docente modificar
favorablemente la conducta de los estudiantes. La realidad es llevada a un nivel virtual
de forma impensable.

Existen también otras herramientas de gamificacion, las mismas que han tenido una
aplicacion con mucho mas tiempo que las tecnolégicas. En este caso no requieren de
moviles ni computadoras, ya que son de tipo manual. Entre ellas tenemos los bingos,
doming, tangram, algebra geométrica dos colores, etc.
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Discusion

Después de la revision bibliografica, se deja claro la importancia que tiene la motivacion
para el aprendizaje. Una adecuada motivacion a los educandos debe partir del interés y
necesidades de los estudiantes y no de los docentes. La educacién tradicional genera
escasa motivacion en el educando, por el excesivo verbalismo y la falta de interaccion de
estos.

Si bien es cierto que la motivacion del sujeto que se educa es un factor importante para
generar el aprendizaje, esto no significa que es el Unico elemento que interviene para que
esto se efectue; se requiere también de una metodologia que responda a los principios de
la construccidn del conocimiento significativo, y a este le debemos sumar el dominio que
debe tener el docente por la asignatura que imparte. La fusion de estos ingredientes genera
un clima propicio para el aprendizaje.

Por otra parte, las técnicas de gamificacion no son simples estrategias ludicas, requieren
de un cuidadoso sistema (de adecuacion, seleccion y dominio de ellas por parte del
docente); donde se combinan las reglas del juego, el funcionamiento de estas y la
conducta o conocimiento que se quiere perpetuar en el educando; en otras palabras, no es
simplemente jugar, la intencion es generar un ambiente social agradable, el mismo que
permita recrear la realidad en un espacio virtual o fisico. Es importante el conocimiento
del docente de la técnica y su capacidad para lograr con ella el objetivo de aprendizaje
planteado.

Cabe entonces poner en el debate para la discusion la ensefianza tradicional con técnicas
pasivas versus la ensefianza contextualizada a la necesidad del educando con técnicas
activas. En la primera, el Unico que mayoritariamente se activa es el docente y el
estudiante en chispazos o momentos, el resultado es conocido por todos, escaso es el
namero de estudiantes que aprenden. En la segunda, el docente es el que dirige y gestiona
las actividades; por ende, el estudiante esta permanentemente activado; por lo tanto, el
resultado aprendizaje significativo e incluyente. ¢Por qué entonces no lo evidenciamos?,
porgue son pocos los que se atreven al cambio y la innovacion educativa.

Conclusiones

e Es importante aplicar técnicas de gamificacion en la ensefianza de la matematica
por las siguientes razones: Son técnicas metodoldgicas que despiertan en los
estudiantes el interés por realizar las actividades de aprendizaje planeada por el
docente en un clima agradable.

e Corresponde a una estrategia de aprendizaje activo, la misma que permite que se
genere en los estudiantes no solo aprendizaje colaborativo, sino también
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individual significativo; y que sean autores de su propio conocimiento, a través de
la interaccion social.

e Se pueden aplicar a cualquier edad que tengan los educandos y en diferentes
entornos de aprendizajes, sean estos virtuales o fisicos. Ademas, se pueden
gestionar con un sinnumero de contenidos matematicos, niveles de aprendizaje
con herramientas tecnoldgicas y sin ellas.

e Crean en el aula de clases una educacion inclusiva; ya que no responde
exclusivamente a la forma de ensefiar del docente, sino que atiende los diferentes
estilos de aprendizaje de los educandos.

e Existe una variedad de técnicas de gamificacidn; permitiéndole al maestro
empezar desde las mas a las menos intuitivas, con las que mas se identifica a las
que menos familiaridad le genere. Entre las méas conocidas tenemos, las que se
basan en las Tics como: Kahoot y Thatquiz, las mismas que ayudan a realizar
cuestionarios; GeoGebra y Matlab, estas sirven para resolver y representar
problemas matematicos; Classcraft y ClassDojo, estas Gltimas sirven para
convertir el salon de clase en un juego colaborativo. Las que son manuales como:
los bingos, domind, tangram, algebra geométrica de dos colores, etc.
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