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Resumen

La realidad actual de la educacién ecuatoriana, exige cambios
paradigméticos urgentes que sirvan para disefiar estrategias didacticas
acordes a los desafios planteados por la virtualidad imperante, y que al mismo
tiempo respondan a las demandas de aprendizaje de las nuevas
generaciones. Esta investigacion busca determinar la incidencia del uso de
proyectos gamificados, para el desarrollo de un aprendizaje efectivo de la
Matematica y su contribucién, tanto en el mejoramiento de la motivacion
estudiantil, como en el rendimiento académico de los estudiantes. El estudio
se enmarca dentro de un enfoque cuantitativo, con alcance descriptivo, ya que
busca establecer criterios que potencien el uso de la gamificacion como
estrategia didactica; atendiendo a la problemética del bajo rendimiento
académico y la falta de motivacién de los estudiantes, a fin de dilucidar
potenciales soluciones. A partir del registro comparativo de notas entre
parciales, asi como el uso de encuestas acerca de la percepcion de los
estudiantes sobre el uso de los proyectos gamificados, se determiné la
importancia de la aplicacion de la estrategia en el desarrollo motivacional de
los estudiantes, sus ventajas para el rendimiento académico, asi como las
caracteristicas a considerar para la mejora en el disefio de proyectos para el
area de Matematica.

Palabras clave: aprendizaje activo, aprendizaje basado en proyectos,
gamificacién, estrategias didacticas, motivacion.
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The use of gamified projects in the effective learning of Mathematics

Abstract

The current reality of Ecuadorian education requires urgent
paradigmatic changes that serve to design didactic strategies in line with the
challenges posed by the prevailing virtuality, and at the same time respond to
the learning demands of the new generations. This research seeks to
determine the incidence of the use of gamified projects, for the development of
an effective learning of Mathematics and its contribution, both in the
improvement of student motivation, and in the academic performance of
students. The study is framed within a quantitative approach, with descriptive
scope, since it seeks to establish criteria that enhance the use of gamification
as a didactic strategy; addressing the problems of low academic achievement
and lack of motivation of students, in order to elucidate potential solutions. The
importance of the application of the strategy in the motivational development of
students was determined from the comparative recording of scores between
scores, as well as the use of surveys on students' perception of the use of
gamified projects, its advantages for academic performance, as well as the
features to consider for improvement in the design of projects to the area of
Mathematics.

Keywords: active learning, project-based learning, gamification,
didactic strategies, motivation

International classification code: 5801.07 - Teaching methods

1. Introduccion
El desarrollo tecnoldgico de la humanidad, hace cada dia posible la

integracion de nuevos conocimientos a todas las areas del saber, asi como el
desarrollo de competencias en diversos campos vinculados, tanto a la
programacion informatica como al disefio de ambientes virtuales cada vez mas
amigables e intuitivos para el facil manejo de las personas, y por supuesto la
comercializacidén a gran escala de estas propuestas de innovacion.

Ante las necesidades educativas urgentes, que surgieron debido a la
pandemia del COVID 19, los docentes del mundo entero tuvieron que enfrentar

el desafio de cambiar la forma tradicional de hacer educacién, para ser



reemplazada por un modelo online o mixto que permitiera llegar a los hogares
y continuar con los procesos de formacidén. Esto acarred, sobre todo en
Latinoamérica, el desvelamiento de los grandes problemas existentes en lo
referente al conocimiento de los docentes acerca de los nuevos modelos
basados en el Conectivismo, como el Aula Invertida, la Gamificacion, entre
otras. Asi como de la falta de infraestructura tecnolégica que adolecen
nuestros sistemas educativos. Como describe Recio et al. (2017):

La premisa que sustenta el conectivismo reside en la idea de
gue el potencial de las TIC esta alterando nuestros cerebros,
puesto que estas herramientas interactivas que utilizamos, en
contraste con herramientas digitales mas antiguas y mas
pasivas en penetracion, definen y moldean la forma en que
gestionamos la informacion generando un pensamiento mas
activo y mas rapido. (pag. 4)

De acuerdo a Valencia et al. (2016) en su definicion para la UNESCO,
existen 3 tipos de competencias digitales que todo docente debe desarrollar
desde la dimension pedagodgica: las competencias en el disefo, la
implementacion y la evaluacion de la efectividad de escenarios educativos
apoyados en TIC. Estas competencias, son, a criterio personal,
complementarias e indispensables en la formacion docente actual, debiendo
implementarselas de forma coordinada y técnica en cualquier plan de
profesionalizacion docente.

1.1 La Gamificacién como alternativa

El uso de los juegos como recurso de aprendizaje, tiene algun tiempo
usandose en los diferentes niveles educativos; pero, aparte de algunos
vestigios, no habia formado parte integral de los procesos de ensefianza
aprendizaje, sino mas bien se la usaba como una técnica complementaria que
sirviera para detonar ciertos momentos de apoyo o refuerzo de lo aprendido.
El surgimiento de la Gamificacibn, como modelo metodolégico completo,

puede decirse que es reciente, ya que las estructuras basicas que definen sus



procesos didacticos de manera mas técnica aparecen recién con Zichermann
y Cunningham (2011), quienes sugieren categorizar los elementos de un juego
en 3 grupos: mecénica, dindmicas y estética, con el fin de organizar la
experiencia de una forma mas sistematica.

En palabras de Rodriguez y Santiago (2015): “Gamificacion es un
proceso por el cual se aplican mecanicas y técnicas de disefio de juegos, para
seducir y motivar a la audiencia en la consecucion de ciertos objetivos” (pag.
9). Esta definicién, aunque elemental, explica de manera pertinente que el
proceso conlleva elementos y caracteristicas propias, que lo elevan mas alla
de una simple técnica pedagdgica, convirtiéndose en un modelo en toda su
expresion.

Este tipo de disefios suelen tomar los principios basicos de los
videojuegos para aplicarlos a situaciones de aprendizaje constructivo en los
gue se desarrollen habilidades y destrezas, en funcién de los propdésitos del
docente y la asignatura. Segun Gee (2004) citado por Cornella et al. (2020),
entre estos principios se destacan el “del aprendizaje activo y critico, el
principio del compromiso con el aprendizaje, el principio de autoaprendizaje,
el principio de la practica o el principio del aprendizaje en proceso” (pag. 8),
estructurados claramente en un modelo de elementos que se combinan
sistematicamente para generar una amplia gama de posibilidades de disefio.

Werbach y Hunter (2012), citados por Macias (2017), consideran que el
modelo Dinamica, Mecanica y Componentes es la estructura mas adecuada
para disefiar una estrategia de Gamificacion, definiendo cada elemento asi:

1) Dinamica, que corresponde a la estructura general o
elementos que provocan la inmersion del participante:
limitaciones, emociones, narrativa, sentido de progresion y de
mejora, relaciones, entre otros.

2) Mecénica, que hace referencia a los modos del juego o cémo
se lleva a cabo la estrategia: retos, oportunidades,
cooperacién, competiciéon, feedback, adquisicién de recursos,



recompensas, transacciones, turnos, estados de bonificacion,
entre otros.

3) Componentes, que son los elementos que integran la
estrategia y permiten la implementacion de las mecanicas y
dinAmicas: logros, avatares, coleccionables, peleas de jefe,
objetos utilizables, combate, contenidos desbloqueables,
regalos, rankings, niveles, puntos, busquedas, grafo social,
equipos, bienes virtuales, entre otros. (pp. 26-27)

Estos elementos deben ser pensados y disefiados con anticipacion,
tomando en cuenta las caracteristicas de cada grupo de estudiantes, asi como
la programacion de la asignatura, para evitar cometer el error de confundir un
simple juego, cuyo objetivo puede ser muy corto y especifico, con un disefio
gamificado cuyo alcance siempre debe estar dirigido hacia la consecucion de
destrezas mas profundas de comprension y refuerzo de los aprendizajes.

1.2 El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Aunque el Aprendizaje basado en proyectos no es nuevo, ya que fue
propuesto como tal por William Kilpatrick en 1918, actualmente ha cobrado
nuevos significados y potencialidades que, de la mano con el desarrollo de las
tecnologias, le permiten crear mejores ambientes de aprendizaje que
propendan a la innovacion y el uso efectivo de los conocimientos. Doménech-
Casal (2018) concreta que entre los nuevos significados que ha adoptado el
ABP estan: “La ensefianza se produce en el contexto de una situacion o
problema, los contenidos clave se aprenden a partir del contexto y la actuacion,
y se parte de un reto o propésito compartido por el alumnado” (pag. 32).

Conforme a lo descrito por Rodriguez (2018), el proceso de
implementacion del ABP en el aula pasa por 3 fases:

Inicio: consiste en la eleccién del tema, el cual debe plantearse de
forma atractiva y motivadora para los estudiantes, asi como cumplir con los
objetivos y las destrezas formuladas en la planificacion de la asignatura. En

esta fase se contemplan 3 etapas organizativas que son la formacion de los



grupos, la cual debe ser balanceada y acorde a los roles, aunque se puede
permitir la libertad de agrupamiento, definicion del proyecto, donde se
establece el producto final (producto tangible, solucion de un problema o
generacion de teoria), para lo cual se debe establecer una rabrica con criterios
claros para evaluar dicho producto y por dltimo la preparacion del plan de
trabajo y el material, en la cual se concretan las tareas y actividades a
desarrollarse progresivamente durante el desarrollo del proyecto.

Desarrollo del proyecto: esta es la fase en la que se lleva a cabo el
proyecto segun el plan de trabajo elaborado por el profesor. Durante este
periodo, los estudiantes, organizados en sus grupos, investigan
autonomamente, dialogan, analizan, reflexionan y elaboran las actividades
integradoras del proyecto, bajo la guia y supervision del docente. Esta etapa
culmina con la presentacion del producto final para su evaluacion por parte del
docente.

Conclusion final: la ultima fase corresponde a la evaluacion, la cual,
en realidad, y segun los preceptos normativos nacionales, debe ser
permanente y no solo al final del proceso, por lo cual es mas conveniente
hablar de la evaluacion final, la cual puede ser integradora o solo especifica a
una ultima etapa del proceso de acuerdo a lo planificado por el docente, con
el fin de generar una mayor coherencia y validez a la hora de calificar.

1.3 El aprendizaje efectivo de la matematica

Al hablar de aprendizaje efectivo de la Matemética, se deben considerar
varios aspectos cognitivos importantes que subyacen como parte integral del
desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes, entre los que
podemos considerar como elementales, a los procesos basicos del desarrollo
del pensamiento légico, la comprensién de conceptos matematicos y la
resolucion de problemas.

Para comprender mejor los procesos basicos del desarrollo del

pensamiento l6gico matematico se han considerado las afirmaciones de



varios autores como Martinez (2018) y Acosta et al.(2009), que coinciden en
que el proceso del pensamiento l6gico matematico es una actividad mental
que se desarrolla a lo largo de la vida, donde se involucran varias areas del
cerebro y se desarrollan facultades que no sélo nos llevan al célculo y a las
estimaciones sino al razonamiento y la comprensién profunda, involucrando
procesos cognitivos como: la observacion, descripcion, comparacion,
clasificacion, analisis, sintesis y evaluacién, que deben estar presentes en el
desarrollo de las planificaciones de clase.

Por otra parte, la comprensién de los conceptos es considerada una
de las destrezas esenciales para el aprendizaje de la Matematica. Inclusive se
promueve como parte inherente del proceso de apropiacion de los
aprendizajes por parte del Ministerio de Educacién desde su reforma educativa
del afio 2010 conocida como Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de la
Educacion General Basica, en la cual se reconocia esta macrodestreza como
indicador clave del desarrollo efectivo de las destrezas con criterio de
desempefio. Para Angulo et al. (2020), “los conceptos matematicos estan
estrechamente relacionados con la experiencia y la percepcion de las cosas”
(pag. 299), lo que los vuelve esenciales para crear imagenes mentales claras
que permitan entender la totalidad de un asunto o elemento que, al ser
generalmente abstracto, tiende a huir de nuestra comprension comun.

Esta estrecha relacién entre los conceptos, algoritmos y aplicaciones de
los conocimientos, nos lleva al dltimo eslabén de nuestro proceso de
estructuracion matematica, la resolucién de problemas. De acuerdo a
Macias (2017), “la capacidad para identificar, plantear y resolver problemas,
es una de las competencias genéricas mas importantes e indispensables para
alcanzar altos estandares de calidad en la formacion de profesionales
matematicos” (pag. 20), propendiendo a la creacion de modelos propios y
desarrollando capacidades de alto nivel cognitivo que permitan alcanzar la

metacognicion de los estudiantes.



En concordancia con esto, Flores-Fuentes y Juarez-Ruiz (2017), nos
permiten comprender la razon de seleccionar metodologias activas como la
Gamificacion y el Aprendizaje basado en proyectos, al afirmar que, éstas
impulsan a los estudiantes a asumir un rol protagénico para beneficio de su
propio aprendizaje, creando, por su propia naturaleza metodoldgica,
ambientes idoneos para la participacion creativa y el uso de la Matematica
como herramienta para comprender su entorno y transformarlo.

1.4 El problema de investigacion

Ante la necesidad de migrar a la virtualidad, debido a la pandemia del
COVID 19 en el afio 2020, el uso de herramientas digitales para la educaciéon
comenzd a tener significado para los docentes de todas las instituciones
educativas, y mucho mas en las particulares que, debido a sus estandares de
calidad, deben presentar ofertas académicas de alto nivel. Este es el caso de
la Unidad Educativa Bilingiie Torremar, donde el uso de plataformas
educativas y herramientas tecnoldgicas se ha establecido desde siempre
como una obligacién pedagogica del docente.

A pesar de este repunte, se pudo observar que aun el uso de las
aplicaciones digitales educativas no estaba del todo ligada a la estructura de
los procesos de formacion, sino mas bien se usaban como un afiadido de la
clase, en virtud de reforzar o como medio de esparcimiento, y no como parte
integral del ciclo didactico que genere la construccion del conocimiento como
parte de la coherencia taxon6mica de la clase y las rutinas del pensamiento.

Los procesos de capacitacion docente llevados a cabo por la institucion,
asi como el reconocimiento de variadas herramientas digitales que, en razon
de las necesidades educativas, comenzaron a aparecer en la web de forma
gratuita y con multiples opciones de disefio, propiciaron poco a poco el
ambiente para la busqueda de nuevos elementos innovadores que apoyen la
nueva modalidad y permitan establecer vinculos de motivacion intrinseca con

el conocimiento. Con esta premisa, se fue gestando la importancia de que,



como docente innovador, el maestro utilice de forma correcta herramientas
lidicas, no solo como implemento esporadico, sino como una propuesta mas
estructurada de aprendizaje basado en juego, aunque para ese entonces,
todavia sin el vehiculo apropiado para llevarlo a cabo.

La decision ministerial de implementar el uso de proyectos como medio
de evaluacion sumativa de los aprendizajes vino, por una parte, a
desestabilizar a los docentes ante un nuevo reto, desconocido para muchos —
la metodologia del ABP — asi como, por otra parte, a brindar la oportunidad
idonea para establecer procesos planificados de uso de las herramientas
digitales. En este sentido, la Gamificacién propone, como modelo educativo,
una estructura facilmente adaptable a la nueva normalidad, que a la vez
potencia la motivacion y el aprendizaje ludico eficaz.

Es por esto que, la investigacion propuesta es de gran relevancia, ya
qgue intenta desarrollar cambios innovadores tanto en la forma de ensefar,
como en la de evaluar los aprendizajes de los estudiantes, permitiendo a su
vez que, a través de la evolucion de estos procesos de forma continua se
puedan retroalimentar las experiencias y perfeccionar paulatinamente el
disefio de los modelos creados, con la finalidad de expandir y replicar
posteriormente su uso en otras areas de la educacion.

Todo lo expresado conlleva a definir el problema de investigacién en la
interrogante ¢De qué manera el uso de proyectos gamificados influye en el
aprendizaje efectivo de la matematica de los estudiantes de 9° afio EGB de la
Unidad Educativa Bilinglie Torremar? En este sentido, el objetivo general que
se propuso es: Determinar la incidencia del uso de proyectos gamificados,
para el desarrollo de un aprendizaje efectivo de la Matematica en estudiantes
de 9° afo de EGB, con el fin de establecer un modelo estructurado para la

aplicacion de proyectos ludicos en el area.



2. Metodologia

2.1 Tipo de disefio, alcance y enfoque de la investigacion

El estudio se ha desarrollado desde el paradigma positivista con
enfoque cuantitativo, utilizando criterios de investigacion experiencial sobre la
realidad educativa. Se aplicaron instrumentos con la finalidad de obtener datos
para el disefio de un modelo de proyectos funcional y adaptativo a las
necesidades educativas de la ensefianza matematica.

En este sentido, el disefio ha sido descriptivo, no experimental y
transeccional, en el que se establecieron criterios de comparacion entre
distintas estrategias didacticas, describiendo las potencialidades de una
propuesta de innovacién sobre gamificacién en integracion con el aprendizaje
basado en proyectos. Todo ello a fin de dilucidar potenciales soluciones para
atender la problematica de la falta de rendimiento académico y motivacion de
los estudiantes.

2.2 Unidad de andlisis, poblacién y muestra

Las unidades de andlisis se basaron en tres insumos: la revision
documental del registro comparativo de notas entre parciales; el monitoreo de
los procesos por medio de fichas de observacién en forma de escalas de
valoracion tomadas durante el proceso de desarrollo del proyecto en cada
paralelo; y, la aplicacion de encuestas acerca de la motivacion y la percepcion
de los estudiantes sobre el uso de los proyectos gamificados en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Para determinar asi la incidencia de la estrategia de
aplicacién del método estadistico y compararlo con los resultados de las
demas unidades de analisis.

La poblacion esta constituida por los estudiantes del nivel de Educacion
Basica Superior de la Unidad Educativa Bilinglie Torremar, con una muestra
no probabilistica por conveniencia de 46 estudiantes de los 3 paralelos de 9°
afo de EGB del afo lectivo 2020 — 2021. La conveniencia del muestreo ha

sido para los paralelos que experimentaron la aplicacion de los proyectos



gamificados como estrategia metodoldgica, durante el desarrollo de la
asignatura de Matematica.

2.3 Variables de la investigacion, operacionalizacién

A continuacion, se presenta en la Tabla 1, la operacionalizacion de las
variables, con sus respectivas dimensiones e indicadores propuestos para el
desarrollo de la fundamentacion teorica del estudio.

Tabla 1. Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES

Metodologia de Estructura del ABP

Uso de proyectos Aplicacién en entornos virtuales
PFOY?CtOS Conectivismo y uso pedagdgico de las
Gamificados TIC
Gamificacion N
Didactica y elementos del modelo de
Gamificacion
Desarrollo de Procesos bésicos del desarrollo del
habilidades del pensamiento légico matematico
pensamiento Memoria operativa
Claves para el aprendizaje de
Aprendizaje Comprension tedrica de conceptos

efectivo de la conceptos matematicos Estrategias metodologicas para un

Matematica aprendizaje efectivo

Factores asociados al mejoramiento en el
aprendizaje a nivel mundial
Estrategias didacticas para mejorar la
competencia de resolucion de
problemas

Resolucién de
problemas

Fuente: Los autores (2021)

2.4 Fuentes, técnicas e instrumentos

Se utilizaron fuentes bibliogréaficas y registros de rendimiento académico
cuantitativo, asi como también fuentes primarias a través de encuestas a los
estudiantes que formaron parte de la muestra. La tabla 2 sintetiza las unidades
de analisis, asi como las técnicas e instrumentos de recopilacién de datos que

se proponen para la investigacion.



Tabla 2. Unidades de analisis y técnicas de recopilacion de datos

; Andlisis documental (promedios de rendimiento)
UNIDADES DE ANALISIS Resultados de observacion sistematica (monitoreo)
Resultados de encuestas
TECNICAS E Analisis documental — Matriz de resultados
INSTRUMENTOS Observacion sisten_wética_ — Ficha de observacion
Encuesta — Cuestionario en Google Form
Fuente: Los autores (2021)

2.5 Tratamiento de lainformacion

La validacion del cuestionario de la encuesta se realizd por medio de la
prueba de Alfa de Cronbach, para determinar la confiabilidad del instrumento
a través del andlisis de la variabilidad de las respuestas en un pilotaje para
conocer la correlacion entre los items. Para Herndndez y Pascual (2018) el
“proceso de validacion garantiza que al momento de ser aplicada la encuesta
genere resultados veraces para el diseio” (pag. 159), con la ventaja de que
solo requiere la aplicacion piloto del instrumento que contiene escala de Likert.

La evaluacion por medio del coeficiente de Alfa de Cronbach, segun el
criterio de George y Mallery (2003), citados por Hernandez y Pascual (2018),
requiere de la siguiente escala para interpretar los resultados obtenidos en la
prueba realizada:

e Coeficiente alfa >.9 es excelente
e Coeficiente alfa >.8 es bueno
e Coeficiente alfa >.7 es aceptable
e Coeficiente alfa >.6 es cuestionable
e Coeficiente alfa >.5 es pobre
e Coeficiente alfa <.5 es inaceptable
Con base en estos parametros, se realizo la prueba de confiabilidad del

cuestionario, a través de una prueba piloto a 10 estudiantes seleccionados de
forma aleatoria de entre los que formaron parte del grupo de participantes de
la experiencia gamificada. Se utilizé la herramienta en linea Google Forms,

obteniéndose los resultados que se muestran en la tabla 3.



Tabla 3. Resultados de la prueba piloto - afirmaciones en escala de Likert

items
Estudiantes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 3 4 2 3 4 5 4 3 3
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
3 3 4 4 4 3 4 4 4 2 3
4 4 3 4 1 3 5 3 2 3 1
5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5
6 2 5 5 5 1 1 5 5 2 2
7 4 4 5 4 3 4 4 3 4 3
8 3 5 3 1 1 5 5 1 1 1
9 3 3 3 4 2 5 4 4 3 1
10 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5

Fuente: Los autores (2021)

Una vez codificados y tabulados los resultados, se procedi6é a calcular

el coeficiente de Alfa de Cronbach por medio de la férmula:

_k 1 LV
a_k—l vt

Donde:
K (NUmero de items) = 10
Y.Vi (Varianza de cada item) = 18,28
V't (Varianza total) = 107,64
a (Coeficiente de Alfa de Cronbach) = 0,922416285
Al comparar este resultado con lo estipulado en la escala de George y
Mallery, se pudo establecer sin lugar a dudas que el nivel de confiabilidad del
cuestionario es excelente, lo cual dio carta abierta a su aplicacién final a la

totalidad de los integrantes de la muestra.

3. Resultados

La aplicacion del proyecto se realizd, como antes se menciona, a través
de la implementacion de un proyecto disefiado por medio de ambientes
gamificados. Para ello se simul6 un juego de moda conocido como Among Us,

el cual se adapto a situaciones matematicas a modo de desafios que debian



cumplir los estudiantes, vinculados con los conocimientos aprendidos durante
el parcial numero 3 del afio lectivo 2020, cuya organizacion se modificé debido
a la pandemia del COVID 19, quedando solo 4 parciales en lugar de 6.

Dicho juego, al que se renombré como Algebra Us, const6 de 4 etapas
claramente definidas, para las cuales se utilizaron las herramientas Genially y
Quizizz a manera de scape romos. Mientras que, el ambiente base en el que
se establecio la narrativa del juego fue disefiada a través de la herramienta
Deck Toys como lo muestra la Figura 1.

Figura 1. Proyecto gamificado Algebra Us

:El juego ™

Fuente: Disefio propio a través de la aplicacién Deck Toys (2020)
Disponible en: https://deck.toys/zmm-ykvr-gzf

Cada etapa del juego presentaba un reto diferente, vinculado a un area
temética distinta, concordante con la planificacién curricular de 9° afio de EGB,
como se describe en la Tabla 4 a continuacion:

Tabla 4. Descripcion de etapas del proyecto gamificado

RETO DESCRIPCION

Resolver el crucigrama sobre operaciones

Tarea 1: Operaciones algebraicas ;
algebraicas— Escape room 1

Tarea 2: Divisiones entre Resolver desafio de divisiones entre polinomios por
polinomios el método indicado en el contexto— Escape room 2

Resolver desafio sobre productos notables como se

Tarea 3: Productos notables L
indica en el contexto — Escape room 3

Resolver el Quizizz general de temas del parcial —

Tarea 4: Quizizz Escape room 4

Fuente: Los autores (2021)


https://deck.toys/zmm-ykvr-gzf

Durante el desarrollo de las diferentes etapas del juego se monitore6
el comportamiento de los estudiantes frente a los diferentes desafios y, a la
vez, se determinaron los resultados cuantitativos producto de los promedios
de calificacion para, posteriormente, realizar la toma de la encuesta como
insumo final.

3.1. Analisis documental: Promedios de rendimiento

En la Figura 2 se muestra el comparativo de los promedios de las notas
obtenidas en cada paralelo, por el desarrollo de los proyectos finales de
sintesis aplicados al final de cada parcial en la asignatura de Matematica de
9° EGB. Cabe destacar que la aplicacion de los proyectos de tipo gamificado
se us6é como herramienta didactica solamente en el tercer parcial, para asi
poder establecer la comparativa de los promedios.

Figura 2. Promedios generales de proyectos por parcial

9° EGB PROMEDIO DE PROYECTOS POR

Promedios generales de Proyectos

PARCIAL
PARALELO P1 P2  P3 P4 850
A 613 770 791 7,07 £ |
B 760 717 856 840 57 D ' }
6,50 l;
C 734 720 824 784 oo : : :
PROM 7,02 7,36 8,24 1,77 Parciales

Fuente: Los autores (2021)

Analizando los porcentajes comparativos de los valores de la Figura 2,
podemos afirmar que, en lo referente al paralelo A, se produjo un incremento
del 29,04% respecto al primer parcial, del 2,73% respecto al segundo y un
11,88% respecto al cuarto. En el paralelo B se observa un aumento del 12,63%
en relacion al primer parcial, un 19,39% al segundo, mientras que solamente
un 1,90% en relacion al cuarto. Por ultimo, en el paralelo C existe un
incremento del 12,26% en comparacion con el primero, 14,44% con el

segundo y 5,10% con el cuarto.



De acuerdo a lo descrito, podemos aseverar que el rendimiento
académico reflejado en los promedios generales de notas, se vio claramente
superior en el parcial 3 respecto a los demas parciales del afio lectivo.
Incrementandose en un 17,33% respecto al primer parcial, 11,91% respecto al
segundo y 6,01% respecto al cuarto parcial.

3.2. Observacion sistematica: Fichas de observacion

La segunda unidad de andlisis de datos se establece por medio de la
observacion sistematica no participante, para lo cual se disefid como
instrumento una ficha de observacidon basada en 4 parametros seleccionados
de entre los descritos por Rodriguez y Santiago (2015), asi como Cornella et
al. (2020) concernientes a la aplicacion de la gamificacion en el aula, que se
desarrollan en los estudiantes en los procesos educativos. Estos pardmetros
son motivacion, participacion activa, competitividad y resultados.

Con base en la observacién realizada en la primera y cuarta etapa del
desarrollo del proyecto, se pudo establecer una matriz de resultados criteriales
en funcién de los parametros e indicadores evaluados, asi como la bitacora de
anotaciones descrita por el docente durante la observacion. La Tabla 6
muestra estos resultados:

Tabla 5. Matriz de resultados de Observacion no participante

Parametro Indicador licieelos Observacion
A B ©
El grupo muestra interés por el proyecto 3 4 4 Interés alto By C.
L desde su anuncio Moderado A
Motivacion El grupo mantiene la motivacién durante el Interés alto By C.
desarrollo de cada etapa 35 4 4 Moderado A

Participacion activa
4 3,5 4 Ay C. Moderado el

B

Mantiene mejor

Los estudiantes participan activamente en

los desafios planteados por el juego
Participacion

activa Se observa concentracion y bilidad
responsabilidad en el desarrollo de los 35 4 3,5 responsabliida
bl durante el juego el
problémas B. Ay C moderado
Los estudiantes muestran deseo de Competitividad alta
. o 4 45 4
competir con sus comparieros A,ByC
Competitividad Se observa un ambiente de superacion Superan _rgtos con
4 4 3,5 mayor eficiencia Ay

ante los retos B. El C moderado




Logro en desafios
de cada etapa alto

2,5 4 3,5 enB, Cmoderadoy
A por debajo de lo
esperado

Se completan los desafios de cada etapa
con eficiencia

Logros Responsabilidad en

presentacion de

Los estudiantes presentan los resultados evidencias al
. 35 3,5 3,5 .
previstos en cada etapa portafolio entre
moderado y alto en

AByC

Fuente: Los autores (2021)

La matriz nos muestra una tendencia bastante pareja entre los paralelos
ante la motivacion y la participacion, donde el pardmetro mas bajo lo tiene el
paralelo A, seguido del C, y en el que supera un poco el B. Aun asi, se
mantiene una moda de 4 en los dos indicadores de la motivacién. Mientras
que, en la participacion activa, la moda fluctia entre 4 para el indicador de
participacion y 3,5 para la responsabilidad observada durante el desarrollo del
juego. En el parametro de competitividad se observa una media de 4 en el
primer indicador, aunque con un pico alto en el paralelo B que hace superar la
media de los demas indicadores, convirtiéndolo en punto méaximo de la matriz.
El segundo indicador, respecto a la superacion y el deseo de mejoramiento
continuo, mantiene la moda de 4.

Se puede observar también, que aln hace falta trabajar en el parametro
de logros de aprendizaje, ya que muestran una media de 3,5 ambos
indicadores, aunque con tendencia a la baja en el primero, lo cual significa un
nivel moderado de responsabilidad ante la entrega de evidencias final que
debian hacer para la evaluacion cuantitativa del proyecto.

3.3. Encuesta a estudiantes: Formulario de Google Forms

La aplicaciéon de la encuesta a los estudiantes fue el Unico insumo que
se obtuvo a posteriori de la aplicacion del proyecto. Se diseiid como
cuestionario en escala Likert para su validacion y, posteriormente, se traspaso
al formato de la aplicacion Google Forms para poder ser ejecutada de manera
remota, siendo los principales resultados obtenidos los mostrados en la Figura
3.



Figura 3. Proyectos gamificados y motivacion estudiantil

El uso de proyectos gamificados ayuda a la motivacion de
los alumnos para aprender Matematica

6,50%

21,70% En absoluto
= Muy poco
Moderado
En cierto modo

Mucho

37%
8,70%

Fuente: Los autores (2021)
Con base en las percepciones de los estudiantes se puede denotar un alto
grado de correlacion entre el uso de la gamificacién y la motivacién estudiantil,
asumiendo los niveles 4 y 5 como indicadores de satisfaccion se puede
aseverar que el 58, 7% de los alumnos se sienten motivados (“En cierto modo”
0 “Mucho”), mientras 8,7 % lo hace de manera moderada.

En lo referente al rendimiento académico, como se muestra en la Figura
4, el 56,52% esta de acuerdo en que los promedios mejoran mediante el uso
de la gamificacion, mientras que 23,91 % piensa que es moderado.

Figura 4. Proyectos gamificados y rendimiento académico

La aplicacion de proyectos gamificados ayuda a mejorarel
rendimiento académico (notas) de los estudiantes

30,43%

35,00%
e 26,09%
30,00% 23,91%
25,00%
20,00% 13,04%
15,00% /
6,52%
10,00%
5,00% ’

0,00%
En absoluto Muy poco Moderado En cierto Mucho
modo

Fuente: Los autores (2021)

En cuanto a la comprension de conceptos matematicos, en la Figura 5,

puede observarse que, el 41,3% lo considera importante, mientras que 34,8 %



piensa que es indiferente, lo cual conlleva a replantear ciertos aspectos
tedricos, probablemente no incluidos con especificidad en el contexto del
proyecto.

Figura 5. Uso de juegos y comprension de conceptos matematicos

El uso de los juegos potencia (mejora) la comprension de
conceptos matematicosy su aplicacion a situaciones fuera
de lo tradicional

10,90%
En absoluto
26,10% = Muy poco
Moderado
15,20% 34,80% En cierto modo
Mucho

Fuente: Los autores (2021)

En la correlacion entre juegos matematicos y resolucién de problemas,
reflejada en la Figura 6, el 47,9% considera que existe en alto grado; mientras
que, el 21,7 % piensa que es moderado. Esto implica un ajuste potencial de
los contenidos de los desafios, incluyendo mas problematizacién en lugar de
solo ejercicios.

Figura 6. Juegos matematicos y resolucién de problemas

El uso de los juegos matematicos ayuda al desarrollo de la
capacidad para resolver problemas

28,30%

21,70%  21,70%

30,00%

25,00% 7 19,60%
20,00%

15,00% 8,70%

10,00%

5,00% '

0,00%
Enabsoluto Muy poco Moderado En cierto Mucho
modo

Fuente: Los autores (2021)



En términos generales, los porcentajes muestran una tendencia de
aceptacion superior hacia las potencialidades de desarrollo de las
competencias mateméticas por medio de la gamificacion, permitiendo ademas
discriminar aquellos puntos que requieren correcciones que le brinden mayor
profundidad, sobre todo en el campo tedrico y de resolucién de problemas.

4. Conclusiones

El contexto de la propuesta estudiada permite puntualizar varios
aspectos tanto tedricos como practicos respecto a la naturaleza formativa de
los proyectos educativos, asi como las caracteristicas a observar y mejorar en
las diversas etapas y elementos de este tipo de innovaciones.

Es claro que la planificacion de este tipo de procesos, basados en la
teoria de juegos y combinados con la metodologia de proyectos, implica no
solamente un conocimiento profundo de herramientas TIC, sino también de la
planificacion exhaustiva de los diversos elementos que entran a formar parte
inherente de ellos, los cuales como se ha podido explicar, no son pocos.

Por otro lado, se puede concluir que, a pesar de la motivacién intrinseca
de los juegos en los adolescentes, aun falta mejorar en los disefios, narrativas
y uso adecuado de los contenidos matematicos para una mejor comprension
de conceptos, asi como en el uso de las insignias como recursos motivadores
a la competencia.

Entre los aspectos positivos que se concluyen de los resultados
obtenidos, podemos decir que se ha logrado una mejoria en los aspectos
participativos en los proyectos por parte de los estudiantes, al generar
ambientes mas afines a los intereses de los mismos. Otro punto alto es el
mejoramiento en el rendimiento académico de la mayoria de los alumnos, asi
como en la responsabilidad en la entrega de evidencias que, aunque leve, es
un logro esperado que se debe seguir trabajando para mejorar los disefios a
futuro, que permitan potenciar el uso de este tipo de proyectos.



Para finalizar, consideramos muy importante la continuacion de esta
investigacion o la generacion de otras que vayan en la misma linea
metodologica, para desarrollar propuestas de cambio e innovacion basadas en
la investigacion educativa coherente y exhaustiva, que brinde resultados
validos, verificables y proyectables a una poblacion, y no propuestas basadas
en la mera especulacion que lo Unico que hacen es disminuir la calidad de
nuestro sistema educativo.
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