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Resumen

La gamificacion de los entornos educativos, incluyendo las clases de mateméatica desde
la virtualidad en la que actualmente se encuentra sumida la poblacion mundial, se ha
vuelto una necesidad imperante, debido a factores como: la desercién escolar, falta de
interés, carencias inclusivas y dificultades al aprender las tematicas impartidas por los
maestros. Asimismo, la revolucion tecnolégica en la cual nos encontramos inmersos, ha
modificado de forma abrupta la dindmica escolar, incluyendo también la manera como
se accede a la informacion, los aprendizajes que se adquieren y los recursos que se
utilizan en el proceso formativo. Es por esta razén, que la nueva revolucién educativa
virtualiza el acceso al conocimiento, obligando a replantear las estrategias utilizadas en
las aulas presenciales, y de esta manera, fomentar el desarrollo de la metacognicion a
través de juegos educativos en las areas impartidas, desde entornos virtuales inclusivos.

El propésito de este proyecto de investigacion, el cual se realiz6 desde un enfoque

67Este trabajo estd enmarcado en el macroproyecto de investigacion titulado: El rol del profesor y el
desarrollo de recursos didacticos basados en tecnologia para resolver problemas matematicos en aulas
con estudiantes en condicion de discapacidad, regulares y con talentos excepcionales. Grupo de
Investigacion GIMED, Universidad del Atlantico. Colombia.

68 Msc(e) Educacién- Sue Caribe. I.E. Escuela Normal Superior Nuestra Sefiora de Fatima; Grupo de
Investigacion GIMED. johannagarciacruz2020@gmail.com; https://orcid.org/0000-0002-8693-8301

69 Dr(c) Ciencias. Universidad del Atlantico, Colombia; Grupo de Investigacion GIMED;
soniabalbuena@mail.uniatlantico.edu.co; https://orcid.org/0000-0003-3667-1087

APUESTAS INVESTIGATIVAS POR UN CAMBIO SOCIAL 369



cualitativo y con un disefio metodologico basado en la investigacion-accion participativa,

fue analizar de qué manera el Gamificar el aula virtual motiva la resolucion de problemas
matematicos. Para la implementacion de dicha propuesta se conté con el apoyo de dos
docentes y siete estudiantes de quinto grado; la informacion recolectada se obtuvo
mediante cuestionarios abiertos aplicados a docentes y estudiantes, pruebas de
conocimiento, analisis por juicio de expertos y prueba piloto. La técnica implementada
para confrontar los datos obtenidos fue la triangulacion, obteniéndose como resultado, la
creacion de 10 juegos virtuales que posibilitaran la resolucion de problemas matematicos
en estudiantes en condicion de inclusidon de una institucién educativa de caracter oficial,

ubicada en la zona norte oriental del departamento del Atlantico.
Palabras clave: gamificacion, inclusion educativa, matematica.
Abstract

The gamification of educational environments, including mathematics classes from the
virtuality in which the world population is currently immersed, has become a prevailing
need, due to factors such as: school dropout, lack of interest, inclusive deficiencies and
difficulties by learning the topics taught by the teachers. Likewise, the technological
revolution in which we are immersed has abruptly modified school dynamics, also
including the way in which information is accessed, the learning that is acquired and the
resources that are used in the training process. It is for this reason that the new
educational revolution virtualizes access to knowledge, forcing to rethink the strategies
used in face-to-face classrooms, and in this way, promote the development of
metacognition through educational games in the areas taught, from environments
inclusive virtual. The purpose of this research project, which was carried out from a
gualitative approach and with a methodological design based on participatory action
research, was to analyze how Gamifying the virtual classroom motivates the resolution of
mathematical problems. For the implementation of this proposal, we had the support of
two teachers and seven fifth grade students; The information collected was obtained
through open questionnaires applied to teachers and students, knowledge tests, analysis

by expert judgment and a pilot test. The technique implemented to confront the data
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obtained was triangulation, obtaining as a result, the creation of 10 virtual games that

would make it possible to solve mathematical problems in students in a condition of
inclusion of an official educational institution, located in the north eastern part of the city.
Atlantic department.

Keywords: gamification, educational inclusion, mathematics.
Introduccion

Desarrollar procesos educativos en las aulas del pais y del mundo no se traduce
en la transmision repetitiva y memoristica de tematicas y conceptos segun el grado en
cual se encuentre el estudiante, y mas aun en esta nueva realidad que confind a la
poblacién, trasladando las aulas formativas a plataformas virtuales alejadas de la
interaccion fisica, desnudando la realidad de un mundo globalizado que se encontraba
poco preparado para afrontar una educacion virtual que motivara al estudiante, y
continuara desarrollando procesos de atencion a la diversidad en un aula regular,
convirtiéndose esta problematica en un reto que desde la practica pedagogica han tenido

gue enfrentar estudiantes y docentes.

La inclusién educativa en tiempos de pandemia motivdé cambios trascendentales
gue de una forma u otra repercutieron en la virtualidad, poniendo de manifiesto la
inherente necesidad de implementar herramientas facilitadoras de los procesos
formativos (Casal, 2018). La gamificacion como técnica innovadora de aprendizaje tiene
tal impacto en los estudiantes que su influencia trasciende las fronteras de las
diferencias, enfocdndose en las habilidades, destrezas e intereses de este. Por tal
motivo, esta propuesta busca demostrar como desde entornos educativos virtuales y
mediante una practica docente basada en la gamificacion, los estudiantes con
discapacidad pueden aprender matematicas a través de experiencias significativas.
aprovechando todas las ventajas que una técnica que integra el juego al contenido

programético de una asignatura fomenta la creatividad y el interés por el conocimiento.

Con base en lo anterior, autores como Delgado (2020), Ortiz, (2019), Salinas y

Sgreccia (2017) y Valbuena, Rodriguez y Tavera, (2021) plantean que desde IaE
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matematica es posible el desarrollo de estrategias de pensamiento que permitan el

analisis, comprension y resolucion de problemas, facilitando procesos formativos
integrales acordes a las exigencias de una sociedad que se transforma continuamente.
Es por esto que los autores plantean procesos de capacitacion docente y el uso de
material concreto y visual como herramienta estratégica que facilite los procesos
formativos de personas con diversas necesidades educativas. En concordancia,
Fernandez y Sahuquillo (2015); Crespo, Garcia-Herrera, Mena-Clerque y Erazo-Alvarez
(2020); Larriva de Pallares y Murillo (2019) coligen manifestando que en el ambito escolar
se requieren herramientas pedagoégicas que faciliten el aprendizaje y despierten el
interés por las matematicas, alejandose de procesos repetitivos que poco motivan el

interés del estudiante.

Segun Polya (1965) citado en Sanchez y Jiménez (2018), los maestros de
matematicas a través de su practica pedagogica tienen la oportunidad de despertar en
los estudiantes un pensamiento independiente, generando en ellos procesos de analisis,
razonamiento y argumentacion; pero, si por el contrario este se orienta a una practica
tradicional, se perdera el interés por aprender, perjudicando su proceso. De esta manera,
Cepeda (2017) afirma que los juegos contribuyen al desarrollo de la atencion y la
escucha, integrandose en el retos y trabajo colaborativo que permite el descubrimiento
de habilidades y talentos que facilitan el pensar, crear y recrear procesos de aprendizaje
autonomo. En este sentido, resulta vital que los estudiantes adquieran mejores
competencias matematicas en todos los niveles educativos, las cuales resulten
adecuadas y les permitan afrontar, resolver y dar solucién a las situaciones reales de un

mundo globalizado (Reyes, 2019).

Asi pues, esta investigacion se centro en el uso de estrategias didacticas basadas
en el juego para la resolucion de problemas aditivos en estudiantes inclusivos, dicha
propuesta se fundament6 desde una descripcion del problema de investigacion, un
marco tedrico que soporte la propuesta desde el juego para aprender y ensefar

matematicas.
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El problema se apoya desde las distintas leyes, decretos, paragrafos, acuerdos y

resoluciones que procuran por el cumplimiento de los derechos que tanto nifios y jovenes
tienen para recibir una educacion de calidad, sin distincion alguna y sin importar el
contexto en el que se encuentre el proceso formativo, procurando el uso de recursos,
estrategias y apoyos didacticos que respondan a las particularidades del estudiante, los
antecedentes en este problema desde un panorama general muestran la importancia del
uso del juego para resolver situaciones problemas en ambientes inclusivos lo que

proporciona bases para considerar la factibilidad de la investigacion presente.

El marco de referencia considera el juego como estrategia didactica para apoyo
en los procesos de inclusion educativa y la resolucion de problemas aditivos,
promoviendo procesos reflexivos y analiticos desde practicas recursivas,
contextualizadas con la realidad del estudiante y con la interacciéon y guia del profesor

de matematicas.
Metodologia

El objetivo principal de esta investigacion es la implementacion de secuencias
didacticas a través de los juegos matematicos gamificados en estudiantes inclusivas, se
trabajo bajo un enfoque de tipo cualitativo que desde la éptica de Schenkel & Pérez
(2018) permite el trabajo a través de disefios flexibles, promoviendo actitudes creativas

y reflexivas contextualizadas con la realidad social del estudiante.

El disefio que se implemento fue la investigacion-accion participativa (Guevara,
Verdesoto, & Castro, 2020), la cual permiti6 una practica recursiva y secuencial de
participacion activa e interactiva entre el investigador y el sujeto objeto de estudio,
permitiendo un mejor andlisis de los hallazgo y soluciones obtenidas que sirvieron de
aporte para generar propuestas desde el juego con base en las dificultades encontradas

en las estudiantes.

Este estudio se llevé a cabo en una Institucion Educativa de caracter oficial e
inclusiva, la cual se encuentra ubicada en la zona norte del caribe colombiano y ofrece

todos los niveles de escolaridad. Cuenta con una Unica sede y su horario escolar se,
APUESTAS INVESTIGATIVAS POR UN CAMBIO SOCIAL )WE{}



contempla en el programa llamado “Jornada Unica”. La poblacién objeto de estudio para

esta investigacion esta conformada por dos profesores especialistas y siete estudiantes
participantes del grado quinto de primaria en condicion de inclusion con edades
comprendidas entre 9 y 11 afios que se encuentran en el programa de inclusion de la
institucion. Las condiciones de los participantes estan asociadas a la Perturbacion de la
actividad y de la atencién, Aprendizaje lento, Discapacidad intelectual, Problemas del
lenguaje, Trastorno del espectro autista (TEA) y Trastorno déficit de atencion e
hiperactividad (TDAH), su diagnostico fue entregado por los padres de familia los cuales
realizaron un proceso clinico en su Entidad Promotora de Salud (EPS) y dieron el
consentimiento informado para ser participes del estudio presente garantizandoles que
las imagenes capturadas, videograbaciones, los nombres de los participantes, entre

otros datos se utilizarian para fines exclusivos en la investigacion.

La recoleccién de la informacién es realizada con el disefio y aplicacion de dos
cuestionarios distintos con preguntas abiertas, uno aplicado a profesores y el otro a
estudiantes. Para el caso de los profesores proporcionaron datos con respecto a
métodos y estrategias utilizados para la ludificacion de sus encuentros educativos. El
cuestionario aplicado a estudiantes recoge informacién de perspectivas a través de sus
emociones y experiencias significativas y de las apreciaciones con respecto a las
actividades y procesos desarrollados en la clase de matematica entre otros aspectos
estudiados. También a través de observacion no participante se registré en un diario de
campo la observacién de los actos pedagogicos de los profesores y de los roles y
actitudes de los estudiantes en estos espacios educativos. A los estudiantes también se
les aplico una prueba de conocimientos para valorar las capacidades y competencias en

la resolucion de problemas matematicos.

Finalmente, a través de observacion participante se registra en diario de campo
los episodios del acto pedagdégico realizado con la aplicacion de una intervencién
didactica disefiada basada en la gamificacion. La intervencion didactica estuvo
constituida por 10 experiencias de gamificacion basadas en el uso de juegos interactivos

contextualizados con la realidad, gusto e intereses del estudiante. Dicha experiencia fue
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llevada a cabo a través de un entorno virtual, teniendo una duracién de cinco semanas,

con un encuentro sincrénico semanal de dos horas de trabajo, ademas de actividades
asincrénicas un dia a la semana con una duraciéon no mayor a una hora. En cada una de
las experiencias se buscé analizar diferentes aspectos del aprendizaje facilitando la
percepcion de sus gustos e intereses desde una estrategia disruptiva de poco o nulo uso
en sus encuentros de clase y formas de aprender entre otros aspectos. Por lo tanto, la
validacion de estas experiencias se sometid asi a proceso de validacion por pilotaje y por
juicio de expertos en el campo de la educacion y la psicologia.

Resultados

El objetivo de la propuesta es Gamificar el aula virtual inclusiva generando
aprendizajes significativos desde la matematica, los resultados obtenidos permitieron
inferir que el disefio e implementacion de las estrategias didacticas para impartir las
clases en entornos virtualizados debe ser méas dinamico, didactico e incluyente (Lépez,
2017; Valbuena, Rodriguez & Tavera, 2021).

Por tal motivo, se hace pertinente conocer y empoderarse de estrategias y
recursos que apoyen y dinamicen la practica pedagdgica, ya que el estudiante y sus
distintas formas de aprender, requieren desarrollar diversas alternativas de aprendizaje,
estimulando sus sentidos, relacionando de esta manera sus procesos cognitivos,
despertandose su curiosidad, mejorando la asimilacién de los contenidos a través de una
interconexidn con la realidad social, cultural y educativa que esta vivenciando (Vargas,
2017). Considerando pertinente la creacion de proyectos educativos enfocados en el
juego gamificado, los cuales orienten el desarrollo de estrategias matematicas continuas
donde el docente reevalle su practica formativa, recibiendo capacitaciones y pautas de
trabajo guiado, y de esta manera poder motivar un trabajo incluyente y recursivo donde

no exista ningun tipo de exclusion.

Respecto a los resultados en la prueba de conocimientos mateméaticos, se
hallaron grandes diferencias en el cumplimiento de los logros trazados en cada pregunta,

recibiendo mejores puntuaciones aquellos interrogantes que presentaban algun tipo de
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apoyo visual, por el contrario, aquellos que carecian de alguna referencia visual,
generaron mayores desaciertos e incertidumbres, demostrando que, al incluir imagenes
0 videos como estrategias de ensefianza, se facilita la comprension y el andlisis al

momento de resolver preguntas o realizar ejercicios numéricos.

A partir del analisis realizado, fue posible disefiar 10 estrategias de juego
gamificado e interactivo, las cuales se aplicaron a través de 5 secuencias didacticas de
trabajo desarrolladas en encuentros en la plataforma meet, con una duracion aproximada
de 2 horas por experiencia de clase. La implementacion de este proyecto fue posible
gracias al uso de diversas plataformas y programas de juegos educativos digitales,
incluyendo la creacion de juegos y preparacion de clases a través del programa
PowerPoint. En la imagen 1 se presenta una actividad disefiada y aplicada con las
estudiantes del estudio, en ella se presentan diversos problemas aditivos a través de

videos, historietas y juegos para que los estudiantes interactuen.

Imagen 1. Resolucién de problemas aditivos y de sustraccién a través de juegos
interactivos.
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En esta estrategia fue posible establecer que mediante el uso de juegos
educativos e interactivos guiados por el docente se generan aprendizajes significativos,
reafirmando que la implementacion de actividades bien direccionadas son una potencial
estrategia generadora de retroalimentacion, facilitando la comprension y el andlisis
(Osses & Jaramillo, 2008), motivando procesos de aprendizaje enfocados en la
resolucién de situaciones problemas planteadas en los juegos, logrando encontrar en la
muestra de estudiantes participantes indicios de procesos de autorregulacién del
aprendizaje y de toma de conciencia de los conocimientos que estd adquiriendo y en los
cuales manifieste dificultades, elemento importante en los procesos metacognitivos
(Flavell, 1979; Holguin et al., 2019) a través de juegos de memoria, sopas de letras y
asociacion de imagenes, como mostrado en la Imagen 2, las cuales incentivan la
imaginacion, la memoria y la concentracion, desarrollando pensamiento l6gico y espacial,
mejorando la capacidad de analisis, razonamiento y la coordinacién 6culo manual (Ortiz
& Sandoval, 2019; Aguilar, 2019).

Imagen 2. Aprendizaje y analisis de conceptos de adicion y sustraccion a través

de juegos de memoria, sopas de letras y asociacion de imagenes.

AGARRAR TAMBIEN

ES SUMAR ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA
ACTIVIDAD
Sum

AGREGAR TAMBIEN
ES SUMAR

APILAR TAMBIEN ES
SUMAR

MONTAR TAMBIEN
ES SUMAR

COMPRAR TAMBIEN
ES SUMAR

SUBIR TAMBIEN ES
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Es importante resaltar que el acercamiento creativo desde espacios educativos
interactivos demuestra que es posible desarrollar procesos inclusivos de gran motivacion
en un aula virtual en tiempos de pandemia. Siendo los recursos didacticos y el juego
gamificado un apoyo pedagdgico pertinente que motiva y genera aprendizajes sin aislar
al estudiante, pues estos se mostraron altamente participativos e interactuaban
fluidamente en los encuentros sincroénicos, en la Imagen 3 se muestra uno de estos

encuentros.

Imagen 3. Clase interactiva en formato Power point
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En las clases sincronas mostradas con imagenes 3 y 4 se utilizan juegos

interactivos disefiados por el propio docente y creados en PowerPoint permite a través
de hipervinculos y transiciones el desarrollo de actividades generadoras de retos e
interrogantes. Este resultado incentiva en considerar la necesidad de capacitar a los
docentes y a través de ellos crear los espacios, estrategias y propuestas pertinentes,
para mejorar de manera significativa las experiencias de clases, facilitando el desarrollo

de procesos metacognitivos (aprendiendo a reflexionar sobre su propio conocimiento) en
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la resolucién de situaciones problema, enfocando los aprendizajes en la construccion de
propuestas idoneas con experiencias significativas desde un aula gamificada (Contreras
& Eguia, 2017).

Imagen 4. Juegos mateméaticos basados en retos en tiempo real.

Los resultados obtenidos con la validacidon en la prueba piloto a través de los
encuentros virtuales y semanales dejaron en evidencia que es posible generar en el
estudiante espacios de reflexion de su propio proceso haciendo uso de juegos acordes
a su nivel educativo, intereses o edad, permitiendo la generacion de habilidades vy
destrezas a través de propuestas creativas que reconozcan las competencias del
individuo permitiendo no solo evaluar niveles y experiencias memoristicas que solo se
enfocan en los resultados y no en el aprendizaje, sino también en la busqueda de
desarrollar procesos analiticos y reflexivos desde sus propias experiencias e intercambio
de saberes con sus semejantes como estrategia para desarrollar competencias de

aprendizaje autbnomo en los estudiantes (Osses & Jaramillo, 2008).

La observacion al estudiante en el proceso mostré que tomé un rol activo en su

formacion, (Salina & Sgreccia, 2017; Pifieiro et al., 2019) elaborando estrategias de
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resolucién de la situacion planteada desde acciones no mecdnicas, analizar qué
conocimientos estaba adquiriendo, en cudl de ellos tenia dificultades y completa claridad,
lo que permite identificar caracteristicas de procesos metacognitivos en el estudiante
(Flavell, 1979; Holguin et al., 2019).

Imagen 5. Blog club matematico.
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Como resultados adicionales de la propuesta, se desarroll6 un blog de trabajo
mostrado en la imagen 5, el cual permite dar a conocer las estrategias implementadas,
asi como el paso a paso para su ejecucion, incluyendo los links de las paginas donde se

encuentran varias de las actividades desarrolladas.

La gamificacion desde espacios interactivos demuestra que es factible realizar un
trabajo inclusivo y virtual en el aula regular en tiempos de pandemia. Dicha investigacion
motivo en los estudiantes procesos de andlisis, participacion activa y de acercamiento
creativo a la matematica. Siendo los recursos didacticos un apoyo pedagdgico pertinente

para el aprendizaje, motivando procesos de pensamiento significativo.
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Conclusién

Los resultados obtenidos en el proyecto sirven para reconocer que la
implementacion de secuencias didacticas apoyadas en la gamificacion facilita la
ensefianza de las matematicas en ambientes virtuales e inclusivos, desarrollando
espacios de analisis y discernimiento. Particularmente el reto de la educacion es la
atencién de los estudiantes sin ningun tipo de distincion que pueda sesgar su proceso
formativo y es a través de entornos didacticos que favorezcan de manera significativa su
aprendizaje y motivacion. Al inicio del proyecto fue posible reconocer que la mayoria de
las estudiantes concebian la matematica como una situacion compleja de dificil
asimilacion, al desarrollar experiencias de aprendizaje desde el juego gamificado
sintieron menor frustraciébn y mayor capacidad de respuesta, mostrandose alegres y
prestos a repetir la experiencia para mejorar sus aprendizajes. Es por esta razén, que
implementar propuestas didacticas basadas en la gamificacion (Aristizabal, Colorado, &
Gutiérrez, 2016; Coérdoba, Lara, & Garcia, 2017) facilita la participacion activa del
estudiante en el aula, contribuyendo de forma significativa en su desarrollo formativo

integral.

En cuanto a los productos obtenidos con este proyecto se tiene la creaciéon de
cinco secuencias didacticas, nueve propuestas de juegos de facil adaptacion y un video
explicativo que orienta los pasos a seguir para resolver problemas mateméaticos. La
utilizacion de estos recursos orientados hacia la tecnologia debido a la situacion de
pandemia en la cual se encuentra sumido el planeta, permiten reafirmar que la revolucién
tecnoldgica esta presente en el escenario educativo y es necesario adaptar toda esta
influencia al curriculo institucional y la practica presencial cuando se vuelva a la

normalidad académica.

La implementacién de la gamificacion en una disciplina como la matematica
posibilita la adquisicién de conocimientos desde una practica atractiva y motivadora, la
cual, desde la aplicacion del proyecto, se tradujo en un incremento notable en el interés
por aprender la disciplina, impactando en los estudiantes desde propuestas divertidas

capaces de generar aprendizajes autonomos Yy significativos en un aula virtualizada.
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A partir de este proyecto de investigacion se propone la creacion de mesas de

trabajo donde se capacite al docente en la creacion de estrategias innovadoras que
motiven y faciliten el aprendizaje, atendiendo de forma adecuada la diversidad de un aula
inclusiva, brindando los recursos y adaptaciones curriculares pertinentes, impactando en
los intereses, gustos y necesidades de los estudiantes, posibilitando un aprendizaje
activo, participativo, significativo, autbnomo e incluyente, donde se promuevan

aprendizajes por competencias desde la equidad de un aula inclusiva.
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