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RESUMEN

El sistema educativo en la actualidad requiere de un cambio constante debido a las

demandas establecidas por la sociedad, nos encontramos en un mundo de fluida

información y a una velocidad vertiginosa, es así como las generaciones actuales de

estudiantes necesitan encontrar respuestas a sus inquietudes y establecer nuevas técnicas

de enseñanza y aprendizaje, lo que trae consigo sin lugar a dudas una mayor

responsabilidad de parte de los actores educativos, tanto de docentes autoridades

educativas como de estudiantes.

ABSTRACT

The educational system today requires constant change due to the demands established by

society, we are in a world of fluid information and at dizzying speed, this is how current

generations of students need to find answers to their concerns and establish new techniques

of teaching and learning, which undoubtedly brings with it a greater responsibility on the part

of educational actors, both teachers, educational authorities and students
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INTRODUCCIÓN

El sistema educativo en la actualidad requiere un cambio constante debido a las

demandas establecidas por la sociedad, nos encontramos en un mundo de fluida

información y a una velocidad vertiginosa, es así como las generaciones actuales de

estudiantes necesitan encontrar respuestas a sus inquietudes y establecer nuevas técnicas

de enseñanza y aprendizaje, lo que trae consigo sin lugar a dudas una mayor

responsabilidad de parte de los actores educativos, tanto de docentes, autoridades

educativas como de estudiantes. En tal virtud, se pretende innovar a través de la

gamificación como técnicas de enseñanza y aprendizaje para fortalecer el proceso de

enseñanza – aprendizaje en la matemática, la cual al ser incorporada dentro de las clases

como herramienta educativa viabilice el aprendizaje aumentando la atención,

responsabilidad, autodisciplina, motivación entre otros aspectos inherentes en el campo

educativo. Es así como la gamificación ha ganado espacio y va teniendo éxito en el ámbito

educativo, en tal razón Teixes manifiesta:

La gamificación no solamente pretende resolver problemas que afectan en

mayor medida a la motivación de las personas actualmente en activo, sino que

también está especialmente enfocada a los perfiles psicológicos de los nuevos

clientes, estudiantes, ciudadanos, etc., la llamada “Generación Y” que tiene unas

necesidades y una manera de relacionarse muy distinta a la que habíamos visto

hasta el momento. (Teixes, 2015, pág. 15)

Una característica para resaltar de la gamificación es la inducción a la motivación del

estudiante mejorando significativamente el aprendizaje lo cual hace que estos se sientan

alegres e incluso prefieren continuar con las clases aun sabiendo que ya han concluido, al

respecto (Carrillo, Padilla, Rosero, & Villagómez, 2009) manifiesta que “psicólogos y

educadores, sociólogos y pedagogos, entre otros especialistas relacionados directamente



con el quehacer educativo coinciden en señalar que el desempeño escolar pende, en gran

medida, del grado o nivel de motivación que posea el estudiante” (p. 21).

Los docentes necesitan de espacios para mejorar la enseñanza y el aprendizaje en

la asignatura de matemática dentro y fuera del salón de clases y una alternativa viable son

las técnicas de enseñanza y aprendizaje basadas en la gamificación.

La gamificación como técnica de enseñanza y aprendizaje es muy poco aplicada

dentro del proceso educativo y los docentes continúan con las clases regulares sin innovar

en su planificación sin alcanzar un aprendizaje eficaz y significativo, por lo que se formula

como objetivo de la investigación analizar las técnicas de enseñanza y aprendizaje

basadas en la gamificación para fortalecer el proceso de enseñanza – aprendizaje en la

matemática.

El procedimiento metodológico tomado en esta investigación es proceder analizar el

tipo de estudio más apegado para el trabajo el cual es el explicativo, con un paradigma a

emplear socio-critico, con un enfoque mixto. Durante el trabajo investigativo se utilizaron

métodos y técnicas del nivel teórico como el analítico – sintético, el deductivo – inductivo, la

abstracción – concreción; y empíricos que admitieron la elaboración e interpretación de

información.



DESARROLLO

Proceso de enseñanza – aprendizaje

El proceso de enseñanza aprendizaje ha sido caracterizado de distintas formas con

el paso del tiempo, desde que tradicionalmente era conocido como el proceso de

enseñanza donde el maestro era considerando el eje central y como trasmisor de

conocimiento, hasta la actualidad donde (Adddine Fernandez y Garcia Batista, 2004)

indican que “se concibe el proceso de enseñanza aprendizaje como un todo integrado en el

cual se pone de relieve el papel protagónico del educando” (p. 158), mientras que el

docente es una guía, el mismo que se encarga de crear un clima de confianza en el aula de

clases y así mismo de establecer estrategias metodológicas que mejoren la educación y

estimulen el interés por aprender de los educandos.

La enseñanza es el proceso que se encarga de trasmitir conocimiento de un

individuo a otro a través de procedimientos establecidos por profesionales de la educación.

Con relación a ello (Stenhouse, 1991 citado en Sarmiento Santana , 2007) señala que “son

estrategias que adopta la escuela para cumplir con su responsabilidad de planificar y

organizar el aprendizaje de los niños, y aclara, “enseñanza no equivale meramente a

instrucción, sino a la promoción sistemática del aprendizaje mediante varios medios” (p. 49).

Con relación a ello se manifiesta que la enseñanza no tendría sentido si no se

trabaja en conjunto con el aprendizaje, bien lo expresa (Zabalza 1990 citado por Sarmiento

Santana, 2007) “la enseñanza adquiere todo su sentido didáctico a partir de su vinculación

al aprendizaje” (p. 49). La misma que busca facilitar la adquisición de nuevos conocimientos

de otra persona (alumno) a través de una serie de procedimientos.

Por el contrario, el aprendizaje es un proceso constante ya que inicia antes del

nacimiento y progresivamente de por vida que ocurre de manera individual, donde el niño



aprende de forma natural en base al descubrimiento y a sus propias vivencias generando

aprendizajes significativos que perduran por siempre.

En palabras de Serrano (1990), es un proceso activo en el cual cumplen un

papel fundamental la atención, la memoria, la imaginación, el razonamiento que el

alumno realiza para elaborar y asimilar los conocimientos que va construyendo y que

debe incorporar en su mente en estructuras definidas y coordinadas. (Sarmiento

Santana , 2007, p. 42)

Consecuente con lo expresado se entiende que la enseñanza y el aprendizaje son

dos procesos diferentes, que están relacionados entre si y que las docentes buscan

unificarlos, llamándolo proceso de enseñanza aprendizaje. Por lo tanto, no se trata solo de

que el maestro enseñe sino también de incentivar que los alumnos aprendan.

Los autores González, et al. (2004), consideran que el Proceso de

enseñanza-aprendizaje es “un proceso pedagógico escolar que posee

características esenciales de este, pero se distingue por ser mucho más sistemático,

planificado, dirigido y específico, por cuanto la interrelación maestro-alumno, deviene

en un accionar didáctico mucho más directo, cuyo único fin es el desarrollo integral

de la personalidad de los educandos”. (Naveira Carreño & González Hernández ,

2021, p. 268)

El proceso de enseñanza y aprendizaje tiene como propósito esencial contribuir a la

formación integral de la personalidad del estudiante, trabajando conjuntamente con la triada

educativa, docente, padre de familia y educando, El proceso de enseñanza – aprendizaje

tiene como objetivo fundamental el crecimiento humano para contribuir a la formación y

desarrollo de una personalidad auto determinada, “que se logra con la formación de valores,

sentimientos que identifican al hombre como ser social, además, lo educativo comprende el

desarrollo de convicciones, la voluntad y otros elementos de la esfera volitiva y afectiva”

(Adddine Fernandez & Garcia Batista, 2004, p. 153) .



Proceso de enseñanza – aprendizaje en la matemática

En el proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas en las instituciones

educativas en la actualidad se ha transformado en un trabajo complicado y esencial en

todos los ámbitos educacionales. Por ello los docentes se encuentran frecuentemente con

estrategias metodológicas cambiantes y actualizadas con mayor énfasis en la enseñanza

dejando de lado el aprendizaje.

Por ello es importante profundizar sobre los métodos de aprendizaje en las

matemáticas donde los estudiantes deben adquirir diferentes maneras de conocimientos en

esta área para las diversas situaciones y para aplicarlas posteriormente.

Para enseñar las matemáticas no basta con saber los contenidos acerca de esta

asignatura que se van a enseñar sin también conocer su lenguaje, su metodología, su

didáctica de cómo llegar al estudiante y lograr que este aprenda. Según (Bogomolny, 2010

citado en Cruz Fonden, Díaz Fonden , y Vasquez Espinoza , 2020) “el lenguaje matemático

es mucho más exacto que cualquier otro que uno pueda pensar, pero, al mismo tiempo hay

que mencionar que las matemáticas son “limitadas en sus capacidades lingüísticas” (p. 5).

En consideración a lo anteriormente expuesto las matemáticas poseen un lenguaje más

exacto y condicionado que los demás idiomas y esto trae varias consecuencias al momento

de enseñar matemáticas.

Por tal razón la enseñanza debe concebir un apropiado manejo de habilidades y

destrezas suficientes para cumplir un buen rol como maestros en el área de las

matemáticas y así, lograr un aporte favorable en el aprendizaje de la misma ya que ambos

procesos se relacionan entre sí, tal como lo señala (Mora , 2003) “Entre las personas que

aprenden y las que enseñan se desarrolla una relación dialéctica lo cual permite que

durante el aprendizaje y la enseñanza se ponga de manifiesto una bidireccionalidad,

permitiendo de esta manera que el proceso sea mutuo” (p. 6).



El objetivo de la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas es lograr estimular el

razonamiento matemático, rechazando el tradicionalismo para planificar las clases en base

a el aprendizaje memorista. en palabras de (Röhr, 1997 citado en Mora, 2003) “Las

matemáticas se aprenden, al igual que otras áreas del conocimiento científico, según los

planteamientos psicopedagógicos de Lev Vygotsky (1978), en cooperación con los otros

sujetos que intervienen en el proceso de aprendizaje y enseñanza” (p. 5).

Técnicas de enseñanza – aprendizaje

Las técnicas de enseñanza aprendizaje ajustan la praxis docente debido a que están

relacionadas constantemente las características individuales y las habilidades de su

profesión, las horas y el contenido que se va a trabajar ya que estas son construidas por

ellos mismos con la finalidad de que el alumno construya su propio conocimiento y lo

evalúe. De esta forma las técnicas didácticas juegan son esenciales en el proceso de

enseñanza aprendizaje, porque el docente es quien las planea y las ejecuta para facilitar la

construcción del conocimiento.

Para la aplicación de estas técnicas de aprendizaje se deberá hacer varias

consideraciones, por ello (Cortez Estrella & Tunal Santiago, 2018) plantea que:

El uso de una técnica determinada dependerá del grupo de análisis. El uso

de determinada técnica didáctica se relaciona estrechamente con el grupo de

análisis. De tal manera que la técnica más empleada por el grupo sin inducción es la

expositiva que, aunque se encuentra presente en ambos grupos, aparece con mayor

frecuencia en el grupo sin inducción. Por otro lado, la técnica de resolución de

ejercicios también aparece frecuentemente, pero en menor grado. (p. 54)

En tal virtud las técnicas que se van a utilizar se establecerán acorde a lo que el

docente quiere enseñar, y considerando las necesidades en intereses de los estudiantes.



Así mismo estas técnicas deben estar ligadas a metodologías activas, donde el estudiante

como eje principal del proceso de enseñanza participe para lograr un desarrollo integral.

Técnicas de enseñanza – aprendizaje en la matemática

El estudio de las Matemáticas conlleva que los estudiantes deben adquirir

unos conocimientos avanzados sobre procesos y procedimientos complejos que

explican numerosas situaciones del mundo real. Es precisamente la complejidad de

dichas materias lo que hace que el uso de metodologías activas resulte

especialmente adecuado para que los estudiantes adquieran competencias que les

permitirían afrontar retos personales, sociales y profesionales. (Herrada y Baños,

2018, p. 165)

La asignatura de matemática durante mucho tiempo ha sido parte de los

instrumentos curriculares escolares, lo que muy independiente de es las evaluaciones y sus

resultados no son muy beneficiosos para los alumnos de la institución educativa y porque

no decir de todo el territorio ecuatoriano. Es considerado el aprendizaje de la asignatura de

matemática un poco complicado, en tal virtud es indispensable que los docentes tengan en

consideración las técnicas de enseñanza y aprendizaje de la matemática como parte del

proceso educativo y estas se basen en la gamificación una estrategia metodológica para

intentar facilitar el aprendizaje.

Al incorporar técnicas lúdicas a la asignatura de matemática, se busca que la

clase sea propicia, interesante e innovadora y que se logre brindar una enseñanza

de calidad. El principio de las técnicas lúdicas es llegar al estudiante mediante la

acción de diversos juegos que los ayuden a desarrollar habilidades como el

razonamiento lógico, arte creativo, colaboración y trabajo en equipo dentro del aula

de clases. (Hidalgo Tomala, 2019, p. 23)



Por ello es imprescindible que los profesionales de la educación consideren técnicas

de aprendizaje eficientes para lograr los objetivos de la enseñanza. Por ende, las técnicas

deben ser de carácter lúdico, intentando hacer que el contenido de esta área sea más

cercano y agradable para los educandos, con metodologías activas los motiven a querer

aprender cada vez un poco más y que sus expectativas de las matemáticas sean positivas.

Gamificación

En el siglo XXI La gamificación en la educación está en pleno apogeo y está

ganando terreno incluyendo su adaptación a nuevas tecnologías y formatos móviles, así

mismo trata de aplicar mecánicas, dinámicas, elementos y técnicas de los juegos con la

finalidad de transferir un mensaje o ciertos contenidos mediante una actividad lúdica que

incentive, motive e implique diversión. Sin embargo, no debe entenderse como una

actividad que se utilizan juegos ni se trata de jugar, es un método educativo que busca

mejorar la enseñanza y facilitar el aprendizaje.

La gamificación es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte

del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica,

dentro de una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de no juego,

aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinámicas lúdicas.

(Contreras Espinoza & Eguia, 2017, p. 23)

En concordancia con este autor esta técnica está creciendo y ganando un espacio

dentro de las metodologías de aprendizaje, ya que su estrategia lúdica facilita la adquisición

de conocimientos de manera dinámica y entretenida, creando experiencias positivas en los

alumnos. Por tal razón motiva y anima a los educandos a aprender y a superarse.

Por otra parte (Contreras y Eguia 2016 citados en Vargas Rivera, Lucchini, Pascual ,

y Prunera , 2018) exponen que “el juego en el contexto de educación tiene como finalidad

enseñar y reforzar diferentes aspectos como conocimientos y habilidades, tales como la



resolución de problemas, la colaboración y la comunicación”. Lo más importante para

aplicar la gamificación en el ámbito educativo es la organización, debido a que condiciona

directamente lo que se quiere lograr mediante el uso de esta técnica (p. 24). Lo más

importante para aplicar la gamificación en el ámbito educativo es la organización, debido a

que condiciona directamente lo que se quiere lograr mediante el uso de esta técnica.

(Borrás, O. 2015 citado en Bellido Oscco, Pacheco Diaz , & Rodriguez Guillen ,

2020, p. 11), nos menciona 7 aspectos del porqué gamificar:

Activa la motivación por el aprendizaje.

Retroalimentación constante Aprendizaje más significativo permitiendo mayor

retención en la memoria al ser más atractivo.

Compromiso con el aprendizaje y fidelización o vinculación del estudiante con el

contenido y con las tareas en sí.

Resultados más medibles (niveles, puntos y badges).

Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente.

Aprendices más autónomos.

Generan competitividad a la vez que colaboración Capacidad de conectividad entre

usuarios en el espacio online.

De esta manera es como la gamificación ha ido ganando terreno dentro de la

educación y sus respectivos procesos y va teniendo éxito en todos los ámbitos

concernientes a la educación, ante lo cual Teixes manifiesta:

La gamificación no solamente pretende resolver problemas que afectan en mayor

medida a la motivación de las personas actualmente en activo, sino que también está

especialmente enfocada a los perfiles psicológicos de los nuevos clientes, estudiantes,



ciudadanos, etc., la llamada “Generación Y” que tiene unas necesidades y una manera de

relacionarse muy distinta a la que habíamos visto hasta el momento. (Teixes, 2015, p. 15)

Algo imprescindible dentro de la gamificación y es pertinente resaltar es que siempre

dirige a que el estudiante encuentre una iniciativa de motivación y de esta manera mejore

de forma significativa el proceso educativo, al respecto (Carrillo, Padilla, Rosero, &

Villagómez, 2009) manifiesta que “psicólogos y educadores, sociólogos y pedagogos, entre

otros especialistas relacionados directamente con el quehacer educativo coinciden en

señalar que el desempeño escolar pende, en gran medida, del grado o nivel de motivación

que posea el estudiante” (p. 21).

De esta manera encontramos algunas herramientas de la gamificación que de

acuerdo a (Menendez, 2019) nos describe las siguientes y que son de las más utilizadas.

HERRAMIENTA CARACTERÍSTICA

Kahoot Permite realizar rompecabezas, gráficos, discusiones y
cuestionarios por lo que el profesorado cuenta con
diferentes opciones para reforzar el aprendizaje de sus
alumnos.

Socrative Es una herramienta educativa que permite realizar
actividades con preguntas de verdadero/falso, preguntas
cortas y test de opción múltiple.

Simulación Diseñados para simular aspectos de un entorno real o
ficticio.

Knowre Los protagonistas van a ir pasando y en donde será
necesario ir poniendo en práctica sus conocimientos
adquiridos para resolver los problemas matemáticos que les
van saliendo al paso.

Edmodo Plataforma de tipo red social.



Gamificación en la matemática

La gamificación en este ámbito educacional, aparte de presentar variedad en cuanto

a los juegos, es bastante des complicado y permite que los alumnos se adapten con mayor

facilidad. Así mismo esta técnica aplicada en el aprendizaje de las matemáticas, aportara a

que los estudiantes comprendan de mejor manera ciertos contenidos matemáticos que se

les dificulta ya que en la actualidad existen muchas dificultades en cuanto al aprendizaje de

las matemáticas.

El uso de estos videojuegos, por lo general son juegos que ya existen pero que son

adaptados a los contenidos de estudio insertando varios factores que favorezcan el

aprendizaje, es decir; que retengan la atención del discente y lograr que se integren

participando de manera activa en la asignatura de las matemáticas, ya que mientras más se

practica y se involucra en las actividades mejor aprendizaje se obtendrá como resultado.

Es por ello por lo que el juego es considerado como una técnica efectiva dentro del

proceso de enseñanza aprendizaje. En palabras de (Idrovo Naranjo , 2018)

El juego como estrategia didáctica para desarrollar el pensamiento numérico

en las 4 operaciones básicas, permitiendo desarrollar distintas habilidades de cálculo

y relaciones, para familiarizarse y reafirmar el conocimiento de las operaciones

básicas: adición, sustracción, producto y cociente, a través de la práctica y diversión,

al igual que sirve de alternativa de evaluación, dichas operaciones por su

dinamismo. (Idrovo Naranjo , 2018, p. 21).

En concordancia con lo anterior, la aplicación de la gamificación en el proceso

educativo busca fomentar el desarrollo de habilidades matemáticas a través de una

estrategia de aprendizaje efectiva como es el juego, tanto los juegos de mesa como como



los de interacción despiertan el interés y la motivación por competir y ganar entre

compañeros.

Por lo tanto, es importante aplicar el juego desde edades tempranas, ya que la

gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas es una propuesta

atractiva debido a que hace referencia a los intereses naturales de los niños donde

aprenden jugando. Dentro del contexto antes citado, la mejor alternativa pedagógica,

propuesta con base en el análisis de este trabajo de titulación es: Kahoot; pues es una

herramienta que se ha ganado espacio y consolidado como una de las mejores

herramientas, por su gratuidad, versatilidad, entorno amigable, fácil de manejar y no

requiere de presencia física de los participantes para su aplicación y ejecución.



CONCLUSIONES

El análisis de las técnicas de enseñanza y aprendizaje basadas en la

gamificación para fortalecer el proceso de enseñanza – aprendizaje en la

matemática concluyen que su correcta utilización fortalece la dinámica intra y extra –

clase.

La aplicación de las técnicas de enseñanza aprendizaje basadas en la

gamificación atrae el interés y la participación del proceso enseñanza aprendizaje.

Al ser un tema de bastante interés académico promueve futuras

investigaciones y de mayor profundidad tanto para el cuerpo docente como para los

estudiantes.



RECOMENDACIONES

Las técnicas de enseñanza aprendizaje basadas en la gamificación deben utilizarse

como herramienta pedagógica de manera constante.

Se utilice el presente ensayo como material de consulta y se puedan apoyar en

técnicas relevantes para el fortalecimiento del proceso enseñanza aprendizaje.
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