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Resumen: La educacién, frente a los contextos actuales, busca que
el docente cumpla un rol de artifice y motivador de aprendizajes
de una forma dindmica y lddica, asimismo, es urgente que
esté especialmente preparado en el uso de los nuevos medios
pertenecientes a las TIC que ha traido el siglo XXI. En tal sentido,
el presente articulo tuvo como objetivo analizar los beneficios
de la gamificacién como estrategia para la ensefianza del drea de
matemdtica en estudiantes de la Educacién Basica Regular. Se
empled una metodologia de revisién bibliografica y se analizaron
29 estudios. La literatura seleccionada determiné que la aplicacién
de la gamificacién mejora la formacién en la matemdtica, ademds,
estimula y motiva al estudiante a seguir aprendiendo de una
manera didéctica ¢ independiente, apelando a una herramienta
tecnoldgica ampliamente asimilada por los nativos digitales.

Palabras clave: Gamificacién, Matemadtica, Educacién,

Herramientas tecnoldgicas, Competencias digitales.

Abstract: Education, facing the current contexts, secks that the
teacher fulfills a role of architect and motivator of learning in a
dynamic and playful way, also, it is urgent that he/she is specially
prepared in the use of the new media belonging to the ICT that the
XXI century has brought. In this sense, the objective of this article
was to analyze the benefits of gamification as a strategy for teaching
the area of mathematics in students of Regular Basic Education.
A literature review methodology was used and 29 studies were
analyzed. The selected literature determined that the application
of gamification improves mathematics education and stimulates
and motivates students to continue learning in a didactic and
independent way, using a technological tool widely assimilated by
digital natives.

Keywords: Gamification, Mathematics, Education,
Technological tools, Digital Competences.

Resumo: A educacio, diante dos contextos atuais, busca que o
professor desempenhe um papel de arquiteto e motivador de
aprendizagem de forma dinimica e ladica, também, ¢ urgente
que ele esteja especialmente preparado no uso das novas midias

pertencentes as TIC que trouxeram o século XXI. Neste sentido,
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o objetivo deste artigo era analisar os beneficios da gamificagio
como estratégia para o ensino da 4rea de matematica aos alunos
do Ensino Fundamental Regular. Foi utilizada uma metodologia
de revisio de literatura e 29 estudos foram analisados. A
literatura selecionada determinou que a aplicacio da gamificacio
melhora a educagio matemdtica e também estimula e motiva
os estudantes a continuar aprendendo de forma didética e
independente, utilizando uma ferramenta tecnoldgica que ¢
amplamente assimilada pelos nativos digitais.

Palavras-chave: ~ Gamificagio, = Matemdtica,  Educa¢io,
Ferramentas tecnolc’)gicas, Competéncias digitais.

INTRODUCCION

Si bien la gamificacién, como técnica indiscutible para mejorar el rendimiento
en los estudiantes de todos los niveles educativos, ha logrado posicionarse con
éxito en el siglo XXI, lo cierto es que atin es un concepto controvertido,
debatido y que, en términos de literatura cientifica, recién empieza a interesar
a los investigadores que retinen esfuerzos por plantear estrategias que puedan
ser adaptadas de forma correcta a las especificidades que la diversidad de 4reas
curriculares requierenl. Garcfa- Casaus et al. (2021) ubican en el afo 2008
al primer uso teérico del término “gamificaciéon” dentro de una publicacién
cientifica, sin embargo, sealan que esta herramienta no empezaria a aplicarse, de
forma practica, hasta el 2010. Baptista y Oliveira (2019) agregan que el término
se relaciona a la industria de los medios digitales2, entendiendo que ahi es donde
radica la principal diferencia entre la gamificacion y otras herramientas ladicas
(no tecnoldgicas) tradicionales3.

En términos conceptuales, la gamificacion, a grandes rasgos, ha sido definida
por Ardila- Mufioz (2019) como una herramienta que utiliza “elementos del
disefio de juegos a situaciones no jugables con la intencién de motivar a los
usuarios hacia un punto especifico de interés” (p. 77). Y en un sentido mas
concreto, la gamificacién se presenta como una estrategia lidica dirigida a
generar una influencia destinada a modificar la atencién y el comportamiento
de las personas. Por lo tanto, su aplicacién en el dmbito educativo estd
encaminada a fomentar una autorresponsabilidad de los estudiantes con su
propio aprendizaje. Este mismo autor también sefiala, como caracteristica
particular de la gamificacién, a diferencia de los métodos tradicionales de
estudios, los beneficios que devienen de los procesos de la interaccién profesor-
estudiante y estudiante-estudiante, dentro de un ambiente “lddico, horizontal y
solidario” (p. 80).

Desde un punto de vista critico, Dichev et al. (2020) sefialan que la creacién
de los sistemas de gamificacién es una labor que deberfa ser disefiada por
especialistas, pues estos tendrian que responder a las necesidades particulares
y reales de los grupos objetivos4, caso contrario, los resultados podrian ser
negativos, llegando incluso a tener algunos grados de dificultad o indiferencia
para los participantesS. Bajo los mismos pardmetros criticos, Vesa y Harviainen
(2019) llaman la atencién sobre la implicancia desfavorable que podria tener
una arquitectura digital programada para controlar un comportamiento, en
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detrimento hacia los disefos de juegos “humanistas” que por milenios han
aportado experiencias enriquecedora56.

Sin embargo, Ortiz et al. (2018) consideran que la educacién debe adecuarse
a las nuevas situaciones que plantea la contemporaneidad y que la gamificacién,
a partir de buenas propuestas, es la herramienta ideal para elevar el interés y
rendimiento de los alumnos. Mientras, Benitez et al. (2022), entendiendo que
el escenario post-covid ha modificado los sistemas tradicionales de ensefianza-
aprendizaje, sefialan que la gamificacidn, en el drea de matematica, deberia ser
asumida como una metodologia imprescindible como opcién para contrarrestar
la desercién escolar. Ademas, ponen de manifiesto que el drea de matematicas
es una de las més criticas, siendo el curso que mayores dificultades genera a los
estudiantes y que urge replantearse mediante nuevas metodologias que podrian
incluir, entre otras, la gamificacién como complemento de otras TIC7.

A partir de esta breve explicacién de la historia, conceptos claves y puntos
criticos sobre la gamificacién, la presente investigacién pretende recopilar
informacion referencial que pueda describir algunos casos de buenas practicas de
gamificacién en la educaciény suimportancia en el drea de las matematicas frente
al contexto actual que ha traido la pandemia8 de la COVID-19, intentando
develar, desde la revisién de estudios, tanto cualitativos, como cuantitativos,
informacién que nos ofrezca un alcance panordmico capaz de acercarnos al
entendimiento del fenémeno de la gamificacién de la educacion basica.

METODOLOGIA

El estudio se desarrolladé utilizando un enfoque cualitativo con el método
de revisién bibliografica, para el cual se procedié a consultar y a analizar 29
investigaciones cientificas, éstas se hallaron en las bases de datos Scientific
Electronic Library Online (Scielo), Redalyc y Google Académico. Asimismo, se
ha optado por utilizar referencias de anos recientes, entre el 2018 y el 2022,
en funcién a que el tema se vincula con los contextos que se estdn presentando
en la actualidad, fundamentalmente teniendo en cuenta la situacién post-covid.
Por otro lado, las investigaciones seleccionadas fueron halladas a partir de
la busqueda de las siguientes palabras clave: gamificacién, educacion bésica,
educacién, herramientas tecnoldgicas, ensefianza y aprendizaje. Como principal
criterio de exclusién se descartaron las referencias que, aunque planteaban el tema
de la importancia de los juegos en la educacidn, se centraban en juegos fisicos, no
virtuales.

Este articulo se desarroll6 mediante la interpretacion y la comparacién de
las investigaciones seleccionadas examinando con detalle qué es y qué sucede
en el ambito de la gamificacién en el sistema ensefianza y aprendizaje de las
matemadticas en la Educacién Basica Regular, porqué ocurre este fenémeno, qué
significa y cudl es su futuro dentro del marco del siglo XXI. Por consiguiente, se
halogrado dilucidar, de modo reflexivo y critico, los siguientes temas: Aplicacién
histérica de los medios de gamificacién, importancia de la gamificaciéon en el
area de las matematicas en la Educacién Bésica Regular y prospecciones para la
gamificacién en la educacién frente a los contextos actuales.
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DESARROLLO Y DISCUSION

En principio, esta investigacion plantea desarrollar la importancia que en los
ultimos afios ha tenido el posicionamiento de la gamificacién alrededor de
diversas actividades a nivel mundial, no obstante, se enfatizard en los casos de
éxito y algunas estrategias aplicadas en el drea de matemdticas de la Educacién
Bésica Regular. Demostrando que su valor no solo queda en el espacio destinado
a un aula (fisica o virtual), sino que trasciende como una herramienta capaz de
promover una motivacién por el aprendizaje, aumentar el rendimiento, atencién
y concentracién, incluso, fuera del area de estudios. La gamificacién, ademds, se
presenta como un medio estimulador de las relaciones sociales en un momento
en que las metodologias académicas estin siendo replanteadas y adaptadas a los
tiempos actuales frente a las dificultades que han supuesto los protocolos de
distanciamiento social que trajo la COVID-19 al mundo.

Aplicacion historica de los medios de Gamificacion

Para Ranjbar et al. (2021) la Educacién Inicial es el momento clave para la
construccién de los hébitos de estudio que van a incidir en el futuro desarrollo
cognitivoy colectivo de los individuos. Es en este periodo donde se debe aprender
las habilidades necesarias para comunicarse ¢ interactuar con otros, de no ser asf
los expertos sefialan que se podrian generar problemas sociales y de conducta que
persistirian en las etapas siguientes de los procesos de ensenanza y aprendizaje.
A través del analisis de experimentos cuantitativos en escuelas de India9, estos
autores han demostrado que implementar el método de la gamificacién10, no
solo aporté a elevar las habilidades intelectuales individuales de los nifos de
Educacién Inicial, sino también aumentaron sus capacidades en beneficio de una
mejor interaccién y trato hacia otros estudiantes.

En el mismo sentido, Liberio Ambuisaca (2019) afirma que “la gamificacién
es una técnica significativa que ayuda potencialmente al proceso de ensefianza-
aprendizaje de los nifios y nifias de 4 a 5 anos de Educacién Inicial y que
ellos disfrutarfan el trabajo en aula mediante métodos efectivos para aprender
y resolver situaciones” (p. 393). Sin embargo, también indica que aplicar una
técnica de gamificacién en un dmbito preescolar debe ser justificado y delimitado
mediante objetivos y criterios especificos (Tabla 1), es decir, su utilizacién ha de
partir desde un estudio y conocimiento previo de las particularidades del espacio
y sus estudiantes.

Tabla 1
Principales objetivos de la gamificacién aplicada en el 4émbito educativo segiin Liberio Ambuisaca (2019).
OBJETIVOS DESCRIFCION
Fidelizaciin Proceso de mantener al estudiante comprometido para evitar el abandono escolar.
Muotivacidn Impulso a desarrollar las actividades curriculares del sistema ensefianza-aprendizaje.

Recompensas

Premio al esfuerzo realizado.

El método de la gamificacién no solo se ha posicionado ante las infanciasl
—que claramente poseen una ventaja de familiaridad y conocimientos de las
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TIC y la virtualidad—, también en la Educacién Superior, dirigida jovenes y
adultos, esta practica viene aplicindose. Morera-Huertas y Mora-Romén (2019)
realizaron una investigacion experimental para el curso Fundamentos de la
BiologiaZ, en un Instituto Superior en Costa Rica, en donde previamente se
detect6 que los alumnos arrastraban los siguientes problemas: “estudiar a ultima
hora, no utilizar herramientas de referencia como libros de texto o articulos, y
estudiar por una calificacién y no por el conocimiento mismo” (p. 3). A partir
de aquello se disend una experiencia didéctica de gamificacién que obtuvo como
resultado una aprobacién satisfactoria del 66.7%, superando el porcentaje de afos
anteriores, en donde no se aplic6 dicha estrategia. Ademds, se logré un notorio
entusiasmo en el curso, incluso en Ambitos externos a las aulas.

Por su parte, Gémez (2020) detalla la ejecucién de una experiencia
de gamificacién educativa aplicada a un programa de contaduria publica
universitaria. Este estudio destaca por el diseno de los elementos del juego
construidos de forma detallada, estricta3 y desarrollados con un conocimiento
previo del foco de estudio. Entre los principales resultados se obtuvo que el 94%
de los estudiantes calificaron como “Bueno” a este experimento de gamificacién
y como “Excelente” a la aplicacion especifica y su utilidad. Sailer y Sailer
(2021) utilizaron herramientas de gamificacién dentro de un modelo de aula
invertida4 para una muestra de 205 estudiantes universitarios, valiéndose de las
aplicaciones Kahoot! y Quizizz, concluyendo que estos programas, que permiten
una retroalimentacién inmediata a través de la adjudicacién de puntos por
respuesta correcta, tienen un alto potencial para generar un mejor rendimiento
y un trabajo en equipo en beneficio de la cooperacién entre el alumnado.

En referencia a la Educacién Bésica Regular, Colomo-Magana et al. (2020)
realizaron un estudio cuantitativo entre 192 docentes del area de historia, en
donde se les administrd un cuestionario sobre propuestas de clases gamificadas y
otro en base a un examen tradicional, como resultado se concluyé que la prueba
gamificada fue mejor percibida y valorada por los docentes, estos destacaron
que mediante esta herramienta se posibilitd un aumento de la motivacién y una
continuidad del aprendizaje en un espacio fisico no escolar (Tabla 2). Asimismo,
Serrano et al. (2021) compararon el efecto de dos programas de intervencién
en Educacién Secundaria, uno contenia una metodologia gamificada y el otro
una metodologia tradicional, las conclusiones demostraron que los alumnos
asimilaron mejor los contenidos planteados mediante la metodologia gamificada,
en detrimento de la metodologia tradicional, percibiéndose un mayor nivel de
desafio y el aumento del esfuerzo académico por parte de los alumnos.

Tabla2

Cuadro comparativo del aumento en los beneficios de la gamificacion
con escala de Likert (1-5), estudio de Colomo-Magana et al. (2020).

Beneficio Metodologia tradicional Metodologia gamificada
Aprovecharmento 3,14 3,68
Motivacion 1,63 422
Rendirmiento 3,31 364
Continuidad z,44 4,13
Satisfaccidn 2,97 3,44
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Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020) analizaron un estudio que partié por
conocer el interés de los alumnos por una metodologia gamificada, en donde el
88% mostrd atraccion hacia este tipo de herramienta y el 81% manifesté sentirse
més comprometido con las materias ante un escenario de gamificacién (Tabla
3). Con respecto a la opinién de los docentes alrededor de dicho analisis, estos
coincidieron en destacar “el interés que la gamificacion despierta en ellos, y en
lo #maravilloso# y #fabuloso# que ha sido descubrirlo y llevarlo a la prictica” (p.
119). Aunque a modo de desventaja, sefialaron que se requiere un esfuerzo
de tiempo y recursos para lograr la implementacion de sistemas, sin embargo,
entienden que este inconveniente es menor frente a la ventaja que supone la
atencién y emocion obtenida por los estudiantes mediante estas experiencias.

Tabla 3
Nivel de compromiso en la asignatura dictada mediante una estrategia
de gamificacién segiin Gil-Quintana y Prieto Jurado (2019).

Mivel de cormprorniso Porcentaje
Muy cormnprormetido con la asigratura 81%

MNada comprometido con la asignatura 5%

& weces cormprometido con la asignatura 14%
Satisfaccidn 3,44

Moreno y Lopezosa (2020) cjecutaron un proyecto estrictamente disefiado
para la gamificacién en las aulas. Estos partieron desde la revisién de los
contenidos oficiales de la curricula establecida para la Educacién Bésica Regular,
luego se forjaron las alianzas entre los centros de estudios seleccionados y sus
docentes —con quienes se procedié a definir y precisar los detalles para la
programacién de las experiencias— y, finalmente, se ejecutaron los programas
hacia los estudiantes. Como principales deducciones se obtuvo, en primer lugar,
que los programas ofrecieron sesiones significativas para el aprendizaje, no solo
de los escolares muestreados, sino también de los creadores de los programas
gamificadosl.

En tal sentido, la literatura recogida coincide en que la aplicacién de
la gamificacién como método en la educacién presenta mdas ventajas que
desventajas, se desprende que sus actividades colaborativas e interactivas, no solo
complementan a otras dinimicas de aprendizaje, sino también son valoradas de
modo entusiasta por el alumnado, los docentes y los creadores de programas
muestreados. Ademads de experimentar motivacion y estimulo hacia las materias
de estudio, también se concluyé que la gamificacién brinda herramientas hacia
la resolucién de problemas complejos y fortalece la capacidad de desarrollar
un pensamiento critico, mejorar la habilidad de interaccién y la empatia hacia
visiones diversas.

Importancia de la gamificacion en el drea de las matematicas en la Educacion Bdsica
Regular

Vargas et al. (2020) ponen en evidencia las dificultades que acarrea el aprendizaje
del drea de matemadticas, estos autores indican que es una de las materias mds
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problemiticas de llevar para los estudiantes de la Educacién Basica Regular.
En su investigacién afirman que esto responde, por un lado, a su carcter de
significacion abstracta, basada en la codificacion y descodificacién de simbolos;
por otro lado, la educacién tradicional —mecénica y memoristica— tampoco se
ha esforzado por promover el pensamiento légico, ni la importancia de esta
disciplina para solucionar los problemas cotidianos. Estos autores desarrollaron
y aplicaron proyectos ludicos2 matemdticos a un grupo de estudiantes escolares,
a fin de demostrar que es posible superar las dificultades que se presentan para el
entendimiento de este curso mediante estrategias incentivadoras.

Guzmin et al,, (2020) senalan que utilizar técnicas de gamificacién en
estudiantes del drea de matemdticas3, a pesar de las opiniones escépticas4, es
un impulso obligatorio ante la inmensidad de posibilidades y fécil acceso que
en la actualidad ofrece la internet y los juegos digitales. En esta investigacion
se considera urgente mejorar la educacion, teniendo al alcance abundantes
herramientas cientificas y tecnoldgicas. Se agrega que, ademds de beneficiar al
sistema de ensenanza y aprendizaje escolar, también prepara a los alumnos para
un futuro en donde los avances, novedades virtuales y todo aquello que antes
correspondia solo a la fantasia, ya son una realidad.

En el mismo sentido, Godoy Cedeno (2020) entiende que, aunque es
momento de romper con la tradicionalidad —sobre todo si ésta es monétona
y estatica— en la ensefianza de las matemdticas en Latinoamérica, atin hay
docentes reticentes a descentrarse de las costumbres. En su estudio se hizo un
seguimiento analitico a un grupo de estudiantes escolares que luego pasaron
a la Educacién Superior y se demostré que un alto porcentaje de estos tuvo
problemas en el area de matematicas que arrastraban desde su Educacién Basica
Regular. Este autor analizé los resultados de los informes internacionales de la
prueba PISA (2018), en donde concluye que los estudiantes latinoamericanos
son ampliamente superados por los estudiantes de otros continentes.

Estos datos apuntan a replantear los métodos de ensefianza hacia el uso de
la estrategia de gamificacién para mejorar el pensamiento matemadtico de forma
asertiva, especificamente este autor propone la utilizacion del software Kahoot!5,
“juego que recompensa a quienes logran las respuestas de manera inmediata” (p.
14), altamente entretenido, bien valorado por los estudiantes, adecuado para el
area de matemadticas, que permite autoevaluar los procesos de aprendizaje y en
donde son los mismos docentes los que crean el contenido, ya sea para aprender
nuevas tematicas o para reforzar temdticas ya tratadas.

A partir de un enfoque experimental cuantitativo realizado en un colegio
rural peruano, Garcia (2020) observé —en instancias previas a la ejecucién
del proyecto— que las calificaciones para el drea de matemdtica estaban por
debajo del promedio6, advirtiendo que el educando no desarrollaba su nivel
de abstraccién —caracteristica de esta materia— “como un proceso natural de
aprendizaje centrado en la indagacién y descubrimiento” (p. 14). A partir de un
estudio con una muestra de 116 estudiantes de Educacidn Primaria, se determiné
que aplicar las TIC, mediante una herramienta de gamificacion, resultd ser eficaz
para mejorar los niveles cognitivos en el aprendizaje de esta disciplina en los
escolares participantes (Tabla 4).
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Tabla 4

Nivel del dominio de las matemdticas en estudiantes en un

experimento de gamificacién analizado por Garcia (2020).

Nivel Porcentaje

Nivel medio de dominio

Nivel alto de dominio

16,3%
33,7%

Se entiende que utilizar estrategias de gamificacién supone una interaccidn,
no tradicional, entre los medios digitales y los estudiantes. Mera et al.
(2019), aseguran que los expertos se¢ han manifestado a favor de modificar
sustancialmente la metodologia a fin de subsanar las fallas en el sistema de
ensefanzay, logicamente, de aprehension. Bajo este marco, proponen replantear
las mallas curriculares aprovechando las TIC, sin dejar de perder de vista que
esto implica neutralizar sus desventajas y cerrar las brechas. Mediante el uso
de aplicaciones en los teléfonos méviles —como el recurso digital donde los
nifios estdn mds inmersos y familiarizados—, esta investigacion analizé cuatro
programas interactivos, en donde, como era previsto, los resultados arrojaron un
incremento en las capacidades del razonamiento matemdético de los alumnos.

Del mismo modo, Flores-Cueto et al. (2020) sefialan que esto implicaria
generar esfuerzos por reducir la brecha digital, muy amplia en paises
latinoamericanos, con una histdrica problemdtica socioecondmica y geografica,
donde se ven desfavorecidos los estudiantes ubicados en las posiciones inferiores
en el escalafén de clases, situacién que pondria en desventaja a un vasto
porcentaje del educando basico. No obstante, como principal advertencia se
determind que estas implementaciones gamificadas solo podrian ser posibles
mediante un trabajo colaborativo entre las autoridades educativas, los centros
de estudios y los docentes, conjuntamente con instituciones especializadas en el
manejo de aplicaciones virtuales, dado que su desarrollo se basa en lenguajes de
programacién web que involucra a expertos ajenos al campo de la docencia.

A pesar de lo anterior, Ahmad (2019) comprueba que el desarrollo de
programas de gamificacién para las matemdticas en dispositivos méviles ha
generado un creciente interés en especialistas que ya han desarrollado opciones
rapidas de ficil acceso para una diversidad de alumnos pertenecientes a todos
los sectores socioecondmicos. Bajo el marco del replanteamiento curricular
establecido con motivo de la COVID-19, Montoya (2022) recalca que el
Ministerio de Educacién del Pert incluyd, como parte del contenido en
la plataforma Aprendo en Casa, correspondiente a la educacién publica,
tres estrategias de gamificacién en el drea de matemdticas: ila herramienta
digital Kahoot!, el Ordculo Matemagico y Khan Academy. Se concluyé que
estas experiencias resultaron ser pertinentes para su uso en el proceso de
ensefanza y aprendizaje, determindndose que su puesta en préctica solucion
las problemiticas de la educacién a distancial, presentadas desde la pandemia,
elevando la motivacién y calidad del aprendizaje.

Entre las principales ventajas que involucra un sistema de gamificacion
aplicado al 4rea de las matematicas en la actualidad, Juric et al. (2021) incluyen
su capacidad para motivar la interaccion, su facil disponibilidad, su idoneidad
para propiciar el trabajo en equipo y la posibilidad de autoevaluarse en tiempo
real. Estos autores revisaron una serie de aplicaciones méviles, hallando que el
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aprendizaje es posible no solo por medio de programas especialmente creados
para fines educativos, sino también a través de softwares creados para el ocio
y diversién2. Asimismo, concluyen que integrar juegos virtuales como medio
para el aprendizaje escolar matematico, resulta un método atractivo para los
estudiantes, motivandolos a desarrollarse de forma continua incluso fuera del
espacio del aula.

Finalmente, a partir de la revisiéon de un vasto nimero de articulos con
enfoque experimental, Holguin et al. (2020) corroboraron que “la gamificaciéon
puede incidir significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes
siempre que las aplicaciones utilizadas estén diseniadas bajo pardmetros cognitivos
adecuados, se basen en elementos gamificados y el docente acompane dicho
proceso” (p.72). En consecuencia, es correcto aplicar y fomentar el uso de
la gamificacién en el drea de mateméticas de la Educacién Basica Regular,
aprovechando la disposicién natural y generacional que los nifios y adolescentes
tienen con los dispositivos tecnoldgicos y los medios virtuales, sabiendo que en la
actualidad existe un amplio abanico de posibilidades, esta herramienta se presenta
como imprescindible para el docente contempordneo (Hernandez-Penaranda et
al., 2020).

Prospecciones para la gamificacion en la educacion frente a los contextos actuales

No cabe duda de que el sector educacién ha sido uno de los que més desafios
ha presentado bajo el marco de la aparicién de la COVID-19. Las politicas
mundiales de aislamiento alejaron a los estudiantes de las aulas fisicas trayendo
consigo consecuencias no del todo positivas. Sobre todo, en América Latina, por
un lado, una importante cantidad de docentes y alumnos se vieron retados frente
a su poca expertise en la utilizacién de las TIC; por otro lado, la compra de
equipos y el uso de redes se vieron saturados ante una alta demanda (Aleman,
2020). Aquello exigié un répido acondicionamiento de parte de los gobiernos por
trasladar sus esfuerzos y concentrarse en una malla curricular acorde al contexto,
de corte virtual o semipresencial, concentrada, especialmente, en los sectores
educativos més vulnerables (Cepal- Unesco, 2020).

A partir de este nuevo reordenamiento postcovid, la gamificacién se ha
presentado como una alternativa ideal para un escenario educativo inesperado.
Salvador (2021) sefiala que ya en instancias previas a la COVID-19, los sistemas
de ensefanza y aprendizaje se habian enfocado en atender a la diversidad de
necesidades propias y particulares de cada educando3, sin embargo, la realidad
actual exigi6 replanteamientos urgentes. Este autor analiza el caso de un proyecto
de gamificaciéon aplicado a alumnos de la Educacién Basica Regular durante
la etapa de confinamiento. Los resultados, después de una notable desercién
escolar, evidenciaron un incremento estadistico significativo de la participacién
del alumnado durante la fase del proyecto de gamificacion.

Del mismo modo, Villarroel et al. (2021) coinciden en afirmar que la situacién
educacional desde la pandemia de la COVID-19, generé un escenario que llevé a
los docentes a voltear su mirada hacia nuevas estrategias, desplazdndose desde la
ensefanza tradicional hacia la ensenanza virtual. A pesar de que muchos de ellos
no contaban con la expertise en el uso de herramientas virtuales, “su vocacién
por ensenar desbloqued los miedos, inseguridades e inexperiencias para empezar
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a utilizar herramientas digitales y hacer uso de las redes sociales como recursos”,
ademas se demostrd que la gamificacién es uno de los recursos que da mejores
resultados y motivacién a los alumnos de esta nueva generacién.

También el andlisis del estudio realizado por estos autores demostré que el
principal eje problemdtico en torno al uso de la gamificacién resultaron ser los
mismos docentes4, algunos contratiempos detectados fueron los siguientes: los
profesores no contaban con equipos que les permitieran iniciarse en los juegos
virtuales, no tuvieron disposicion, ni interés en el trabajo colaborativo y tampoco
consideraron importante las principales caracteristicas de la gamificacién
(puntaje, ranking o feedback). Esta investigacién también afirma que es menester
que los docentes se adecuen a los recursos tecnoldgicos, no solo porque los
alumnos se encuentran ya familiarizados con estas herramientas, sino porque
ademads son articulos de tendencia y altamente demandados a nivel mundial.

Sanchez (2020) describe una amplia lista de herramientas gamificadas, de libre
uso, utilizadas por los docentes de matematicas dentro del contexto actual. {Cita,
por ejemplo, a Google Classroom, HyperDocs, Jamboard, Genially, Teacher
Desmos, Kahoot!, Kaizena, entre las aplicaciones mas utilizadas en el 2020.
Este investigador destaca el entendimiento sencillo de estas plataformas y su
capacidad de enriquecer tanto la labor docente como el aprendizaje del alumno.
Por su lado, Claros et al. (2020), desde la revisién de mds de 100 articulos que
proveen resultados sobre experiencias con el e-learning, la realidad aumentada
y las herramientas de gamificacién, concluyen que en la actualidad, aunque
efectivamente atin existe poca inversion y falta de recursos para implementar
disenos gamificados dentro de contextos especificos, los docentes —muchas veces
de modo independiente— ya se han valido del uso de estas herramientas para
adecuarse a recursos mds atractivos y preferidos por los estudiantes.

Para Cavalcante et al, (2020) la COVID-19 ha de servir como una
oportunidad para conocer nuevas formas de hacer educacién, creando y
reinventando sobre las metodologfas tradicionales. Ya las TIC —que incluian
algunos sistemas de gamificacion—, en las primeras décadas del siglo XXI, habian
generado una suerte de “revolucién”. En laactualidad, ademas, tenemos la ventaja
de procesar, almacenar, recuperar y comunicar sin limites de distancia, tiempo
o cantidad. Estos autores afirman que la pedagogia no puede quedar fuera del
contexto y que para el futuro solo se espera que esta suerte de “subversiéon” y
desplazamiento de las metodologias lectivas, permita integrar y crear una nueva
culturalidadS, en beneficio de soluciones para las problemdticas presentes y
futuras. Aunque vale decir que aunque algunos estudios indican que la variable
“actitud” no aumenta significativamente en proyectos de gamificaciéné, si existe
un aumento en la variable “mejora del desempeno” (Mae y Tamban, 2022).

Ante la delicada situacién que viene suscitando la pandemia y los
enfrentamientos armados en Gaza, Firwana et al. (2021) afirman que Las
habilidades de los profesores en tecnologia atin son débiles para el disefio del e-
learning; ademds que el 76% de docentes cree que atin no son capaces de disenar
aplicaciones o programas e-learning para uso pedagdgico; seguidamente el 80 %
de los docentes cree que el e-learning aumenta la motivacién de los estudiantes
hacia el aprendizaje y el 95 % apoya el desarrollo de los principios, elementos y
herramientas de la gamificacion para generar desafios, trabajos de cooperacién
y competitividad entre ellos; y por ultimo todos los docentes que participaron
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en esta investigacion coincidieron en la necesidad de adaptarse a herramientas
basadas en la gamificacién.

El estudio de estos autores examind la eficacia de dos métodos de
gamificacién matematica en entornos complejos y estuvo dirigido a docentes
con conocimientos previos de herramientas TIC. Se entiende que, frente a la
variedad de aplicaciones preexistentes gamificadas para las matemdticas dirigidas
a los sistemas de ensefianza y aprendizaje, los docentes —respaldados por los
centros de estudio— se hallan en la capacidad de ofrecer estas implementaciones
a los escolares de la Educacion Bésica Regular, especialmente considerando los
aprendizajes de nifios y adolescentes de entornos vulnerables con miras a reducir
las brechas socioecondmicas y culturales en el mundo.

Finalmente, queda comprobado el enunciado propuesto para este estudio,
determinando que la adopcién e implementacién urgente de estrategias de
gamificacidon para aportar a la educacion escolar, principalmente en materias
complejas para el imaginario colectivo, como la matematica, es fundamental para
forjar nifos y adolescentes independientes, entendiendo que estos son los que
tiene el reto de enfrentarse a los nuevos desafios que viene trayendo el siglo XXI
y que, seguramente, estardn asociados intrinsecamente al manejo de las TIC y al
trabajo alrededor de una comunidad “compartida” (Wardoyo et al,, 2021).

CONCLUSION

Se concluye que, dentro del amplio abanico que ofrecen las competencias
digitales, el método de la gamificacién no solo se ha posicionado, de cara
a la coyuntura actual7, como un medio que ha llamado la atencién de
diferentes profesionales, sino que su potencial viene incrementindose de modo
incontenible. Bajo esta perspectiva, las referencias analizadas coinciden en senalar
que los docentes de la Educacién Bésica Regular han volteado su mirada hacia
el método de gamificacién como metodologia que, dada su naturaleza familiar y
amigable paralos ninos y adolescentes de esta era, ofrece la posibilidad de alinearse
y acercarse a los estudiantes, propiciando y motivando nuevos escenarios para los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Asimismo, se desprende de las investigaciones referenciadas que la condicién
simbdlica y abstracta del curso de matematicas arrastra una animadversiéon
histérica hacia un amplio porcentaje de estudiantes frente a esta materia. De ahi
que, las investigaciones revisadas, den cuenta de la importancia de implementar
métodos de gamificacién en la ensefanza en esta disciplina, entendiendo que,
sus elementos y beneficios, ofrecen un excelente aporte pedagégico, que eleva
el entusiasmo, compromiso, motivacion e independencia del estudiante ante la
rigidez de las metodologias tradicionales, muchas de las cuales no son compatibles
con las nuevas formas de vida de la presente generacién.

No obstante, también se ha encontrado que uno de los puntos débiles del
uso de la gamificacién es su incorporacién en las poblaciones vulnerables8, y
es que atn hay remanentes que solucionar en el tema de la escasez de equipos,
problemas de conectividad de internet y la cantidad insuficiente de especialistas
calificados para la creacién de programas y aplicaciones disenados especialmente
para el educando desde los organismos gubernamentales. A pesar de lo anterior,
lo cierto es que el raudo avance tecnolégico y los protocolos de educacién
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remota establecidos para la era actual, han logrado interesar a especialistas
independientes, llegando a crear una diversidad de alternativas preexistentes y
listas para desarrollarse, que incluyen soluciones de gamificacién al alcance de
docentes y alumnos a nivel mundial.

Finalmente, el desplazamiento de la educacién presencial hacia una
semipresencialidad y/o virtualidad que trajo la pandemia del COVID-19, ha de
tomarse como una oportunidad de replanteamiento de los disenos, metodologias,
herramientas y medios curriculares, destacindose la aplicacién de la gamificacién
como técnica de estudio contempordnea y ampliamente comprendida por los
estudiantes. En este aspecto, esta investigacion afirma que el desarrollo de la
gamificacién en los procesos actuales de ensefianza y aprendizaje del pensamiento
matemdtico influyen positivamente en los objetos de estudio referenciados,
aflanzando tanto las propuestas pedagdgicas de los docentes como el rendimiento
de los alumnos.
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