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Resumen

En la actualidad el uso de estrategias metodoldgicas activas en el aula, con la utilizaciéon de
herramientas TIC, son muy importantes, es por ello que a continuacién, se presentara una
propuesta de una unidad didactica educativa gamificada en el area de matematicas, para el
trabajo con operaciones aritméticas basicas con la utilizacién del conjunto de los numeros
enteros, en estudiantes de octavo de educacidn general basica, con edades que oscilan entre
los 12 y 13 afios, todo ello con el objetivo de motivar a los estudiantes mediante una narrativa
relacionada con el juego de accidon “Free Fire” en el que los estudiantes seran los guerreros
que defenderdn su institucidon educativa de los invasores y su mision principal serd encontrar
el codigo secreto para descubrir la localizacidn del guerrero que ha sido tomado como rehén.
Para la implementacién de esta propuesta se hard uso de varias herramientas educativas
digitales, dentro de las cuales destaca principalmente el uso de Genially para la base del
itinerario de aprendizaje, bajo la modalidad de escape room; ademas se utilizara
MyClassGame para la gestion de la gamificacidn con respecto a los puntos, niveles,
recompensas, monedas, etc. Para complementar el proyecto, se hard uso de otras plataformas
educativas como EducaPlay y Wordwall. La presente propuesta de innovacion ha resultado
satisfactoria, puesto que cumple con los objetivos planteados, los mismos que refieren el
trabajo de una unidad didactica gamificada, en la que se resumen los conocimientos basicos
gue deben adquirir los estudiantes para superar los aprendizajes requeridos en la unidad de
numeros enteros.

Palabras clave: Gamificacion, matematicas, operaciones aritméticas, TIC, educacién

secundaria.
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Abstract

At present, the use of active methodological strategies in the classroom, with the use of ICT
tools, are very important, which is why a proposal for a gamified educational teaching unit in
the area of mathematics will be presented below, for the work with basic arithmetic
operations with the use of the set of integers, in eighth grade students of basic general
education, with ages ranging between 12 and 13 years, all with the aim of motivating students
through a narrative related to the “Free Fire” action game in which the students will be the
warriors who will defend their educational institution from the invaders and their main
mission will be to find the secret code to discover the location of the warrior who has been
taken hostage. For the implementation of this proposal, several digital educational tools will
be used, among which the use of Genially stands out mainly for the base of the learning
itinerary, under the escape room modality; In addition, MyClassGame will be used to manage
the gamification regarding points, levels, rewards, coins, etc. To complement the project,
other educational platforms such as EducaPlay and Wordwall will be used. The present
innovation proposal has been satisfactory, since it meets the stated objectives, the same ones
that refer to the work of a gamified didactic unit, in which the basic knowledge that students
must acquire to overcome the learning required in the unit is summarized of whole numbers.

Keywords: Gamification, mathematics, arithmetic operations, ICT, secondary education.
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1. Introduccion

En la actualidad la utilizacion de la tecnologia dentro del aula es de vital importancia, puesto
que los estudiantes son nativos digitales, es decir estan habituados a su manipulacién,
ademas, existe un alto porcentaje que disponen por lo menos de un dispositivo mévil para uso
personal. Fumero (2016) menciona que los jévenes en la actualidad han sido denominados
“Generacidon Z” por ser una generacidén marcada por el gigantesco avance del internet y los

dispositivos méviles, es decir, nacieron en un momento de auge tecnoldgico.

La tecnologia ha tomado gran relevancia en la educacién, por ello los docentes deben estar
en constante actualizacién para adaptarse a los nuevos retos; dentro de los lineamientos de
la Agenda Educativa Digital Ecuador se establece desarrollar competencias digitales de los
docentes tanto en su formacidn universitaria como en el ejercicio de la profesidon. (Ministerio
de Educacién Ecuador, 2021). La utilizacién de la gamificacion en el aula, trae consigo un
sinnimero de ventajas, dentro de las cuales la mds importante esta enfocada a fortalecer el
factor motivacion en los estudiantes. Andreu et al. (2022) establecen que las mecénicas
utilizadas en la gamificacién como insignias, medallas, puntos, tablas de clasificacién, tienen

un impacto positivo en la motivacion y el rendimiento académico del estudiantado.

A pesar que los estudiantes estan muy familiarizados con el uso de los dispositivos méviles e
internet, se ha podido evidenciar que gran parte de su tiempo lo utilizan para el ocio y la
diversidn, sin embargo, no son capaces de aprovechar y explotar los beneficios que aportan a
su aprendizaje las plataformas educativas. Carbonell et al. (2012) en su estudio sobre la
adiccion a internet, dispositivos moviles, videojuegos, redes sociales, plataformas de
mensajeria instantanea; mencionan que son los propios jovenes los que se auto perciben
como usuarios excesivos. Es por ello que con la aplicacidn de este proyecto se pretende lograr
que los estudiantes mediante la gamificacidn se enfoquen en la consecucién de objetivos,
logros y metas a través de una narrativa que cautive su atencion y logre engancharlos, dandole

un uso apropiado a los dispositivos moviles e internet.
1.1. Justificacion

El uso de dispositivos moviles e internet en la actualidad se encuentra muy globalizado,
llegando cada vez mas a cubrir necesidades de un gran porcentaje de poblacién, sin embargo,

no esta siendo aprovechado en el ambito educativo, ya que los docentes no logran llamar la
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atencién de los estudiantes, especialmente en el drea de matematicas, la cual muchas veces
se torna un tanto mecdnica y repetitiva, causando que los estudiantes Unicamente realicen
procedimientos y no desarrollen su pensamiento légico matematico, generando un
aprendizaje muy volatil que facilmente se olvida. “El empleo de la estrategia de repeticién (o
memorizaciéon de conceptos) estd asociado negativamente con el rendimiento en

Matematicas” (Gasco Txabarri, 2016, p. 489).

Debido a la diversificacion del internet y los dispositivos mdviles, se hace necesario aprovechar
sus ventajas en el ambito educativo, haciendo uso de plataformas destinadas al proceso de
ensefanza y aprendizaje. Gottshalk (2019) en su estudio menciona que no existe evidencia
que los jévenes tengan las suficientes competencias digitales, generalmente sus preferencias
estan mas destinadas al uso de internet para entretenimiento, mensajeria instantdnea y redes
sociales, por ello es indispensable que tanto docentes como estudiantes tengan una
alfabetizacion digital y se familiaricen con la utilizacidn de este tipo de plataformas educativas,
explotando la creatividad y cautivando la atencién de discentes mediante el uso de técnicas
de gamificacién, trasladando la mecdnica de los juegos hacia el ambito educativo,
especificamente en el drea de matematicas para la ensefianza de las operaciones aritméticas

basicas (suma, resta, multiplicacion y divisién de nimeros enteros).
1.1.1. Planteamiento del problema

La institucion educativa cuenta con laboratorios de computacién con conectividad a internet,
se ha podido evidenciar que no estan siendo utilizados apropiadamente para generar
motivacion en los estudiantes, ademds debido a la pandemia del COVID-19 existe un alto
porcentaje de estudiantes que dispone de dispositivos moviles e internet en su domicilio que

no estd siendo aprovechado en el ambito educativo.

En base a la problematica detectada mediante esta propuesta se pretende mejorar el factor
motivacion de los estudiantes, aprovechando los recursos que se tienen disponibles en la
institucion a través de la implementacidon de estrategias de gamificacién en el area de

matematicas para reforzar los conocimientos en operaciones aritméticas basicas.
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1.2. Objetivos del TFM

1.2.1. Objetivo general

Diseflar una unidad didactica innovadora mediante la implementacién de técnicas de
gamificacion para la ensefianza de las operaciones aritméticas basicas con nimeros enteros
en estudiantes de octavo de educacidn bdsica con la intencién de optimizar los niveles de

motivacion y desempefio académico.
1.2.2. Objetivos especificos

e Incorporar metodologias activas para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje del
alumnado.

® Aprovechar la masificacién de los dispositivos méviles en el dmbito académico para
optimizar el aprendizaje y la motivacion en los estudiantes a través de técnicas de
gamificacion.

e Elaborar una propuesta gamificada para la aplicacién de las operaciones aritméticas

basicas en problemas de la vida cotidiana.
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2. Marco teorico

2.1. La motivacién y su incidencia en el proceso de ensefianza aprendizaje

La motivacidon es un elemento clave en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes, puesto que de ello dependera si el aprendizaje alcanzado es realmente
significativo, para ello se debe considerar indispensable la teoria del aprendizaje planteado
por Ausubel (1976) el cual menciona que el proceso de aprendizaje significativo se da
mediante la relacién del nuevo conocimiento con la estructura cognitiva del sujeto, el mismo
gue aprende vinculando sus conocimientos previos con la nueva informacién, para ello el
factor motivacion es fundamental, porque de ello dependerd que el estudiante preste

atencion y cree una red de aprendizaje que serd vinculado y almacenado en la memoria.

Dentro de la motivacion existen dos apartados muy importantes referentes a la motivaciéon
intrinseca y extrinseca que puede tener una persona a la hora de realizar una determinada
actividad. De acuerdo con Reeve (2009) la motivacidn intrinseca se refiere a la motivacion
natural que nace del propio sujeto, causandole satisfaccidon por el desarrollo de actividades;
por otro lado, estd la motivacidon extrinseca la misma que se hace presente mediante los
incentivos o recompensas que puede recibir un sujeto. Por ello la gamificacion puede
fortalecer la motivacion intrinseca mediante la cual el estudiante se interese por cumplir las
actividades y el docente serd quien se encargue de la motivacion extrinseca mediante las
recompensas que pueden ser otorgadas tras el cumplimiento de los retos establecidos dentro

del itinerario de aprendizaje gamificado.
2.2. Uso de los dispositivos moviles en el ambito académico

La educacion del siglo XXI ha evolucionado de tal manera que las clases presenciales, necesitan
un complemento que permita al estudiante ser autodidacta e instruirse por sus propios
medios, esto ha llevado a la aparicién de nuevas tecnologias, dentro de ellas el e- learning o
aprendizaje electrénico y el b-learning o aprendizaje mixto (electrénico y presencial). Segun
Rosas (2005) el blended learning no se trata Unicamente de agregar tecnologia dentro del aula,
sino de reemplazar ciertas actividades de aprendizaje mediante la implementacién de
tecnologia, de esta manera el aprendizaje mixto se constituye como un espacio en el que se

trabaja de manera presencial en el aula y se complementa de forma virtual con la utilizacién
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de plataformas digitales y dispositivos méviles para el proceso de formacion académica de los

estudiantes.

Para Salinas et al. (2017) el e-learning y b-learning son mecanismos que si su potencial es
aprovechado apropiadamente, se puede fortalecer competencias en los alumnos tanto
personal como académicamente, sin embargo es indispensable que el trabajo electrénico
desarrollado no sea simplemente una adaptacidn de la ensefianza presencial, sino se convierta
en un modelo mediante el cual los estudiantes aprendan a través de la interaccién con sus
companeros de clase con la utilizacion de plataformas y utilidades existentes, por otro lado el

docente actia como un intermediario, facilitador, guia del proceso cuando es requerido.

En la actualidad el uso de los dispositivos méviles cuenta con investigaciones que demuestran
las ventajas que ofrecen sobre su uso en el dmbito académico, sin embargo, gran parte de los
centros educativos contindan con cierto grado de desconfianza sobre su beneficio, por lo que
los consideran como un distractor del aprendizaje de los alumnos (Rockmore, 2014). Incluso
segln la Ley Orgdnica de Educacidn Intercultural [LOEI]. Art. 330. 26 de Julio de 2012
(Ecuador), la considera como una falta leve el uso del teléfono celular o cualquier otro equipo
electrdénico ajeno a la actividad educativa que distrajera la atencidon del estudiante durante su
jornada académica. Sin embargo, si los dispositivos méviles son usados de forma adecuada
mediante el Mobile Learning, se podria beneficiar y aprovechar las potencialidades que
ofrecen, a continuacidn, se describen las ventajas y desventajas del uso de dispositivos méviles

en el ambito académico.

Tabla 1

Ventajas y desventajas del uso de dispositivos mdviles en educacion

Ventajas Desventajas

Los estudiantes estan familiarizados con el Conectividad a internet limitada dentro del

uso de dispositivos moviles. plantel educativo.

Portabilidad y conexién inaldmbrica. Incompatibilidad del sistema operativo para

. . . . uso de ciertas aplicaciones.
Autoaprendizaje funcional disponible en P

cualquier momento y lugar.
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Utilizacidn de aplicaciones para creacidony Costos elevados de los dispositivos acorde a

organizacién de contenidos. sus prestaciones.
Disponibilidad de multiples sensores El tamafio de la pantalla puede influir para
(acelerometro, GPS, camara, etc.) para la visibilidad de la informacion.

enriquecimiento del aprendizaje. . . - .
9 P J Los dispositivos moéviles pueden convertirse

en un distractor si no se regulariza su uso.

Fuente: Elaboracion propia basada en Mejia (2020)

Es importe resaltar que, si el uso de dispositivos moviles es aprovechado para ser utilizado en
el ambito educativo, resulta muy valioso, porque los estudiantes refuerzan su aprendizaje a
través de la implementacién de recursos digitales e itinerarios que realizardn desde casa para
complementar lo trabajado en el aula, de esta manera se constituye el modelo de b-learning

y Mobile learning.
2.3. Ensefianza de las matematicas mediante dispositivos moviles

Es preciso manifestar que la ensefanza de las matematicas debe contener metodologias
activas que permitan que el estudiante se interese por la asignatura, en la actualidad en las
asignaturas del tronco comun especialmente el drea de matematicas existe un alto porcentaje
de bajo rendimiento, asi lo establece el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa — Ineval
(2018) el cual en su informe PISA da a conocer que existe un 71% de estudiantes en el Ecuador
que se encuentran por debajo del nivel basico de competencias en matematicas, quiza esto
pueda deberse a diversos factores, dentro de los cuales segun Rey y Rodriguez (2017)
establecen que para que un sistema educativo funcione es indispensable el trabajo en
conjunto entre la escuela, familia y la comunidad, ademas de proponer una educacion en la
cual se plantee retos para el estudiante, de tal manera que sea capaz de ser analitico y creativo

para dar soluciones a situaciones reales que acontecen en el mundo actual.

Segun Uribe et al. (2020) La utilizacidon de dispositivos mdviles en la ensefianza de las
matematicas posibilita el acceso a todo tipo de recursos multimedia, creacién de diferentes
espacios de aprendizaje, facilidad de comunicacion asincrona entre docentes y estudiantes,
de tal manera que se cree un entorno mediante el cual se pueda interaccionar fuera del aula

clase, reforzando los aprendizajes a través de actividades innovadoras que permitan cautivar
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la atencién de los educandos. EI mobile learning se enfoca en fortalecer el aprendizaje
autodidacta en cualquier momento y lugar, dotando al estudiante de un sinnimero de

recursos al alcance de sus manos.

Tabla 2

Caracteristicas del Mobile learning en la ensefianza de las matemdticas.

Caracteristicas Posibles usos
Conectividad a internet Acceso a informacidn relevante para el desarrollo de
permanentemente. sus habilidades y competencias.
Propicia el trabajo colaborativo Comunicacion a través de sistemas de mensajeria
mediante la interaccién social. instantanea para solucién de planteamientos de
problemas.

Utilizacién de contenido
multimedia enriquecido. Desarrollo de actividades educativas didacticas

., . mediante el uso de plataformas ludificadas.
Generacion de una comunidad de

aprendizaje. Acceso a portales que compartan recursos educativos

de libre uso.

Fuente: Elaboracién propia basada en Uribe et al. (2020)
2.4. La gamificacion en la educacién

Deterding et al. (2011) en su trabajo titulado Gamification: Towar a Definition refiere a la
ludificacién o mas conocida como gamificacién a la utilizacién de ciertos elementos de los
juegos en un contexto diferente al de un juego, los primeros usos del término se remontan al
afio 2008, pero se popularizé a mediados del 2010, el principal atractivo en la gamificacién
refiere a la motivacién que produce “jugar” provocando que los jugadores empleen una larga
duracion e intensidad en su practica, lo cual ha sido trasladado hacia el dmbito educativo; es
importante considerar que aunque la mayor parte de proyectos gamificados hacen uso de la
tecnologia, sin embargo no es indispensable, ya que depende de la creatividad de los

docentes.
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El principal objetivo de la gamificacidon apunta a motivar al estudiante para la consecucién de
una meta, mejorar el rendimiento académico, cautivar su atencion, para ello se hace uso de
ciertos elementos tomados de los juegos, suelen variar dependiendo de los autores, sin
embargo, siguiendo a Werbach y Hunter (2015) los cuales los clasifican en dindmicas,

mecanicas y componentes.
Figura 1

Piramide de los elementos de la gamificacion.

Dinamicas

Mecanicas

Componentes

Fuente: Werbach y Hunter (2015)

Al hablar de mecdnicas, nos referimos a todos los componentes elementales dentro del juego,
es decir sus reglas, légica y jugabilidad, por otro lado, estdn las dindmicas las cuales hacen
referencia a cdmo se desarrollan las mecdnicas, ademas de ello se encargan de determinar el
comportamiento de los estudiantes y condicionan directamente su factor motivacional.
Finalmente estan los componentes, que son los recursos disponibles y las herramientas
utilizadas en el disefio de la gamificacién. A continuacién, se expone una tabla que resume las

dindmicas, mecanicas y componentes.

Tabla 3

Dindmicas, mecdnicas y componentes de la gamificacion.

Elementos ftems Caracteristicas/especificaciones

Mecanicas 1. Restricciones Limites o prohibiciones

15
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Narrativa

Progresion
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Curiosidad, competencia,

alegria, frustracion

Una historia llamativa y continua

La evolucion y desarrollo de los

Dinamicas

jugadores

Relaciones Companerismo, amistad,
comunicacion.

Desafios Rompecabezas, laberintos, sopa

Competencia

Trabajo cooperativo

Retroalimentacién

Adquisicién de

recursos

Recompensas

Transacciones

Turnos

de letras o cualquier tarea que
requiera esfuerzo para

resolverla.

Existe un jugador o equipo

ganador.

Los jugadores trabajan en

equipo para resolver retos.

Informacién sobre el avance de

los jugadores.

Obtencién de articulos utiles o

coleccionables.

Premios por alguna acciéon o

logro.

Comercio entre jugadores

Participacién secuencial de los

jugadores
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Los jugadores pueden ganar,

empatar o perder.

Componentes

Logros

Avatares

Insignias

Boss Fights

Colecciones

Combate

Desbloqueo de

contenido.

Giing

Tablas de clasificacion

10. Niveles

11. Puntos

12. Misiones

Objetivos establecidos

Representacion  visual del

personaje de un jugador

Representacién visual de logros.

Desafios realmente dificiles para

la culminacion de un nivel.

Conjunto de articulos para

coleccionar.

Una batalla de corta duracion

Apartados  disponibles  sélo
cuando se cumplen ciertos

retos.

Oportunidad para compartir

recursos con otros.

Muestras visuales de progresiéon

de los jugadores.

Pasos definidos de acuerdo a la

progresioén del jugador.

Representaciones numéricas del

progreso del jugador.

Desafios establecidos con

objetivos y recompensas.
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13. Equipos Grupos definidos de jugadores
gue trabajan con un objetivo

comun.

14. Bienes virtuales Activos de juego con valor real o

ficticio.

Fuente: Elaboracion propia basada en Werbach y Hunter (2012)
2.4.1.1. La gamificacion en la ensefianza de las matematicas

La inclusién de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje ha transformado los modelos
tradicionales educativos, en relacién a ello Sosa et al. (2010) mencionan que aquellas précticas
educativas que hacen uso de las TIC y que son encaminadas adecuadamente potencializan el
proceso educativo, sin embargo no es suficiente Unicamente la implementacién de equipos
tecnoldgicos dentro de los centros educativos, sino que se requiere la adecuada formacién del
personal docente, quien serd el encargado de otorgarle un valor agregado a los equipos

informaticos.

En este sentido la incorporacién de juegos dentro del dmbito educativo permite que los
estudiantes participen, interactien y protagonicen su proceso de ensefianza aprendizaje, es
por ello suimportancia, asi lo establecen Farias y Rojas (2010) gracias a la utilizacion del juego
se puede aprovechar multiples ventajas como el fortalecimiento de la motivacién, la
participacién activa de los estudiantes, mejora del pensamiento légico y critico, desarrollo de

su creatividad y trabajo cooperativo para la consecucién de un objetivo en comun.

En base a lo expuesto anteriormente ¢éla gamificacion mejora el rendimiento de los
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas? Holguin et al. (2021)
establecen segun su estudio “Gamificacién en la ensefianza de las matematicas: Una revisién
sistémica” que la gamificacion constituye mejoras realmente significativas en el rendimiento
de los estudiantes, ya que mediante el planteamiento de desafios los estudiantes se
mantienen estimulados en todo momento, lo cual permite el desarrollo de competencias
matematicas, debido a que los estudiantes deben concentrarse para lograr el cumplimiento

de los desafios, ademas en el transcurso de las actividades los estudiantes repasan el
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contenido de la asignatura, permitiéndoles comprender conceptos y no Unicamente repetir

procedimientos.

Equivocadamente las matematicas han sido consideradas como aburridas, rutinarias y
complicadas, pero este pensamiento empieza a cambiar, gracias a la implementacion de
metodologias activas en el aula, como la gamificacién; todo aquello que implique que el

estudiante sea capaz de analizar, razonar y resolver planteamientos del mundo real.
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3. Contextualizacion y disefio del proyecto

La propuesta del presente proyecto pretende utilizar una metodologia de aprendizaje activo
como lo es la gamificacién, a través del uso los dispositivos moéviles y laboratorios de
computacién disponibles en la institucion, aprovechando los beneficios que ofrece la
tecnologia en el ambito educativo, disefiando una unidad didactica innovadora que permita
fortalecer las habilidades de céalculo aritmético en los estudiantes de octavo grado, de tal

manera que se optimicen estas competencias indispensables dentro del area de matematicas.
3.1. Contextualizacion

El proyecto de operaciones aritméticas con numeros enteros denominado “Mis amigos los
numeros” nace con la idea de reforzar los conocimientos basicos en los estudiantes de octavo
de educacién general basica, debido a que se ha podido evidenciar que existen muchas
deficiencias en estas operaciones elementales para el proceso de aprendizaje de las
matematicas, por ello con la implementacién de este proyecto gamificado se pretende que
los estudiantes tengan una motivacion intrinseca por el aprendizaje a través de retos que

tendran que cumplir para avanzar.
3.1.1. Descripcion del centro educativo o contexto

La Unidad Educativa del Milenio “Paiguara” es una institucion publica rural perteneciente a la
parroquia San Juan del Cantén Gualaceo — Azuay — Ecuador, cuenta con un aproximado de 700
estudiantes, dentro de los cuales 40 de ellos pertenecen al octavo afo de educacion general
basica jornada matutina, sus edades oscilan entre los 12 y 13 anos de edad. La institucién
educativa cuenta con laboratorios de informatica con conexion estable a internet, ademas los
estudiantes en su mayoria disponen de un dispositivo mévil con conexién a internet en casa,

lo cual debe ser aprovechado para utilizarse en la realizacion del proyecto gamificado.
3.1.2. Destinatarios del proyecto

El proyecto serd realizado en la asignatura de matematicas en el octavo de educacién general
basica, de la jornada matutina, los cuales suman un nimero de 40 estudiantes; entre el grupo
se ha evidenciado estudiantes con conocimientos basicos en el uso de los dispositivos méviles,
lo cual beneficia para la aplicacién del proyecto, ya que con el acompafiamiento y guia del

docente podran desarrollar y cumplir con los retos establecidos.
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3.2. Desarrollo del proyecto

El presente proyecto ha sido denominado “Mis amigos los numeros”, considerando el factor
psicoldgico en los estudiantes, para que sientan un mayor acercamiento hacia el trabajo en la
asignatura de matemadticas, a continuacion, se describe detalladamente cada uno de los

puntos.
3.2.1. Objetivo general

Aplicar operaciones en el conjunto de los nimeros enteros en la resolucién de problemas
mediante el planteamiento de retos matematicos para desarrollar el pensamiento ldgico y

critico en los estudiantes.
3.2.2. Obijetivos especificos

> Aplicar correctamente las operaciones aritméticas basicas con numeros enteros utilizando
sus propiedades.

> ldentificar operaciones combinadas en Z respetando la jerarquia de operadores y signos
de agrupacion.

> Resolver planteamientos de retos matematicos seleccionando la operacién aritmética

adecuada dependiendo de los requerimientos.
3.2.3. Metodologia

La gamificacidon como estrategia metodoldgica busca incentivar al estudiante fortaleciendo su
motivacion intrinseca mediante la utilizacion de premios o recompensas, de tal manera que
realice sus actividades por la satisfaccion que le produzca su desarrollo. Oliva (2017) menciona
que la gamificacién intenta proponer al estudiante un camino claro para mejorar su
desempeiio académico en asignaturas que se le dificultan en mayor medida, debido a los
cambios metodoldgicos que implica su uso; es por ello que el presente proyecto pretende que
los estudiantes a través del uso de esta metodologia tengan un acercamiento con las
herramientas tecnoldgicas y se aproveche sus beneficios en el dmbito académico.

La implementacion de la propuesta de innovacion “Mis amigos los nimeros” se desarrollard a
través de la utilizacién de la gamificacion para motivar a los estudiantes, la misma se pretende
desarrollar dentro de la institucidn haciendo uso de los laboratorios de informatica, en parejas

para fomentar el trabajo cooperativo, por otro lado, con la ayuda de los padres en casa
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deberan reforzar estos aprendizajes mediante la resolucién de actividades a través de sus
dispositivos moviles.

La implementacidon de esta unidad didactica se desarrollard en el area de matematicas, el
lapso de duracién serd 6 semanas, distribuidas en 6 periodos de clases semanales de 40
minutos cada uno, los mismos que se desarrollaran mediante la utilizacion de computadores
con conectividad a internet y cuadernos de trabajo del estudiante para resolucién de las
operaciones aritméticas.

Los estudiantes a través de la gamificacién deberdn resolver una programacion de actividades
gue seran planteadas como un conjunto de 5 retos matematicos que obedecen a una tematica
en relacién al trabajo con el conjunto de los nimeros enteros, ademds estaran organizados
mediante un itinerario de aprendizaje a través de la plataforma Genially disponible en el

siguiente enlace https://view.genial.ly/628125f268b04d001168f886/interactive-content-mis-

amigos-los-numeros; es importante recalcar para que el estudiante esté listo para cumplir con

el reto primeramente debera pasar por la zona de entrenamiento (Anexo B) en donde se
propondran un conjunto de actividades que le permitirdn repasar y poner a prueba sus
conocimientos previo a la realizacién de cada reto matematico; finalmente con la ayuda de
MyClassGame se gestionardn los puntos de experiencia, monedas y recompensas que
obtendran los estudiantes al completar sus retos.

El uso de la plataforma MyClassGame pretende digitalizar la administraciéon de los premios,
niveles, puntos, ademas de llevar un registro minucioso de cada estudiante, de tal manera
que para los docentes le sirva como un portafolio digital para verificar sus avances, por otro
lado al estudiante se le permite observar en su propia plataforma el avance y premios
obtenidos por cumplimiento de actividades, es por ello que se recalca la importancia del uso

de una herramienta para administracién de la gamificacion.
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3.2.4. Elementos de la gamificacion
3.2.4.1. Narrativa

Invasién de enemigos en la Unidad Educativa: Un dia tranquilo dentro de nuestra querida
institucidon educativa, donde reinaba la paz y la sana convivencia entre todos los estudiantes
y profesores, se presentd una invasién de enemigos quienes querian a toda costa apoderarse
de nuestra escuela, aprovechando sus hermosos paisajes, la naturaleza que la rodea y sus
magicas aulas del conocimiento. Los enemigos valiéndose de que llegaron de sorpresa han
secuestrado a uno de nuestros mejores guerreros, por lo que debemos estar alertas y seguir
las pistas necesarias para dar con su paradero y lograr rescatarlo, para ello serd necesario
cumplir con un conjunto de retos matematicos que nos dardn las pistas necesarias para
recuperar a nuestro valiente guerrero, ¢Estan todos listos para enfrentarse al enemigo y
preparar nuestras mejores armas del conocimiento?, recuerden que el bien siempre triunfara

sobre el mal. jAdelante el destino de nuestra institucion esta en sus manos!
3.2.4.2. Monedas

Por el cumplimiento de cada uno de los retos los estudiantes recibiran monedas a manera de
incentivo, las mismas que serdn gestionadas a través de la plataforma MyClassGame, para
posteriormente servir para la compra de ciertos articulos coleccionables, indicados en la figura

2.
Figura 2

Tienda de elementos del juego MyClassGame

Aprendemos jugando

, ELEMENTOS DEL JUEGO

Don Cuack Moony Bestidn

Obtén 1 punto adicionsi an I tares qua desses.

Pasa o ratén pora o0t

Draki

Pudrés usar calculadors en une leccion que tu
oljes.

Pasa of ratin para acitar

Pantera nocturna

Podrés formar perte ds of grupo que t ofjes
para un trabsjo cooperstivo en clase.

Progtale o que necesites ssber 8 tu rofesor
enuna leceién que tu olfs.

Falco

Podrés taner 10 de calificacitn en na taree sin
prosentarie.

Sr. Wagger

Tu nota en une tares seré redondasds ol
inmediato superior an fas uridades.

Podrtis prosentar uns ectivided strasada con el
mismo valor de su calificacion.

Pasa ol rate pars aditar

Lutrino

Eljs un compafiero que ti desess para resiizar
s leccién on porvjes.

Tiburoncin

Podrés sair ol racaso 5 minutos antss of dia
que t elfss.

Pasa sl rattn pars oditar
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3.2.4.3. Recompensas

Los estudiantes al cumplir cada uno de los 5 retos establecidos irdn acumulando por cada reto
recompensas que sera una mascota (Anexo D), las mismas que serviran como guardianes de
la institucién educativa, ya que tendran la habilidad de vigilar y notificar sobre cualquier
actividad sospechosa que se pudiere presentar, de tal manera que los guerreros puedan estar

alertas y proteger la zona de los posibles intrusos que pudieran presentarse.

Figura 3

Recompensas gestionadas mediante MyClassGame

- RECOMPENSAS—=:

/ .
NOMBRE: SHIBA NOMBRE: SUPER PANDA NOMBRE: FLASH
HABILIDAD: OLFATO DESARROLLADO HABILIDAD: EXPERTO PELEADOR HABILIDAD: CAPARAZON DE ACERO

NOMERE: AGENTE CONEJO NOMBRE: TIGRI SENSEI :
HABILIDAD: ULTRAVELOCIDAD HABILIDAD: AGILIDAD DE NINJA A TR A L

FREE F!RE
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El estudiante una vez que obtenga como recompensa una mascota se hara acreedor de

algunos incentivos en la asignatura que son detallados a continuacion:

Mascota

Shiba:

Super panda:

Flash:

Imagen

Premio/Recompensa

Shiba te dard
autorizacion para que
puedas salir 5 minutos
antes al receso para que
puedas jugar y vigilar la
institucion de posibles

enemigos.

Super panda te dard la
opcién de recuperar 2
puntos en el trabajo que
tu elijas para mejorar tus
notas y que seas un super

guerrero como él.

Flash gracias a su agilidad
y rapidez convencerd a tu
profe que te revise la
tarea que no presentaste
a tiempo porque se la

comio tu perro.
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Agente conejo:

Tigre Sensei:

Experto en

numeros enteros

3.2.4.4. Niveles

El agente conejo te dara
la opcién de que en una
prueba puedas hacerle
una pregunta a tu profey
no se podra negar a

responder.

El tigre Sensei te dara el
poder de cambiarte de
puesto por un dia
completo  para que
planees nuevas
estrategias para proteger
tu colegio.

Recibe la insignia al
completar todos los retos

de numeros enteros.

Los estudiantes una vez que vayan completando los retos planteados irdn subiendo de nivel,

ya que obtendran puntos de experiencia que les permitirdn ascender y ser mejores guerreros,

todo ello sera gestionado a través de la plataforma MyClassGame para almacenar el puntaje

obtenido por cada estudiante, acorde a su nivel de progresién en cada uno de los retos, los

niveles se estableceran acorde la figura 4.
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Figura 4

Niveles de guerreros gestionados mediante MyClassGame

EXPERIENCIA NECESARIA

PRINCIPIANTE 0 PUNTOS XP
0RO 110 PUNTOS XP
PLATINO 220 PUNTOS XP
DIAMANTE 330 PUNTOS XP

HERDICO E 440 PUNTOS XP

GRAN MAESTRO 17 : Y9~ 550 PUNTOS XP

FREE F. RE

3.2.5. Cronogramay actividades

A continuacién, en la tabla 4 se presentan actividades para cumplimiento de objetivos
relacionados con el conjunto de los niUmeros enteros, las cuales han sido basadas en las
destrezas con criterio de desempeiio del curriculo de matematica de Educacidon General Basica

Superior del Ministerio de Educacién del Ecuador (2016).

Tabla 4

Conjunto de los Numeros enteros “Mis amigos los numeros”

Curso: Octavo de Educacidon General Basica

Contenidos: ¢ Valor absoluto y relativo de los nimeros enteros.

< Relacion de orden de los nimeros enteros positivos y negativos.

< Adicion y sustraccion de niumeros enteros con signos iguales y diferentes.
< Multiplicacion y division de nimeros enteros y operaciones combinadas.

% Resolucidn de problemas utilizando las operaciones aritméticas basicas.

Objetivos: > Reconocer el conjunto de los nimeros enteros en ejemplos practicos.

> Ordenar niUmeros acorde a su valor numérico utilizando la recta numérica

y simbologia matematica.
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Realizar operaciones de numeros enteros de adicién y sustraccién con

signos iguales y diferentes.

Operar en la multiplicacidn y divisién de numeros enteros aplicando la

jerarquia de operadores.

Seleccionar las operaciones aritméticas basicas adecuadas para resolver

planteamientos de problemas.

Destreza con criterio Retos y recompensas.

de desempeiio
M.4.1.1. Reconocer
los elementos del
conjunto de
ndimeros enteros Z,
ejemplificando
situaciones reales en
las que se utilizan los
numeros enteros
negativos.

M.4.1.2. Establecer
relaciones de orden
en un conjunto de
numeros  enteros,
utilizando la recta
numérica y la
simbologia
matematica (=, <, <,
>, ).

Operar en Z (adicion)
de forma numérica,
aplicando el orden
de operacion. Ref.

M.4.1.3.

Practica 1: Los estudiantes se encuentran en la
zona de entrenamiento, en la que deberdn ser
capaces de completar un juego de Educaplay
Froggy Jumps denominado “ranita numérica”,
para lo cual deberan reconocer el conjunto de los

numeros enteros y su utilizacion.

Reto 1: Los estudiantes una vez superada la
practica 1 en la zona de entrenamiento estan
listos para enfrentarse a los desafios situados en
el mapa (Anexo C), empezando por su primer

desafio en el que deberan derrotar a su primer
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Operar en Z
(sustraccién) de
forma numeérica,

aplicando el orden

de operacion. Ref.
M.4.1.3.
Operar en Z

(multiplicaciéon) de
forma numeérica,
aplicando el orden
de operacion. Ref.

M.4.1.3.

rival en una batalla numérica en la que deberdn

vencerlo mediante la aplicacion del calculo

mental para sumas sencillas de 1y 2 cifras.

Recompensa:

v/ Una mascota aleatoria que le hara compaiiia
al guerrero.

v/ 50 monedas y 25 puntos de experiencia
gestionados con MyclassGame.

Practica 2: Continuamos en la segunda fase de la

zona de entrenamiento en la cual los estudiantes

practicardn con rivales de batalla en la que

deberdn luchar y defender su territorio operando

correctamente en la sustraccién de numeros

enteros, para ello deberan utilizar el juego de

“relacionar columnas” en Educaplay hasta

conseguir un puntaje perfecto.

Reto 2: Para completar el segundo reto los

estudiantes deberan vencer a su rival de batalla

resolviendo  operaciones combinadas de

sustraccion de nimeros enteros.

Recompensa:

v Una mascota aleatoria que le hara compafiia
al guerrero.

v 100 monedas y 50 puntos de experiencia
gestionados con MyclassGame.

Practica 3: En la tercera etapa de entrenamiento

los estudiantes deberdn ser capaces de dominar

sus armas del conocimiento, practicando su

capacidad de estrategia mediante la practica de

multiplicaciéon de nimeros enteros utilizando el
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M.4.1.7. Realizar
operaciones
combinadas en Z

aplicando el orden

de operacién, 'y
verificar resultados
utilizando la
tecnologia.
Resolver

planteamientos de

juego de “persecucion en laberinto” de

Wordwall.

Reto 3:

Completar la resolucién de operaciones de

multiplicacion de  numeros enteros vy

planteamientos de problemas.

Recompensa:

v Una mascota aleatoria que le hara compafiia
al guerrero.

v 150 monedas y 75 puntos de experiencia
gestionados con MyclassGame.

Practica 4: En la fase 4 de entrenamiento el

estudiante debera subir en su aeronave y luchar

contra sus rivales realizando operaciones

combinadas de sumas, restas, multiplicaciones y

divisiones de enteros para lo cual se utilizard el

Iﬂ

juego del “avion” de Wordwall.

Reto 4:

Ganar la batalla a su enemigo, para dar

cumplimiento con el reto el estudiante debe

estar en la capacidad de determinar la resolucion

correcta de operaciones combinadas con enteros

siguiendo el orden con respecto a los signos de

agrupacion y jerarquia de operadores.

Recompensa:

v Una mascota aleatoria que le hara compafiia
al guerrero.

v 200 monedas y 100 puntos de experiencia

gestionados con MyclassGame.

Practica 5:
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6 periodos de problemas Resolucién de problemas mediante la aplicacién
clase seleccionando de operaciones aritméticas basicas utilizando un
adecuadamente la cuestionario en Educaplay.
operacion aritmética Reto 5:
correspondiente. En el ultimo reto los estudiantes deberan
demostrar realmente de lo que estan hechos,
aqui utilizaran su razonamiento y estrategia para
dar solucion a planteamientos de problemas
seleccionando las operaciones aritméticas
correspondientes, para dar solucion al problema.
Recompensa:
v/ Una mascota aleatoria que le hard compaiiia
al guerrero.
v/ 250 monedas y 150 puntos de experiencia
gestionados con MyclassGame.
Una vez terminados los retos deberan ingresar
un cédigo secreto (Anexo E) que permitira
desbloquear la recompensa final (Anexo F).
Nota: Cada periodo de clase tiene una duracién de 40 minutos, los estudiantes dentro de

su carga horaria acorde a la malla curricular tienen 6 periodos de clase por semana.
3.2.6. Evaluacion de los estudiantes
Para la evaluaciéon de los estudiantes establecida en la Tabla 5, se ha considerado
exclusivamente los retos que son actividades obligatorias, exceptuando las practicas o
entrenamientos que son opcionales y no forman parte de la ponderacion total.

Tabla 5

Sistema de evaluacion gamificacion

Destreza con criterio de Criterios de evaluacién Porcentaje /Criterios de

desempeiio valoracion
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M.4.1.1. Reconocer  los
elementos del conjunto de
numeros enteros Z,
ejemplificando  situaciones

reales en las que se utilizan

los numeros enteros
negativos.
M.4.1.2. Establecer

relaciones de orden en un

conjunto de numeros
enteros, utilizando la recta
numérica y la simbologia
matematica (5, <, <, >, 2).
Operar en Z (adicién) de
forma numérica, aplicando el
orden de operacién. Ref.
M.4.1.3.

Operar en Z (sustraccion) de
forma numérica, aplicando el
orden de operacién. Ref.

M.4.1.3.

Operar en Z (multiplicacién)
de forma numérica, aplicando
el orden de operacidn. Ref.

M.4.1.3.

M.4.1.7. Realizar operaciones

combinadas en Z aplicando el

Identifica situaciones reales
qgue utilizan numeros enteros

positivos y negativos.

Establece relaciones de orden
empleando la simbologia

matematica adecuada.

Aplica correctamente las
propiedades algebraicas para

la suma de numeros enteros.

Resuelve de forma adecuada
la sustraccion de numeros
enteros empleando

correctamente los signos
tanto en el procedimiento
como en la respuesta.

Aplica la ley de los signos en el
proceso de multiplicacién en

dos 0 mas términos.

Utiliza la jerarquia de
operadores para dar solucién

a operaciones combinadas vy

Practica 1: Numeros

positivos, negativos vy
relaciones de orden.

(Sin valoracién
cuantitativa,
exclusivamente para
entrenamiento de

habilidades numéricas)

Reto 1: Calculo mental de
sumas sencillas de una y
dos cifras (10% en |la
ponderacion total.)

Reto 2: Operaciones
combinadas y sustraccion
de enteros. (20% en la

ponderacion total)

Reto 3: Multiplicaciéon de
numeros enteros y
resolucién de problemas
de aplicacion. (20% en la

ponderacion total)

Reto 4: Resolucion de

operaciones combinadas
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operacion,

la tecnologia.

Resolver planteamientos de

problemas

adecuadamente la operacidn

aritmética correspondiente.

Determina la

seleccionando

problema.

y halla el resultado de acuerdo

a los signos de agrupacion.

aritmética adecuada para dar

solucidén al planteamiento del

(25% en la ponderacion

total)

operacion Reto 5: Resolucidon de
planteamientos de
problemas. (25% en |la

ponderacion total)

Nota: Unicamente las actividades de los retos serdn valoradas cuantitativamente, los

entrenamientos y practicas serdn opcionales y le serviran al estudiante para afianzar sus

conocimientos.

3.2.7. Evaluacion del proyecto de innovacion

El presente proyecto de innovacién ha sido desarrollado con la intencién de mejorar el

proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de matemadtica, a

continuacion, se realiza un andlisis DAFO que permita estudiar las fortalezas y debilidades

frente a las oportunidades y amenazas.

NEGATIVO

INTERNO

Debilidades

v

Las operaciones aritméticas dentro
del itinerario son estdticas y pueden
estar sujetas a que los estudiantes
compartan las respuestas.

Si el estudiante desea continuar el
itinerario en otro dispositivo, debera
iniciar nuevamente, ya que su
progreso se perdera.

Para concatenar el uso del Itinerario
de Genially con MyclassGame es
un formulario

necesario insertar

EXTERNO

Amenazas

v' la utilizacién del itinerario de

aprendizaje gamificado esta sujeto

a la disponibilidad de la plataforma

Genially, ademas de la

conectividad a internet en |la
institucion y dispositivos mdviles
de los estudiantes.

v' El uso de los laboratorios en la
institucion depende de su

disponibilidad, la misma que no
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diferente para cada grupo de
estudiantes, ya que cada uno tiene un
codigo distinto para almacenar las

insignias de cada estudiante.

Fortalezas

v El tema de la gamificacion estd

relacionado con un videojuego de
interés actual de nifos, jévenes vy
adolescentes.

La narrativa es llamativa y motiva al
estudiante a cumplir con los retos y
descubrir las nuevas aventuras.

Los cddigos secretos generados al
completar cada reto son aleatorios y
no se repiten para ningun estudiante,
lo cual garantiza que cada reto sea
cumplido adecuadamente.

Las recompensas que los estudiantes
van consiguiendo pueden ser
almacenadas automaticamente en la
plataforma MyClassGame, gracias a la
incorporacion de un formulario
dentro de Genially que permite su
gestion.

Los contendidos dentro del itinerario
destrezas

engloban todas las

necesarias que el estudiante debe

esta normada dentro de la
institucion.

v' Es posible que a cierto grupo de
estudiantes no les llame la
atencidn la  tematica del

videojuego, por lo que puede no

llegar a motivarlos lo suficiente.

Oportunidades

v La gamificacidn esta compartida de

manera publica, por lo que estd

sujeta a sugerencias o]
recomendaciones de la
comunidad.

v’ El itinerario de aprendizaje
gamificado puede ser reutilizado y
modificado de acuerdo a Ia
ambientacién y temdtica deseada.

v’ las actividades pueden ser

actualizadas cada cierto tiempo, de

tal manera que se adecue al
contexto y necesidades de los

estudiantes.
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alcanzar en la unidad de numeros

enteros.

3.2.8. Medidas de atencién a la diversidad

Para atender a la diversidad de estudiantes serd necesario que el docente brinde un
acompafnamiento de manera personalizada con los estudiantes que asi lo requieran, para el
caso de las actividades propuestas para desarrollarse dentro de la institucion educativa en los
laboratorios de computacién el docente debera brindar una asesoria individualizada y permitir
el uso de calculadora para facilitar el desarrollo de operaciones aritméticas, por otro lado en
caso de actividades a desarrollarse en casa deberd tener el apoyo de sus padres de familia o
representantes legales, ademds para estudiantes de aprendizaje lento deberd otorgarse

mayor cantidad de tiempo para realizacidn de tareas.

35



Jorge Andrés Ledn Atiencia
Gamificacidn en la ensefianza de las operaciones aritméticas en Octavo EGB

4. Conclusiones

El objetivo general de este TFM pretende el disefio de una unidad didactica innovadora, todo
ello para optimizar la utilizacion de recursos tecnolégicos disponibles en la institucidon
educativa como lo son 2 laboratorios de computacién que cuentan con conectividad a
internet, ademas aprovechar la masificacion de dispositivos méviles en el estudiantado e
introducirlo en el dmbito académico mediante el proyecto educativo gamificado “Mis amigos

los numeros”

Con respecto al objetivo de incorporar metodologias activas para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje del alumnado, se ha podido dar cumplimiento mediante la propuesta
de gamificacidén como estrategia metodoldgica, la misma que integra elementos llamativos
para los estudiantes, empezando con una tematica actual para los adolescentes como lo es el
juego de accién “Free Fire”, que gracias a la incorporacion de dindmicas y componentes del
juego como sus personajes, mascotas, escenarios y narrativa permite que los estudiantes se
introduzcan en la historia y puedan cumplir con los retos que les permitiran el rescate de un
companero de batalla, ademas gracias al uso del itinerario de aprendizaje de tipo “Escape
Room” permite generar la curiosidad por descubrir los nuevos retos que se encuentran

bloqueados hasta que sean cumplidos siguiendo un respectivo orden.

Con respecto al objetivo de aprovechar la masificacién de los dispositivos moviles en el ambito
académico, es preciso mencionar que dentro de las actividades gamificadas se contemplé la

4

utilizacion de dispositivos mdviles para el desarrollo de todas las prdacticas de la “zona de
entrenamiento” para que los estudiantes puedan reforzar sus aprendizajes desde casa para
posteriormente realizar cada uno de los retos en los laboratorios de la institucidén de manera
presencial, por ello la combinacién de computadores y teléfonos celulares permite que se dé

cumplimiento con el proyecto gamificado “Mis amigos los nimeros”.

En lo referente a elaborar una propuesta gamificada para la aplicacidon de las operaciones
aritméticas basicas en problemas de la vida cotidiana, es preciso mencionar que se ha logrado
mediante los retos establecidos dentro del proyecto gamificado, los cuales estan conformados
con actividades de operaciones aritméticas y problemas de razonamiento que pueden ser
resueltos exclusivamente mediante la utilizacion de operacién con niumeros enteros, por ello

los estudiantes deberdn utilizar el razonamiento numeérico para resolucion de los retos que les
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permitiran cumplir con el objetivo expuesto en la narrativa del proyecto que refiere defender
la institucion de invasores y encontrar las pistas para dar con el paradero de un guerrero que

ha sido tomado como rehén.

El proyecto educativo “Mis amigos los nimeros” realiza un aporte significativo para generar
motivacion en los estudiantes de octavo de educacion general basica, puesto que implementa
elementos del juego de accion “Free Fire”, el cual trata una tematica llamativa para los
estudiantes, ademas en cada uno de los retos se pone a prueba las habilidades de los
estudiantes para el trabajo con numeros enteros, en el que se incluye suma, resta,
multiplicacién, division, operaciones combinadas, signos de agrupacion, planteamientos de
problemas, es decir engloba una unidad didactica completa que contiene todo lo necesario
para el trabajo con el conjunto de los nimeros enteros, por lo cual se la considera como muy
valiosa para evaluar de forma sumativa los conocimientos de los estudiantes; por otro lado,
es posible llevar un registro y control de los estudiantes, ya que gracias a la implementacién
del registro automatico de insignias de la plataforma MyClassGame mediante la incrustacion
de cédigo directamente en la diapositivas de Genially, es posible verificar el listado de
estudiantes que han cumplido cada uno de los retos, otorgdndole al docente una potente

herramienta para registro de informacion.
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5. Limitaciones y prospectiva

El desarrollo del TFM ha sido una gran puerta para investigacion e indagacion de estrategias
metodolégicas activas, que permitan mejorar de manera significativa el aprendizaje de los
estudiantes, sin embargo, al ser Unicamente una propuesta, por situaciones de tiempo no se
ha llegado a su implementacion, por ende, no ha sido posible emplear un instrumento
(encuesta, observacion, cuestionario, etc.) que permita medir los resultados de aprendizaje
de los estudiantes, es decir no se ha comprobado en que porcentaje mejora el nivel académico
o la motivacion de los estudiantes.

Finalmente, es preciso mencionar que el tema de la gamificacion es un elemento motivador
para el estudiante, el docente siempre debe estar a la vanguardia de las nuevas tematicas en
relacion a videojuegos, peliculas, caricaturas, series, etc. Es decir, siempre debe incursionar y
estar pendiente de las nuevas tendencias que llaman la atencién de nifios, jovenes y
adolescentes, de tal manera que mediante la gamificacion se cautive su atencién

adentrandose en su mundo para generar aprendizajes significativos.
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Anexos

Anexo A.

Portada de la gamificacién “Mis amigos los nimeros”
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Anexo C.

Mapa principal del itinerario de aprendizaje “Mis amigos los nimeros”

Anexo D.

Zona de recompensas y codigos secretos para finalizacion del reto

43



Jorge Andrés Ledn Atiencia
Gamificacidn en la ensefianza de las operaciones aritméticas en Octavo EGB

Anexo E.

Ingreso del codigo secreto para verificar el cumplimiento de todos los retos

Anexo F.

Pantalla de recompensa final tras cumplir con los retos disponibles
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