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Resumen

La gamificacion aplicada para la ensefianza en las matematicas se ha convertido en un aliado
para los docentes al brindar herramientas que ayuden a que el estudiante aprenda de forma
entretenida. Las razones que motivaron la propuesta innovadora, es la necesidad que existe
en los estudiantes en aprender matematicas de forma mas préctica y divertida, asociar los
temas con situaciones que surgen en su vida cotidiana; los libros de la asignatura de
matematicas dados por el Ministerio de Educacion de Ecuador, estan enfocados en el
aprendizaje en un desarrollo de pensamiento critico y reflexivo. El objetivo es desarrollar la
gamificacion para el fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo en la asignatura de
matematica a estudiantes del subnivel Basico Superior. El tipo de estudio es descriptivo, la
poblacion de 30 estudiantes y la muestra es de 30 estudiantes, se utilizo el tipo de muestreo
probabilistico, muestreo aleatorio simple. Esta propuesta innovadora hizo énfasis en trabajar
con la gamificacion como una herramienta, que ayudd a que los aprendizajes de las
matematicas sean divertidos, desarrolle conocimientos metacognitivos, y los docentes sean
los promotores de una educacion de calidad. Se ha disefiado una serie de actividades, de esta
manera aplicar la gamificacion en el aula de clases. Con este estudio se ha mostrado la
factibilidad de implementar la gamificacion en la asignatura de matematica en el subnivel
Basico Superior, para mejorar el aprendizaje metacognitivo, ya que puede brindar mayor
concentracion, motivacion, promover un pensamiento logico, critico y reflexivo en los

estudiantes.

Palabras clave: Educacion; Estrategia; Aprendizaje Metacognitivo; Ensefianza; Innovacion.
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Abstract
Gamification applied to mathematics teaching has become an ally for teachers by providing
tools that help students learn in an entertaining way. The reasons that motivated the
innovative proposal are the need that exists in students to learn mathematics in a more
practical and fun way, to associate the topics with situations that arise in their daily lives;
The textbooks of the subject of mathematics given by the Ministry of Education of Ecuador,
are focused on learning in the development of critical and reflective thinking. The objective
is to develop gamification to strengthen metacognitive learning in the subject of mathematics
to students of the Upper Basic sublevel. The type of study is descriptive, the population is 30
students and the sample is 30 students, the probability sampling type was used, simple
random sampling. This innovative proposal emphasized working with gamification as a tool,
which helped to make learning mathematics fun, develop metacognitive knowledge, and
teachers be the promoters of quality education. A series of activities have been designed to
apply gamification in the classroom. This study has shown the feasibility of implementing
gamification in the subject of mathematics in the upper basic sublevel, to improve
metacognitive learning, since it can provide greater concentration, motivation, promote

logical, critical and reflective thinking in students.

Keywords: Education, Strategies, Cognitive, Teaching, Innovation.
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Introduccion

En la actualidad el aprendizaje de las matematicas a nivel mundial es de suma importancia
en el desarrollo del conocimiento de los estudiantes, para que construyan conocimientos
metacognitivos; tener como finalidad comprender y resolver problemas, y de esta forma
vincular lo aprendido con la vida cotidiana.

Segiin manifiesta Bravo & Diaz (2020) “En Cuba se le concede gran importancia a la
ensefianza de la asignatura Matematica” (p.127-137). En este sentido, es significativa su
ensefianza en todos los niveles de educacion, ya que promueve un pensamiento logico, critico
y reflexivo de los estudiantes.

Es necesario indicar que, al adquirir conocimiento por medio de las matematicas, genera en
el estudiante la habilidad de razonamiento y su aplicacion en practicas con situaciones reales,
ya que son usadas comunmente en su diario vivir; de esta forma favorece al proceso y
desarrollo de ensefianza — aprendizaje.

Como menciona Cazares et al (2020) Las expectativas de la ensefianza - aprendizaje en
matematicas es que los docentes impulsen que los estudiantes sean autonomos, reflexionen
y regulen sus acciones en tareas matematicas. Por esta razon existe en los docentes constante
esfuerzo por mejorar su metodologia de ensefianza.

El docente dia a dia se ve en la necesidad de ensefiar con nuevas metodologias que ayuden
al estudiante a aprender de manera innovadora, clases que no sean aburridas, sin dejar a un
lado el conocimiento metacognitivo, ya que este es un factor importante que debe ser
desarrollado para garantizar el aprendizaje del estudiante.

Asi como lo expresa Cézares et al (2023) para los docentes la metacognicion esta asociada
con la reflexion y aprender a aprender; se visualizan dos aspectos de la metacognicion: a)
relacion de las matematicas con situaciones de la vida cotidiana; b) reconocimiento y
participacion del alumno y su responsabilidad para aprender.

Dichos aspectos antes mencionados por los autores, que en primera instancia resulta
importante reconocer, que el aprendizaje metacognitivo es fundamental en las matematicas
porque genera la capacidad de razonar, interpretar e interactuar el estudiante con sus
compaiieros de clases y docentes.

Vazquez (2015) manifiesta que “El conocimiento metacognitivo, autovaloracion o
conciencia metacognitiva, se refiere al conocimiento del individuo acerca de sus propios
recursos cognitivos, de la tarea y estrategias que se usan para un trabajo con efectividad”
(p.-11). Ante lo expuesto, esta estrategia permite crear habitos de trabajo, fomentar la
participacion y autonomia en la resolucion de problemas.

Es en esta situacion, cuando ha surgido la idea de asociar actividades ludicas que ayuden y
motiven al aprendizaje de las matematicas, donde las instituciones educativas han utilizado
esta herramienta e incluso los docentes la han incorporado en sus planificaciones, para ayudar
a alcanzar las destrezas y habilidades en los estudiantes.
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Segun Revelo et al. (2018) “Los estudios sobre la implementacion de elementos de juego en
la educacion han reportado que la gamificacion mejora la participacion de los estudiantes™
(p.31-46). Ademas, se ha notado que se ha convertido en tema de interés de los docentes.
Por lo tanto, la gamificacion, es usada hoy en dia como una estrategia que puede ser aplicada
en todos los subniveles educativos, establece a su vez una relacion de aprendizaje cercana
del docente y estudiante.
Como expone Zepeda et al. (2016), en tal sentido, “la gamificacion, puede ser una alternativa
para generar una actitud mas positiva de los alumnos y crear un ambiente mas agradable en
el aula” (p. 315). De la misma manera desarrollar la autoconfianza y capacidad de
autoevaluarse.
Es importante acotar, que la gamificacion no es solo un juego, ya que la misma tiene la
finalidad de que el estudiante despierte el interés y motivacion en adquirir conocimiento y
aprenda por medio de esta herramienta.
Como menciona Morocho et al. (2023) “la gamificacion se presenta como una estrategia
interesante para mejorar la motivacion y el aprendizaje, asi como también para mejorar el
desarrollo de habilidades y competencias clave de los estudiantes de Educacion Bésica
Superior” (p. 6496). En este aspecto es importante recalcar que si los estudiantes estan
motivados su participacion y desempefio serd mejor.
Es imprescindible que el grupo de estudiantes que lidera el docente sea motivado por el
mismo de manera constante, de esta forma promover el cumplimiento de sus tareas y evitar
bajas calificaciones, la no aprobacion de la asignatura e incluso la desercion escolar.
Parra & Torres (2018) exponen que:
La utilizacién de la gamificacion como recurso docente no es algo novedoso, hay una
gran cantidad de experiencias que se han llevado a cabo, especialmente en las etapas
educativas de infantil, primaria y secundaria, y es evidente que se ha convertido en
una tendencia en educacion. (p.164).
Ante lo expuesto por los autores, la gamificacion como herramienta pedagogica ha sido
utilizada desde la educacion primaria, como un aporte al fortalecimiento del conocimiento
de manera divertida, promueve a su vez la motivacion no solo en el estudiante sino también
el docente.
En el Curriculo-priorizado-con-énfasis-en-CC-CM-CD-CS_Superior (2021), dado por el
Ministerio de Educacion de Ecuador indica:
0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
racionales, irracionales y reales; ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr
una mejor comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas y
continuas); y fomentar el pensamiento l6gico y creativo. (p. 44).
En ese sentido, no solo se requiere abarcar los contenidos definidos en la asignatura de
matematicas, sino también fomentar el razonamiento y la creatividad, es aqui donde
interviene la gamificacion como herramienta pedagogica en beneficio directo de los alumnos
y docentes.
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En cuanto al problema cientifico detectado en los estudiantes del subnivel Basico Superior
de la Unidad Educativa Doce de Febrero, se realiz6 el diagrama de Ishikawa (espina de pez),
en la cual se reflej6 el débil aprendizaje metacognitivo en la asignatura de matematicas.

Lo antes mencionado es por las siguientes causas: la débil motivacion del estudiante en
matematicas, poco interés en aprender matematicas, débil apoyo de los padres en casa, lo que
trae como efecto la desercion escolar, bajas calificaciones e incumplimiento de tareas.

Por esta razon existe en los estudiantes la necesidad de aprender matematicas de forma mas
dinamica y divertida, al asociar los temas dados a la realidad, es decir, situaciones que surgen
en su vida cotidiana.

Como se puede observar en los libros dados por el Ministerio de Educacion del Ecuador de
la asignatura de matematicas en el subnivel basico superior, que corresponde a los cursos de
octavo, noveno y décimo, estan enfocados en el aprendizaje en un desarrollo critico y
reflexivo.

Es por este motivo, se da respuesta al siguiente problema cientifico, ;Cémo contribuir al
fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo en la asignatura de matematicas a estudiantes
del subnivel Basico Superior?

A partir de ello, se tuvo en cuenta lo necesario de realizar las clases divertidas, el objetivo
fue desarrollar la gamificacion para el fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo en la
asignatura de matematicas en estudiantes del subnivel Basico Superior de la Unidad
Educativa Doce de Febrero.

Material y métodos
Material

El diagnostico realizado se basé en una evaluacion de conocimientos, en la asignatura de
matematica en los estudiantes del subnivel Basico Superior. En la estructura de la misma
detall6 asignatura, curso, docente y estudiante. Asi como las instrucciones que debe recordar
el estudiante para la realizacion de la evaluacion, entre estos estan los siguientes:

e Dispone del tiempo suficiente para realizar la evaluacion. (40 minutos).

e Lea con atencion cada pregunta y responda.

e Utilice esferografico, no realice manchones ni repintes.

e Una vez terminada la evaluacion, revise cuidadosamente y entregue.
Ademas, se especifico los indicadores de evaluacion correspondiente a los temas expresados
en las preguntas. Para esto se utilizo el curriculo priorizado 2021, en el area de matematica.
Cabe mencionar que dicha evaluacion se realizd con una ponderacion de diez puntos,
distribuidos de la siguiente manera: cuatro preguntas sobre el nivel de logro de aprendizaje,
cada pregunta con la valoracion de un punto, que corresponde al 40 % de la calificacion
global; tres preguntas de aprendizaje metacognitivo con una puntuacion de dos puntos cada
pregunta, corresponde al 60% de la calificacion global.
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La aprobacion de este instrumento de evaluacion, fue realizada por la rectora de la institucion,
la junta académica y docente de la asignatura de matematicas.

Adicionalmente, se realizo una encuesta aplicada a los estudiantes en la cual se describio el
objetivo, que fue diagnosticar la situacion actual del fortalecimiento del aprendizaje
metacognitivo en la asignatura de matematica a estudiantes del subnivel Bésico Superior de
la Unidad Educativa Doce de Febrero.

Es importante indicar que la encuesta fue de cardcter confidencial y tuvo un total de diez
preguntas cerradas, claras y ordenadas que permitio elegir entre opciones al estudiante. La
aprobacion de este instrumento de evaluacion, fue realizada por la rectora de la institucion,
la junta académica y docente de la asignatura de matematicas.

Se consideraron una totalidad de cinco gamificaciones, las mismas que se desarrollaron en
las clases de acompafiamiento, como actividad de refuerzo académico, que describen la
actividad que se realiz6. Las gamificaciones se muestran a continuacion en la tabla 1.

Tabla 1
La gamificacion utilizada
Clase de Gamificacion Descripcion
acompafiamiento
Primera Bingo matematico  En el juego se utilizard tablas de

bingo, el docente leerd una serie de
operaciones y los estudiantes iran
tapando los resultados que coincidan
con esa operacion.

Segunda El tortazo El juego consiste en realizar a  los

estudiantes, preguntas de
conocimientos en matematicas que
se adaptan a los diferentes grupos de
edad, ganard quien tenga mas
respuestas correctas.

Tercera El sabio de las En estejuego se debe realizar
matematicas los retos matematicos que te
proponen para ascender de nivel; el

nivel tres recibe una medalla.

Cuarta Juego de las Es un juego de mesa que consiste en
operaciones lanzar un dado y realizar la operacion
matematica que indica cada casillero
del tablero.
uinta Ruleta matematica  Consiste en girar la ruleta, en la cual
g

saldrda una pregunta al azar que
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debera responder el estudiante, para
este juego se le dara una hoja para
resolver la pregunta.

Fuente: elaboracion propia

Toda actividad gamificada cumplié con los objetivos del area de matemadticas por cada

subnivel, dados en el curriculo priorizado, del Ministerio de Educacion del Ecuador, los

cuales se detalla a continuacion:

O.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros
enteros, racionales, irracionales y reales; ordenar estos numeros y operar con
ellos para lograr una mejor comprension de procesos algebraicos y de las
funciones (discretas y continuas); y fomentar el pensamiento 16gico y creativo.
O.M.4.2. Reconocer y aplicar las propiedades conmutativa, asociativa y
distributiva; las cuatro operaciones basicas; y la potenciacion y radicacion para
la simplificacion de polinomios, a través de la resolucion de problemas.
0O.M.4.3. Representar y resolver de manera grafica (utilizando las TIC) y
analitica ecuaciones e inecuaciones con una variable; ecuaciones de segundo
grado con una variable; y sistemas de dos ecuaciones lineales con dos incdgnitas,
para aplicarlos en la solucion de situaciones concretas.

0.M.4.4. Aplicar las operaciones basicas, la radicacion y la potenciacion en la
resolucion de problemas con numeros enteros, racionales, irracionales y reales,
para desarrollar el pensamiento l6gico y critico.

0.M.4.5. Aplicar el teorema de Pitagoras para deducir y entender las relaciones
trigonométricas (utilizando las TIC) y las formulas usadas en el calculo de
perimetros, areas, voliumenes, angulos de cuerpos y figuras geométricas, con el
proposito de resolver problemas. Argumentar con logica los procesos empleados
para alcanzar un mejor entendimiento del entorno cultural, social y natural; y
fomentar y fortalecer la apropiacion y cuidado de los bienes patrimoniales del
pais.

0.M.4.6. Aplicar las conversiones de unidades de medida del SI y de otros
sistemas en la resolucién de problemas que involucren perimetro y area de
figuras planas, areas y volumenes de cuerpos geométricos, asi como diferentes
situaciones cotidianas que impliquen medicidon, comparacion, célculo y
equivalencia entre unidades.

O.M.4.7. Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones
probabilisticas con el uso de las TIC, para conocer y comprender mejor el entorno
social y econdmico, con pensamiento critico y reflexivo.

Ademas, estos objetivos estan estrechamente relacionados con las destrezas y habilidades
que se deben aplicar en cada tema observado.
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En cuanto a la operacionalizacion la variable independiente que constituye la gamificacion,
cuyos indicadores son: el cumplimiento de los objetivos de la clase, utilidad de los objetivos
abordados, metodologia, material utilizado, espacio donde se desarrolld la gamificacion,
medios - audio, conocimiento del tema, respuesta a inquietudes, puntualidad y manejo del
tiempo.

Al operacionalizar la variable dependiente que comprende el aprendizaje metacognitivo,
cuyos indicadores son: Comprension y analisis del contenido, aplicacion del tema en la vida
cotidiana, autoevaluacion, potenciacion de destrezas y habilidades Matematicas, desarrollo
de autoconfianza, pensamiento critico y creatividad.

Para la recoleccion de informacion acerca de la experiencia del estudiante en cada una de las
gamificaciones, se realizd una evaluacion con una ficha de observacion, la cual los
estudiantes respondieron tras haber participado en cada actividad.

Inicialmente se detalld el nombre de la actividad, materia y docente. El estudiante Califico
cada uno de los siguientes aspectos, se consider6é que: 1=Malo, 2= Regular, 3= Bueno, 4=
Muy Bueno, 5= Excelente.

Se evaluaron tres dimensiones las cuales son: la primera Contenidos de la actividad, los
cuales tuvo tres criterios a evaluar, la segunda que fue los Recursos utilizados, con tres
criterios a evaluar y la tercera dimension que es el orientador o docente, con cuatros criterios
a evaluar.

Por tultimo, se finalizd6 con una pregunta cerrada en la cual menciond, si le gustaria al
estudiante volver a participar en la gamificacion.

La aprobacion de este instrumento de evaluacion, fue realizada por la rectora de la institucion,
la junta académica y docente de la asignatura de matematicas.

Métodos

El enfoque utilizado es mixto, el mismo que es una combinacion del enfoque cuantitativo y
cualitativo, ya que se recolectd y analizé informacion al diagnosticar la situacion actual de
los estudiantes, y una vez aplicada la propuesta se volvio a diagnosticar para la respectiva
interpretacion y andlisis de los resultados obtenidos.

El estudio tuvo caracter descriptivo, ya que permitid conocer las propiedades y caracteristicas
de los estudiantes que presentaron la problematica, inicialmente, se indagd los referentes
tedricos que sustentd el fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo con el uso de la
gamificacion. Se diagnostico la situacion actual del aprendizaje metacognitivo, se determind
los componentes de la gamificacion y los detalles de la gamificacion que se aplico a los
estudiantes del subnivel Basico Superior.

La poblacion tomada en cuenta para el estudio fue de 30 estudiantes del subnivel Basico
Superior. La muestra utilizada es de 30 estudiantes.

Se utiliz6 el muestreo probabilistico aleatorio simple, donde la muestra fue recogida mediante
un proceso que brindd a todos los estudiantes del subnivel Basico Superior la misma
oportunidad de ser seleccionados.
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El método matemadtico o estadistico chi cuadrado utilizado permiti6 realizar la recoleccion,
recuento, presentacion, sintesis y analisis de las variables, en la cual, se identifico como
variable independiente a la gamificacion mientras que la variable dependiente el aprendizaje
metacognitivo.

Resultados

Como manifiesta Zambrano et al (2020) “La gamificacion como herramienta innovadora
permite promover el aprendizaje autorregulado y pretende valorizar el progreso de la
ensefianza-aprendizaje de los alumnos de forma personalizada y en tiempo real” (p.349 -
369).

Es necesario que las clases sean innovadoras y motiven al estudiante a ser participativo,
creativo y reflexivo. Ademas, crear en el aula de clases un ambiente dindmico y divertido,
que facilite el proceso de la ensefianza-aprendizaje.

Como lo indica Liberio (2019) “La gamificacion es considerada como estrategia didactica y
motivacional que sirve para obtener comportamientos adecuados en los estudiantes y
fomentar ambientes atractivos donde los participantes se involucran obtener resultados de
aprendizaje favorable”. (p.392-397).

Es importante indicar conforme a lo sefialado, que la gamificacion ayudd no solo en el
aspecto didactico de aprendizaje; sino que, ademas, la aplicacion de la misma favorecio a la
motivacion de los estudiantes adquirir conocimiento mediante esta herramienta.

Segiin Holguin, et al, (2020). “La gamificacion puede incidir significativamente en el
mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes siempre que las aplicaciones
utilizadas estén disenadas bajo pardmetros cognitivos adecuados, se cimienten en elementos
gamificados y el docente acompafie dicho proceso”. (p. 62-75). En este sentido la
gamificacion es un aporte al aprendizaje del estudiante.

Como manifiesta los autores, es necesario que el aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura de matematicas mejore constantemente, la utilizacion la gamificacion como una
herramienta facilit6 el logro del aprendizaje metacognitivo y a su vez ayudo al docente a la
realizacion de sus planificaciones ya que dichas actividades deben estar contempladas en las
mismas.

El aprendizaje de las matematicas en los estudiantes en todo subnivel, es de suma
importancia, ya que estd asociada al aprendizaje metacognitivo, ayuda al mismo adquirir
destrezas y habilidades necesarias en cada tema impartido.

El docente con la finalidad de que el estudiante alcance el conocimiento, asocie lo aprendido
con la realidad y pueda razonar e interpretar la informacion para que tenga la habilidad de
resolver problemas en su vida cotidiana.

Como lo expresa Moreno et al (2022) “La importancia de la metacognicion en el proceso de
aprendizaje, el objetivo del estudio es definir sus caracteristicas esenciales y precisar sus ejes
metodologicos para el desarrollo de competencias™ (p. 1- 29).
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Descripcion de la muestra

Para conocer la situacion actual en los 30 estudiantes del subnivel Basico Superior de la
Unidad Educativa Doce de Febrero, fue necesario realizar una evaluacion de sus
conocimientos en la asignatura de matematica y su aprendizaje metacognitivo.

Cabe mencionar que las actividades que se evaluaron, los niveles de logro de aprendizaje
corresponden al 40 % del porcentaje de la calificacion global; mientras que actividades
relacionadas con la reflexion metacognitiva corresponde al 60 % del porcentaje de la
calificacion global.

Analisis de los Resultados

Figura 1

Evaluacion diagnodstica de matematica.
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Fuente: elaboracion propia

Los estudiantes de octavo afio, en la evaluacion diagndstica realizada reflejo en el aprendizaje
un porcentaje del 35 % y lo relacionado con la reflexion metacognitiva de 35 %. La
calificacion global es del 70 %.

En los estudiantes de noveno afio, en la evaluacion diagnéstica realizada reflejé en el
aprendizaje un porcentaje del 37 % y lo relacionado con la reflexion metacognitiva de 40 %.
La calificacion global es del 77 %.

Y los estudiantes de décimo afio, en la evaluacion diagnostica realizada reflejo en el
aprendizaje un porcentaje del 36 % y lo relacionado con la reflexion metacognitiva de 35%.
La calificacion global es del 71 %.
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Adicionalmente, se realizd una encuesta que tuvo como objetivo diagnosticar la situacion
actual del fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo en la asignatura de matematicas a
los 30 estudiantes del subnivel Basico Superior de la Unidad Educativa Doce de Febrero.
En la encuesta los estudiantes mencionaron que les gusta las matematicas, nunca 13 %, a
veces 54%, casi siempre 20% y siempre 13 %.

Los estudiantes creen que el aprendizaje metacognitivo es necesario para adquirir
conocimiento y desarrollar habilidades, el si representa el 67% y el no el 33 %.

También se demostré que los estudiantes creen que las matematicas son aburridas, a veces
50%, casi siempre 33%, nunca 17%, siempre 0%.

En cuanto si a los estudiantes les gusta la metodologia de ensefanza de las matematicas,
dijeron si el 27 %, no el 40 % y a veces el 33%.

Se reflejo que el 90% de los estudiantes consideraron que el docente debe aplicar en clase
nuevas actividades motivadoras para desarrollar un aprendizaje metacognitivo.

Mientras que el 93 % de los estudiantes desea que su docente utilice actividades ludicas para
desarrollar el aprendizaje metacognitivo.

Por esta razon la gamificacion como estrategia didactica en el aula de clase, puede provocar
interés en los alumnos por aprender diferentes conceptos matematicos como el algebra, la
geometria o la probabilidad.

La gamificacion de juegos fisicos se realizara en horas de acompafiamiento o de refuerzo
académico de matematica, en la cual se realizd una planificacion de los contenidos con la
gamificacion aplicada en dichos temas. Cabe indicar que se detalla el objetivo de aprendizaje,
la destreza con criterio de desempefio, el indicador de evaluacion, la estrategia a utilizar, y la
actividad evaluativa.

Para esto, fue necesario utilizar los libros de la asignatura de matematica del subnivel basico
superior; asi como también el curriculo priorizado 2021. Los contenidos aplicados en cada
gamificacion estan dados en las planificaciones de refuerzo académico de los cursos de
octavo, noveno y décimo.

En la planificacion de refuerzo académico de octavo afio, su objetivo de aprendizaje fue
0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de numeros enteros,
racionales, irracionales y reales; ordenar estos numeros y operar con ellos para lograr una
mejor comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas y continuas); y
fomentar el pensamiento logico y creativo.

Se tomd en consideracion un total de cinco destrezas con criterio de desempefio y tres
indicadores de evaluacion, cabe mencionar que un indicador puede abarcar més de dos
destrezas; la estrategia metodologica fue una gamificacion diferente para cada actividad.
Asi mismo, en la planificacion de refuerzo académico de noveno afio, su objetivo de
aprendizaje fue O.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros
enteros, racionales, irracionales y reales; ordenar estos numeros y operar con ellos para lograr
una mejor comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas y continuas); y
fomentar el pensamiento logico y creativo.
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Se tom6 en consideracion un total de cinco destrezas y dos indicadores de evaluacion, la
estrategia metodoldgica fue una gamificacion diferente para cada destreza.
La planificacion de refuerzo académico de décimo afio, con dos objetivos de aprendizaje
0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de numeros enteros,
racionales, irracionales y reales; ordenar estos numeros y operar con ellos para lograr una
mejor comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas y continuas); y
fomentar el pensamiento logico y creativo.
0.M.4.4. Aplicar las operaciones basicas, la radicacion y la potenciacion en la resolucion de
problemas con numeros enteros, racionales, irracionales y reales, para desarrollar el
pensamiento logico y critico.
Se tomo en consideracion un total de cinco destrezas y dos indicadores de evaluacion, la
estrategia metodologica fue una gamificacion diferente para cada destreza.
En las planificaciones de refuerzo académico de octavo, noveno y décimo, las destrezas
contempladas para cada gamificacion estan distribuidas de la siguiente manera:
La primera destreza con la gamificacion del “bingo matematico”, la segunda destreza con la
gamificacion “El tortazo” la tercera destreza con la gamificacion “El sabio de las
matematicas”, la cuarta destreza con la gamificacion “Juego de las operaciones” y la quinta
destreza con la gamificacion “Ruleta matematica”.
Figura 2
Fases de la aplicacion de la estrategia metodologica.
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Fuente: elaboracion propia

La primera clase de refuerzo académico de octavo afo, se realizara de la siguiente manera.
El tema trata sobre el Conjunto de nimeros enteros, el docente realizard una Anticipacion
que consiste en la activacion de saberes previos, con lluvia de ideas, en donde se realizara a
los estudiantes las siguientes preguntas: ;Conoce sobre los nimeros enteros?, ;Cual es su
simbologia?, ;Sabe sobre el valor absoluto de un numero?
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El objetivo de la clase es reconocer el conjunto de los numeros enteros, manifestar ejemplos
de la vida real. Es necesario dar utilidad de los contenidos abordados. La metodologia
empleada es el aprendizaje activo, donde los estudiantes participan en el proceso de
aprendizaje; y la aplicacion de la gamificacion bingo matematico.

Los recursos utilizados como: los materiales para la gamificacion, tablas de bingo, fichas,
anforas y las bolas; el aula de clases donde se desarrollard la gamificacion; la pizarra,
marcadores, parlante amplificado y micréfono.

El docente debera tener dominio del tema y responder a las inquietudes y preguntas del
estudiante; la clase de refuerzo académico tendrd un tiempo de duracion de una hora y treinta
minutos.

La evaluacion de la clase gamificada, se realizard una vez terminada la gamificacion
mediante una ficha de observacion. Donde se evaluara tres dimensiones: la primera
Contenidos de la actividad, los cuales tiene tres criterios a evaluar, la segunda que fue los
Recursos utilizados, con tres criterios a evaluar y la tercera dimension que es el orientador o
docente, con cuatros criterios a evaluar.

En la construccion de conocimiento, el docente debera explicar el tema en la pizarra,
proponer a los estudiantes ejemplos de la vida cotidiana, conocer la diferencia entre los
nimeros enteros positivos y negativos, el valor absoluto y orden de nimeros enteros.

La consolidacioén consiste en la aplicacion de la gamificacion del bingo matematico, el
docente repartira tablas de carton con las fichas de bingo a todos los estudiantes, luego leera
una serie de operaciones y los estudiantes taparan con las fichas los resultados que coincidan
con esa operacion.

En un anfora habra 75 bolas, cada una representa a una pregunta que el docente previamente
elabord segtn el contenido del tema, es decir, al salir al azar la bola numero 15, el docente
verificard la pregunta correspondiente en su listado, por ejemplo, Si Jestus gano6 20 dolares,
pero perdi6 13 dolares. ;Cuanto dinero tiene actualmente Jests?, la respuesta es 7 ddlares,
entonces el estudiante debera colocar la ficha en el nimero 7, si en su tabla esta dicho nimero,
y asi sucesivamente.

Cuando el estudiante complete el patron ya sea este diagonal o linea, debera decir en voz alta
bingo matematico, se efectuara un set de cinco juegos de bingo, se dard un premio o incentivo
a cada ganador. Posteriormente, se finaliza la clase de refuerzo con la aplicacion de una
evaluacion mediante una ficha de observacion a los estudiantes.

Con esta tematica antes mencionada en el curso de octavo afio, se realizard la gamificacion
del bingo matematico en los cursos de noveno y décimo afio, con el cumplimiento de los
objetivos, destrezas e indicadores correspondientes a cada curso en mencion.

Discusion

Con el estudio realizado se determiné la factibilidad y pertinencia pues se cuenta con los
medios necesarios como: la planificacion del contenido para cada actividad gamificada, esto
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es debidamente revisado por la junta académica y aprobado por la rectora de unidad
educativa, a su vez se verificd la disponibilidad de los recursos materiales y el apoyo del
orientador o docente que tiene la capacidad de implementar la gamificacion en los temas de
la asignatura de matematica en el subnivel Basico Superior.

De esta manera fortalecer el aprendizaje metacognitivo, ya que las experiencias en las
actividades gamificadas, pueden brindar mayor concentracion, motivacion, promover un
pensamiento 16gico, critico y reflexivo en los estudiantes.

Este articulo puede servir como base para el desarrollo de futuras investigaciones, se
recomienda que los docentes conozcan y analicen sobre la posibilidad de incorporar la
gamificacion en la ensefianza como estrategia metodoldgica, ademas puedan manifestar sus
criterios que corroboren el beneficio que genera la utilizacion de la gamificacion en el aula
de clases y cumplan con los objetivos de ensefianza- aprendizaje.

En el estudio se consider6 que el docente debe aplicar en clase nuevas actividades
motivadoras para desarrollar un aprendizaje metacognitivo. En relacion a esto manifiesta
Zambrano et al (2020) “La gamificacion como herramienta innovadora permite promover el
aprendizaje autorregulado y pretende valorizar el progreso de la ensefianza-aprendizaje de
los alumnos de forma personalizada y en tiempo real” (p. 350).

Como expresa Tafur et al (2023) “La gamificacion en la educacion trata de aumentar la
participacion y el aprendizaje de los estudiantes al incluir elementos similares a juegos en el
aprendizaje” (p. 211). Esto coincide con la encuesta realizada a los estudiantes del subnivel
Basico Superior donde manifiestan que desean que su docente utilice actividades ludicas para
desarrollar el aprendizaje metacognitivo.

Segun expresa Encalada (2021) “A pesar de que la gamificacion posee desventajas en cuanto
a la poca accesibilidad de la tecnologia tanto para el estudiante como para los docentes y la
poca habilidad tecnologica” (p.324). Sin embargo, las actividades gamificadas en la
propuesta innovadora no hace uso de equipo tecnologico, sino mas bien utiliza recursos
materiales como: la pizarra, marcadores, parlante amplificado, micr6fono entre otros.

La primera clase gamificada es la denominada bingo matematico en donde el estudiante tiene
la ventaja de aprender y divertirse. Como indica Cedeno et al (2020), en los datos obtenidos
se deduce que los docentes de la asignatura de matematicas, utilizan diferentes materiales,
como base 10; Bingo, Naipe y otros. En donde el 25% de los alumnos sefialaron Bingo, en
donde refleja que es la gamificacion mas utilizada. (p. 137).

Es importante mencionar que la gamificacion como propuesta innovadora, ha facilitado en
los docentes, la ensefianza de los contenidos, ademés es aplicada no solo en el ambito
educativo, sino también empresarial, lo cual favorece la interaccion, aumenta la motivacion
y predisposicion por aprender en un ambiente divertido.
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Conclusiones

e Se indagd los referentes tedricos y cientificos que sustentd la importancia del
fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo en los estudiantes, donde los autores
como Gutiérrez (2022); Moreno et al. (2022); Tovar (2022), entre otros, indican que
la metacognicién mejora en los estudiantes la comprension y la memoria, creatividad,
pensamiento critico, socializacion y autovaloracion cuando se resuelven problemas
del contexto. Permite que los estudiantes desarrollen la habilidad de usar sus
conocimientos en la vida misma. Mientras que la asignatura de matematica Gutiérrez
& Jaime (2021); Segarra & Julid (2021); Calle et al. (2020) y otros autores afirman
que las matematicas permiten contribuir al orden cientifico y humano de los
ciudadanos y mejorar a la sociedad; sin embargo, se ha convertido un desafio el
aprendizaje del mismo debido a la falta de motivacion o dificultad en el aprendizaje,
ya que los estudiantes muestran cierta resistencia a desarrollar procesos de ensefianza
— aprendizaje.

e Se diagnosticd la situacion actual de los estudiantes, mediante una evaluacion
diagnostica de matematica de rendimiento académico — metacognitivo, los resultados
demostraron que la reflexion metacognitiva que corresponde al 60% de la calificacion
total, los estudiantes del subnivel basico superior tuvieron el 36,67% de reflexion
metacognitiva, que corresponde a una ponderacion baja. Adicionalmente, se aplico
una encuesta para diagnosticar fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo en la
asignatura de matematicas a estudiantes del subnivel Bésico Superior, demostro que
los estudiantes creen que las matematicas son aburridas a veces 50%, casi siempre
33%, nunca 17%, siempre 0%. Mientras que el 93 % de los estudiantes desea que su
docente utilice actividades ludicas para desarrollar el aprendizaje metacognitivo.

e Sedetermin6 los componentes que conforman la gamificacion para el fortalecimiento
del aprendizaje metacognitivo en la asignatura de matematica a estudiantes del
subnivel Basico Superior. Con un total de cinco gamificaciones que se realizara en
horas de refuerzo académico, esta estrategia metodoldgica, se incorpord en la
planificacioén docente.

e Se determind, la pertinencia y factibilidad de la aplicacioén de la gamificacion para el
fortalecimiento del aprendizaje metacognitivo en la asignatura de matematicas en
estudiantes del subnivel Basico Superior.
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