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Introduccién

La gamificacion es una metodologia fundamental para enriquecer el proceso educativo,
incentiva a los estudiantes a través de recursos ludicos, propuestas digitales y dinamicas
inspiradas en el juego, transformando actividades convencionales en experiencias mas
estimulantes (Ramos, 2020). Su aplicacion en matematicas permite generar un entorno
participativo y entretenido que impulsa el desarrollo del pensamiento l6gico, la capacidad para
resolver situaciones y la seguridad al enfrentar errores, promoviendo un aprendizaje profundo
mediante la practica constante (Ordofiez, 2022). En la era tecnoldgica, esta estrategia responde
eficazmente a los intereses de los alumnos, motivandolos con retos, metas claras y
recompensas, lo que incrementa su implicacién y fortalece su desempefio en el abordaje de
ejercicios aritméticos (Guerrero, 2021).

Problema Profesional: ;Qué estrategias de gamificacion se pueden implementar en la
resolucion de problemas aritméticos en 3ero EGB?

Descripcion del Problema.

El desarrollo del pensamiento I6gico y la capacidad para resolver problemas aritméticos
representan competencias fundamentales dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en la
EGB. Diversos informes académicos y observaciones directas realizadas en la Unidad Educativa
Liceo Mariscal Sucre, ubicada en la Provincia de Sucumbios, canton Lago Agrio, Ecuador, se ha
evidenciado que los estudiantes de 3er ano de EGB presentan dificultad en la resolucion de
problemas aritméticos, asi como escasa motivacion y participacién activa en clases.

Los resultados de la evaluacion diagnéstica aplicado durante el periodo lectivo 2024—
2025 confirmaron que gran parte del estudiantado manifiesta dificultades en la comprension y
resolucion de problemas aritméticos basicos, esta situacion puede atribuirse en parte al uso
predominante de metodologias tradicionales centradas en la que los estudiantes construyan
conocimientos a partir de actividades ludicas. Resalta que memorizacién y repeticion, las cuales
limitan la construccién significativa del conocimiento. Frente a esta realidad, surge la necesidad
de implementar estrategias didacticas innovadoras y participativas, capaces de despertar el

interés y el compromiso del estudiante.
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Objetivos

Objetivo General

Disefar actividades gamificadas basadas en los resultados de la investigacion diagnéstica,
mediante la incorporacion de dinamicas ludicas y recursos interactivos, para fomentar la
motivacién y mejorar la resolucién de problemas aritméticos en estudiantes de 3er ano de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Liceo Mariscal Sucre durante el periodo
lectivo 2024 — 2025.

Objetivo Especificos

Diagnosticar las necesidades de aprendizaje y el nivel de motivacion de los estudiantes de
3er ano de Educacién General Basica en la resolucién de problemas aritméticos, mediante la
aplicacion de una prueba diagnostica.

Identificar los elementos de gamificacion adecuados para el contexto educativo de la Unidad
Educativa Liceo Mariscal Sucre, a través de la revisidn bibliografica y el analisis de
experiencias previas en entornos similares.

Disefar actividades gamificadas integrando dinamicas ludicas y recursos interactivos,
fundamentadas en los resultados del diagnéstico y en la teoria de la gamificacion educativa.
Socializar las actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de aritmética

con los miembros de la unidad educativa.
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PARTE |
Fundamentos teéricos del tema
Antecedentes Evolutivos

Contrario a lo que comunmente se piensa, la gamificacién no se origind en el ambito de
los videojuegos ni es exclusiva de ellos. El uso de mecanicas de juego con fines no ludicos se
remonta a finales del siglo XIX. En 1896, la empresa estadounidense S&H Green Stamps
implementd un sistema de recompensas mediante sellos comerciales que los clientes recibian
por sus compras. Al acumular estos sellos, podian canjearlos por productos de un catalogo,
incentivando asi el consumo habitual. Esta practica representa uno de los primeros ejemplos de
aplicacion de elementos ludicos para promover comportamientos deseados en contextos
comerciales.

En el afio 2010 el término gamificacion (del inglés gamification) comenzé a difundirse
ampliamente en conferencias, literatura académica y estrategias organizacionales. Desde
entonces, ha sido objeto de multiples definiciones y aplicaciones, adaptandose a diversos
contextos como la educacion, el marketing, los recursos humanos y la salud. Aunque aun no
existe una definicion unica y universal del término, se identifican dos constantes en su evolucion:
por un lado, su vinculo con la creciente aceptacion social e institucional de los videojuegos; y por
otro, la influencia progresiva de los elementos del juego en la vida cotidiana y en las interacciones
humanas.

En este sentido, la gamificacidén continua siendo un concepto en construccion y evolucion
permanente. (Lugo, 2022). Desde el punto de vista de (Franco, 2023) en el estudio titulado
‘“Importancia de la gamificacion en el proceso de ensenanza-aprendizaje”, afirma que la
gamificacion utiliza mecanicas de juego en beneficio del aprendizaje, permitiendo el docente se
convierte en un facilitador del conocimiento, brindando una experiencia educativa divertida, que
motiva al estudiante a descubrir y aprender de manera activa.

Por otro lado, segun datos recientes publicados por la agencia de comunicaciéon (Molina,
2024) el 95 % de los docentes en Estados Unidos utilizan la gamificacion en el aula como una
herramienta pedagdgica. Esta informacion, difundida a través de una infografia elaborada para
el Centro de Educacion Cientifica Smithsonian de Washington, evidencia como el juego digital

se ha consolidado como un recurso fundamental en el proceso de ensefanza-aprendizaje.
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Ademas, se destaca que la tecnologia, en combinacion con estrategias gamificadas, ha
permitido a los educadores fomentar el desarrollo de habilidades de forma interactiva y
adaptativa.

En Ecuador se han desarrollado diversos trabajos de investigacion que respaldan el uso
de la gamificacion como herramienta pedagoégica para mejorar el aprendizaje y la motivaciéon de
los estudiantes. Ordofiez (2022) sostiene que “la gamificacion es una estrategia didactica que
permite al docente proporcionar un proceso de aprendizaje-ensefianza a través del juego, el cual
permite: indagar, conocer, razonar y participar en el proceso ensenanza-aprendizaje. En el area
de Matematicas es fundamental aplicar una estrategia motivadora que permita un aprendizaje
significativo”, segun lo expuesto en su tesis de grado. Los resultados obtenidos evidenciaron un
aumento en la participacion estudiantil y una mejora en el rendimiento académico.

Adicionalmente, el trabajo desarrollado por Rodriguez (2023), titulado “Uso de la
gamificacion como estrategia pedagodgica para fortalecer la comprension de problemas de
aplicacion con numeros racionales”, mostré que la implementacion de dinamicas de juego no
solo facilité el aprendizaje, sino que también motivé a los estudiantes a involucrarse activamente
en la resolucion de problemas aritméticos.

Teorias relevantes que sustentan el tema
Teoria del Cognitivismo

La gamificacién, entendida como la incorporacién de elementos ludicos en contextos
educativos, influye positivamente en la carga cognitiva del estudiante al facilitar el procesamiento
de la informacion y fomentar el aprendizaje significativo.

Desde el enfoque del cognitivismo, que se centra en como las personas adquieren,
procesan y almacenan el conocimiento, la gamificacion estimula funciones mentales como la
atencién, la memoria y la resolucién de problemas. Al integrar videojuegos o dinamicas
interactivas, se promueve el pensamiento creativo, se incrementa la motivacién intrinseca y se
facilita la retencion del contenido. Genera beneficios sociales y emocionales al incentivar la
colaboracién y el compromiso, haciendo del aprendizaje una experiencia placentera y efectiva
(Troya, 2023).
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Teoria del Aprendizaje Basado en Problemas

La revista de la Universidad Politécnica de Madrid (2020) determina que: El Aprendizaje
Basado en Problemas es un enfoque pedagdgico que promueve el aprendizaje activo mediante
la resolucion de problemas complejos y realistas, en el contexto de la gamificacion, los problemas
0 misiones que se proponen a los estudiantes se disefian para ser desafiantes, lo que estimula
la resolucién de problemas dentro de un entorno motivador.
Teoria de la motivacion

La teoria de la autodeterminacién de Deciy Ryan (1985), citada en el articulo de (Delgado
et al., 2021), sostiene que: La motivacién es aquella que surge del disfrute y el interés por la
actividad, en si, es fundamental para un aprendizaje efectivo y duradero. En este sentido, la
gamificacion se involucra al integrar elementos ludicos como retos, recompensas y niveles.
Definiciones clave y terminologia técnica
La gamificaciéon

La gamificacién, este término proviene del inglés game, que tiene como significado juego.
Es una estrategia de negocio que aplica técnicas de disefio de juegos a contextos no ludicos
para conducir el comportamiento de los usuarios, involucrandolos y motivandolos a lograr sus
objetivos. Cabe mencionar que al igual que el internet, la gamificacién se ha situado en nuestras
vidas como una herramienta y no como una novedad. (Zambrano, 2020)
Importancia de la gamificacién

La gamificacion ha demostrado ser una herramienta educativa clave debido a su
capacidad para motivar y captar la atencién de los estudiantes, transformando el proceso de
aprendizaje en una experiencia mas dinamica y atractiva. Segun la autora (Egas, 2023), su
importancia radica en que fomenta el compromiso de los estudiantes mediante el uso de
elementos ludicos, como recompensas, desafios y competiciones, lo que promueve la
participacion activa y el esfuerzo 4 constante; al incorporar estos elementos, los estudiantes
desarrollan habilidades cognitivas, sociales y emocionales mientras resuelven problemas de
forma creativa.
La resolucién de problemas

La importancia de solucionar problemas con la gamificacion radica en su capacidad para
transformar los procesos de resolucion de problemas en experiencias dinamicas y atractivas. Al
incorporar elementos ludicos, la gamificacién permite a los estudiantes y participantes

enfrentarse a desafios de manera mas motivadora, estimulando su creatividad, perseverancia y

10
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habilidades cognitivas. (Mera et al., 2025) Uno de los aspectos clave es que la gamificacion
favorece el aprendizaje activo, porque los individuos no solo resuelven problemas, sino que
también reciben retroalimentacién inmediata sobre sus decisiones, lo que les permite ajustar sus
estrategias y mejorar continuamente. Asimismo, segun (Boillos, 2023) al trabajar en equipos o
de manera competitiva, la gamificacion fomenta el trabajo colaborativo y la comunicacién,
habilidades esenciales para abordar problemas de forma colectiva en el mundo real. Esto puede
ser especialmente importante en entornos educativos, donde los estudiantes, al interactuar y
aprender de los demas, enriquecen sus enfoques y soluciones.
Autonomia del aprendizaje

(Cervantes, 2024) determina que: Autonomia en el aprendizaje se entiende la capacidad
que desarrolla el alumno para organizar su propio proceso de aprendizaje”. En gamificacion, la
autonomia se promueve al permitir que los estudiantes elijan rutas, niveles o desafios segun sus
intereses y habilidades.
Tecnologias educativas

Las tecnologias educativas juegan un papel crucial en la implementacion de la
gamificacion. Estas herramientas permiten la personalizacion del aprendizaje, el seguimiento del
progreso de los estudiantes y la creacién de ambientes interactivos y dindmicos. Segun el uso
de tecnologias en la educacion facilita la conexion de los estudiantes con recursos globales y
fomenta la colaboracion y el aprendizaje auténomo. (Granados, 2020 p.5)
Trabajo cooperativo

El trabajo en equipo permite a los estudiantes compartir ideas, enfrentarse a desafios
comunes y aprender de las perspectivas de otros, o que mejora el proceso de aprendizaje, en el
marco de la gamificacion, el trabajo en equipo se potencia al incorporar dinamicas de
colaboracién que no solo refuerzan las habilidades cognitivas, sino también las habilidades
interpersonales. La integracion de este enfoque en el proceso educativo favorece el desarrollo
individual como colectivo, generando un aprendizaje mas significativo y motivador. (Lutuma, 2022
p.9)
Relacién entre conceptos y aplicacion en contextos reales
Enfoque teérico-conceptual

Este trabajo adopta un enfoque constructivista (Lovey, 2025), apoyado en los postulados
de Jean Piaget, quien sostiene que el aprendizaje se construye activamente mediante la

interaccion del individuo con su entorno.

11
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Asimismo, se integra la teoria sociocultural de Vygotsky, citado en (Baquero, 2023)
plantea que el aprendizaje se potencia a través de la mediacion social y el uso de herramientas
culturales, como el juego. La gamificacion, desde esta perspectiva, se convierte en una estrategia
que favorece la zona de desarrollo préximo, permitiendo que el estudiante alcance niveles
superiores de razonamiento a través de actividades ludicas estructuradas.

Se asume también el modelo de la motivacion autodeterminada de (Egas y Vinueza ,
2023) reconocen el valor del interés personal, la autonomia y la competencia como factores clave
para lograr aprendizajes sostenibles. La gamificacion responde precisamente a estos principios,
promueve la participacion activa mediante retos, recompensas simbdlicas y retroalimentacion
inmediata.

El estudio de Aguilar (2024) resalta que, en niveles iniciales de la educacion basica, la
gamificacion propicia un entorno motivador que facilita la resoluciéon de problemas aritméticos al
convertir el proceso de aprendizaje en una experiencia significativa.

En la opinién de (Moreno, 2023)en instituciones del canton Shushufindi, demostraron que
los estudiantes de tercero de EGB presentan dificultades sostenidas en el area de Matematica,
atribuidas a métodos pasivos y al limitado uso de tecnologias o recursos didacticos modernos.
Relacién entre conceptos teéricos y la practica profesional.

La gamificacién es una estrategia educativa que utiliza elementos del juego en contextos
no ludicos para motivar a los estudiantes. Su valor reside en captar la atencién y crear un entorno
de aprendizaje dinamico, los docentes sustituyen las clases tradicionales por experiencias
interactivas como: concursos, recompensas, hiveles y retroalimentacién, promoviendo la
participacién activa y el deseo de superacién en los estudiantes (Zambrano, 2020). En la
resolucion de problemas aritméticos, la gamificacion estimula habilidades cognitivas y sociales a
través de desafios ludicos ( (Delgado J. , 2023)

Aportes Tedricos Significativos a la Profesion.
La Gamificacion como Estrategia Educativa

La gamificacion es una estrategia educativa que incorpora elementos y mecanicas
propias de los juegos en contextos no ludicos. Se fundamenta en la teoria de que los juegos
poseen un alto potencial motivador y pueden captar la atencion de las personas de manera
efectiva; al integrar estos elementos en el proceso de ensehanza-aprendizaje, es posible

incrementar la motivacién de los estudiantes y transformar el aprendizaje en una experiencia mas

12
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interactiva y atractiva. La gamificacion contribuye al desarrollo de habilidades clave,
como: la resolucion de problemas, la toma de decisiones y el pensamiento critico. (Rosado,
2023)

La gamificacién, aporta una nueva visién del proceso educativo, alejandose del modelo
tradicional y proponiendo una ensefianza centrada en el estudiante, permite redisefar
actividades educativas usando mecanicas de juego, promoviendo la motivacién, participacion y
compromiso.

La Motivacién y participacién activa demuestra que los elementos ludicos como:
recompensas y desafios mejoran la actitud de los estudiantes frente al aprendizaje, este aporte
permite al educador aplicar metodologias mas eficaces y atractivas.

La autonomia en el aprendizaje impulsa una transformacion en el rol del estudiante, quien
pasa de ser receptor pasivo a protagonista activo de su aprendizaje; este aporte tedrico resulta
fundamental, ya que guia el disefio de experiencias formativas mas personalizadas y centradas
en el desarrollo integral del alumno.

El trabajo cooperativo resalta el valor de las interacciones entre pares para el desarrollo
del conocimiento, este aporte promueve practicas inclusivas, fortalecimiento de habilidades

interpersonales y un aprendizaje mas significativo a través de la cooperacion.

13
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PARTE Il
Modelacién Practica
Referente metodoldgico para la construccion de la propuesta

El enfoque “es una manera de ver las cosas o las ideas y también de tratar los problemas
relativos a ellas, pero dentro de grandes lineamientos o compromisos conceptuales” (Samaniego,
2022)

Para la construccion de la presente propuesta profesional, se ha adoptado un enfoque
cualitativo, cuantitativo y descriptivo. La combinacion de ambos enfoques permite obtener una
vision integral y profunda de la realidad estudiada, lo que garantiza que la propuesta de solucién
sea pertinente y ajustada a las necesidades reales de los estudiantes del tercer grado de
Educacion General Basica y el enfoque descriptivo se justifica porque busca caracterizar el
fendmeno tal como se presenta en el contexto educativo de la Unidad Educativa Liceo Mariscal
Sucre, sin manipular variables, sino describiendo detalladamente las condiciones existentes que
afectan el proceso de ensefanza-aprendizaje de la aritmética.

Técnicas

La técnica de investigacion cientifica es un procedimiento tipico, validado por la practica,

orientado generalmente, aunque no exclusivamente a obtener y transformar informacién util para

la solucion de problemas de conocimiento en las disciplinas cientificas.

Recopilacion Bibliografica

La recopilacion bibliografica es un texto escrito que tiene como propdsito presentar una
sintesis de las lecturas realizadas durante la fase de investigacién documental, seguida de unas
conclusiones o una discusion. (Hernandez, 2022) afirma que “La elaboracion de una tipica
revision bibliografica pasa por tres grandes fases: la investigacién documental, la lectura, registro
de la informacién, y la elaboracion de un texto escrito.
La observacién

Es un elemento fundamental de todo proceso de investigacion; en ella se apoya el
investigador para obtener el mayor numero de datos. La observacion es un elemento fundamental
de todo proceso de investigacion; en ella se apoya el investigador para obtener el mayor numero
de datos. Gran parte del acervo de conocimientos que constituye la ciencia ha sido lograda

mediante la observacion (Retegui, 2020)
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Encuesta

La técnica de encuesta es un método de recoleccién de datos que consiste en la
formulacién y aplicacion de cuestionarios estructurados a una muestra representativa, es una
técnica que utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados de investigacion mediante los
cuales se recoge y analiza una serie de datos de una muestra de casos representativa de una
poblacién o universo mas amplio, del que se pretende explorar, describir, predecir y/o explicar
una serie de caracteristicas (Feria et al., 2020).
Estructuracion de la propuesta
Evaluacioén diagnéstica

La evaluacién diagnéstica complementa y refuerza la evaluacion continua que el
profesorado lleva a cabo dia con dia en los espacios educativos. Constituye una fuente de
informacion valiosa para los docentes, porque les permite conocer de inicio cuales son los
aprendizajes logrados y aquellos que no se han consolidado, con el fin de reflexionar desde
donde partir en su proceso de ensefianza.
Analisis FODA

El analisis FODA consiste en realizar una evaluacion de los factores fuertes y débiles que,
en su conjunto, diagnostican la situacion interna de una organizacion, asi como su evaluacion
externa, es decir, las oportunidades y amenazas. También es una herramienta que puede
considerarse sencilla y que permite obtener una perspectiva general de la situacion estratégica

de una organizacion determinada (Pérez, 2022)

Tabla 1
Analisis FODA

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

-Permite  aumentar la motivacion y -Tendencia global hacia la innovacion educativa

participacion de los estudiantes. y uso de estrategias ludicas.

Favorece el aprendizaje activo y -Apoyo institucional para mejorar los resultados
significativo. académicos en Matematica.

-Mejora el desarrollo de habilidades como: -Disponibilidad de recursos digitales vy
la resolucion de problemas y el pensamiento tecnoldgicos que facilitan la gamificacion

l6gico.
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-Escasa experiencia por parte de 1os  AMENAZAS

docentes en la aplicacion de la gamificacion.
-Limitado acceso a recursos tecnologicos en
el aula.

-Escasa evaluacién previa del impacto de la

gamificacion en el contexto local

-Resistencia al cambio por parte de algunos
docentes o directivos.
-Dificultad  de

tecnoldgicos.

acceso a recursos

-Tiempo limitado para la implementacion de

actividades debido a la carga -curricular

existente.

Justificacion del procedimiento seguido.

La combinacién de técnicas y herramientas mencionadas se emplean por la necesidad
de abordar el problema educativo desde una mirada amplia y profunda. El diagnéstico inicial
permitié evidenciar la situacion real de los estudiantes, mientras que el arbol de problemas facilité
el analisis de las causas raiz del bajo rendimiento.

La revision bibliografica aporté fundamentos tedricos y practicos que respaldan el uso de
la gamificacibn como una estrategia pedagogica innovadora. Todo este procedimiento
metodoldgico garantiza que la propuesta disefiada sea coherente, pertinente y aplicable en la
practica educativa.

Estructuracién de la propuesta del componente practico

Tema: “Actividades gamificadas que fomentan la motivaciéon y mejoren la resolucién de
problemas aritméticos”

Al analizar las causas del bajo rendimiento académico en el area de Matematicas en la
resolucion de problemas aritméticos y la creciente apatia de los estudiantes frente a esta
asignatura, se evidencia la necesidad de replantear los procesos de ensefianza y aprendizaje
para fomentar el desarrollo integral de los educandos. Las metodologias tradicionales, centradas
en la memorizacion y la repeticién, han demostrado ser insuficientes para despertar el interés y
fortalecer las habilidades légico-matematicas en los estudiantes de los primeros niveles
educativos.

Frente a esta realidad, surge la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas
innovadoras que promuevan la motivacién, el pensamiento critico y la participacion activa. En

este contexto, la gamificacion se presenta como una alternativa didactica eficaz, ya que integra
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elementos ludicos y mecanicas de juego en ambientes educativos, generando un
aprendizaje mas significativo y atractivo para los estudiantes.

Por ello, esta propuesta plantea la incorporacion de la gamificacion en el proceso de la
resolucion de problemas aritméticos, la poblaciéon de estudio estda compuesta por 12 estudiantes,
7 nifos y 5 nifas del tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Liceo Mariscal Sucre, de la
provincia de Sucumbios de la ciudad de Lago Agrio, Ecuador. La muestra se conformara
mediante muestreo intencional y estara constituida por un solo paralelo de dicho nivel.

La finalidad de la presente metodologia es transformar el aula en un entorno mas
dinamico, participativo y motivador, en el que el juego sirva como medio para consolidar
aprendizajes, resolver problemas y mejorar el rendimiento académico. Se espera que esta
estrategia contribuya al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en los
estudiantes, favoreciendo asi su formacion integral.

Estructura interna de la propuesta

En la propuesta practica de accion se estructura en torno al Marco Filosofico y al Marco
Pedagdgico. El primero define principios éticos y epistemoldgicos que orientan el tipo de sociedad
que se desea formar. El segundo recoge las teorias de ensefianza y aprendizaje que guian la
practica educativa. Esta estructura permite articular la propuesta con el Proyecto Educativo
Institucional y responde a un diagnéstico o reflexién institucional, el cual se convierte en un
instrumento técnico, contextual y transformador (Educacién, 2020)

Identificacion de la Necesidad

Después de haber aplicado la evaluaciéon diagnostica durante el periodo lectivo 2024—
2025 y al haber obtenido los resultados, se evidencio que gran parte del estudiantado manifiesta
dificultades en la comprension y resolucion de problemas aritméticos basicos, esta situacién
puede atribuirse en parte al uso predominante de metodologias tradicionales centradas en la
memorizacion y repeticion, las cuales limitan la construccion significativa del conocimiento.

Frente a esta realidad, surge la necesidad de implementar estrategias didacticas mas
innovadoras y participativas, capaces de despertar el interés y el compromiso del estudiante.
Investigacion Preliminar

La aplicacion de la gamificacion en el ambito educativo no es una idea nueva, diversas
experiencias a nivel nacional e internacional han demostrado su efectividad, particularmente en

el area de Matematica; existen multiples recursos digitales y programas que han sido
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implementados con el objetivo de mejorar la motivacion y el aprendizaje en nifios de
Educacion General Basica.

Entre ellos, se destaca el uso de plataformas como: Kahoot, ClassDojo y Prodigy Math
Game, ampliamente utilizadas en escuelas primarias de paises como Estados Unidos, México,
Colombia y también en instituciones educativas de Ecuador, estas herramientas integran
elementos propios del juego como: recompensas, retos y rankings, con contenidos matematicos
adaptados a cada nivel educativo, lo que ha permitido mejorar el rendimiento académico y la
actitud positiva de los estudiantes hacia las matematicas.

Coherencia con el Marco Teérico

La propuesta disefiada mantiene una estrecha relacion con los fundamentos
conceptuales abordados en el Capitulo 1: Marco Teorico. La gamificacion, como estrategia
metodoldgica innovadora, ha sido ampliamente fundamentada desde un enfoque educativo que
promueve el aprendizaje activo, significativo y motivador.

Diversos autores, como (Deterding, 2021) y (Luque y Hunter, 2022) destacan que, la
inclusion de elementos ludicos dentro de contextos educativos fomenta la participacion, el
compromiso y la mejora del rendimiento académico.

En el marco tedrico, se analizaron los antecedentes histéricos y conceptuales de la
gamificacion, asi como sus beneficios en el ambito educativo, especialmente en la ensefianza de
las matematicas. Se estudiaron teorias del aprendizaje como el Constructivismo de Piaget, que
enfatiza la importancia de que el estudiante construya su propio conocimiento a través de

experiencias significativas y actividades concretas.

Por tanto, la estrategia planteada es coherente con los fundamentos teéricos descritos,
ya que responde a la necesidad de implementar metodologias innovadoras que faciliten el
aprendizaje y la motivacion en el area de Aritmética, tal como lo sugieren los autores consultados
en el marco teérico.

Sugerencias para su implementacion en el contexto profesional

Las actividades gamificadas disefiadas en esta propuesta deben cumplir con ciertas
especificaciones de desempefio que garanticen su efectividad pedagdgica, su pertinencia al
contexto escolar y su adecuacion al perfil cognitivo de los estudiantes de tercer afio de Educacion

General Basica.

18



UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Creatividad didactica.

Las actividades deben incorporar dinamicas innovadoras que despierten el interés del
estudiante, utilizando elementos visuales atractivos, narrativas o tematicas ludicas, y retos
adaptados a su edad.

Intuicioén y facilidad de comprension.

Las instrucciones de cada actividad deben ser claras, sencillas y comprensibles para los
estudiantes, permitiendo que puedan ejecutarlas con autonomia parcial o total, sin generar
frustracion ni confusién.

Pertinencia pedagégica.

Cada actividad debe estar alineada con los contenidos curriculares del area de
Matematica, especificamente en la resolucion de problemas aritméticos, considerando las
destrezas planteadas en el curriculo nacional vigente.

Progresividad en el nivel de dificultad.

Las actividades deben estar organizadas en niveles o etapas que avancen en la
complejidad, de forma que el estudiante desarrolle habilidades de manera gradual, consolidando
aprendizajes previos y enfrentando nuevos desafios.

Uso de elementos de juego motivadores:

Las dinamicas deben incorporar mecanismos de retroalimentacion inmediata,
recompensas simbdlicas (insignias, puntos, niveles), cooperacién o competencia sana, lo que
fomente la participacién activa y la motivacion intrinseca.

Evaluacion formativa integrada

Cada actividad debe incluir criterios de observacion o rubricas que permitan valorar no

solo el resultado académico, sino también el nivel de compromiso, esfuerzo, trabajo en equipo y

progreso del estudiante.
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Tipo de solucion: Estrategia pedagogica o Plan de Accién

Actividad 1
“La carrera de los nimeros”

Objetivo de aprendizaje: Fortalecer la capacidad de resolver problemas de suma y resta

Contenido curricular.
e Sumas y restas con numeros de dos y tres cifras.
o Resolucién de problemas verbales simples.
o Estrategias de calculo mental.
Publico objetivo: Estudiantes de 3er afio de EGB (7 a 8 afos).
Elementos de gamificacion.
e Puntos de avance: cada respuesta correcta hace avanzar al equipo en el tablero.
o Reto por niveles: hay tres estaciones con distintos grados de dificultad.
e Recompensas: insignias (pegatinas o puntos) al completar cada nivel.
e Cooperacion: trabajo en equipos de 3 estudiantes.
Materiales.
¢ Un tablero grande dibujado o impreso en papeldgrafo.
e Tarjetas con problemas de suma y resta (clasificadas por nivel).
¢ Fichas de colores para representar a cada equipo.
¢ Insignias o estrellas para premiar logros.
Desarrollo de la actividad
Inicio
o Eldocente explica la dinamica como una "carrera de numeros" donde los equipos deben llegar
a la meta resolviendo desafios matematicos.
e Se forman equipos de 3 estudiantes.
Desarrollo
o Cada equipo lanza el dado y avanza en el tablero.
e En cada casilla hay un numero que corresponde a una tarjeta con un problema.
e Siresponden correctamente, avanzan una casilla; si no, retroceden una.

o Cada tres casillas superadas, se otorga una insignia como motivacion.
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Cierre
e Se entrega un diploma simbdlico al equipo ganador.
¢ Se hace una retroalimentacion breve sobre lo aprendido.
Figura 1

“La carrera de los nimeros”
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Nota.https://es.scribd.com/document/701220953/Tableros-A4-Para-Imprimir-y-Jugar-Con-Dado-

GRATIS-Www-crearyemprender-com-1

Actividad 2
“Descubre el valor oculto”
Objetivo de aprendizaje: Desarrollar habilidades de razonamiento légico y resolucién de
problemas aritméticos mediante la identificacion de cantidades representados mediante figuras

geométricas para resolver sumas y restas de tres cifras.

Contenido curricular:

e Sumay restas con

e numeros naturales hasta 999.

¢ Introduccion al algebra basica mediante el reconocimiento de simbolos como variables.
e Resolucién de problemas simples con datos visuales.

Publico objetivo: Estudiantes de 3er afio de EGB (7 a 8 afos).
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Materiales:

¢ Hojas impresas con problemas visuales (pueden ser varias versiones para diferentes niveles).

e Lapices y borradores.

Desarrollo de la actividad

o El docente entrega la hoja de trabajo con problemas que utilizan simbolos para representar

numeros, por ejemplo:

Si una estrella equivale 397 y un
circulo equivale 256
¢,Cuanto es la suma de un circulo + un

cuadrado?

Si un tridngulo equivale 230 y un
rombo equivale 136
¢ Cuanto es la resta de un triangulo

menos un rombo?

Si un cuadrado vale 130
¢Cuanto es la suma de

cuadrado mas un cuadrado?

Si una estrella vale 397 y un circulo vale
256
¢, Cuanto es la resta de una estrella

menos un circulo?

e Los estudiantes: resuelven las ecuaciones identificando los valores faltantes y realizando las

operaciones correspondientes.

o El docente: circula por el aula para apoyar, resolver dudas y motivar.

o Alfinalizar, se realiza una explicacion general para dar soluciones y aclarar conceptos.

¢ Elementos de gamificacion:

¢ Retos o niveles: problemas organizados en dificultad creciente.

e Premios simbdlicos: stickers o estrellas por cada ficha de problemas resuelto correctamente.

o Tiempo limite: para dar un sentido de desafio y emocion.

o Trabajo cooperativo: se pueden formar parejas o grupos pequefnos para resolver problemas

juntos.
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Figura 2

“Descubre el valor oculto”
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Nota. https://es.pinterest.com/ideas/conteo-de-objetos-primaria/948346019163/

Actividad 3
“Rompecabezas multiplicador: jArma y resuelve!”
Objetivo de aprendizaje: Fortalecer el dominio de las tablas de multiplicar del 2 al 10, mediante la
resolucion de rompecabezas impresos que promuevan el pensamiento logico, la atencion y el

aprendizaje activo.

e Tablas de multiplicar del 2 al 10.

¢ Resolucién de problemas simples.

e Asociacion operacién—resultado.

Materiales necesarios

o Rompecabezas impresos con multiplicaciones y resultados.
e Tijeras y pegamento

e Hojas de base para que los estudiantes armen el rompecabezas.
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Desarrollo de la actividad

Inicio: Explica a los estudiantes que trabajaran en la resolucién de multiplicaciones de forma

divertida: jarmando rompecabezas!
Desarrollo: Entrega a cada estudiante o equipo una hoja de rompecabezas.
o Los estudiantes deben pegar cada operacion con su resultado correcto.

¢ Alfinalizar, pueden pegarlo en una hoja y decorarlo.

Cierre: Revisidon en grupo de las operaciones. Entrega de insignias o estrellas por completar

el reto.
o La actividad se realiza da acuerdo a la tabla que se va a trabajar.
Figura 3

Rompecabezas multiplicador: jArma y resuelve!”

Ix2 | 6xS5S | Tx2

4x4 7x3 4x2

8x3 9x5 | 7Tx4

Nota: https://www.liveworksheets.com/es/worksheet/ka/matematika/2239895
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Actividad 4
"Desafio multiplicador: jResuelve y avanza!"
Objetivo de aprendizaje: Fortalecer la capacidad de resolver problemas de multiplicacién con
numeros de una y dos cifras, mediante ejercicios practicos contextualizados en situaciones

cotidianas.

Contenido curricular:

¢ Resolucién de problemas de multiplicacion.

o Uso de estrategias de calculo mental.

o Comprensién de situaciones matematicas verbales.

¢ Instrucciones para los estudiantes (puedes incluirlas en Wordwall)

e Lee con atencion el problema planteado.

¢ Resuelve la multiplicacion mentalmente o en una hoja si lo necesitas.

o Elige la opcidn correcta entre las alternativas dadas.

o Por cada respuesta correcta, ganaras puntos o avanzaras en el recorrido.

¢ |Intenta llegar al final del juego obteniendo la mayor cantidad de respuestas correctas posibles.

Problemas
En una granja hay 4 gallineros. En cada Sofia comproé 5 cajas de lapices. Cada
gallinero hay 6 gallinas. caja tiene 8 lapices.
¢,Cuantas gallinas hay en total? ¢, Cuantos lapices compro en total?
Opciones: Opciones:
a) 24 a) 40
b) 10 b) 58
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Figura 4
"Desafio multiplicador: jResuelve y avanza!"
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Nota. https.//wordwall.net/es/resource/94439645/resoluci%c3%b3n-de-problemas
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Tabla 2
Cronograma
N° Actividades No Dic Ene Febr Marzo Abril May Jun
\
1 Identificacién del Problema
2 Planteamiento y aprobacion del tema previo a la X
obtencion del titulo en Magister en Ciencias de la
Educacion
3 Planteamiento de Objetivos. General y especificos X
4 Aplicacion de prueba de diagnostico X
5 Elaboracion del marco Conceptual X
6 Elaboracién del disefio metodoldgico. X
7 Determinacion de la muestra y recursos X
8 Desarrollo de investigacion y propuesta de acciéon X
9 Elaboracion de Conclusiones y Recomendaciones
10 Aplicacién de actividad 1 “Carrera de los numeros” X
(Suma y resta con numeros de hasta dos cifras)
11 Descubre el valor oculto X

12 Rompecabezas “armay resuelve”

13 Desafio multiplicador “resuelve y avanza”

Nota. Planificacién de las actividades programadas dentro del periodo establecido para el proyecto de titulacién.
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Conclusiones
La evaluacién diagndstica evidencié el nivel actual de habilidades y motivacién de los
estudiantes en la resolucion de problemas aritméticos, identificando fortalezas y debilidades,
que orientan la elaboracion de propuestas pedagdgicas adecuadas.
La revision bibliografica permitié fundamentar teéricamente la importancia y efectividad de la
gamificacién como estrategia para mejorar la ensefianza y motivaciéon en la resolucion de
problemas aritméticos en estudiantes de tercer grado de Educacion General Basica.
Las propuestas pedagdgicas disefiadas basadas en gamificacion responden a la necesidad
de fomentar un aprendizaje activo y motivador en la resolucion de problemas aritméticos,
contribuyendo a la formacion integral de los estudiantes.
Las actividades gamificadas disefiadas, fundamentadas en los resultados del diagndstico,
ofrecen una herramienta didactica potencial para fortalecer la motivacién y mejorar el

aprendizaje en matematicas, facilitando su futura aplicacion en el contexto educativo.
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