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RESUMEN 

La Matemática a lo largo del tiempo ha sido considerada difícil para muchos, de tal 

manera que genera un alto índice de fracaso y rechazo en las instituciones educativas, es 

así como su enseñanza también se complica y compromete a los docentes a buscar nuevas 

formas de enseñar esta asignatura. Este estudio tiene como objetivo principal diseñar una 

guía metodológica para la implementación de la gamificación en la enseñanza de la 

Matemática. El presente estudio se sustenta en un diseño no experimental enfocado en 

una investigación de campo, su alcance es descriptivo de tipo proyectivo. La población 

de estudio son los docentes del área de Matemática del Colegio Fiscal Once de Febrero, 

que a su vez forman parte de los informantes claves. La recolección de datos se realiza 

mediante la técnica de la observación no participativa mediante la aplicación de una ficha 

de observación de clase estructurada con la escala de Likert, una vez que se obtiene la 

información se realiza el análisis mediante la estadística descriptiva. En este se pudo 

evidenciar que los docentes manejan las competencias académicas, pero tienen 

deficiencia en los criterios relacionados a la aplicación de estrategias y recursos 

innovadores. Por ello se establece brindar una orientación a los docentes mediante una 

guía metodológica para la implementación de la gamificación, como una nueva técnica 

de enseñanza, que puede contribuir a incrementar el interés y la motivación, para lograr 

mejores resultados en el proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura de 

Matemática. 
 

 

PALABRAS CLAVES: Docente, gamificación, guía metodológica, Matemática, 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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ABSTRACT 

Mathematics over time has been considered difficult for many, in such a way that it 

generates a high rate of failure and rejection in educational institutions, this is how its 

teaching is also complicated and commits teachers to seek new ways of teaching this 

subject. The main objective of this study is to design a methodological guide for the 

implementation of gamification in the teaching of Mathematics. The present study is 

based on a non-experimental design focused on a field investigation; its scope is 

descriptive of the projective type. The study population is the teachers of the mathematics 

area of the Once de Febrero Fiscal College, who in turn are part of the key informants. 

Data collection is carried out using the non-participatory observation technique by 

applying a class observation sheet structured with the Likert scale. Once the information 

is obtained, the analysis is carried out using descriptive statistics. In this it was possible 

to show that teachers handle academic competencies but have deficiencies in the criteria 

related to the application of innovative strategies and resources. Therefore, it is 

established to provide guidance to teachers through a methodological guide for the 

implementation of gamification, as a new teaching technique, which can contribute to 

increase interest and motivation, to achieve better results in the teaching-learning process 

of the subject of Mathematics. 
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INTRODUCCIÓN 

La matemática es una ciencia necesaria para entender e interpretar los hechos y 

fenómenos del mundo, por lo que su estudio es muy importante para la construcción de 

habilidades y destrezas que permitan a los estudiantes enfrentar situaciones de la vida 

cotidiana en diferentes ámbitos. Es así como es necesario centrar esta investigación en las 

formas que utilizan los docentes para enseñar esta asignatura, pues al ser una materia que 

trata sistemas y procedimientos, su enseñanza tiende a ser estática.  

La educación ha ido evolucionando a lo largo de los años de manera acelerada, 

por lo que se necesita que los docentes que forman parte fundamental del sistema 

educativo y que guían el proceso de enseñanza aprendizaje se encuentren capacitados 

para enfocar su labor pedagógica de acuerdo con el contexto actual, lo cual les permitirá 

desenvolverse de manera efectiva en el aula de clase, utilizando estrategias y técnicas 

innovadoras que permitan mejorar los resultados de aprendizaje. 

En este sentido se propone la utilización de la gamificación como una técnica 

dinámica para el aprendizaje de la Matemática, para despertar el interés en esta asignatura 

considerada como aburrida y complicada, pues integra las mecánicas de los juegos en el 

ámbito educativo. Para ello se ha diseñado una guía metodológica con pasos básicos que 

los docentes del Colegio Fiscal Once de Febrero pueden seguir para implementar la 

gamificación, si bien esta técnica no es nueva, ha sido poco utilizada sobre todo en la 

asignatura de Matemática. 

El presente trabajo abarca los siguientes capítulos, estructurados de manera 

ordenada y secuencial: 

▪ Capítulo I: Consta del planteamiento de problema, del cual surge el tema de la 

investigación, se establecen las preguntas y los objetivos que se quiere conseguir 

y la justificación del presente estudio. 

▪ Capítulo II: Comprende del marco teórico, en el que se encuentra los antecedentes, 

es decir información relevante de investigaciones sobre temáticas similares, 

además de las bases teóricas y legales que sustentan el estudio. 

▪ Capítulo III: Trata de la metodología, en el que se describe el diseño y el tipo de 

investigación, así mismo se menciona las unidades de estudio y las técnicas e 

instrumentos de recolección de la información. 
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▪ Capítulo IV: Se presenta la información recolectada y se realiza el análisis de los 

datos obtenidos en la observación de clase. 

▪ Capítulo V: Se describe la propuesta y su justificación, también se establece los 

destinatarios y responsables, además se presentan los objetivos y el 

funcionamiento de la guía metodológica. 

▪ Capítulo VI: Se establece las conclusiones y recomendaciones producto del 

estudio realizado. 
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CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DE PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

1.1. Formulación del problema de investigación 

El estudio de la Matemática ha sido considerado difícil y agobiante debido a la 

enseñanza memorística y tradicional, por lo que, Muñiz et al. (2014) establece que “Las 

matemáticas son una disciplina rechazada por muchos alumnos, debido a su aparente 

complejidad y aburrimiento, a su carácter abstracto y poco motivador” (p. 21). 

Considerando que el ámbito educativo es cambiante, se establece que las variaciones son 

mínimas con referencia a la manera en la que se abordan los contenidos de esta asignatura 

(Andrade et al., 2003). Por tal motivo se requiere repensar la forma de enseñar la 

Matemática, para ello es necesario diseñar una guía metodológica para la implementación 

de una nueva técnica conocida como gamificación, con la finalidad de que los docentes 

del Colegio Fiscal Once de Febrero puedan tener una orientación en los pasos a seguir 

para la aplicación de esta técnica en las aulas de clase, con lo que se espera que los 

procesos de enseñanza-aprendizaje de esta asignatura tengan mejores resultados, 

brindando a los alumnos conocimientos de calidad para afrontar las exigencias 

académicas y profesionales. Tomando en cuenta que todas las áreas se encuentran 

relacionadas a la Matemática es imprescindible trabajar arduamente para que los 

estudiantes obtengan un aprendizaje significativo que les permita desarrollarse y resolver 

problemas que se presentan en situaciones reales, razón por la cual se debe dar énfasis en 

mejorar las formas de trasferir los conocimientos. 

Las estructuras matemáticas por naturaleza son complejas, pues contienen 

propiedades y relaciones que se establecen entre las unidades abstractas, fórmulas, 

símbolos, problemas, teoremas, leyes y métodos específicos. De tal manera que, al ser 

una ciencia exacta basada en comprobaciones no da cabida a errores o interpretaciones, 

pues su aprendizaje es secuencial, ya que para adquirir un nuevo conocimiento se requiere 

de conocimientos anteriores, por lo que si estos no quedan bien consolidados será difícil 

aprender los contenidos posteriores, generando problemas en el aprendizaje de la 

asignatura y desmotivando su estudio. Por lo que se requiere de una enseñanza minuciosa 

por parte de los docentes y de una atención precisa por parte de los estudiantes, para ello 

es importante que la metodología en la que se basan los docentes del área de matemática 

evite un aprendizaje memorístico y tradicional, en el que el docente trasfiera de forma 

vertical (profesor-alumno) los conocimiento mediante una clase magistral (Gregorio y 
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Casas, 2014) y enfoquen sus esfuerzos en involucrar a los estudiantes de manera 

colaborativa y flexible en la búsqueda y construcción de los conocimientos, en el dominio 

de los contenidos básicos y en el desarrollo de la capacidad de análisis,  comprensión y 

aplicación, para resolver situaciones de la vida cotidiana. 

Existe un alto porcentaje de estudiantes que tienen dificultad para aprender 

matemática, en los análisis de rendimiento que se realizan en cada parcial, es una de las 

asignaturas con mayor cantidad de estudiantes que no dominan los aprendizajes 

requeridos. El principal antecedente que se tiene disponible son los informes de 

aprendizajes del año lectivo 2019-2020, que contienen las tablas de calificaciones en las 

cuales constan, como ejemplo, que el octavo año de EGBS paralelo C, solo 2 que 

corresponde al 11,76% de un total de 17 estudiantes dominan los aprendizajes requeridos 

en la asignatura de matemática, lo cual es similar en los diferentes cursos de EGB y BGU, 

debido a varias causas, una de ellas la falta de aplicación de otras técnicas de aprendizaje 

no tradicionales en el proceso de enseñanza por parte de los docentes del área de 

matemática, debido al desconocimiento, falta de capacitación o recursos que permitan a 

los docentes implementar estrategias metodológicas innovadoras que capten el interés de 

los estudiantes en la asignatura de matemática. Además, se incorpora la falta de tiempo 

para enfocarse en las actividades netamente académicas, pues los docentes ocupan gran 

parte del tiempo para realizar documentación solicitada por las autoridades o entidades 

de educación.  

Los síntomas que generan la dificultad en el aprendizaje de la matemática son 

estudiantes poco motivados y con bajas calificaciones, los cuales tienden a llegar a 

presentarse en los exámenes supletorios, remediales o de gracias, de ellos algunos 

estudiantes pierden el año, lo que puede llevar al aislamiento del alumnado en su entorno 

educativo, el disgusto por la asignatura e incluso al abandono escolar, lo cual es 

preocupante porque se excluye a un individuo del sistema educativo y limita sus 

expectativas de superación personal y profesional. El bajo rendimiento, los aprendizajes 

mecánicos, no significativos y repetitivos no relacionados a la realidad se dan 

principalmente debido a las prácticas inadecuadas en la enseñanza de la matemática, esto 

puede verse reflejado en los resultados que se obtienen en las evaluaciones internas o 

pruebas para acceso a la educación superior, resultados que reflejan que los estudiantes 

no alcanzan las competencias matemáticas requeridas, esto genera un problema para la 
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institución educativa pues debe enfocar sus esfuerzos en buscar alternativas de cambio o 

de mejora, implementando más recursos materiales, económicos y humanos, los cuales 

son escasos debido a la situación en la que se encuentra la educación fiscal. 

Una educación de calidad es consecuencia de los actores involucrados en el 

sistema educativo, el cual consta de: autoridades, docentes, estudiantes y padres o madres 

de familia, que son el soporte para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, por lo 

que el compromiso de cada uno de ellos fortalece las competencias de los educandos. Sin 

embargo la deficiencia en el trabajo colaborativo de los miembros de la comunidad 

educativa conlleva a un proceso inadecuado, cada uno desde su respectivo rol, tanto las 

autoridades como los docentes deben enfocar sus esfuerzos en formar individuos íntegros 

en conocimientos, reflexivos y capaces de desenvolverse en la sociedad, y no en impartir 

contenidos por cumplir planificaciones  o estándares de enseñanza establecidos, lo cual 

se logra conociendo los intereses y necesidades de los estudiantes e implementando 

estrategias o técnicas que motiven y llamen la atención por las asignaturas principalmente 

consideradas difíciles o aburridas, por otra parte los estudiantes deben ser empáticos, 

participativos y responsables con las actividades académicas, comprometerse con los 

procesos para obtener aprendizajes significativos y estar abiertos para ser protagonistas y 

creadores de sus propios conocimientos. 

Los resultados de la deficiencia en la asignatura de matemática se han visto 

reflejados actualmente en las pérdidas de año de los estudiantes, principalmente por esta 

asignatura, o en la deserción escolar por desmotivación o frustración que ocasiona la 

dificultad para aprender matemática, lo cual conlleva efectos importantes en el futuro de 

los estudiantes, pues tienen que repetir el año o quedar fuera del sistema educativo, lo 

cual implica individuos sin preparación y con pocas oportunidades en el ámbito laboral y 

por ende deja de ser solamente un problema educativo para convertirse en una 

problemática social, que incrementa los índices de pobreza y desempleo, pues las 

personas no tiene como enfrentarse a un mundo tan exigente. Por ello es primordial 

entender que la educación promueve el progreso individual y de la sociedad (García, 

2009), por consiguiente, los docentes tienen el compromiso ético de formar a los 

individuos de manera íntegra, críticos, participativos y responsables, que tengan la 

capacidad intelectual y moral de actuar ante la sociedad para la construcción de un futuro 

mejor. 
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A continuación, se muestran cifras del análisis de rendimiento de todos los cursos 

de Educación General Básica Superior y Bachillerato General Unificado, correspondiente 

al primer parcial del primer quimestre del año lectivo 2019-2020 con relación al número 

de estudiantes con notas menores a 7 en la asignatura de matemática, es decir que no 

alcanzan los aprendizajes requeridos y que han tenido dificultad en el aprendizaje de la 

asignatura: 

Tabla 1: Estudiantes con notas menores a 7 en matemática 

 

Fuente: Área de Matemática (2019-2020). 

 

En el cuadro anterior se puede observar que en la mayoría de los cursos el 

porcentaje de estudiantes que tienen dificultad de aprendizaje en la asignatura se 

encuentra entre el 30 y 40%, lo cual señala que los docentes deben realizar un esfuerzo 

mucho mayor para lograr que los estudiantes alcancen las destrezas básicas 
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indispensables para continuar con el proceso de enseñanza-aprendizaje. Cabe mencionar 

que los análisis de rendimiento de los diferentes parciales son similares o aún más graves, 

pues el porcentaje aumenta a medida que los contenidos de la materia avanzan y se 

vuelven más complejos. 

 

También es importante tomar en cuenta los datos reflejados en las evaluaciones 

SER BACHILLER, en el componente de matemática, los cuales arrojan los siguientes 

resultados: 

Tabla 2: Media matemática Ser Bachiller 2019-2020 

 

Fuente: INEVAL (s. f.). 

En la tabla presentada se puede observar que el promedio alcanzado por los 

estudiantes con relación al dominio matemático es bastante bajo, tomando en cuenta que 

esta evaluación es sobre 1000 puntos y es uno de los componentes que permite el acceso 

a la educación superior. De ahí que se debe fortalecer la enseñanza de la asignatura, de 

tal manera que los estudiantes se encuentren mejor preparados y obtengan mayores 

oportunidades para su futuro académico. 

En definitiva, la problemática se enfoca en la dificultad de aprendizaje de la 

asignatura de Matemática, dada por diferentes causas, sin embargo es importante hacer 

hincapié en una de las más relevantes, que es el desinterés o miedo por el aprendizaje de 

la materia generado por las prácticas docentes rígidas, debido a la naturaleza de la 

asignatura, en la que se implementan estrategias, técnicas y metodologías enfocadas a la 

enseñanza tradicional que consiste en la transmisión de la información de manera 

unidireccional, es decir todos los conocimientos son transferidos del docente a los 

alumnos, generalmente con la exposición de los contendidos y el registro de los 
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procedimientos matemáticos en la pizarra del aula de clase, con poca o nula 

implementación de recursos educativos que capten la atención y motiven el aprendizaje 

de la Matemática. 

Preguntas de investigación 

• ¿Cómo estaría diseñada la guía metodológica para la implementación de la 

gamificación en la enseñanza de la Matemática en el Colegio Fiscal “Once de 

Febrero” durante el año lectivo 2020-2021? 

• ¿Cuál es la situación actual referida a los procesos de enseñanza de los docentes 

del área de matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el año 

lectivo 2020-2021? 

• ¿Cuáles son las estrategias metodológicas utilizadas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje por los docentes del área de matemática del Colegio Fiscal “Once de 

Febrero” durante el año lectivo 2020-2021? 

• ¿Cómo estaría configurada la guía metodológica para la implementación de la 

gamificación en la enseñanza de la Matemática en el Colegio Fiscal “Once de 

Febrero” durante el año lectivo 2020-2021? 

 

1.2. Objetivos de investigación 

1.2.1. Objetivo general 

Diseñar una guía metodológica para la implementación de la gamificación en la 

enseñanza de la Matemática en el Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el año lectivo 

2020-2021. 

 

1.2.2. Objetivos específicos 

• Diagnosticar la situación actual referida a los procesos de enseñanza de los 

docentes del área de matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el 

año lectivo 2020-2021. 

• Describir las estrategias metodológicas utilizadas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje por los docentes del área de matemática del Colegio Fiscal “Once de 

Febrero” durante el año lectivo 2020-2021. 
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• Configurar una guía metodológica para la implementación de la gamificación en 

la enseñanza de la Matemática en el Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el 

año lectivo 2020-2021. 

 

1.3. Justificación de la investigación 

La enseñanza de la Matemática es un eje importante en el ámbito educativo, pues 

“es una forma básica de expresión que permite organizar y entender el mundo” 

(Velázquez, 2000, p. 129), dado que se encuentra relacionada a otros ámbitos de estudio 

pues la mayor parte de situaciones giran en torno a los números. Por lo que aprender esta 

asignatura de manera significativa es esencial, sin embargo a lo largo de la historia la 

matemática se ha relacionado con el aprendizaje riguroso de fórmulas, símbolos, 

expresiones, procedimiento, entre otros, razón por la cual para la gran parte de estudiantes 

se ha convertido en un aprendizaje difícil y agotador que conlleva a un bajo rendimiento 

académico debido a diferentes causas, una de las principales, las técnicas y los recursos 

convencionales empleados por los docentes para la enseñanza de esta asignatura como un 

proceso rígido. De ahí que los docentes deben estar capacitados para implementar 

estrategias, técnicas y metodologías activas de acuerdo con las necesidades del entono y 

tener una mentalidad abierta para ir absorbiendo y nutriéndose de nuevos conocimientos 

que permitan mejorar sus prácticas pedagógicas y con ello crear ambientes de aprendizaje 

ajustados a la realidad actual. 

El conocimiento de la Matemática se ha transformado en una necesidad, pues el 

desarrollo de las destrezas matemáticas permite acceder a mayores oportunidades en el 

ámbito educativo y profesional (Ministerio de Educación, 2010). La educación tiene 

como finalidad formar de manera íntegra a los estudiantes, otorgándoles recursos que les 

permitan prepararse de manera adecuada para desenvolverse en una sociedad exigente, 

teniendo en cuenta que la Matemática se encuentra múltiples actividades de la vida 

cotidiana es imprescindible la enseñanza de destrezas para fortalecer el pensamiento 

lógico en la toma de decisiones y resolución de problemas enfocados en situaciones 

reales. Ahora bien, para que los conocimientos sean sólidos y puedan ser aplicados en la 

vida cotidiana, la enseñanza de la asignatura debe estar enfocada en la aplicación de 

actividades innovadoras que permitan el razonamiento lógico, crítico y reflexivo, de tal 
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manera que los estudiantes desarrollen ciertas capacidades para desenvolverse en la 

realidad actual. 

La falta de recursos educativos considerados como “cualquier material que, en un 

contexto educativo determinado, sea utilizado con una finalidad didáctica o para facilitar 

el desarrollo de las actividades formativas”(Marqués, 2000), contribuye a la 

desmotivación en el aprendizaje, poco interés y falta de concentración en la asignatura, 

por lo que la implementación de una guía metodológica para la aplicación y generación 

de recursos innovadores permitirá modificar la forma de enseñar de los docentes con la 

finalidad de elevar el interés y fortalecer el aprendizaje de la Matemática. Tomando en 

cuenta que esta es una asignatura en la que las autoridades han tenido que poner mayor 

énfasis por las dificultades que muestran los estudiantes para su comprensión, de acuerdo 

con los informes de aprendizaje presentados en las juntas de curso, es necesario buscar 

nuevas estrategias que permitan disminuir las deficiencias presentadas en la asignatura. 

Además, será un modelo a seguir por los docentes de otras asignaturas con el fin de 

mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje y elevar la calidad educativa de la 

institución.  

La creación de una guía metodológica para la implementación de la gamificación, 

que “es un proceso que consiste en aplicar conceptos y dinámicas propias del juego en 

escenarios educativos para estimular y hacer más atractiva la interacción del alumno en 

el proceso de aprendizaje” (Fernández, 2016), dota a los docentes de estrategias y técnicas 

orientadas a la enseñanza de la Matemática, ya que a lo largo de los años se han venido 

manejando mediante técnicas tradicionales, aun cuando los tiempos han cambiado dichas 

técnicas permanecen vigentes, lo que conduce a que los estudiantes tengan aprendizajes 

mecánicos, repetitivos y obsoletos, dejando de lado la adquisición de conocimientos, 

destrezas y habilidades de calidad para afrontar las exigencias académicas y 

profesionales. Existe un gran número de técnicas y estrategias que se puede aplicar para 

los procesos de enseñanza-aprendizaje, por lo tanto, la preparación y el conocimiento de 

estas técnicas, que no son nuevas, más bien que han sido poco utilizadas o mal aplicadas 

se convierten en un reto para los docentes, pues deben modificar sus prácticas 

pedagógicas y repensar su forma de educar. 

El diseño de una guía metodológica para la aplicación de técnicas no tradicionales 

en la enseñanza de la Matemática se convierte en un reto personal, pues se presenta una 
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propuesta innovadora, cuyo éxito depende de la participación de todos los actores de la 

comunidad educativa y con la cual se pretende generar nuevas experiencias y 

conocimientos para compartir con docentes del área y estudiantes y utilizarlos en 

diferentes situaciones de la vida cotidiana. La innovación en la educación establece 

generar cambios significativos en ciertas estructuras educativas tales como: procesos 

pedagógicos, didáctica, personas y tecnología, lo cual produce una serie de expectativas 

y obstáculos, sin embargo, dar este paso es necesario con el fin de incorporar prácticas 

pedagógicas transformadoras y encontrar la manera adecuada de transferir los 

conocimientos para obtener un aprendizaje sólido y aportar con el desarrollo profesional 

de los docentes y de los estudiantes, dejando de lado los paradigmas educativos y los 

procesos de enseñanza tradicionales que poco o nada aportan en el contexto actual.  

El mundo está cambiando a pasos acelerados y el ámbito educativo lo hace al 

mismo ritmo, por lo que las instituciones educativas deben estar preparadas para dar 

respuestas a las exigencias generadas. En la actualidad, la enseñanza ya no se trata de 

estudiantes pasivos que escuchan al docente, quien es el protagonista del proceso de 

enseñanza-aprendizaje, sino de un aprendizaje colaborativo en el que todos los actores de 

la comunidad educativa participan activamente. En este contexto, la práctica docente 

debe estar encausada en analizar los diferentes problemas en el sistema educativo desde 

una visión innovadora, para cubrir las necesidades de cada alumno en los diferentes 

momentos, es decir analizar el entorno en el que se desarrollan los estudiantes para 

proponer alternativas de solución enfocadas en la construcción del conocimiento que 

tenga incidencia en la realidad y no solo de manera teórica.  

Para la implementación de la gamificación la limitante es la predisposición y el 

conocimiento de los docentes, pues la gamificación conlleva una preparación adecuada y 

el tiempo suficiente para una correcta aplicación, lo cual implica que el docente tendrá 

que capacitarse para el uso de los recursos disponibles y en mucho de los casos los 

docentes tienen demasiada carga laboral, disminuyendo las posibilidades de adquirir los 

conocimientos y llevando a la aplicación inadecuada de la técnica, lo que no permite 

obtener los resultados esperados, ya que “si el alumnado no muestra interés alguno por 

su aprendizaje la gamificación de una actividad puede incluso llegar a contaminar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje” (Tori, 2016, citado en Ortiz et al., 2018, p. 5).  Por tal 

motivo, los recursos deben estar disponibles como apoyo para la planificación de las 
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actividades a desarrollarse en el aula de clase, permitiendo optimizar el tiempo de los 

docentes y a la vez beneficiando el aprendizaje de los estudiantes. Finalmente, es 

importante mencionar que la guía metodológica propuesta es una orientación para la 

implementación de la gamificación en el proceso educativo, por lo tanto, es un documento 

guía que no supone rigidez en su cumplimiento total, lo que si es necesario es ir trabajando 

continuamente con metodologías, estrategias y técnicas activas que permitan el dominio 

paulatino de las mismas. 
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CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedentes de la investigación 

Se toma como referencia ciertas investigaciones realizadas en tesis con temas 

relacionados a gamificación para verificar la incidencia del empleo de esta técnica en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de matemática, las cuales se detallan 

a continuación: 

  En el estudio titulado “Incidencia de la metodología gamificación en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de ecuaciones cuadráticas, en el décimo año EGB, de la Unidad 

Educativa Municipal Calderón, del Distrito Metropolitano de Quito, en el año lectivo 

2018-2019” (Duque, 2019), se menciona que, el objetivo es determinar la incidencia de 

la metodología gamificación en el proceso de enseñanza - aprendizaje de ecuaciones 

cuadráticas, en el décimo año EGB.  Así pues, la investigación realizada es de carácter 

cuantitativo, ya que se realizó la recolección de datos en base a pruebas estandarizadas 

para obtener puntajes o mediciones numéricas sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de ecuaciones cuadráticas mediante la aplicación de la metodología gamificación. Se 

determina que la investigación es cuasi experimental, ya que se utilizan grupos formados 

para el estudio y también es de tipo documental pues para el desarrollo del marco teórico 

y la metodología se recolectó datos en bases a fuentes secundarias. En la presente 

investigación se designó como población a los estudiantes del décimo año de EGBS del 

paralelo “D” y “E” de la Unidad Educativa Municipal Calderón. Para este caso, no fue 

necesario realizar un muestreo debido a que la población es poco extensa, por tanto, se 

trabajó con los 79 estudiantes divididos dos grupos. En la investigación se utiliza técnicas 

de evaluación y cinco instrumentos basados en las pruebas estandarizadas del INEVAL. 

En este trabajo se concluye que la gamificación incide en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes de décimo año EGB; debido a que el grupo experimental, 

en el que se aplicó esta metodología, obtuvo un mejor rendimiento en las actividades 

realizadas en la investigación. 

Según Herrera (2019) en su trabajo de titulación denominado “Diseño de un 

software educativo para el aprendizaje de matemática básica elemental en la resolución 

de operaciones mediante la gamificación en los estudiantes de la Academia Militar 

Saulo”, establece el objetivo de desarrollar un programa educativo para el aprendizaje de 

matemática aplicando la gamificación. El enfoque de esta investigación es cuantitativo y 
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de tipo descriptivo, pues se detalla una serie de rasgos importantes del estudio, también 

plantea una investigación de campo porque permite obtener información real del objeto 

de estudio y una investigación documental ya que se obtiene información mediante 

documentos fundamentados. La población objeto de estudio son los estudiantes de quinto 

año de educación básica: 26 estudiantes y 1 docente pertenecientes a la Academia Militar 

“Saulo”, debido al número de individuos no es necesario realizar el muestreo. En esta 

investigación se utiliza la encuesta a través de la aplicación de un cuestionario. Se 

concluye en esta investigación que la implementación del programa educativo mediante 

la gamificación consigue que el docente mejore sus habilidades y conocimientos y a su 

vez ayuda al estudiante a desarrollar habilidades y destrezas en la asignatura de 

matemática. 

En la tesis “La gamificación y su aplicación pedagógica en el área de matemáticas 

para el cuarto año de EGB, de la unidad educativa CEBCI, sección matutina, año lectivo 

2017-2018” (Idrovo, 2018), se plantea el objetivo de identificar las principales ventajas 

de la gamificación y su aplicación pedagógica en el área de matemáticas. Es una propuesta 

metodológica de aplicación práctica, está dirigida a la docente del 4to grado de EGB, de 

la Unidad Educativa CEBCI, para el empleo del proceso de gamificación en la enseñanza 

de las multiplicaciones. La propuesta metodológica se ha diseñado mediante el diálogo 

directo con la docente y los estudiantes, no siendo necesario la aplicación de instrumentos 

como: entrevistas, encuestas, fichas de observación, ya que la dificultad es notoria. En 

esta propuesta se aplica la observación directa, pues busca una manera de mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas en el aula de clase. En este trabajo 

se concluye que la ventaja primordial de la Gamificación y su aplicación en el área de las 

matemáticas es que hace que el aprendizaje de esta asignatura sea divertido. Además, 

plantea una guía de pasos para que el docente puede implementar la Gamificación en la 

clase. 

Macías (2017) en su estudio “La Gamificación como estrategia para el desarrollo 

de la competencia matemática: plantear y resolver problemas”, menciona que el objetivo 

es mejorar el desempeño académico de los estudiantes de 1ero BGU, en función del 

desarrollo de la competencia matemática plantear y resolver problemas, e incrementar la 

motivación por el aprendizaje, utilizando estrategias de Gamificación a través de la 

plataforma Rezzly. Se realizó una investigación-acción, pues utiliza una colección de 



15 
 

datos de tipo cuantitativo, cualitativo o de ambos. Por su alcance, fue un estudio 

descriptivo, ya que se mencionan características o cualidades importantes de un grupo de 

estudiantes que fueron puestos a prueba utilizando la técnica de gamificación, por la 

relación entre las variables que se presentan en el estudio. Se desarrolló un estudio pre-

experimental, con un enfoque mixto, es decir cualitativo y cuantitativo. La población la 

conforman 98 alumnos de 1ro de BGU, se tomó como muestra un paralelo de 1ro BGU 

compuesto por 49 participantes. Para la recolección de datos se establece dos instantes: 

antes y después de aplicar la gamificación. En este contexto, se aplica una rúbrica para 

valorar el desempeño de los estudiantes y una encuesta de motivación, en los dos 

instantes. En este trabajo se pudo concluir que la aplicación de la gamificación favorece 

de manera significativa el manejo de las destrezas matemáticas, siempre y cuando se 

realice una buena aplicación de la técnica por parte del docente. 

La tesis titulada “Guía Metodológica para el uso de la Gamificación como 

herramienta de aprendizaje para el desarrollo de la Inteligencia kinestésica corporal” 

(Albuja, 2021), plantea el objetivo de diseñar una guía metodológica basada en la 

gamificación para el desarrollo de la inteligencia kinestésica corporal. Para este estudio 

se realiza una investigación de campo mediante la recolección de datos de los individuos 

involucrados. Además, se efectúa una investigación descriptiva, pues el proceso de 

indagación implica especificar las características de un individuo, grupo o fenómeno. La 

población que se utiliza para esta investigación son los docentes de la Unidad Educativa 

de Fuerzas Armadas Colegio Militar “Eloy Alfaro” y la muestra corresponden a cincuenta 

docentes de diferentes niveles de la institución mencionada. Para ello se aplicará la 

encuesta como instrumento para la recolección de información. Se concluye que los 

docentes conocen la parte teórica de la gamificación, sin embargo, tienen ciertas 

inquietudes en su forma de aplicarla de manera formal en la labor docente, por ello es 

necesario tener una guía que les permita aplicar de manera correcta esta técnica. 
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2.2. Bases teóricas 

2.2.1. Matemática 

2.2.1.1. Definición 

La Matemática es considera una de las ciencias más importantes, debido a su 

aplicación en diferentes ámbitos y su estrecha relación con otras ciencias, así lo manifiesta 

Di Caudo (2010): “La Matemática es una ciencia dinámica, siempre inserta en la historia 

de la humanidad como instrumento para el desarrollo de otras ciencias, unida al avance 

tecnológico y, en su formación teórica, íntimamente ligada a procesos de reflexión” (p. 

16). 

Definir la Matemática no ha sido una tarea sencilla, ya que debido a sus 

procedimientos rígidos se ha discutido su carácter científico, sin embargo, Di Caudo 

(2010) también menciona que: 

 

La matemática es una actividad mental, una construcción humana que a partir de 

la experiencia se crea en el pensamiento. La forma, el color, el tamaño, la medida, 

la cantidad, las relaciones espaciales y temporales son nociones elementales de la 

matemática, que incluyen la habilidad de diversas operaciones mentales. (p. 20) 

 

De acuerdo con el Diccionario de la Real Academia Española (2014), la 

Matemática es considerada como una “Ciencia deductiva que estudia las propiedades de 

los entes abstractos, como números, figuras geométricas o símbolos, y sus relaciones. 

Estudio de la cantidad considerada en abstracto o aplicada”. 

Moliner (2007) define a la Matemática como una “Ciencia que trata de las 

relaciones entre las cantidades y magnitudes y de las operaciones que permiten hallar 

alguna que se busca, conociendo otras”. 

Desde el punto de vista de Poe (1844), “Las matemáticas constituyen la ciencia 

de la forma y la cantidad; el razonamiento matemático es simplemente lógica aplicada a 

la observación de la forma y la cantidad. El gran error está en suponer que incluso las 

verdades de lo que se denomina álgebra pura constituyen verdades abstractas o general”. 

Así también, Godino et al., mencionan que a lo largo de la historia las Matemáticas 

son consideras como “un conjunto de conocimientos en evolución continua y que en dicha 

evolución desempeña a menudo un papel de primer orden la necesidad de resolver 
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determinados problemas prácticos (o internos a las propias matemáticas) y su 

interrelación con otros conocimientos” (pp. 21-22). 

Por otra parte, Bishop (1998) considera “que no es demasiado útil definir las ideas 

matemáticas como algo universal porque en realidad no lo son. Más bien podemos decir 

que lo universal son las actividades en la que la gente las involucra” (p. 24). De ahí que 

la Matemática se aplica en muchas situaciones de la vida real. 

 

2.2.1.2. Importancia 

La Matemática está inmersa en todas las situaciones de la vida cotidiana, por lo 

que su estudio es importante como lo detalla el Ministerio de Educación (2010) en el 

documento Actualización y fortalecimiento curricular de la educación general básica: 

 

Siendo la educación el motor del desarrollo de un país, dentro de ésta, el 

aprendizaje de la Matemática es uno de los pilares más importantes ya que además 

de enfocarse en lo cognitivo, desarrolla destrezas importantes que se aplican día a 

día en todos los entornos, tales como el razonamiento, el pensamiento lógico, el 

pensamiento crítico, la argumentación fundamentada y la resolución de 

problemas. (p. 23) 

 

Debido a su importancia es indispensable buscar alternativas que permitan que los 

estudiantes logren un aprendizaje significativo en esta asignatura, pues como lo menciona 

Di Caudo (2010): “la educación matemática tiene fundamental incidencia en el desarrollo 

intelectual de los educandos. El método particular de acceso al conocimiento matemático 

favorece el desarrollo de capacidades cognitivas necesarias para utilizar diversos caminos 

de razonamientos en la resolución de problemas"(p. 17). Por consiguiente, es necesario 

centrar la atención en la búsqueda de mejorar el proceso de enseñanza de esta asignatura, 

con la finalidad de desarrollar habilidades y destrezas matemáticas de una forma más 

dinámica.  

Por lo tanto, como lo menciona el Ministerio de Educación (2019) en el Currículo 

2016: “La enseñanza de la Matemática tiene gran importancia para nuestra sociedad, por 

lo que es uno de los pilares de la educación obligatoria. El aprendizaje de esta asignatura 

implica un aporte fundamental al perfil de salida del Bachillerato ecuatoriano” (p. 363).  
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2.2.1.3. Enseñanza-aprendizaje de la matemática en adolescentes 

La enseñanza y el aprendizaje son procesos que se encuentran relacionados entre 

sí, en donde los docentes y alumnos interactúan con el fin de generar conocimientos, por 

ello Cepeda (2014), menciona que: 

 

La relación entre la enseñanza y el aprendizaje no es una de causa-efecto, pues 

hay aprendizaje sin enseñanza formal y enseñanza formal sin aprendizaje, la 

conexión entre ambos consiste en una dependencia ontológica. El trabajo 

cotidiano del profesor es hacer posible el aprendizaje de sus alumnos. Enseñar es 

provocar dinámicas y situaciones en las que pueda darse el proceso de aprender 

en los alumnos. (p. 6) 

 

Es por ello que la enseñanza y el aprendizaje van ligados, pues como lo indica 

Cepeda (2014): 

 

El proceso de enseñanza para el aprendizaje constituye la vía primordial para la 

apropiación de competencias y niveles de aprendizaje, conocimientos, 

habilidades, normas de comportamiento, valores y actitudes legados por la 

humanidad y que se expresan en el contenido de enseñanza, en estrecho vínculo 

con el resto de las actividades docentes y extradocentes que realizan los 

estudiantes. (p. 11) 

 

La educación está expuesta a una serie de transformaciones y cambios, lo cual 

requiere que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea bien entendido y manejado para la 

construcción de un aprendizaje significativo, para ello es importante tomar en cuenta la 

pirámide de aprendizajes que se puede observar en la figura 1, que según Carrillo et al. 

(2009) “es un instrumento que puede ayudar a considerar las distintas formas de aprender 

de los estudiantes orientando nuestras prácticas pedagógicas hacia su aprendizaje 

significativo” (p. 25), lo cual conlleva que tanto docentes como alumnos deben verse 

inmersos en este espacio y dar respuestas efectivas a las necesidades e intereses del 

contexto en que se desenvuelven. Así pues, en la actualidad el proceso de aprendizaje 

exige la aplicación de herramientas educativas lúdicas que permitan mediante la práctica 
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la transferencia de conocimientos entre el docente y el estudiante. En este contexto Bishop 

(1998) afirma que: 

 

Los educadores en matemáticas han descubierto mediante su experiencia, que han 

apoyado con investigaciones teóricas, que jugar puede ser una parte integrante del 

aprendizaje. Esto ha hecho del acto de jugar y de la idea del juego una actividad 

de enseñanza y aprendizaje mucho más extendida de lo que había sido 

anteriormente. (p. 21) 

Figura 1: Pirámide del aprendizaje 

 

Fuente: Carrillo et al. (2009) 

 

Con referencia a la enseñanza de la Matemática, el Ministerio de Educación 

(2019) en el Currículo menciona que:  

 

La enseñanza de la Matemática tiene como propósito fundamental desarrollar la 

capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre 

las ideas y los fenómenos reales. Este conocimiento y dominio de los procesos le 

dará la capacidad al estudiante para describir, estudiar, modificar y asumir el 

control de su ambiente físico e ideológico, mientras desarrolla su capacidad de 

pensamiento y de acción de una manera efectiva. (p. 362) 
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En este contexto, “El currículo del área presenta los contenidos articulados en 

forma sistemática y coherente” (Ministerio de Educación, 2019, p. 367), los cuales se 

estructuran en tres bloques curriculares: álgebra y funciones, geometría y medida y 

estadística y probabilidad. A la vez el Ministerio de Educación (2016) en el Currículo de 

Matemática señala que: 

 

El estudio de estos bloques curriculares en los tres primeros subniveles se trabaja 

con énfasis en lo concreto y a partir del subnivel superior empieza un tratamiento 

más abstracto de la Matemática, con la introducción de símbolos y variables; 

contenidos que se profundizan en el Bachillerato. Sobre los problemas que se 

resuelven, si bien muchos son cotidianos, en el subnivel superior de EGB y en el 

nivel de Bachillerato también pueden ser problemas hipotéticos, algebraicos, y se 

busca modelizarlos para su solución. (p. 59) 

 

De la misma forma el Ministerio de Educación (2016) establece que “La 

Matemática está constituida por conjuntos de diferente naturaleza y de complejidad 

diversa, su desarrollo se basa en estos cuatro componentes importantes: lógica 

matemática, conjuntos, números reales y funciones” (p. 55).  Es decir, los contenidos se 

estructuran mediante los componentes mencionados y van tomando un grado de dificultad 

mayor a medida que van avanzando de subnivel. 

Las propuestas de enseñanza que emplean los docentes de Matemática no son 

coincidentes, por ello Goñi (2011) expresa que: 

 

Hay una división fundamental entre los que observan la finalidad de la enseñanza 

de las matemáticas desde el ángulo de la competencia matemática y la de los que 

lo hacen desde el ángulo de las Matemáticas como área de conocimiento. (pp. 22-

23) 

Por lo expuesto existe un gran grupo de docentes que imparte la clase en función 

al aprendizaje que esperan de acuerdo a los contenidos planificados, aun cuando estos 

sean estrictamente teóricos y procedimentales, replicando modelos para la solución de los 

procesos matemáticos, mientras que el otro grupo busca fomentar el desarrollo de un 

pensamiento lógico y reflexivo, relacionando los temas con situaciones de la vida 
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cotidiana, lo que de da mayor posibilidad de un aprendizaje significativo de la 

matemática. Por su parte Lubiensky y Mewborn (2001, citado en Curiel, 2021) establecen 

categorías de los conocimientos de los docentes, así señalan: 

 

el “conocimiento pedagógico del contenido” (PCK) y el “conocimiento 

matemático para la enseñanza” (MKT) a partir de los cuales se pueden reconocer  

relaciones y diferencias entre lo que el profesor aprende en forma académica y lo 

que hace en el aula. (p. 45) 

 

En cambio, Contreras et al. (2017, citado en Curiel, 2021), establecen las 

categorías del conocimiento profesional del docente como un: 

 

Conocimiento Especializado del Maestro de Matemáticas (MTSK, por sus siglas 

en inglés) y consideran la importancia del conocimiento de la práctica matemática 

(KPM) y conocimiento de los temas (KoT), que se refieren a aspectos como la 

argumentación, la definición y los procedimientos. (p. 45) 

 

Sin embrago es importante tomar en cuenta que los docentes nos enfocamos en lo 

que enseñamos y no en lo que los estudiantes aprenden o deberían aprender, así lo afirma 

Lorenzato (2015): “Algunas veces como profesores, parecemos estar tan preocupados en 

enseñar que no tenemos paciencia para esperar que los alumnos aprendan, y así 

mostramos nuestro saber sin dar suficiente atención al aprendizaje de los alumnos”. 

“La adolescencia se caracteriza por ser un momento vital en el que suceden gran 

número de cambios que afectan a todos los aspectos fundamentales de una persona” 

(Moreno, 2015, p. 10). Debido a lo mencionado se establece que a medida que el ser 

humano se desarrolla se produce un proceso cognitivo más complejo, de tal manera que 

el aprendizaje de la Matemática en alumnos adolescentes requiere de mayor atención 

debido a que como lo señala el Ministerio de Educación (2019): 

 

A partir del subnivel medio y superior de EGB se van complejizando de forma 

sistemática los contenidos y procesos matemáticos, los estudiantes utilizan 

definiciones, teoremas y demostraciones lo que conlleva al desarrollo de un 
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pensamiento reflexivo y lógico que les permite resolver problemas de la vida real. 

(p. 362) 

 

Las estrategias que se utilizan en el proceso de enseñanza de las Matemáticas 

deben estar enfocadas en crear situaciones que permitan reflexionar y descubrir nuevos 

conocimientos, mediante actividades lúdicas, pues como lo menciona Corbalán y 

Deulofeu (1996, citado en Muñiz et al., 2014): “Las implicaciones de tipo emocional, el 

carácter lúdico, el desbloqueo emocional, la desinhibición, son fuentes de motivación que 

proporcionan una forma distinta a la tradicional de acercarse al aprendizaje” (p. 20). 

En definitiva, debido a la estructura compleja del proceso de enseñanza-

aprendizaje de la matemática y a la dificultad que conlleva trabajar con los adolescentes, 

la gran parte de docentes continúan con la aplicación de técnicas tradicionales, las cuales 

se enfocan en cubrir contenidos a través de la estandarización y memorización de modelos 

matemáticos, de tal manera que el aprendizaje se dificulta, esto se ve reflejado en el bajo 

desempeño escolar y en el poco interés por la asignatura. En consecuencia, es necesario 

plantear técnicas que motiven el aprendizaje de la matemática tomando en cuenta los 

intereses y necesidades reales del alumnado. Así pues, al ser considerada la Matemática 

como una ciencia indispensable para la formación de ciudadanos, es importante centrar 

la atención en la creación de bases sólidas que permitan desarrollarse y cumplir las 

expectativas de la sociedad. “Para esto la enseñanza de las Matemáticas debe planearse y 

desarrollarse teniendo en cuenta el complejo contexto de identificación de los alumnos 

considerando y respetando su cultura, así como sus aspiraciones, necesidades y 

posibilidades” (Lorenzato, 2015). De tal manera que se deje de lado la enseñanza 

unidireccional de la Matemática centrada en la transmisión de conocimientos, como un 

discurso o exposición del docente en el aula de clase, transformándose en una enseñanza 

sin interacción, que no admite discusión de los procedimientos que llevaron a la 

consecución de los resultados. En consecuencia, el alumno encontrará así una Matemática 

sin sentido, alejada de la vida real del adolescente y del entorno en que se desenvuelve, 

desaprovechando el potencial lúdico de las actividades que se puedan plantear utilizando 

los contenidos matemáticos, lo que da lugar a que la asignatura sean considerada como 

una ciencia altamente compleja y difícil de entender, provocando desilusión, frustración 

y otros efectos psicológicos, tanto para estudiantes como para docentes. 
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2.2.2. Gamificación 

2.2.2.1. Definición 

Para comprender la gamificación es necesario entender en primer lugar que: “Los 

juegos son actividades que acompañan a las personas desde temprana edad, debido a que 

por medio de ellos se estimula a los niños para el desarrollo de nuevas estructuras 

mentales” (Londoño y Rojas, 2020, p. 496). 

En este sentido se debe mencionar que los juegos han tenido una evolución a lo 

largo de los años, de tal manera que se han incluido en el ámbito educativo como técnicas 

de enseñanza, los cuales han tomado una estructura formal para la aplicación en el aula 

de clase, aun cuando la denominación de los mismos se han transformado, tal como se 

puede visualizar en la figura 2, el propósito en la educación es el mismo, pues se relaciona 

la diversión con los conocimientos para el logro de los objetivos planteados. 

Figura 2: Evolución de los juegos en contextos educativos 

 

Fuente: Londoño y Rojas (2020). 

 

En la actualidad el término que ha tomado mayor relevancia con relación a esta 

técnica y que se utiliza es gamificación, Teixes (2014) menciona que: 

La gamificación en la educación y la formación es la aplicación de recursos de los 

juegos (diseño, dinámicas, elementos, etc.) para modificar los comportamientos 

de los alumnos para que el resultado de la acción educativa o formativa sea 

efectiva para ellos, para el impartidor y para el promotor de ésta. (p. 108) 
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Holguin et al. (2020) establece que: “Gamificar es el proceso activo, recreativo y 

motivacional del docente cuya finalidad es regular los procesos de: a) aprendizaje, b) 

metacognición, c) evaluación y d) reforzamiento” (p. 82). 

Por lo tanto, la gamificación es una técnica de enseñanza que traslada las 

mecánicas de los juegos a diferentes ámbitos. En el campo educativo facilita la 

transferencia de conocimientos de una forma más divertida, logrando una experiencia 

positiva en los alumnos. Razón por la cual, la aplicación de esta técnica ha despertado 

interés en estos últimos años, principalmente en asignaturas cuya naturaleza es más 

compleja, así lo muestra la figura 3, con la finalidad de mejorar los aprendizajes mediante 

la motivación y el cambio de comportamientos. 

Figura 3: Área de aplicación de los juegos para el aprendizaje 

 

Fuente: Londoño y Rojas. (2020) 

 

La aplicación de la gamificación es un desafío, pues requiere que se cumpla el 

propósito para el cual fue diseñado, tomando en cuenta lo que menciona Ordás (2018): 
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El propósito de la gamificación, en cambio, no es jugar. Utiliza componentes de 

los juegos, para aplicarlos a un problema de la vida real, pero no es un juego en sí 

mismo. Es una forma de llamar a la acción, de motivar un comportamiento. (p. 

30) 

 

Cabe señalar que la gamificación es una técnica creativa y beneficiosa en el ámbito 

educativo, pues permite obtener mejores resultados en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, así lo indica Contreras y Eguia (2016): 

 

Su potencial para moldear el comportamiento de los usuarios es interesante y 

eficaz (en algunos casos) para diversas áreas. Algunos centros de educación en 

línea como khanacademy.org o codeacademy.com, utilizan el juego para aumentar 

la participación de los usuarios. Cursos, talleres o asignaturas implementan la 

gamificación, con la idea de que los usuarios puedan aprender de una manera 

diferente y divertida. (p. 7) 

 

De tal manera que la gamificación genera una serie de “beneficios en su práctica 

como son: incremento de la motivación escolar, disposición positiva para aprender, 

mayor autonomía, incremento del feedback entre profesorado-alumnado e 

individualización de la enseñanza” (Manzano y Domínguez, 2018, p. 262). 

Parra y Torres (2018) también mencionan una serie de beneficios de la 

implementación de la gamificación en el aula de clases, los cuales se detallan a 

continuación: 

 

Los estudiantes:  

- Aumentan la motivación en las clases. 

- Les sirve de ejercicio de autoevaluación. 

- Mejoran sus habilidades sociales y el trabajo en equipo 

- Se estimula la creatividad 

- Se trabajan valores tan importantes como el compañerismo, la motivación, la 

superación, la comunicación y el trabajo en equipo. 
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Para los profesores:  

- Sirve como actividad principal o como actividad comodín en algunas sesiones 

especiales.  

- Permite crear un ambiente distendido entre el alumnado o entre los alumnos y 

los profesores.  

- Permite reforzar y poner en práctica los conocimientos adquiridos en las clases 

y escapar de la monotonía. 

- Se puede ajustar a las necesidades especiales de los alumnos. (p. 172) 

 

Uno de los beneficios más significativos de la implementación de la gamificación 

es la motivación que genera en el alumnado, es por ello que Oliva (2016) indica que: 

 

Necesariamente el docente debe recordar que un grupo de estudiantes motivados 

son fácilmente transformados en una clase disciplinada y empeñada en la 

realización del fiel cumplimiento de los objetivos académicos; por tanto, la 

condimentación que le da la gamificación al caldo del saber permite el hecho de 

que desde el estudiante más desinteresado hasta el más atento puedan asumir el 

reto de aprender y superar sus dificultades de aprendizaje, ya que la gamificación 

les permite ver el error como algo bueno y superable. (p. 36) 

 

De acuerdo con lo anterior es necesario entender que la motivación es “aquello 

que origina, mantiene y orienta el comportamiento de las personas guiándolas hacia el 

cumplimiento o realización (o no) de ciertos fines o metas particulares” (Herrera y Matos, 

2009, pp. 19-20). Por consiguiente, los estudiantes motivados son moldeables para 

adquirir aprendizajes significativos, es por ello que la motivación es un factor 

determinante del rendimiento académico de los estudiantes. Ahora bien, si se enfoca la 

motivación según la teoría de las necesidades se genera un proceso, en la cual existe una 

serie de momentos antes de llegar al cumplimiento de los objetivos, así se lo puede 

observar en la figura 4. 
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Figura 4: Proceso de la motivación 

 

Fuente: Charleux y Loubat (2016). 

 

La motivación se clasifica de acuerdo con el origen del impulso del individuo en: 

motivación intrínseca y motivación extrínseca. Así, Ajello (2003, citado en Naranjo, 

2009) establece que: 

 

“la motivación intrínseca se refiere a aquellas situaciones donde la persona realiza 

actividades por el gusto de hacerlas, independientemente de si obtiene un 

reconocimiento o no. La motivación extrínseca, por su parte, obedece a 

situaciones donde la persona se implica en actividades principalmente con fines 

instrumentales o por motivos externos a la actividad misma, como podría ser 

obtener una recompensa” (p. 166). 

 

En cuanto a la clasificación de la motivación, se debe tomar en cuenta que tanto 

la motivación intrínseca como la motivación extrínseca están inmersas en el desarrollo de 
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la gamificación, sin embargo, los docentes deben apuntar a que el alumnado se enfoque 

en mayor medida a la consecución de los aprendizajes que a la obtención de notas o 

beneficios por estímulos externos, esto se puede notar en la figura 5. 

Figura 5: Tipos de motivación 

 

Fuente: Carrillo et al. (2009) 

 

Es importante tomar en cuenta que esta técnica se hace efectiva cuando la forma 

de aplicación es correcta, es por ello que los docentes que la utilicen deben tener un 

conocimiento adecuado, con el fin de lograr el verdadero propósito y no desgastar 

recursos y tiempo con una mala práctica de la misma. Cabe mencionar que ninguna 

técnica es efectiva por sí sola, pues se requiere plantear de manera adecuada las acciones 

de aprendizaje que se van a utilizar dentro y fuera del aula de clase, caso contrario no se 

obtendrá el resultado esperado, dado que el propósito de la gamificación consiste en 

obtener aprendizajes significativos mediante la aplicación de las mecánicas del juego. 

 

2.2.2.2. Elementos 

La gamificación utiliza la mecánica de los juegos, por ello es importante conocer 

en primer lugar los elementos de estos en general, Ordás (2018) menciona que: "Según el 

MDA Framework, un marco de referencia para el diseño e investigación de juegos, hay 

tres componentes fundamentales en toda interacción del jugador con el juego: mecánicas, 

dinámicas y estética"(p. 49).  
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Una vez que se establecen de manera general los elementos, se debe llevar a la 

aplicación de estos componentes en la gamificación en el proceso educativo, en este caso 

Teixes (2014) menciona que: 

 

Así, para construir un sistema gamificado, debe partirse de la definición del 

objetivo, entendido como uno de los elementos clave de una integración de éxito. 

A continuación, se deberán construir las mecánicas alrededor de ese objetivo. 

Pone un énfasis particular en la comunicación con el usuario/jugador para que en 

todo momento se puedan resolver las preguntas: «¿cómo participo?»  y «¿por qué 

sigo implicado?»." (p. 86) 

 

Según Ordás (2018) se puede distinguir tres elementos fundamentales de la 

gamificación: las dinámicas, las mecánicas y los componentes, tal como se muestra en la 

figura 6. 

 

Dinámicas: Describe las mecánicas de juego en tiempo de ejecución actuando 

sobre el jugador a lo largo del tiempo. Es el apartado más cercano a los factores 

motivacionales de nuestro juego. Ejemplos son: ayudar, relacionarse, descubrir, 

progresar, comprometerse con algo, competir, crear, decidir, expresarse, 

colaborar, refuerzo moral, ganar, destacar, coleccionar, curiosear, entretenerse, 

etc.  

Mecánicas: Describe las reglas de juego con instancias de componentes para la 

creación de dinámicas de juego. Ejemplos: «Si ves este vídeo obtendrás 10 

puntos»; «Contesta esta encuesta y consigue el nivel experto»; «Completa este 

formulario y desbloquearas esta insignia»; «Tienes 15 minutos para leer este 

contenido»; «Si recomiendas esto, obtendrás...».  

Componentes: Describe los elementos o características de juegos para crear 

mecánicas o dar feedback a los jugadores. Ejemplos son: puntos, medallas, 

clasificaciones, logros, recompensas, niveles, cuenta atrás, aleatoriedad, barra de 

progresión, misiones, avatares, bienes virtuales, premios, etc. (pp. 82-83) 
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Figura 6: Pirámide de los elementos de la gamificación 

 

Fuente: Adaptado de Werbach (2012). 

 

Las mecánicas y los componentes hacen que el avance del sistema gamificado sea 

visible, es por ello que dentro de los mismos se establece otros elementos, en la tabla 3 se 

muestra cada uno de ellos de acuerdo a la estructura que indica Teixes (2014): 

 

Tabla 3: Elementos de la gamificación 

MECÁNICAS Y COMPONENTES DINÁMICAS 

1. Puntos: Son valores numéricos que se consiguen en los juegos y en los 

sistemas gamificados tras llevar a cabo una o varias acciones, según el 

caso. 

1. Recompensas: Es algo de valor que se obtiene 

tras la realización de una acción o la 

consecución de un objetivo. 

• Puntos de experiencia 

Se ganan a partir de las acciones de los 

jugadores. Se utilizan para seguir y 

recompensar ciertas actividades. Solo 

pueden incrementarse en el cómputo 

de cada jugador. 

2. Status: Se entiende como un sentimiento de 

reconocimiento por parte de terceros y un 

sentimiento de popularidad, de prestigio, de 

respeto o de captación de la atención. 

• Puntos compensables 

Se consiguen y miden lo mismo que los 

«puntos de experiencia» pero se 

pueden canjear para comprar bienes y 

servicios reales. 

3. Logros: Conseguir algo que tiene un cierto 

nivel de dificultad, alto pero factible tras un 

esfuerzo razonable. 

• Moneda:  

Se canjea directamente en moneda real 

para la adquisición de bienes y 

servicios. 

4. Autoexpresión: Las personas buscan 

diferenciarse del resto mediante el aspecto, las 

acciones que llevan a cabo, etc. 
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• Puntos de habilidad 

Se consiguen en la interacción con el 

juego o sistema. Reflejan el dominio 

del juego o de una actividad concreta. 

5. Competición: Una de las maneras de obtener 

satisfacción en el desempeño de una acción es 

comparando nuestros resultados con los de los 

demás. 

• Puntos sociales o de reputación 

Se ganan mediante las acciones de 

otros jugadores. Permiten hacer el 

seguimiento y recompensar las 

acciones o contribuciones de éstos. 

6. Altruismo: Este se basa en la entrega de bienes 

o servicios a los demás sin una compensación 

directa o prevista. 

 

2. Medallas (badges): Son representaciones gráficas de los logros que se 

obtienen en un juego o sistema gamificado.  

7. Feedback: Permite a los jugadores/usuarios 

conocer cuál es su grado de cumplimiento o 

progreso en el juego o sistema en el cual 

participan. 

3. Clasificaciones (leaderboards): Este elemento ordena de manera visual a 

los usuarios/jugadores de un sistema gamificado según la consecución de 

las metas propuestas.  

8. Diversión (Fun): Considerar que contenga 

elementos de diversión como el sentimiento de 

victoria, la resolución de problemas, los deseos 

de exploración, el trabajo en equipo, la 

sorpresa, la imaginación, el compartir, la 

asunción de nuevos roles, el relajamiento, etc. 

4. Retos y misiones: Los retos implicarían un límite de tiempo para su 

consecución. Una misión determina una serie de acciones a llevar a cabo 

por parte del jugador para conseguir un objetivo. 

 

5. Avatares: Son representaciones personales y únicas de los 

usuarios/jugadores en un juego o sistema gamificado.  
 

6. Niveles: Son uno de los principales componentes que despiertan la 

motivación en los juegos. Los niveles son, pues, un indicador del grado de 

progreso en un juego o actividad. 

 

7. Bienes virtuales: Son objetos o bienes intangibles que los 

jugadores/usuarios compran o ganan para utilizar en sus juegos en línea.  
 

Fuente: Elaboración propia con base en Teixes (2014). 

 

La gamificación no es una estructura rígida, pues varía de acuerdo con el contexto 

en el que se va a desarrollar, por ello varios autores plantean esta técnica desde diferentes 

perspectivas, así Ordás (2018) incluye la narrativa dentro de la dinámica de un sistema 

gamificado y manifiesta que: 

 

La narrativa debe ser una parte fundamental de nuestro sistema gamificado puesto 

que va a ser la forma de crear expectación y captar la atención. Es una forma de 

enganchar, de contar una historia que tenga que ver con cosas que interesen a 

nuestros usuarios. (p. 61) 

Otro aspecto importante que se debe tomar en cuenta en gamificación son los tipos 

de jugadores, ya que los usuarios o participantes se identifican y motivan de acuerdo con 
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las características de cada uno de ellos. La clasificación de los jugadores en base al 

modelo que plantea Bartle (1996, citado en Ordás, 2018) considera 4 tipos: 

 

- Los socializadores (socializers) están interesados en interactuar con otros 

jugadores. Esto generalmente significa hablar, pero puede extenderse a otros 

comportamientos como descubrir cosas de otros y conocerlos. El entorno del 

juego es solo un escenario, los personajes son los que lo hacen convincente. Los 

socializadores están orgullosos de sus amistades, sus contactos y su influencia. 

- Los exploradores (explorers) están interesados en que el juego les sorprenda, es 

decir, en interactuar con el entorno en el que se encuentran. No les interesa la 

puntuación, sino la libertad que les proporciona el juego y su capacidad para 

asombrarles. Los exploradores están orgullosos de su conocimiento, de que los 

jugadores nuevos les traten como fuentes de conocimiento. 

- Los conseguidores o triunfadores (achievers) están interesados en actuar en el 

entorno en el que se encuentran. Quieren dominar el juego y controlarlo. Están 

orgullosos de su estatus elevado en la jerarquía y del tiempo que tardaron en 

alcanzarlo. 

- Los asesinos (killers) están interesados en actuar con otros jugadores. Solo 

desean demostrar su superioridad sobre los demás. El conocimiento acumulado es 

inútil a menos que pueda aplicarlo para que afecte a una persona. Los asesinos 

están orgullosos de su reputación y de sus habilidades de lucha a fuerza de 

práctica. (p. 43) 

 

2.2.2.3. Estructura 

La gamificación es un sistema estructurado que debe contener ciertos elementos 

que Ottaviano (2017) propone a continuación: 

 

Algunos  de  los  elementos  propios  de  los  juegos  que  se  suelen  tomar  para  

gamificar  un  entorno  educativo  son  los  siguientes:  retos  y  misiones  (generan  

motivación  porque  presentan  una  situación  problemática  o  un  reto  a  resolver);  

reglas,  turnos  y  restricciones  (diseñadas  para  limitar  las  acciones  de  los  

jugadores);  narrativa,  identidades  y  personajes  (sitúan  a  los  jugadores  en  el  
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contexto  realista donde las acciones pueden llevarse a cabo); recompensas en  

vidas  o  monedas  (son  bienes  recibidos  en  el  juego  para  acercarse al objetivo); 

retroalimentación en base a pistas visuales y  señalizaciones  (dirigen  el  avance  

del  usuario  a  partir  de  su  comportamiento)  y  cooperación  y  competencia  

(animan  a  los  jugadores a aliarse para lograr un objetivo en común y a enfrentar 

a otros para lograr el objetivo antes o mejor). (p. 93) 

 

Según Aranda et al. (2015), la gamificación se establece mediante la siguiente 

estructura: "Dentro del amplio conjunto de opciones que la gamificación explora, 

nosotros vamos a analizar seis elementos primarios: puntos, niveles y progresión de la 

dificultad, tabla de puntuaciones, insignias y desafíos."(p. 316) 

Existen varios modelos para diseñar un sistema de gamificación, sin embargo, 

Teixes (2014) establece un modelo en el que se combina algunos elementos de otras 

propuestas que contiene las siguientes fases como lo muestra la figura 7. 

Figura 7: Fases de un sistema gamificado 

 

 

 

 

 

Fuente: Teixes (2014). 

 

Los objetivos son fundamentales dentro de un sistema gamificado, ya que 

debemos plantear qué es lo que se quiere conseguir y por qué se quiere aplicar esta 

técnica. Una vez que se establecen los objetivos es importante realizar el análisis del 

entorno en el cual se va a desarrollar este proceso y el grupo que va a participar en el 

mismo. A continuación, se empieza a delimitar conductas que se quieren modificar, de 

tal manera que esté claro lo que se quiere conseguir en los alumnos. Posterior se define 

los elementos que se van a incorporar en el sistema y se procede a ejecutarlos de acuerdo 

con la planificación establecida. Finalmente se debe realizar un proceso de monitoreo y 

actualización del sistema gamificado, pues se debe evaluar si el proceso ha cumplido los 
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objetivos planteados, de no ser así se debe realizar una modificación al modelo propuesto 

(Teixes, 2014). 

Para el diseño de la gamificación se establece dividir la propuesta en dos partes, 

por un lado, realizar la planificación educativa y, por otro, diseñar la estructura de la 

gamificación. Cada elemento de la planificación se vincula con un elemento de la 

estructura de la actividad gamificada que se vaya a diseñar (Vázquez, 2021), tal como se 

puede observar en la figura 8. 

Figura 8: Relación de los elementos de la planificación y los elementos de la 

gamificación 

 

Fuente: Vázquez (2021). 

 

En la actualidad existen muchas herramientas que permiten el diseño de sistemas 

de gamificación mediante el uso de la tecnología, a continuación, se menciona algunas de 

ellas, según González (2019) los más utilizados son: 

 

- Kahoot: Esta herramienta se basa en el juego de preguntas y respuestas. Es una 

herramienta muy sencilla de manejar por el profesorado y fácil de usar por el 

alumnado. Es útil para repasar contenidos, motivar a los estudiantes realizando 

competiciones individuales o grupales y para propiciar el debate en clase. 

- Cerebriti: Esta herramienta permite que los estudiantes puedan crear sus propios 

juegos educativos al mismo tiempo que pueden jugar con otras creaciones de otros 

participantes y poner a prueba los conocimientos. 
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- Brainscape: Esta herramienta está basada en la creación de tarjetas digitales y 

permite crear juegos tipo “flashcards” y especialmente se ha diseñado para 

dispositivos móviles. 

- Edmodo: Es una red social gamificada con fines educativos. Permite asignar 

insignias, crear retos y ejercicios a individuos o grupos. 

- Classcraft: Es una plataforma muy cercana a los videojuegos tipo World of 

Warcraft para educación, por tanto, muy visual y atractiva, con distintos 

personajes (magos, sanadores, guerreros). El objetivo es crear misiones en donde 

los equipos deben ir superando retos colaborativamente para adquirir puntos y oro.  

- Classdojo: Es una plataforma gamificada que permite conectar a las familias con 

los centros educativos. De esta forma se podrá ir viendo la evolución de los 

estudiantes de forma compartida entre los padres y madres y el profesorado. 

- Quizizz: Es una herramienta similar a Kahoot en donde el profesorado puede 

crear tests para realizar en clase en tiempo real. Permite compartir estos test con 

otros profesores y también enviarlas para hacerlas en la casa.  

- Genially: Es una herramienta muy útil para crear contenidos interactivos 

(presentaciones, infografías, etc.) y trae plantillas de juegos interactivos y 

gamificación. 

- Socrative: Es una herramienta similar a Kahoot para juegos de preguntas y 

respuestas. Permite realizar el registro de los estudiantes y saber los resultados de 

forma online o descargarse en una hoja de cálculo. 

- Plickers: Es una herramienta que permite realizar juegos de preguntas y 

respuestas, tal como Kahoot o Socrative, pero con la ventaja de que no necesita 

que cada estudiante tenga un dispositivo, sino que el profesor/a es quien debe tener 

un Smartphone o tableta para comprobar los resultados. 

- FlipQuiz: Es una herramienta sencilla que permite crear preguntas en formato 

tabla y asignar puntuaciones a las respuestas correctas, añadir lapsos de tiempo, 

crear grupos de trabajo, entre otras funcionalidades. 

- Toovari: Es una herramienta online que utiliza un sistema parecido a las recetas 

de cocina para introducir los elementos de gamificación. A través de la misma, se 

pueden repasar contenidos y posee elementos altamente motivadores. (pp. 12-14) 
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Todas las herramientas mencionadas son de mucha ayuda para la preparación de 

una actividad gamificada, las cuales son dinámicas y de fácil uso, se las puede aplicar en 

cualquier asignatura incluida la Matemática, así como se muestra en el ejemplo de la 

figura 9. 

Figura 9: Ejemplo Kahoot 

 

Fuente: Martín et al. (2017). 

 

2.2.2.4. Gamificación en el aprendizaje de la Matemática 

La Matemática siempre ha incluido en sus sistemas un componente lúdico, 

mediante el cual se han realizado demostraciones que han dado lugar a algunos modelos 

matemáticos, es por ello que Muñiz et al. (2014) indica que: “Introducir el juego u otras 

tareas lúdicas en el aula no tiene por qué ser complejo en matemáticas, donde surgen 

numerosos planteamientos y problemas cuya resolución puede ser vista como un premio 

o una meta a alcanzar” (p. 22). 

La implementación de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) 

en el ámbito educativo pretenden transformar la enseñanza tradicional en un aprendizaje 

significativo, de este modo aplicar nuevas técnicas y estrategias es un reto para los 

docentes de la asignatura de Matemática, pues como lo señala Torres (2021, citado en 

Muñiz et al., 2014) “Descubrir que las matemáticas son una ciencia fascinante es un 

trabajo difícil, puesto que es necesario terminar con esos mitos que la caracterizan” (p. 
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21). Por consiguiente, se sugiere establecer una enseñanza con elementos lúdicos y 

entretenidos que permitan optimizar el proceso de enseñanza-aprendizaje en dicha 

materia, en la cual la mayor parte de estudiantes tienen dificultades para aprender. Por lo 

tanto, la gamificación pretende fomentar el aprendizaje de la Matemática “cuyo objetivo 

es ejercitar y desarrollar destrezas en la resolución de problemas, así como adquirir 

conocimientos procedimentales y conceptuales que favorezcan las técnicas de 

resolución” (García et al, 2018, p. 82). 

La gamificación puede ejecutarse desde diferentes perspectivas y depende del 

contexto o realidad de cada institución educativa en donde se quiera aplicar, incluso 

depende de la diversidad de alumnado en cada aula y de la asignatura en la que se quiera 

desarrollar la técnica, sin embargo, se debe tomar en cuenta ciertas pautas generales del 

proceso, en el cual se establece que: 

 

El estudiante debe estar guiado por el docente a través de cuatro etapas, que bien 

podrían adaptarse al proceso didáctico de las Matemáticas con Gamificación: 1) 

Discovery o descubrimiento: donde el aprendiz conoce el sistema de 

Gamificación; 2) Onboarding o entrenamiento: donde se enfrenta al estudiante a 

situaciones problemáticas que pueda resolver, el aprendiz se familiariza con las 

dinámicas y mecánicas del juego; 3) Scaffolding o andamiaje: el jugador aplica lo 

aprendido de la etapa anterior; y 4) Pathway to mastey o hacia el dominio del 

juego: donde se crean las condiciones para que el alumno avance en el juego 

mediante la adquisición de nuevas competencias. (Yu-kai, 2013, citado en Macías, 

2017). 

 

Los beneficios de la gamificación en el aprendizaje de la Matemática son 

significativos, pues mejora el aprendizaje mediante la motivación y el interés de una 

asignatura que ha llevado por muchos años una enseñanza tradicional, dando como 

resultado que los alumnos sientan temor o desinterés por el aprendizaje de una materia 

difícil de entender y aburrida.  

Así como se puede aplicar la gamificación en el ámbito de la educación en general, 

también existe varias aplicaciones encaminadas exclusivamente para la enseñanza de la 
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asignatura de Matemática. A continuación, se menciona algunas aplicaciones que Vives 

(2017) nos da a conocer para que los docentes pueden utilizar en sus horas de clase: 

 

• Monster number. Es una aplicación educativa que consiste en un juego de 

plataformas que invita a los niños a jugar con las matemáticas. Con diseños 

divertidos, personajes simpáticos, juegos de lógica, y operaciones matemáticas 

que se adaptan a los diferentes grupos de edad. 

• El rey de las matemáticas. En este juego se trata de responder a los retos 

matemáticos que te proponen para ascender de nivel y convertirse en diferentes 

personajes, empezando desde el granjero hasta finalizar con el rey. 

• Knowre. Esta genial app consiste en un videojuego donde tus alumnos deberán ir 

superando los problemas que van surgiendo. En caso de no saber la respuesta, esta 

aplicación fragmenta el problema por partes más sencillas de manera que con una 

mínima tutorización pueda completar el ejercicio. Con la práctica y la guía del 

docente, conseguirán entender las matemáticas e incluso que les parezcan 

divertidas. 

• Aequalis. Zen Maths. Un juego que combina las operaciones matemáticas y la 

resolución de problemas en un tiempo determinado y acompañado de una música 

relajante. Cada nivel aumenta de dificultad, integrando las operaciones aprendidas 

anteriormente. 

• Oráculo matemágico. Este juego se asemeja a un juego de rol, en el que para 

conseguir llegar a formar parte de la orden matemágica se requiere solucionar 

diversos ejercicios matemáticos. Una vez descargado el juego, se puede ejecutar 

sin conexión. ¡Con esta aplicación tus alumnos no querrán parar de aprender 

matemáticas! 

 

En definitiva, la gamificación es una tendencia actual en el ámbito educativo, 

debido a que genera interés en el aprendizaje de distintas asignaturas que emplean 

estructuras rígidas, una de ellas la Matemática, así Holguin et al. (2019) indica los 

componentes en los que actúa la gamificación en esta asignatura: 

 

http://monsternumbers.net/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oddrobo.komjfree&hl=es
http://knowre.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zengardenapps.aequalis&feature=search_result#?t=W251bGwsMSwyLDEsImNvbS56ZW5nYXJkZW5hcHBzLmFlcXVhbGlzIl0.
https://nmas1.org/news/2017/05/18/app-matematica
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Por lo tanto, la gamificación como estrategia pedagógica permite el logro de 

habilidades cognitivas en dos de sus competencias matemáticas más complejas de 

desarrollar en el aula como lo es el aprendizaje del cálculo numérico y la 

resolución de problemas, ya que en ellas intervienen múltiples procesos de 

desarrollo. (p. 49) 
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1. Tipo de investigación 

El alcance del presente estudio es de nivel descriptivo, pues detalla fenómenos, 

situaciones o eventos que se generan en un ámbito de interés, de tal manera que el 

investigador conozca a profundidad los hechos entorno a dicho fenómeno para su 

observación, análisis, reflexión y posterior construcción de una solución efectiva, así 

Gómez (2016) señala que: 

 

Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las características y 

los aspectos importantes del fenómeno que se somete a análisis. Vale decir, si ya 

se ha hecho un estudio exploratorio, y se han identificado los aspectos relevantes 

del fenómeno a investigar, este tipo de estudios orientará sus objetivos a 

determinar y describir cómo son esos hechos, o conceptos relevantes del 

fenómeno investigado. (p. 75) 

 

La investigación es de tipo proyectiva, ya que se plantea elaborar una propuesta 

innovadora que permita mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en el área de 

matemática, así pues, Hurtado (2012) menciona que la investigación proyectiva “propone 

soluciones a una situación determinada a partir de un proceso de indagación. Implica 

explorar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio, mas no necesariamente 

ejecutar la propuesta” (p. 122).  

 

3.2. Diseño de la investigación 

La investigación se basa en un diseño no experimental debido a que el estudio se 

lo realiza en un contexto natural que no requiere la influencia de factores para alterar su 

desarrollo normal. De acuerdo con Hernández et al. (2014), la investigación no 

experimental se trata de: “Estudios que se realizan sin la manipulación deliberada de 

variables y en los que sólo se observan los fenómenos en su ambiente natural para después 

analizarlos” (p. 152). 

El diseño se enfoca en la investigación de campo, ya que se utiliza la información 

tomada de fuentes primarias, con la finalidad de dar solución a un problema planteado 
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mediante la observación e interacción con los objetos de estudio, así lo menciona Báez 

(2018): 

 

La técnica de campo permite la observación en contacto directo con el objeto de 

estudio, y el acopio de testimonios que permitan confrontar la teoría con la 

práctica en la búsqueda de la verdad objetiva. Se caracteriza porque la recopilación 

de datos debe hacerse en el medio natural donde se produce el hecho a investigar. 

(pág. 95) 

 

3.3. Unidades de estudio 

La población de estudio con la que se va a trabajar en esta investigación son los 

docentes del área de Matemática del Colegio Fiscal Once de Febrero, debido al tamaño 

de la institución se toma en cuenta a los 3 docentes que imparten asignaturas directamente 

ligadas a la Matemática y otras relacionadas, en la que se incluye la asignatura de 

Emprendimiento, tanto de Educación General Básica (EGB) como de Bachillerato 

General Unificado (BGU), así pues, para determinar la población se toma en cuenta la 

definición que menciona García (2012): 

 

Conjunto de elementos o casos que concuerdan con una serie de especificaciones 

o características definitorias de contenido: lugar y tiempo; que se estudia y da 

origen a los datos de la investigación. Cuando es imposible obtener datos de todo 

el universo es conveniente extraer una muestra, subconjunto del universo, que sea 

representativa. (p. 50) 

 

A continuación, se realiza la selección de informantes claves, en la que “se 

escogen personas por razones especiales como: conocimiento del tema, experiencia o 

haber sido protagonista del fenómeno a estudiar, grado de participación en el grupo social 

y en la toma de decisiones y su disposición para brindar información entre otros” (López, 

2004, p. 74). En consecuencia, los informantes claves que participan en el presente 

estudio son 2 de los 3 docentes del área de matemática, ya que 1 docente no está de 

acuerdo en brindar información para el desarrollo de la investigación. Así pues, para 

seleccionar a los informantes claves se ha tomado en cuenta el criterio de homogeneidad 
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de impartir las asignaturas relacionadas al área y el criterio de heterogeneidad la manera 

de enseñar o las estrategias utilizadas en el aula. 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Para la recolección de datos se va a utilizar la técnica de observación que permite 

la comprensión de un determinado fenómeno o situación, así Hernández et al. (2014) 

menciona que esta técnica “implica adentrarnos profundamente en situaciones sociales y 

mantener un papel activo, así como una reflexión permanente. Estar atento a los detalles, 

sucesos, eventos e interacciones” (p. 399). De acuerdo con Báez (2018) la observación: 

 

Es una técnica de investigación que consiste en mirar detalladamente directa o 

indirectamente (con apartados adecuados y guías de registros) el fenómeno de 

estudio en distintas condiciones, sean estas naturales, artificiales o sociales. (p. 

97) 

 

Ahora bien, se va a realizar la observación de la clase virtual que imparte cada 

uno de los docentes del área de Matemática, sin intervenir en ellas, es decir, se realiza una 

observación no participativa, que de acuerdo con Asimov (2012) “Es la que se realiza 

cuando el investigador observa de manera neutral sin involucrarse en el medio o realidad 

en la que se realiza el estudio” (p. 69). Así pues, con esta técnica se pretende recoger 

datos de la situación actual referida a las metodologías y estrategias aplicadas por los 

docentes en esta materia. La información se obtiene de la observación directa de la clase, 

para ello se solicita la autorización para el ingreso a la plataforma en la que el docente 

imparte su clase, sin dar a conocer la fecha exacta de la observación áulica para no alterar 

los resultados reales. Además, se solicita a los docentes la grabación de la clase para un 

correcto registro de la información, pues por la premura del tiempo ciertos criterios no 

pueden ser visualizados y es preciso volver a revisar la clase para comprobar la aplicación 

o no de los mismos.  

El instrumento que se va a utilizar para la recolección de datos es la guía, registro 

o ficha de observación, que se estructura mediante la escala de Likert, la cual es un 

“Conjunto de ítems que se presentan en forma de afirmaciones para medir la reacción del 

sujeto en tres, cinco o siete categorías” (Hernández et al., 2014, p. 238). En concordancia 
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a lo explicado se va a tomar como referencia la ficha de observación empleada en las 

instituciones educativas fiscales para el acompañamiento pedagógico, formato emitido 

por el Ministerio de Educación, en el cual es necesario incluir ciertos criterios que se debe 

tomar en cuenta para la investigación, tales como las técnicas, estrategias y metodologías 

que utilizan los docentes en el aula, debido a que se requiere de datos de la práctica 

docente en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Matemática. A su vez, 

es necesario la incorporación de un diario de campo, que “es un recurso utilizado para 

recoger las incidencias que ocurren durante el proceso de enseñanza aprendizaje” 

(Gutiérrez, 2008, p. 338). En efecto, en este instrumento se incluirá las actividades 

relevantes que se puedan observar en cada una de las clases que imparten los docentes y 

que no están dentro de la ficha de observación, es decir, es un alcance al primer 

instrumento planteado, el cual es un complemento para obtener la información precisa, 

ya que permite realizar anotaciones importantes de la observación de la clase sin una 

estructura establecida.  

Otra técnica que se va a utilizar para la recolección de datos en la presente 

investigación es la encuesta, que es “una técnica que pretende obtener información que 

suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de sí mismos, o en relación con un tema 

en particular” (Asimov, 2012, p. 72). Esto con la finalidad de contrastar la información 

obtenida en la observación de clase y establecer una pauta para la configuración de la 

guía metodológica propuesta. El instrumento que se va a utiliza para la aplicación de la 

encuesta es el cuestionario, Báez (2018) menciona que: 

 

El cuestionario se define como una serie de preguntas que tienen como finalidad 

obtener datos para una investigación; su elaboración requiere de un procedimiento 

estricto y una vez que se han planteado las hipótesis y definido las variables, se 

procede a seleccionar los indicadores para la elaboración de las preguntas. (p. 110) 

 

3.5.Técnicas de análisis de datos 

Una vez que se realiza la recolección de datos mediante las fichas de observación 

y el diario de campo, se tabula la información y se efectúa un análisis que permita 

sintetizar la información para la toma de decisiones y de la cual parte la estructura de la 
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propuesta, por ello para este estudio se va a aplicar la estadística descriptiva, de acuerdo 

con Lacourly (2010): 

 

La Estadística Descriptiva es un conjunto de técnicas para construir tablas, resumir 

y representar gráficamente conjuntos de datos provenientes de un censo o una 

muestra, con el fin de mostrar sus aspectos más relevantes, permitir una mejor 

interpretación de los fenómenos estudiados y preparar los estudios inferenciales. 

(p. 29) 

 

Los resultados de las fichas de observación son presentados mediante tablas y 

gráficos que nos permiten tener una representación visual clara y precisa de la 

información obtenida. Finalmente se realiza el análisis y la interpretación de los datos, 

que deriva en las conclusiones de la investigación. Con relación a los datos del diario de 

campo, la información se establece en categorías atendiendo a los elementos que 

comparten significados afines o a la frecuencia en la que aparecen en las anotaciones 

registradas. Para garantizar la credibilidad de la información obtenida en la investigación 

de campo es necesario que el análisis de los datos se apoye en diversas bases teóricas. 

También es primordial realizar la triangulación de métodos en la que se debe cotejar la 

información de las diferentes técnicas e instrumentos utilizados en la investigación.  

 

3.6.Operacionalización de Variables 

Objetivos 

Específicos 
Variables 

Definiciones 

nominales 
Dimensiones Indicadores 

Diagnosticar la 

situación actual 

referida a los 

procesos de 

enseñanza de los 

docentes del área 

de matemática 

del Colegio 

Fiscal “Once de 

Febrero” durante 

el año lectivo 

2020-2021. 

 

Situación 

actual referida 

a los procesos 

de enseñanza 

de los 

docentes del 

área de 

matemática. 

Estado en el que 

se encuentran los 

procesos de 

enseñanza de los 

docentes del área 

de matemática. 

Dimensión 

cognitiva 

 

Dimensión de 

habilidades 

 

 

Dimensión 

institucional 

 

 

 

Dimensión 

emocional 

Conocimiento 

 

 

Metodologías 

Estrategias  

Recursos 

 

Formación 

docente 

Proyecto 

institucional 

 

Motivación  

Interés 
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Describir las 

estrategias 

metodológicas 

utilizadas en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje por 

los docentes del 

área de 

matemática del 

Colegio Fiscal 

“Once de 

Febrero” durante 

el año lectivo 

2020-2021. 

 

Las estrategias 

metodológicas 

utilizadas en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje 

por los 

docentes del 

área de 

matemática. 

Características 

de los 

procedimientos 

utilizados por los 

docentes que 

configuran el 

camino al 

aprendizaje de la 

asignatura de 

matemática. 

Dimensión 

pedagógica 

Propósitos 

Técnicas 

Recursos  

Actividades 

Configurar una 

guía 

metodológica 

para la 

implementación 

de la 

gamificación en 

la enseñanza de 

la Matemática en 

el Colegio Fiscal 

“Once de 

Febrero” durante 

el año lectivo 

2020-2021. 

Guía 

metodológica 

para la 

implementació

n de la 

gamificación 

en el proceso 

de enseñanza-

aprendizaje 

para los 

docentes del 

área de 

matemática. 

Conjunto de 

reglas, normas y 

procedimientos 

orientados a la 

implementación 

de la 

gamificación en 

el proceso de 

enseñanza de la 

asignatura de 

matemática. 

Dimensión de 

planificación 

 

 

Dimensión de 

procesos 

 

Dimensión de 

seguimiento 

 

Justificación 

Objetivos 

Diseño 

 

Actividades 

Recursos 

 

Técnicas de 

evaluación 

Instrumentos 

de evaluación 
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CAPÍTULO IV: PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE DATOS 

4.1. Resultados de la ficha de observación de clase aplicada a los Docentes de 

Matemática del Colegio Fiscal Once de Febrero. 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos en la aplicación de la ficha de 

observación de clase en modalidad virtual, con una duración de 40 minutos, a los 2 

docentes del área de matemática del Colegio Fiscal Once de Febrero que forman parte de 

la investigación.  

Dimensión 1: Actividades previas a la ejecución de la clase 

Criterio 1:  

Tabla 4: La planificación entregada por el docente cuenta con los elementos del 

proyecto y la agenda semanal de trabajo. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia.  

Gráfico 1: La planificación entregada por el docente cuenta con los elementos del 

proyecto y la agenda semanal de trabajo. 

 

Fuente: Elaboración propia.  
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ANÁLISIS: El 100% de los docentes que forman parte del estudio presentan la 

planificación de la clase con los elementos correspondientes al proyecto y a la agenda 

semanal de trabajo. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes del área de matemática cumplen con las actividades 

previas para la ejecución de la clase, pues la planificación es un proceso que mejora el 

desarrollo de los aprendizajes en el aula, tomando en cuenta las actividades y recursos 

disponibles. Así lo confirma AFCEGB (2010, citado en Ministerio de Educación, 2013): 

La planificación permite organizar y conducir los procesos de enseñanza y 

aprendizaje necesarios para la consecución de los objetivos educativos. Además, 

lleva a reflexionar y tomar decisiones oportunas, pertinentes, tener claro qué 

necesidades de aprendizaje poseen los estudiantes, qué se debe llevar al aula y 

cómo se puede organizar las estrategias metodológicas, proyectos y procesos para 

que el aprendizaje sea adquirido por todos, y de esta manera dar atención a la 

diversidad de estudiantes. (p. 3) 

Criterio 2:  

Tabla 5: La plataforma virtual tiene acceso rápido y presta facilidades a los estudiantes 

para las clases virtuales. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia.  
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Gráfico 2: La plataforma virtual tiene acceso rápido y presta facilidades a los 

estudiantes para las clases virtuales. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: Debido a la nueva modalidad de estudio establecida por la emergencia 

sanitaria, el 100% de docentes utilizan plataformas que tiene acceso rápido y presta 

facilidades a los estudiantes para las clases virtuales.  

INTERPRETACIÓN: Los docentes de BGU por disposición del Ministerio de Educación 

utiliza Microsoft Teams, mientras que los docentes de EGBS utilizan zoom para impartir 

las clases virtuales, ambas plataformas son fáciles de manejar y con una serie de 

herramientas que facilitan las actividades académicas, tanto para los docentes como para 

los estudiantes, permitiendo una interacción apropiada en el proceso educativo. 

Dimensión 2: Momento inicial (anticipación) 

Criterio 1:  

Tabla 6: La clase se inicia con puntualidad de acuerdo con el horario institucional. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 3: La clase se inicia con puntualidad de acuerdo con el horario institucional. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes del área de Matemática inicia la clase con 

puntualidad de acuerdo con el horario establecido para el año lectivo. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes inician puntualmente la clase virtual, pues el tiempo 

con el que se cuenta es limitado y se rigen a un horario institucional, de tal manera que 

las actividades deben ajustarse al tiempo disponible. 

Criterio 2: 

Tabla 7: El objetivo se da a conocer durante el desarrollo de la clase. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 4: El objetivo se da a conocer durante el desarrollo de la clase. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes dan a conocer el objetivo durante el desarrollo de 

la clase, por lo general lo hacen al inicio de esta. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes mencionan el objetivo de la clase con la finalidad de 

que los estudiantes encausen sus perspectivas de aprendizaje, así pues, al terminar la clase 

se puede establecer si se logra o no el objetivo planteado. 

Criterio 3:  

Tabla 8: La actividad de motivación guarda relación con el objetivo de la clase. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 5: La actividad de motivación guarda relación con el objetivo de la clase. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: En la observación de clase se comprueba que el 100% de los docentes no 

realizan la actividad de motivación durante la hora de clase. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes tienen deficiencia en el empleo de la actividad de 

motivación, pues no realizan esta actividad en la hora de clase, la cual es indispensable 

para despertar el interés en los estudiantes, así lo menciona Sellan (2017): 

La motivación es muy importante en el momento de aprender dado que está ligado 

directamente con la disposición del alumno y el interés en el aprendizaje, ya que 

sin el trabajo del estudiante no servirá de mucho la actividad del docente, por lo 

cual se considera que mientras más motivado está el alumno más aprenderá y 

llegará fácilmente al aprendizaje significativo. (p. 56) 

Criterio 4:  

Tabla 9: Los conocimientos previos de los estudiantes son identificados mediante el 

planteamiento de hechos, problemas, interrogantes o experiencias. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 6: Los conocimientos previos de los estudiantes son identificados mediante el 

planteamiento de hechos, problemas, interrogantes o experiencias. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes identifican los conocimientos previos de los 

estudiantes mediante el planteamiento de hechos, problemas, interrogantes o 

experiencias. 

INTERPRETACIÓN: Para establecer el punto de partida, es importante que los docentes 

puedan identificar los conocimientos previos mediante la información que disponen los 

estudiantes sobre un tema específico, a través de actividades que permitan traer a la 

memoria ideas, conceptos o experiencias anteriores que proporcionen las bases para 

construir los nuevos conocimientos. 

Criterio 5:  

Tabla 10: El punto de partida para el nuevo conocimiento son los conocimientos 

previos vinculados al medio donde se desenvuelve el estudiante. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 1 50% 

De acuerdo 1 50% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 7: El punto de partida para el nuevo conocimiento son los conocimientos 

previos vinculados al medio donde se desenvuelve el estudiante. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 50% de los docentes hace evidente la vinculación de los conocimientos 

previos al medio donde se desenvuelve el estudiante, mientras que el otro 50% realiza 

dicha vinculación con cierta ambigüedad. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes deben establecer una relación entre los que el 

estudiante ya sabe con situaciones reales que ha enfrentado, ya que con ello se busca 

obtener un aprendizaje sólido y significativo de los nuevos contenidos. Esta vinculación 

se la debe realizar de manera clara, con la finalidad de incrementar el interés por aprender 

con base en sus necesidades y experiencias propias, caso contrario genera confusión y 

desinterés. 

Criterio 6:  

Tabla 11: Utiliza las estrategias de pausas activas dentro del desarrollo del proceso 

educativo. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 8: Utiliza las estrategias de pausas activas dentro del desarrollo del proceso 

educativo. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: Los docentes de matemática tienen deficiencia en la utilización de pausas 

activas, es así como el 100% de docentes no realizan esta actividad en la hora de clase. 

INTERPRETACIÓN: Las pausas activas son breves espacios en los que se realizan 

actividades de movimiento, esto para captar de mejor manera la atención de los 

estudiantes, pues permite romper la rutina y previene el estrés que provoca al recibir una 

hora de clase, es por ello la importancia de realizarla. Sin embargo, los docentes no lo 

realizan debido al tiempo que se requiere para la explicación de los contenidos de la 

asignatura, dejando de lado esta actividad. 

Criterio 7:  

Tabla 12: El planteamiento de hechos, problemas o experiencias provoca que los 

estudiantes cuestionen sus conocimientos previos mediante preguntas. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 2 100% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 9: El planteamiento de hechos, problemas o experiencias provoca que los 

estudiantes cuestionen sus conocimientos previos mediante preguntas. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: En la observación de clase se verifica que el 100% de los docentes plantean 

hechos, problemas, interrogantes o experiencias que provocan que los estudiantes 

cuestionen sus conocimientos previos mediante preguntas.  

INTERPRETACIÓN: Los docentes mediante el planteamiento de hechos, problemas o 

experiencias generan curiosidad como punto de partida para la indagación y la 

reorganización de sus procesos cognitivos anteriores y a partir de ello construir un 

conocimiento más sólido. 

Dimensión 3: Momento de desarrollo (construcción del conocimiento) 

Criterio 1:  

Tabla 13: Los estímulos auditivos, visuales o kinestésicos (motriz) son utilizados en 

forma variada en la construcción del conocimiento. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 10: Los estímulos auditivos, visuales o kinestésicos (motriz) son utilizados en 

forma variada en la construcción del conocimiento.   

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: Los resultados obtenidos en la observación de clase señalan que el 100% de 

los docentes no utilizan estímulos auditivos, visuales o kinestésicos (motriz) de forma 

variada en la construcción del conocimiento.   

INTERPRETACIÓN: Los docentes son muy limitados en la utilización de diferentes 

estímulos en el aula, lo que dificulta el proceso de enseñanza aprendizaje ya que se debe 

tomar en cuenta los distintos estilos de aprendizaje que tienen los estudiantes, para ello 

se debe implementar diferentes recursos ya sean visuales, auditivos o kinestésicos que 

permitan receptar de mejorar manera la información que se quiere transmitir. 

Criterio 2:  

Tabla 14: La construcción del conocimiento se realiza a través de actividades y 

preguntas que generan reflexión, opinión y argumentación. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 11: La construcción del conocimiento se realiza a través de actividades y 

preguntas que generan reflexión, opinión y argumentación. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: La construcción del conocimiento a través de actividades y preguntas que 

generan reflexión, opinión y argumentación se ve limitada por el 100% de los docentes. 

INTERPRETACIÓN: Para que el aprendizaje sea sólido y estructurado se requiere de 

procesos de reflexión que permitan que los estudiantes construyan los conocimientos en 

base a sus propias ideas. Sin embargo, los docentes no generan espacios de reflexión, 

opinión y argumentación, pues son ellos quienes imparten la clase magistral y exponen 

los contenidos que los estudiantes deben aprender. 

Criterio 3:  

Tabla 15: La participación activa de los estudiantes es estimulada durante el desarrollo 

de la clase. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 12: La participación activa de los estudiantes es estimulada durante el 

desarrollo de la clase. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de docentes no estimulan la participación activa de los estudiantes 

durante el desarrollo de la clase, pues son ellos el centro de atención del proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

INTERPRETACIÓN: Los docentes son quienes imparten la clase y no incentivan la 

participación de los estudiantes, en ciertos casos se realizan preguntas, pero los 

estudiantes no se motivan para responderlas, de tal manera que finalmente quien responde 

a dichas interrogantes son los mismos docentes. 

Criterio 4:  

Tabla 16: La aplicación del nuevo conocimiento se la realiza en situaciones reales. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 13: La aplicación del nuevo conocimiento se la realiza en situaciones reales. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de docentes que participan en el estudio aplican el nuevo 

conocimiento en situaciones reales. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes deben establecer coherencia entre el aprendizaje y su 

aplicación en situaciones reales, de esta manera el aprendizaje tendrá sentido en el 

proceso cognitivo de los estudiantes, generando mayor interés por adquirir los 

conocimientos. En este contexto, los docentes ejemplifican y muestran la utilidad de los 

contenidos en situaciones de la vida cotidiana. 

Criterio 5:  

Tabla 17: El tiempo asignado a cada momento de la clase permite que los estudiantes 

cumplan las actividades propuestas. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 14: El tiempo asignado a cada momento de la clase permite que los estudiantes 

cumplan las actividades propuestas. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes asignan un tiempo justo para cada momento de la 

clase, lo cual permite que los estudiantes cumplan las actividades propuestas. 

INTERPRETACIÓN: En el plan de clase se debe establecer tiempos para cada una de las 

actividades propuestas, de tal manera que se pueda cumplir cada una de ellas, así pues, al 

momento de ejecutar el plan se deberá tomar en cuenta el tiempo asignado a cada 

momento, de tal manera que el plan sea ejecutado en su totalidad y en el tiempo 

establecido de acuerdo con el horario institucional. 

Criterio 6:  

Tabla 18: El docente demuestra seguridad en el manejo del contenido científico durante 

el desarrollo de la clase. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 15: El docente demuestra seguridad en el manejo del contenido científico 

durante el desarrollo de la clase. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes demuestran seguridad en el manejo del contenido 

científico durante el desarrollo de la clase. 

INTERPRETACIÓN: El dominio de los conocimientos se enfoca en la premisa de que 

“no se puede enseñar lo que no se sabe” (Martín del Pozo et al., 2013, p. 366), por lo que 

se establece que los docentes tienen competencias académicas que les permiten 

desenvolverse en el aula de clase. 

Criterio 7:  

Tabla 19: El docente relaciona el tema de la clase con los conocimientos de otras áreas 

o asignaturas. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 16: El docente relaciona el tema de la clase con los conocimientos de otras 

áreas o asignaturas. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes del área de Matemática relacionan el tema de la 

clase con los conocimientos de otras áreas o asignaturas. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes establecen la importancia de la asignatura de 

Matemática como un conjunto de conocimientos conectados con la realidad y la 

aplicación en diferentes ámbitos, lo cual permite avivar el interés y la curiosidad por el 

estudio de la Matemática. 

Criterio 8:  

Tabla 20: El docente aplica estrategias innovadoras que permiten aumentar el interés en 

la asignatura. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 17: El docente aplica estrategias innovadoras que permiten aumentar el interés 

en la asignatura. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: Los resultados obtenidos en la observación de clase señalan que el 100% de 

los docentes no aplican estrategias innovadoras que permitan aumentar el interés en la 

asignatura.   

INTERPRETACIÓN: Los docentes utilizan estrategias tradicionales de enseñanza, en el 

que “el alumno es considerado pasivo y receptor, con la mente en blanco en la que pueden 

cincelarse los conocimientos que provienen del libro de texto o de la mente del docente” 

(Renés y Martínez, 2016, p. 231). 

Criterio 9:  

Tabla 21: La metodología de enseñanza que utiliza el docente se rige estrictamente a lo 

propuesto en el PCI. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 1 50% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 1 50% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 18: La metodología de enseñanza que utiliza el docente se rige estrictamente a 

lo propuesto en el PCI. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 50% de los docentes utiliza la metodología de enseñanza propuesta en el 

PCI, mientras que el otro 50% utiliza otra metodología.  

INTERPRETACIÓN: Los docentes que forman parte de la institución deben regirse a las 

disposiciones y a las políticas que se establecen en el PCI, por lo que un docente que es 

parte de la institución desde hace varios años acata la disposición, mientras que la otra 

docente no lo hace, esto debido al desconocimiento al formar parte del nuevo personal 

docente que ingresó en el presente año lectivo. 

Criterio 10:  

Tabla 22: Las conclusiones, definiciones y otras generalizaciones son elaboradas por 

los estudiantes. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 19: Las conclusiones, definiciones y otras generalizaciones son elaboradas por 

los estudiantes. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes son quienes formulan las conclusiones, definiciones 

y otras generalizaciones de la clase. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes utilizan un estilo de enseñanza tradicional, es decir 

imparten una clase magistral en la que el docente es quien expone los contenidos, con 

poca o nula participación de los estudiantes. 

DIMENSIÓN 4: Momento de consolidación y evaluación 

Criterio 1:  

Tabla 23: La síntesis del nuevo aprendizaje se realiza con las ideas básicas propuestas 

por los estudiantes. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 20: La síntesis del nuevo aprendizaje se realiza con las ideas básicas propuestas 

por los estudiantes. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: En el momento de consolidación y evaluación se puede establecer de acuerdo 

con la observación de clase que el 100% de los docentes de Matemática no realizan la 

síntesis del nuevo aprendizaje con las ideas básicas propuestas por los estudiantes. 

INTERPRETACIÓN: Como se lo ha mencionado anteriormente el docente es el 

protagonista y es quien maneja la mayor parte de actividades realizadas en clase, incluso 

la síntesis del nuevo aprendizaje.  

Criterio 2:  

Tabla 24: La retroalimentación del aprendizaje se realiza a partir de la reflexión de las 

dudas e inquietudes que surgen en la clase virtuales. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 1 50% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 1 50% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 21: La retroalimentación del aprendizaje se realiza a partir de la reflexión de 

las dudas e inquietudes que surgen en la clase virtuales. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 50% de los docentes realizan la retroalimentación a partir de la reflexión 

de las dudas e inquietudes que surgen en la clase virtuales, mientras que el otro 50% no 

cumple con este criterio. 

INTERPRETACIÓN: La retroalimentación debe partir de un proceso de reflexión de los 

estudiantes, pues esto permite que el alumno “identifique sus logros, así como aquellos 

aspectos en los que necesita mejorar, en relación con un determinado objetivo de 

aprendizaje” (Valdivia, 2014, p. 20), por ello la importancia de que los docentes realicen 

esta actividad en clase. 

Criterio 3:  

Tabla 25: Las actividades de evaluación aplicadas permiten determinar si los 

estudiantes lograron los aprendizajes planificados y adoptar medidas de refuerzo o 

ajustes para garantizar el logro de los objetivos educativos. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 22: Las actividades de evaluación aplicadas permiten determinar si los 

estudiantes lograron los aprendizajes planificados y adoptar medidas de refuerzo o 

ajustes para garantizar el logro de los objetivos educativos. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de docentes diseñan las actividades de la evaluación de manera 

coherente, lo cual permite establecer el logro de los aprendizajes y adoptar medidas de 

refuerzo o ajustes para garantizar el logro de los objetivos educativos. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes aplican evaluaciones activas relacionadas a los 

contenidos de la clase, en las que se basan para conocer la evolución del estudiante en el 

proceso de formación educativa, los resultados permiten reafirmar o reestructurar la 

práctica docente en el aula. 

Criterio 4:  

Tabla 26: El lenguaje utilizado por el docente facilita la comunicación y el 

pensamiento. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 23: El lenguaje utilizado por el docente facilita la comunicación y el 

pensamiento. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes utiliza un lenguaje claro que facilita la 

comunicación y el pensamiento. 

INTERPRETACIÓN: La utilización de un lenguaje claro y sencillo permite que el 

mensaje que se quiere transmitir llegue al mayor número de estudiantes, es por ello que 

los docentes utilizan un lenguaje comprensible de acuerdo al nivel en el que imparten 

clase. 

Criterio 5:  

Tabla 27: Los recursos didácticos materiales y tecnológicos facilitan el logro del 

objetivo de la clase. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 24: Los recursos didácticos materiales y tecnológicos facilitan el logro del 

objetivo de la clase. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes no utilizan recursos educativos que facilitan el logro 

del objetivo de la clase planteado. 

INTERPRETACIÓN: Los recursos educativos tienen la finalidad de “despertar el interés 

de los estudiantes, adecuarse a las características físicas y psíquicas de los mismos, 

además que facilitan la actividad docente al servir de guía; asimismo, tienen la gran virtud 

de adecuarse a cualquier tipo de contenido” (Vargas, 2017, p. 69). Aun cuando la nueva 

modalidad de estudio virtual proporciona gran variedad de recursos innovadores, los 

docentes hacen poco uso de estos o utilizan recursos tradicionales, que no despiertan el 

interés de los estudiantes y no permiten el logro de los objetivos de la clase. 

Criterio 6:  

Tabla 28: El diseño de las actividades es coherente para conseguir los objetivos 

educativos. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 25: El diseño de las actividades es coherente para conseguir los objetivos 

educativos. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes diseña las actividades de manera coherente para 

conseguir los objetivos educativos. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes preparan las actividades de acuerdo al objetivo que 

se quiere conseguir, plantean los procedimientos y ejercicios en clase para la práctica de 

los aprendizajes adquiridos, pues por la naturaleza de la asignatura se requiere desarrollar 

destrezas en resolución de ejercicios. 

Criterio 7:  

Tabla 29: La relación entre los elementos del currículo (objetivos, destrezas con criterio 

de desempeño, recursos didácticos, estrategias metodológicas e indicadores de 

evaluación) se evidencia durante el desarrollo de las actividades. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 26: La relación entre los elementos del currículo (objetivos, destrezas con 

criterio de desempeño, recursos didácticos, estrategias metodológicas e indicadores de 

evaluación) se evidencia durante el desarrollo de las actividades. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: De acuerdo con los elementos del currículo, el 100% los docentes establecen 

relación entre ellos y los evidencia durante el desarrollo de las actividades. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes plantean una relación entre los diferentes elementos 

del currículo en la planificación y en el aula, pues esto permite dar una secuencia lógica 

al proceso de enseñanza aprendizaje y realzar al currículo como guía para un aprendizaje 

sólido tanto para los docentes como para los alumnos. 

DIMENSIÓN 5: Clima de aula 

Criterio 1:  

Tabla 30: El respeto a -y entre- los estudiantes se promueve mediante expresiones que 

estimulan sus ideas y logros. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 27: El respeto a -y entre- los estudiantes se promueve mediante expresiones 

que estimulan sus ideas y logros. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes promueven el respeto a -y entre- los estudiantes 

mediante expresiones que estimulan sus ideas y logros. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes destacan la participación de los estudiantes lo cual 

crea un entorno de confianza, en el que los estudiantes tienen libertad de intervenir sin 

temor en la hora de clase. 

Criterio 2:  

Tabla 31: La participación de los estudiantes se desarrolla en un ambiente de igualdad 

de oportunidades. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 2 100% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 28: La participación de los estudiantes se desarrolla en un ambiente de 

igualdad de oportunidades. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes promueve la participación de los estudiantes en un 

ambiente de igualdad de oportunidades. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes brindan la oportunidad de participación a todos los 

estudiantes, tomando en cuenta la “diversidad de capacidades, de motivaciones, de 

intereses, con ritmos y estilos de aprendizaje distintos” (Muntaner, 2000, p. 5). 

Criterio 3:  

Tabla 32: Las necesidades educativas especiales son atendidas mediante estrategias que 

facilitan el aprendizaje. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 0 0% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 29: Las necesidades educativas especiales son atendidas mediante estrategias 

que facilitan el aprendizaje. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: Las necesidades educativas especiales no son atendidas por el 100% de 

docentes, mediante estrategias que facilitan el aprendizaje. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes tienen deficiencia en la atención a los estudiantes con 

necesidades educativas especiales, pues no están capacitados en la aplicación de las 

adaptaciones curriculares en la práctica docente y evidentemente la nueva modalidad de 

estudio virtual lo dificulta aún más. 

Criterio 4:  

Tabla 33: El ambiente colaborativo generado por las tareas de aprendizaje en clase 

permite la interacción entre profesor-estudiante, estudiante-profesor y estudiante-

estudiante. 

Opciones Nº de docentes % 

Muy de acuerdo 1 50% 

De acuerdo 0 0% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Muy en desacuerdo 1 50% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 30: El ambiente colaborativo generado por las tareas de aprendizaje en clase 

permite la interacción entre profesor-estudiante, estudiante-profesor y estudiante-

estudiante. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: Finalmente, 1 docente que equivale al 50% interactúa con los estudiantes en 

la resolución de los ejercicios, mientras que el otro docente que corresponde al 50% no 

genera un ambiente colaborativo. 

INTERPRETACIÓN: La interacción entre pares y entre docente-alumno fortalece el 

desarrollo de habilidades sociales y generan confianza, lo cual incentiva y motiva el 

aprendizaje, influenciando en el rendimiento académico, es por ello la importancia que 

los docentes puedan fomentar un ambiente participativo mientras se construyen los 

conocimientos. Sin embargo, los docentes carecen de esta habilidad, pues no logra la 

participación de los estudiantes en la hora de clase, pese a brindar las oportunidades. 

 

4.2. Resultados del diario de campo aplicado a los Docentes de Matemática del 

Colegio Fiscal Once de Febrero. 

Una vez realizado el análisis de las fichas de observación, a continuación, se 

presentan los resultados de las anotaciones de las actividades relevantes realizadas 

durante los 40 minutos de la clase. Cabe recalcar que estas anotaciones son un alcance de 

la información obtenida de la ficha de observación, las cuales permiten profundizar 

ciertos criterios que requieren información adicional y que no se los puede incluir en dicha 

ficha, pues los enunciados son inalterables. 
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ANÁLISIS: 

Los docentes del área de Matemática utilizan diferentes metodologías para la 

enseñanza de la asignatura. Así pues, uno de los docentes utiliza la metodología ERCA 

(Experiencia, Reflexión, Conceptualización y Aplicación), la cual está planteada en el 

PCI y es utilizada por la mayor parte de docentes de la institución educativa, mientras que 

la otra docente aplica la metodología de resolución de problemas, que es inherente a la 

enseñanza de la asignatura. Ambas metodologías utilizadas por los docentes no son 

innovadoras, así como lo muestra también la ficha de observación en la que señala que 

los docentes no utilizan estrategias innovadoras para aumentar el interés en la asignatura 

y se encuentran enmarcadas dentro de la enseñanza tradicional, pues “se estructura 

alrededor de concepto de clase magistral, donde el profesor emite y el alumno recibe y 

reproduce el modelo con mayor o menor precisión” (Corrales, 2009, p. 6).  

Existen una variedad de recursos tecnológicos que se pueden utilizar para mejorar 

la atención e impulsar el interés en la asignatura. La utilización de estos recursos tiene 

muchas ventajas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Así pues, Gómez y Macedo 

(2010) mencionan que “Con el uso de las computadoras o TICs, los estudiantes 

desarrollan la capacidad de entendimiento, de la lógica, favoreciendo así el proceso del 

aprendizaje significativo en los alumnos” (p. 211). Sin embargo, los docentes de 

matemática utilizan un solo recurso durante toda la clase, lo cual la convierte en aburrida 

y poco atractiva. Así se lo puede observar en el desarrollo de la clase y en el registro de 

la ficha de observación, en el que señala que los estímulos auditivos, visuales o 

kinestésicos no son utilizados de manera variada y por lo tanto no facilitan el logro del 

objetivo de la clase, pues uno de los docentes utiliza un documento de Word, mientras 

que el otro docente utiliza una presentación de PowerPoint para explicar los contenidos 

en la clase virtual.  

Con respecto al estilo de enseñanza, los dos docentes utilizan un estilo diferente, 

el uno aplica el estilo tradicional, en el que “el mando del profesor es el atributo principal 

de la intervención en la clase, y el alumno, por el contrario, sólo es un receptor pasivo de 

información, atento, obediente, y un repetidor de ejercicios” (Viciana y Delgado, 1999, 

p.20), mientras que la otra docente imparte la clase con un estilo participativo, en el que 

el estudiante adquiere un papel activo en el proceso de enseñanza-aprendizaje, así lo 

confirma Viciana y Delgado (1999): 
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La característica general de estos estilos es la de propiciar al alumno la posibilidad 

progresiva de intervenir en el proceso de enseñanza-aprendizaje, de forma que en 

ocasiones puntuales, toma momentáneamente el papel de profesor o alguna de sus 

competencias tradicionales (tales como administrar el conocimiento de resultados 

o feedback al compañero o dar las instrucciones sobre la tarea a desempeñar), 

tomando así, cada vez, más responsabilidades. (pp. 20-21) 

 

Sin embargo, la aplicación del estilo participativo no logra obtener el resultado 

esperado, pues pese a brindar la oportunidad de participación, la mayor parte de 

estudiantes no intervienen, es así que son pocos estudiantes los que dan respuestas a las 

interrogantes o actividades planteadas por la docente. Por lo tanto, los docentes son los 

protagonistas del proceso de enseñanza aprendizaje, pues la mayor parte de criterios de 

las fichas de observación que señalan la participación de los estudiantes no se cumplen 

en la práctica pedagógica. 

 

4.3. Resultados de la encuesta aplicada a los docentes de Matemática del Colegio 

Fiscal Once de Febrero. 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los 

docentes del área de Matemática del Colegio Fiscal Once de Febrero: 

Pregunta 1: 

Tabla 34: ¿Cuál de las siguientes técnicas de trabajo utiliza al momento de impartir sus 

clases?  

Opciones Nº de docentes % 

Expositiva 0 0% 

Aprendizaje basado en 

proyectos, gamificación, 

aprendizaje basado en problemas 

1 50% 

Aprendizaje basado en 

problemas, aula invertida  
1 50% 

Autoaprendizaje  0 0% 

Estudio de casos 0 0% 

Otros 0 0% 

TOTAL  100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Gráfico 31: ¿Cuál de las siguientes técnicas de trabajo utiliza al momento de impartir 

sus clases? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: Uno de los docentes del área de Matemática, que equivale al 50%, indica que 

al momento de impartir sus clases utiliza la técnica del aprendizaje basado en proyectos, 

aprendizaje basado en problemas y la gamificación, mientras que el otro 50% indica que 

utiliza el aula invertida y el aprendizaje basado en problemas. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes del área de matemática concuerdan en la utilización 

del aprendizaje basado en problemas debido a la naturaleza de la asignatura que se enfoca 

en la resolución de problemas, con lo cual se espera desarrollar el pensamiento lógico y 

analítico de los estudiantes. También mencionan la utilización de otras técnicas activas 

de enseñanza como la gamificación, el aula invertida y el aprendizaje basado en 

proyectos, esta última utilizada con mayor énfasis a partir de la implementación de la 

nueva modalidad de estudio virtual. 
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Tabla 35: ¿Cuáles son las actividades que realiza mayormente al momento de 

impartir sus clases? 
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contexto, juegos, elaboración de 

material didáctico 

Conversatorios para compartir 

resultados y vías de solución. 
0 0% 

Uso de material concreto. 0 0% 

Otros 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 32: ¿Cuáles son las actividades que realiza mayormente al momento de 

impartir sus clases? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 100% de los docentes del área de matemática indican que las actividades 

que realizan con mayor frecuencia son: la resolución de ejercicios relacionados con el 

contexto y los juegos. Adicional uno de los docentes menciona que también realiza 

actividades que permiten el trabajo colaborativo y se orienta hacia la elaboración de 

material didáctico. 

INTERPRETACIÓN: La resolución de ejercicios es una actividad inherente a la 

asignatura de Matemática, de ahí que los docentes utilizan esta actividad para fomentar 

el desarrollo de destrezas y habilidades, pues la práctica constante permite afianzar los 

conocimientos adquiridos. Ahora bien, en esta nueva modalidad de estudio virtual, lo 

estudiantes han perdido el interés en la asignatura debido a la complejidad para impartir 
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los conocimientos, es por ello que los docentes mencionan que integran los juegos en sus 

horas de clase con la finalidad de despertar el interés y motivar el aprendizaje de la 

Matemática. También se menciona que se realiza actividades de trabajo colaborativo, lo 

cual permite desarrollar habilidades sociales para la construcción de conocimientos en 

conjunto. Finalmente, los docentes buscan facilitar la adquisición de conocimientos 

mediante la elaboración de material didáctico que permite poner en práctica de manera 

divertida los conceptos obtenidos. 

Pregunta 3: 

Tabla 36: ¿Cómo considera el planteamiento de una propuesta innovadora que 

brinde una guía metodológica para aplicar una nueva técnica de enseñanza en la 

asignatura? 

Opciones Nº de docentes % 

Excelente 0 0% 

Muy buena  2 100% 

Buena 0 0% 

Regular 0 0% 

Deficiente 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 33: ¿Cómo considera el planteamiento de una propuesta innovadora que brinde 

una guía metodológica para aplicar una nueva técnica de enseñanza en la asignatura? 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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ANÁLISIS: El 100% de los docentes considera muy bueno el planteamiento de una guía 

metodológica para aplicar una nueva técnica de enseñanza en la asignatura de 

Matemática. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes carecen de tiempo y de recursos para perfeccionar su 

práctica docente, por lo que, el tener disponibles herramientas que les permita mejorar el 

proceso educativo, a través de la correcta aplicación de técnicas activas de enseñanza, es 

considerada como una muy buena propuesta. 

Pregunta 4: 

Tabla 37: ¿Cómo concibe usted lo que es la gamificación? 

Opciones Nº de docentes % 

Un juego al aire libre. 0 0% 

La utilización de las mecánicas 

de los juegos en un ambiente de 

aprendizaje.    

1 50% 

Aplicaciones interactivas 

orientadas al entretenimiento en 

el proceso educativo.       

1 50% 

No conozco lo que es la 

gamificación. 
0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 34: ¿Cómo concibe usted lo que es la gamificación?    

 

Fuente: Elaboración propia. 

ANÁLISIS: El 50% de los docentes mencionan que la gamificación es la utilización de 

las mecánicas de los juegos en un ambiente de aprendizaje, mientras que el otro 50% 

indica que concibe a la gamificación como las aplicaciones interactivas orientadas al 
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INTERPRETACIÓN: La gamificación es una técnica activa de enseñanza que aplica las 

mecánicas de los juegos en el proceso educativo, se enfoca en motivar y captar el interés 

de los estudiantes para obtener mejores resultados en el rendimiento académico, sin 

embargo, la conceptualización de esta técnica suele confundirse con la implementación 

de los juegos en la hora de clase o la utilización únicamente de recursos tecnológicos, de 

ahí que no se obtienen los resultados esperados. Así se puede observar en los resultados 

de esta pregunta, en la que uno de los docentes menciona aplicar la técnica de la 

gamificación en su práctica pedagógica pero no conoce la conceptualización de esta. 

Pregunta 5: 

Tabla 38: ¿Cree usted que una guía metodológica permitirá implementar de 

mejora manera la técnica de gamificación en el proceso de enseñanza de la 

asignatura de Matemática? 

Opciones Nº de docentes % 

Totalmente de acuerdo 0 0% 

De acuerdo        2 100% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 35: ¿Cree usted que una guía metodológica permitirá implementar de mejora 

manera la técnica de gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de 

Matemática?   

 

Fuente: Elaboración propia. 
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ANÁLISIS: El 100% de los docentes consideran que una guía metodológica permitirá 

implementar de mejora manera la técnica de gamificación en el proceso de enseñanza de 

la asignatura de Matemática. 

INTERPRETACIÓN: Las guías metodológicas son documentos que constan de una serie 

de pasos, procedimientos o actividades, por ello los docentes consideran que esta 

propuesta será una guía u orientación para aplicar correctamente la técnica de la 

gamificación en las horas de clase, de tal manera que aseguren la calidad de los resultados 

esperados en el proceso pedagógico. 

Pregunta 6: 

Tabla 39: ¿Utilizaría una guía metodológica como orientación para implementar 

la gamificación en sus horas de clase? 

Opciones Nº de docentes % 

Totalmente de acuerdo 0 0% 

De acuerdo        2 100% 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 36: ¿Utilizaría una guía metodológica como orientación para 

implementar la gamificación en sus horas de clase? 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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ANÁLISIS: El 100% de los docentes del área de matemática que participan en la 

investigación están de acuerdo en utilizar la guía metodológica propuesta como 

orientación para implementar la gamificación en sus horas de clase 

INTERPRETACIÓN: Los docentes están dispuestos a utilizar la guía metodológica, pues 

como ya lo hemos mencionado brinda una orientación para la correcta aplicación de la 

gamificación en la asignatura de Matemática, optimizando su tiempo y recursos. 

Pregunta 7: 

Tabla 40: ¿Cómo cree que deben estar diseñadas las actividades de la guía 

metodológica para la aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza 

de la asignatura de matemática? 

Opciones Nº de docentes % 

De forma sencilla y concreta  1 50% 

De forma amplia y detallada 0 0% 

De forma técnica y estructurada  1 50% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 37: ¿Cómo cree que deben estar diseñadas las actividades de la guía 

metodológica para la aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza 

de la asignatura de matemática? 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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ANÁLISIS: El 50% de los docentes indica que la guía metodológica debe estar diseñada 

de manera sencilla y concreta, el otro 50% indica que debe ser técnica y estructurada. 

INTERPRETACIÓN: Uno de los docentes prefiere que la guía sea fácil de comprender y 

que la información que contenga sea sólo la necesaria, de tal manera que su aplicación no 

genere dificultad. Sin embargo, también solicitan que sea técnica y estructurada, es decir 

se utilice un lenguaje apropiado para los usuarios del documento y que la información se 

encuentre distribuida correctamente.  

Pregunta 8: 

Tabla 41: ¿Cómo cree que deben ser los recursos que se requieran para la 

aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de 

matemática? 

Opciones Nº de docentes % 

Recursos tecnológicos      1 50% 

Recursos didácticos       1 50% 

Recursos audiovisuales 0 0% 

Recursos materiales 0 0% 

Otros 0 0% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 38: ¿Cómo cree que deben ser los recursos que se requieran para la 

aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de 

matemática? 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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ANÁLISIS: El 50% de los docentes considera que se debe utilizar recursos tecnológicos 

para la aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 

asignatura de matemática, mientras que el otro 50% menciona que se deben utilizar 

recursos didácticos. 

INTERPRETACIÓN: Debido a la nueva modalidad de estudio virtual, los docentes hacen 

énfasis en la utilización de recursos tecnológicos que permitan implementar la 

gamificación en el proceso de enseñanza. Sin embargo, es importante mencionar que no 

todo el proceso educativo debe cubrirse con estos recursos, pues puede mal o sobre 

utilizarse, así pues, también se recomienda la utilización de diferentes recursos didácticos 

que aporten a una correcta aplicación de la técnica. 

Pregunta 9: 

Tabla 42: ¿Cómo cree que debe estar configurada la guía metodológica para la 

aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de 

matemática? 

Opciones Nº de docentes % 

Teórica 0 0% 

Práctica       1 50% 

Teórica y práctica        1 50% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 39: ¿Cómo cree que debe estar configurada la guía metodológica para 

la aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de 

matemática? 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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ANÁLISIS: Uno de los docentes, que equivale al 50%, sugiere que la guía metodológica 

debe ser solo práctica, el otro 50% indica que debe estar configurada de manera teórica y 

práctica. 

INTERPRETACIÓN: Los dos docentes concuerdan que la guía metodológica debe ser 

práctica, pues brinda una orientación más efectiva al momento de implementar la 

gamificación. Sin embargo, uno de los docentes establece que se debe incluir la parte 

teórica, pues es importante ir conociendo las bases o fundamentación de esta técnica. 

Pregunta 10: 

Tabla 43: ¿De qué manera cree que se debe estar disponible la guía 

metodológica para la aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza 

de la asignatura de matemática? 

Opciones Nº de docentes % 

Física 0 0% 

Digital 0 0% 

Física y digital       2 100% 

TOTAL 2 100% 

Fuente: Elaboración propia. 

Gráfico 40: ¿De qué manera cree que se debe estar disponible la guía 

metodológica para la aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza 

de la asignatura de matemática? 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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ANÁLISIS: El 100% de los docentes consideran que la guía metodológica para la 

implementación de la gamificación debe estar disponible de manera física y digital. 

INTERPRETACIÓN: Los docentes consideran que es preferible tener la guía 

metodológica para la implementación de la gamificación tanto física como digital, esto 

para tenerla disponible en cualquier horario y lugar donde el docente se encuentre, pues 

de acuerdo a la normativa vigente los docentes deben permanecer cierto tiempo en las 

instituciones educativas realizado la labor pedagógica y fuera de la institución realizando 

actividades de gestión, por lo que este documento al estar disponible de las dos formas, 

facilita su utilización. 
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CAPÍTULO V: PRESENTACIÓN DE LA PROPUESTA: 

5.1. Denominación y definición de la propuesta 

La propuesta consiste en diseñar una guía metodológica para la implementación 

de la gamificación en la enseñanza de la Matemática en el Colegio Fiscal “Once de 

Febrero” durante el año lectivo 2021-2022. 

 

5.2. Justificación de la propuesta 

“El saber Matemática, además de ser satisfactorio, es extremadamente necesario 

para poder interactuar con fluidez y eficacia en un mundo matematizado” (Ministerio de 

Educación, 2010, p.1), por lo que su enseñanza es primordial dentro del contexto 

educativo. Sin embargo, el aprendizaje de esta asignatura se ha convertido en agobiante 

para la mayoría de los estudiantes, debido a varios factores, uno de los principales la 

rigidez con la que se busca encontrar soluciones a las diferentes situaciones planteadas. 

En consecuencia, los docentes orientan su práctica pedagógica a una enseñanza 

tradicional, en la que los procedimientos son ejecutados por los docentes para su réplica 

por parte de los estudiantes. 

En la actualidad el rol docente se enfoca en guiar el proceso de enseñanza 

aprendizaje, aportando conocimientos básicos para que los alumnos puedan afrontar 

situaciones o problemas de la vida cotidiana. Así pues, los docentes deben buscar 

estrategias innovadoras que les permitan cubrir las necesidades y expectativas que genera 

la asignatura. En este contexto se propone introducir la gamificación, la cual consiste en 

introducir las mecánicas del juego en el proceso educativo con la finalidad de despertar 

el interés de los estudiantes por el aprendizaje de la Matemática. 

Ahora bien, el tiempo con el que cuentan los docentes para indagar acerca de las 

distintas estrategias, técnicas y metodologías de enseñanza es limitado, por lo que la guía 

metodológica para la implementación de la gamificación en el aula de clase, pretende 

proporcionar una orientación para la correcta aplicación de esta técnica, pues si no se lo 

hace de manera adecuada, el proceso puede no funcionar y con ello los resultados no 

serán los esperados, constituyendo una pérdida de tiempo, recursos y esfuerzos.  

De esta manera, la guía metodológica genera una serie de beneficios para los 

docentes, entre ellos, les permite contar con recursos para aplicar nuevas técnicas de 

enseñanza y crear un nuevo modelo de trabajo estandarizado, pues como lo menciona la 
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Universidad Politécnica de Valencia (2011): “El beneficio que tiene aplicar una guía 

metodológicas es "homogenización de la metodología de trabajo de todos los 

miembros…" (p. 2), esto con la finalidad de formar cadenas de aprendizajes más sólidas. 

Por ello es importante diseñar una guía metodológica para la implementación de 

la gamificación, pues permitirá a los docentes contar con una herramienta para orientar el 

proceso de enseñanza basado en esta técnica, la cual debe aplicarse de manera adecuada 

para que funcione. Así Fundora et al. (2017) menciona que “La elaboración de una guía 

metodológica se basa en las necesidades de los actores, lo cual hace que se convierta en 

un ejercicio de reflexión y auto-reflexión crítica” (p. 6) 

 

5.3.Objetivos 

5.3.1. Objetivo General 

• Proporcionar una orientación a los docentes del área de Matemática mediante el 

conjunto de pasos a seguir para la implementación de la gamificación a través de 

una guía metodológica. 

 

5.3.2. Objetivos Específicos 

• Asegurar la correcta aplicación de la gamificación en la práctica docente para 

incentivar el aprendizaje de la Matemática. 

• Establecer un modelo de trabajo basado en la gamificación para el cumplimiento 

de los estándares de la calidad educativa. 

• Diseñar una guía metodológica para la implementación de la gamificación en la 

enseñanza de la Matemática. 

 

5.4. Beneficiarios de la propuesta 

Los destinatarios directos de la propuesta son los docentes del área de Matemática 

del Colegio Fiscal “Once de Febrero”, que imparten la asignatura tanto en Bachillerato 

General Unificado (BGU) como en Educación General Básica Superior (EGBS), ya que 

las actividades planteadas en la guía permitirán implementar la técnica de la gamificación 

en los planes de clase. Mientras que los destinatarios indirectos son los estudiantes, las 

autoridades y padres de familia, pues si los docentes aplican de manera adecuada una 
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nueva técnica para la enseñanza de la asignatura, los resultados de aprendizaje son más 

significativos. 

 

5.5. Responsables con el adecuado desarrollo de la propuesta 

Los responsables de la ejecución de la propuesta son los docentes del área de 

Matemática, pues serán quienes determinen el momento oportuno para su aplicación. Así 

pues, al considerarse como una actividad de la práctica docente en el aula, su ejecución 

no es una obligatoriedad sino una opción para mejorar el proceso de enseñanza 

aprendizaje de la asignatura. 

 

5.6. Metodología de la propuesta 

La metodología que se utilizará en la propuesta es una combinación de la teoría con 

la práctica. La parte teórica se puede visualizar en el documento escrito que estará 

disponible de manera física o digital, el cual consta de una serie de pasos secuenciales 

para la implementación de la gamificación, mientras que la práctica se evidencia al 

momento que los docentes planifican utilizando este instrumento como apoyo y lo 

trasladan a las actividades realizadas en el aula de clase.  

La guía metodológica es un documento que cuenta con los pasos para la 

implementación de la gamificación en la práctica docente, este consta de:  

• Portada: Datos informativos del documento. 

• Tabla de contenido: Estructura del documento. 

• Prólogo: Breve explicación de las motivaciones para la elaboración de la guía 

• Introducción: Presentación de la temática de la guía. 

• Objetivos, audiencia y alcance: Explicación de lo que se quiere alcanzar con la 

aplicación de la guía, la audiencia objetivo y los conocimientos ha sistematizar. 

• Cuerpo de la guía: Pasos para la aplicación de la gamificación en el aula de clase, 

para ello se sigue la estructura establecida por Palacios (2020): 

 Comportamiento: ¿Cuál es el comportamiento (o comportamientos) que la 

gamificación pretende modificar? ¿Qué habilidad se pretende integrar en 

el usuario? 

 Sistema de recompensas: ¿Qué tipos de medallas y premios tendrá el 

participante? ¿Qué acciones generan puntos? ¿Cuántos puntos necesito 
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alcanzar para obtener un premio? ¿Cuál es la frecuencia de oportunidad 

para lograr puntos? 

 Reglas y rúbrica: ¿Cuáles son las acciones (verbos) que estarán 

reglamentadas en la rúbrica? ¿Qué puntajes tendrán las acciones de la 

rúbrica cuantitativa?  

 Retos: Los indicadores (retos) enunciados en la gamificación tienen una 

dificultad acorde al premio prometido. ¿Con qué frecuencia el usuario 

puede participar en los retos para alcanzar los puntos necesarios para ganar 

el premio? ¿Hay retos especiales para compensar puntos perdidos? ¿Qué 

estrategia de enseñanza/aprendizaje se usará? (por ej.: ABP, juego de 

roles, etc.) 

 El marcador y la percepción de progreso: ¿Cómo será publicado el sistema 

de progreso y acumulación de puntos? ¿Qué estética y diseño tendrá este 

marcador? ¿En qué juego se inspira/basa para el diseño? ¿Utilizará un 

medio digital o red social para publicar estos puntos? ¿De qué manera 

llevará el puntaje? 

 Narrativa: ¿Qué narrativa o fantasía será la que personifique el usuario 

durante el proceso de gamificación? ¿Qué tipos de personajes podrá 

elegir/vivenciar el usuario? ¿Cómo se asocian las acciones y los retos 

establecidos en la rúbrica con la narrativa? Ej. Resolver un problema 

matemático será resolver un mapa para encontrar un tesoro. Evitar los 

monstruos del desorden a la hora de revisar una fórmula de física. Etc. 

¿Hay niveles, mundos, entornos fantásticos, etc.? 

 Redes sociales: ¿Hay alguna estrategia de redes sociales para lograr 

fidelidad o compromiso (“engagement”) con los usuarios? ¿Qué red social 

estará asociada a la gamificación? ¿Qué HT (hashtag) o etiquetas piensa 

usar para identificar su gamificación? 

• Aplicaciones para implementar la gamificación en la Matemática: Recursos 

tecnológicos que se pueden utilizar para aplicar actividades gamificadas en el aula 

de clase. 
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• Ejemplo de actividad gamificada: Se muestra una actividad gamificada basada en 

un contenido de la asignatura de Matemática, utilizando los recursos tecnológicos 

señalados anteriormente. 

• Conclusiones y recomendaciones: Descripción de los puntos clave de la guía y lo 

que se sugiere para su correcta utilización. 

 

La aplicación de esta guía es factible ya que es un recurso que tendrán disponible 

los docentes del área de Matemática de la institución educativa, pese a no ser de uso 

obligatorio servirá de apoyo para la implementación de la gamificación en las actividades 

en las cuales el docente crea conveniente, de acuerdo con la naturaleza de los contenidos 

o destrezas a desarrollar, pues es importante no mal utilizar esta técnica, caso contrario, 

como ya se ha mencionado anteriormente, esta suele no funcionar y ocasiona una pérdida 

de tiempo, esfuerzo y recursos.  

 

5.7. Período de ejecución de la propuesta 

Los docentes pueden tomar este documento como guía para planificar sus clases 

más atractivas, este estará disponible para el año lectivo 2021-2022 en el área de 

Matemática de la institución educativa y el responsable de custodiarlo será el coordinador 

asignado del área. Cabe recalcar que esta guía metodológica es un instrumento de apoyo, 

más no una regla estricta que los docentes deban cumplir, pues cuenta con un 

procedimiento generalizado para elaborar un sistema gamificado educativo. Es así como 

los docentes deben ajustarse a las necesidades del entorno en el que se desenvuelven para 

una correcta aplicación de esta técnica. 

 

5.8. Fundamentación teórica 

5.8.1. Guía metodológica 

La guía metodológica es un documento que consta de una serie de pasos o 

procedimientos, “es un instrumento de apoyo, no una regla estricta a ser seguida” 

(ITAIPU binacional, 2015, p. 4). En este sentido, los docentes cuentan con una 

orientación que les permite implementar diversas actividades para los estudiantes en los 

procesos educativos, con la finalidad de generar propuestas innovadoras y mejorar la 
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práctica pedagógica en el aula de clase, para incentivar el aprendizaje y el desarrollo de 

destrezas y habilidades de los estudiantes. 

La guía metodológica es un instrumento utilizado en diferentes ámbitos, por lo 

que tiene una definición general, así lo señala Robles (s. f.): “Una guía metodológica es 

la sistematización y documentación de un proceso, actividad, práctica, metodología o 

proceso de negocio” (p. 1). De la misma manera lo menciona Fundora et al. (2017), la 

guía metodológica es un documento que:  

 

Nos guía y orienta en el conocimiento de la realidad, pues ella integra un conjunto 

de reglas, normas y procedimientos, que aplicadas de forma creativa y flexible 

aseguran la calidad de los resultados o respuestas a las preguntas planteadas y 

garantizan su rigor. (p. 12) 

 

Una vez que se conoce la definición de guía metodológica, se debe transferir su 

funcionalidad al ámbito educativo, de tal manera que la guía cuente con los 

procedimientos de distintas temáticas aplicadas a la educación, dando las pautas 

necesarias para que el docente implemente las diferentes actividades, procesos o 

metodologías de manera correcta mediante un documento que oriente y facilite la 

aplicación de recursos poco conocidos. Además, este instrumento permite la optimización 

del tiempo que disponen los docentes para planificar las actividades ha realizarse en el 

aula de clase, pues reduce el tiempo que los maestros deben tomar para investigar acerca 

de nuevas técnicas y estrategias de enseñanza. 

Las guías metodológicas cuentan con una estructura que facilita la comprensión 

de los procedimientos, sin embargo, estos documentos no disponen de un modelo único 

pues se adaptan al contexto, a la finalidad, a las temáticas, etc. Lo que se puede precisar 

es que: “La guía describe las distintas operaciones o pasos en su secuencia lógica, 

señalando generalmente quién, cómo, dónde, cuándo y para qué han de realizarse” 

(Robles, s. f., p. 1). De esta forma, la autora antes mencionada establece algunos pasos 

como orientación para la elaboración de este instrumento, los cuales se detallan a 

continuación en la figura 10. 
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Figura 10: ¿Cómo se hace una guía metodológica? 

 

Fuente: Robles (s. f.) 

 

5.8.2. Guía metodológica para la gamificación 

La gamificación en la educación proporciona una serie de beneficios, pues como 

lo menciona Foncubierta y Rodríguez (2014) este término puede entenderse como:  

 

Técnica que el profesor emplea en el diseño de una actividad de aprendizaje (sea 

analógica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, límite de 

tiempo, puntaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competición, etc.) con 

el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el 

comportamiento de los alumnos en el aula. (p. 2) 

 

Es así como entendemos que la guía metodológica para implementar la 

gamificación es un instrumento práctico con una serie de pasos o pautas que contribuyen 

a la planificación diaria del trabajo docente basado en esta técnica y a la implementación 

de los diversos espacios y momentos de aprendizaje para los estudiantes. 

 

5.9. Instrumento de evaluación de la propuesta  

La evaluación que se va a realizar no es precisamente a la propuesta directamente, 

sino a los resultados que se obtienen al momento de aplicar la guía metodológica para 

implementar la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de 
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Matemática, es decir se puede establecer cuadros comparativos del rendimiento 

académico de los estudiantes antes y después de implementar esta técnica, con ello 

posteriormente se puede tomar decisiones en cuanto a la aplicación de la propuesta. 

 

5.10. Propuesta de guía metodológica para la implementación de la gamificación 

en la enseñanza de la Matemática 

A continuación, se presenta algunas secciones de la guía metodológica para la 

implementación de la gamificación con una serie de pasos y ejemplos que sirven como 

orientación para crear sistemas gamificados: 
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APLICACIONES PARA IMPLEMENTAR LA GAMIFICACIÓN EN LA MATEMÁTICA 
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CONCLUSIONES 

 

La gamificación es una técnica activa de aprendizaje, que consiste en la aplicación de las 

mecánicas del juego de manera estructurada en el ámbito educativo, cuya finalidad es 

despertar el interés en los estudiantes para mejorar el rendimiento académico en la 

asignatura de Matemática y obtener conocimientos sólidos y duraderos, mediante un 

aprendizaje colaborativo, creativo y divertido, de tal manera que las clases dejen de ser 

aburridas y agobiantes para los estudiantes y se conviertan en espacios de aprendizaje en 

el que fluya la interacción entre el docente y los estudiantes para la construcción de 

nuevos conocimientos. 

 

La situación actual referida a los procesos de enseñanza de los docentes del área de 

matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el año lectivo 2020-2021 es 

que los docentes utilizan un estilo de enseñanza tradicional, en el que exponen los 

contenidos en sus clase magistrales, con poca o nula participación de los estudiantes, lo 

cual hace que la signatura se convierta en aburrida, difícil y agobiante, pues se establece 

un proceso memorístico y repetitivo de los sistemas matemáticos, generando 

desmotivación en los estudiantes, bajo rendimiento académico, pérdidas de año y 

deserción escolar, aun cuando los docentes indican utilizar técnicas activas de enseñanza, 

en la práctica no se puede observar su aplicación o tienen una mala concepción de las 

mismas. 

 

Los docentes del área de matemática utilizan estrategias metodológicas poco innovadoras 

y que se han venido aplicando en el transcurso de los años, sin tomar en cuenta la 

evolución del sistema educativo. Si bien estas estrategias generan un aprendizaje 

significativo son poco dinámicas y carece de un enfoque participativo y constructivista, 

lo cual dificulta el aprendizaje de la asignatura pues se orienta a la obtención de los 

conocimientos a través de la trasmisión, memorización y mecanización de la información, 

siendo el docente el único protagonista del proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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La guía metodológica para la implementación de la gamificación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje es una orientación o pauta para que los docentes apliquen esta 

nueva técnica y mejoren sus prácticas pedagógicas, consta de una serie de pasos que los 

docentes deben seguir para aplicar de manera correcta la gamificación, con la finalidad 

de utilizar nuevas estrategias de enseñanza más dinámicas y creativas en el aula de clase, 

para incentivar el aprendizaje de la asignatura de Matemática que ha sido considerada por 

mucho tiempo como difícil y agobiadora y obtener mejores resultados en el rendimiento 

académico de los estudiantes. 

 

La falta de recursos tecnológicos en la institución educativa es una limitante para la 

implementación de la gamificación en la modalidad presencial. Sin embargo, en el 

contexto actual, en el que se imparten clases de manera virtual, debido a la emergencia 

sanitaria, la aplicación de la propuesta es factible. De igual manera la guía se puede aplicar 

tanto de manera presencial, con ciertas dificultades y enfocada a las actividades enviadas 

a casa, como de manera virtual, con la utilización de otros recursos educativos 

disponibles, tomando como orientación los pasos establecidos en la guía metodológica. 
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RECOMENDACIONES 

Aplicar esta guía metodológica para la adecuada implementación de la gamificación en 

el aula de clase, para motivar e incrementar el interés en el estudio de la asignatura de 

Matemática mediante actividades divertidas que generen un ambiente agradable de 

trabajo y que permitan obtener mejores resultados de aprendizaje.  

 

Generar espacios de autoformación y autocapacitación docente sobre la gamificación y 

otras técnicas de enseñanza innovadoras, con la finalidad de potenciar el dominio de cada 

una de ellas y garantizar su adecuada aplicación en el aula de clase. 

 

Promover entre los docentes del área de Matemática la estandarización de un modelo de 

trabajo basado en la gamificación con las pautas establecidas en la guía metodológica y 

con el aporte de los conocimientos de cada uno de los docentes acerca de esta técnica. 

 

Realizar seguimiento permanente de las actividades gamificadas implementadas en el 

aula, para conocer con mayor precisión los logros alcanzados al aplicar esta nueva técnica 

en la asignatura de Matemática. 
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1. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA: 

El estudio de la matemática ha sido considerada difícil y agobiante debido a la 

enseñanza memorística y tradicional, pese a que el ámbito educativo es cambiante, las 

estrategias para la enseñanza de esta asignatura se han mantenido a lo largo de los años, 

por lo que se requiere repensar la forma de enseñar la matemática, para ello es necesario 

diseñar una guía metodológica para la implementación de una nueva técnica conocida 

como gamificación con la finalidad de que los docentes del Colegio Fiscal Once de 

Febrero puedan tener una orientación en los procedimientos a seguir para la aplicación 

de esta técnica en las aulas de clase, con lo que se espera que los procesos de enseñanza-

aprendizaje de esta asignatura tengan mejores resultados brindando a los alumnos 

conocimientos de calidad para afrontar las exigencias académicas y profesionales, 

tomando en cuenta que todas las área se encuentran relacionadas a la matemática es 

imprescindible trabajar arduamente para que los estudiantes obtengan un aprendizaje 

significativo que les permita desarrollarse y resolver problemas que se presentan en la 

vida cotidiana, para ello se debe dar énfasis en mejorar las formas de trasferir los 

conocimientos. 

 

Las estructuras matemáticas por naturaleza son complejas, pues contienen propiedades 

y  relaciones que se establecen entre las unidades abstractas, fórmulas, símbolos, 

problemas, teoremas, leyes y métodos específicos, al ser una ciencia exacta basada en 

comprobaciones, no da cabida a errores o  interpretaciones, su aprendizaje es 

secuencial, pues para adquirir un nuevo conocimiento se requiere de conocimientos 

anteriores, si estos no queda bien consolidados será difícil aprender los contenidos 

posteriores, generando problemas en el aprendizaje de la asignatura y desmotivando su 

estudio, por lo que requiere de una enseñanza minuciosa por parte de los docentes y de 

una atención precisa por parte de los estudiantes, para ello es importante que la 

metodología en la que se basan los docentes del área de matemática evite un 

aprendizaje memorístico en el que el docente sea el protagonista del proceso de 

enseñanza aprendizaje y enfoquen sus esfuerzos en involucrar a los estudiantes, de 

manera colaborativa y flexible, en la búsqueda y construcción de los conocimientos, 

en el dominio de los contenidos básicos y en el desarrollo de la capacidad de análisis,  

comprensión y aplicación, para resolver situaciones de la vida cotidiana. 

 

Existe un alto porcentaje de estudiantes que tienen dificultad para aprender matemática, 

en los análisis de rendimiento que se realizan en cada parcial, es una de las asignaturas 

con mayor cantidad de estudiantes que no dominan los aprendizajes requeridos, el 

principal antecedente que se tiene disponible son los informes de aprendizajes del año 

lectivo 2019-2020, que contienen las tablas de calificaciones en las cuales constan, 

como ejemplo, que el octavo año de EGBS paralelo C, solo 2 que corresponde al 

11,76% de un total de 17 estudiantes dominan los aprendizajes requeridos en la 

asignatura de matemática, lo cual es similar en los diferentes cursos de EGB y BGU, 

esto debido a varias causas, una de ellas la falta de aplicación de otras técnicas de 

IV. ESTRUCTURA DEL PROYECTO 
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aprendizaje no tradicionales en el proceso de enseñanza por parte de los docentes del 

área de matemática, debido al desconocimiento, falta de capacitación o recursos que 

permitan a los docentes implementar estrategias metodológicas innovadoras que capten 

el interés de los estudiantes en la asignatura de matemática, a ello se incorpora la falta 

de tiempo para enfocarse en las actividades netamente académicas, pues los docentes 

ocupan gran parte del tiempo para realizar documentación solicitada por las autoridades 

o entidades de educación.  

 

A continuación, se muestran cifras del análisis de rendimiento del primer parcial del 

primer quimestre del año lectivo 2019-2020 con relación al número de estudiantes con 

notas menores a 7 en la asignatura de matemática, es decir que no alcanzan los 

aprendizajes requeridos y que han tenido dificultad en el aprendizaje de la asignatura: 

 
Fuente: Acta de reunión de área de matemática 

También es importante tomar en cuenta los datos reflejados en las evaluaciones SER 

BACHILLER 2019-2020, en el componente de matemática, los cuales arrojan los 

siguientes resultados, basados en una calificación total de 1000 puntos: 

 

 Fuente: www.evaluacion.gob.ec 
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2. INTERROGANTES FUNDAMENTALES DE LA INVESTIGACION:  

Pregunta de investigación: 

¿Cómo estaría diseñada la guía metodológica para la implementación de la 

gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje para los docentes del área de 

matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el año lectivo 2020-2021? 

Subpreguntas: 

1. ¿Cuál es la situación actual referida a los procesos de enseñanza de los docentes 

del área de matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el año lectivo 

2020-2021? 

2. ¿Cuáles son las estrategias metodológicas utilizadas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje por los docentes del área de matemática del Colegio Fiscal “Once de 

Febrero” durante el año lectivo 2020-2021? 

3. ¿Cómo aplican las estrategias metodológicas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje los docentes del área de matemática del Colegio Fiscal “Once de 

Febrero” durante el año lectivo 2020-2021? 

4. ¿Cómo estaría configurada la guía metodológica para la implementación de la 

gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje para los docentes del área de 

matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el año lectivo 2020-

2021? 

 

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO DE INVESTIGACIÓN:  

Objetivo General:  

Diseñar una guía metodológica para la implementación de la gamificación en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje para los docentes del área de matemática del Colegio 

Fiscal “Once de Febrero” durante el año lectivo 2020-2021. 

 

Objetivos Específicos: 

1. Diagnosticar la situación actual referida a los procesos de enseñanza de los 

docentes del área de matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante 

el año lectivo 2020-2021. 

2. Describir las estrategias metodológicas utilizadas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje por los docentes del área de matemática del Colegio Fiscal “Once 

de Febrero” durante el año lectivo 2020-2021. 

3. Explicar cómo aplican las estrategias metodológicas en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje los docentes del área de matemática del Colegio Fiscal 

“Once de Febrero” durante el año lectivo 2020-2021. 

4. Configurar una guía metodológica para la implementación de la gamificación 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje para los docentes del área de 

matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el año lectivo 2020-

2021. 
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4. JUSTIFICACIÓN:  

La enseñanza de la matemática es un eje importante en el ámbito educativo, pues con 

ello se ha logrado entender el mundo y su entorno, se encuentran relacionadas a otros 

ámbitos de estudio pues la mayor parte de situaciones giran en torno a los números, por 

lo cual aprender esta asignatura de manera significativa es esencial, sin embargo a lo 

largo de la historia la matemática se ha relacionado con el aprendizaje riguroso de 

fórmulas, símbolos, expresiones, procedimiento, entre otros, por lo cual  para la 

mayoría de estudiantes se ha convertido en un aprendizaje difícil y agotador, que 

conlleva a un bajo rendimiento académico debido a diferentes causas, una de las 

principales, las técnicas y los recursos convencionales utilizados por los docentes para 

la enseñanza de esta asignatura como un proceso rígido. 

 

El conocimiento de la matemática se ha transformado en una necesidad, pues el 

desarrollo de las destrezas matemáticas permite acceder a mayores oportunidades en el 

ámbito educativo y profesional. La educación tiene como finalidad formar de manera 

integra a los estudiantes, otorgándoles recursos que les permitan prepararse de manera 

adecuada para desenvolverse en una sociedad exigente, teniendo en cuenta que la 

matemática se encuentra en la mayoría de las actividades de la vida cotidiana es 

imprescindible la enseñanza de destrezas para fortalecer el pensamiento lógico en la 

toma de decisiones y resolución de problemas enfocados en situaciones reales. 

 

La falta de recursos educativos considerados como “cualquier material que, en un 

contexto educativo determinado, sea utilizado con una finalidad didáctica o para 

facilitar el desarrollo de las actividades formativas”(MARQUÉS, 2000), contribuye a 

la desmotivación en el aprendizaje, poco interés y falta de concentración en la 

asignatura, por lo que la implementación de una guía metodológica para la aplicación 

y generación de recursos innovadores permitirá elevar el interés y fortalecer el 

aprendizaje de la matemática, siendo esta una asignatura en la que las autoridades han 

tenido que poner mayor énfasis por las dificultades que presentan los estudiantes para 

su comprensión, de acuerdo a los informes de aprendizaje presentados en las juntas de 

curso,  además será un modelo a seguir en otras asignaturas con el fin de mejorar los 

procesos de enseñanza-aprendizaje y elevar la calidad educativa de la institución. 

 

La creación de una guía metodológica para la implementación de la gamificación, que 

“es un proceso que consiste en aplicar conceptos y dinámicas propias del juego en 

escenarios educativos para estimular y hacer más atractiva la interacción del alumno 

en el proceso de aprendizaje” (FERNÁNDEZ, 2016), dota a los docentes de estrategias 

y técnicas orientadas a la enseñanza de la matemática, ya que a lo largo de los años se 

han venido manejando mediante técnicas tradicionales, aun cuando los tiempos han 

cambiado dichas técnicas permanecen vigentes, lo que conduce a que los estudiantes 

tengan aprendizajes mecánicos y repetitivos, dejando de lado la adquisición de 

conocimientos de calidad para afrontar las exigencias académicas y 

profesionales.Existe un gran número de técnicas y estrategias que se puede aplicar para 

los procesos de enseñanza-aprendizaje, por lo tanto la preparación y el conocimiento 
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de estas técnicas, que no son nuevas, más bien que han sido poco utilizadas o mal 

aplicadas se convierten en un reto para los docentes,  pues deben repensar su forma de 

educar. 

 

El diseño de una guía metodológica para la aplicación de técnicas no tradicionales se 

convierte en un reto personal, con el cual se pretende generar nuevas experiencias y 

conocimientos para compartir con docentes y estudiantes y utilizarlos en diferentes 

situaciones de la vida cotidiana. La innovación en la educación genera una serie de 

expectativas y obstáculos sin embargo dar este paso es necesario con el fin de encontrar 

la manera adecuada de transferir los conocimientos para un aprendizaje significativo 

bien aprendido y aportar con el desarrollo profesional de los estudiantes. 

 

Para la implementación de la gamificación, la limitante es la predisposición y el 

conocimiento de los docentes, pues la gamificación conlleva una preparación adecuada 

y el tiempo suficiente para una correcta aplicación, lo cual implica que el docente 

tendrá que capacitarse para el uso de los recursos disponibles y en mucho de los casos 

los docentes tienen demasiada carga laboral, disminuyendo las posibilidades de 

adquirir los conocimiento y llevando a la aplicación inadecuada de la técnica, lo que 

no permite obtener los resultados esperados, ya que “si el alumnado no muestra interés 

alguno por su aprendizaje la gamificación de una actividad puede incluso llegar a 

contaminar el proceso de enseñanza-aprendizaje” (TORI, 2016).   

 

5. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA:  

a) Antecedentes de la investigación:   

Se toma como referencia ciertas investigaciones realizadas en tesis con temas 

relacionados a gamificación, con la finalidad de verificar la incidencia de la aplicación 

de esta técnica en el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de matemática, 

las cuales se detallan a continuación: 

 

Incidencia de la metodología gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

ecuaciones cuadráticas, en el décimo año EGB, de la Unidad Educativa Municipal 

Calderón, del Distrito Metropolitano de Quito, en el año lectivo 2018-2019, tesis 

desarrollada por Paola Jacqueline Duque Sánchez cuyo objetivo es determinar la 

incidencia de la metodología gamificación en el proceso de enseñanza - aprendizaje de 

ecuaciones cuadráticas, en el décimo año EGB.  La investigación realizada es de 

carácter cuantitativo, ya que se realizó la recolección de datos en base a pruebas 

estandarizadas.Se determina que la investigación es cuasi experimental, ya que se 

utilizan grupos formados para el estudio y también es de tipo documental pues para el 

desarrollo del marco teórico y la metodología se recolectó datos en bases a fuentes 

secundarias. En la presente investigación se designó como población a los estudiantes 

del décimo año de EGBS de la Unidad Educativa Municipal Calderón. Para este caso, 

no fue necesario realizar un muestreo debido a que la población es poco extensa, por 

tanto se trabajó con los 79 estudiantes divididos dos grupos. En la investigación se 
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utiliza técnicas de evaluación basados en las pruebas estandarizadas del INEVAL. En 

este trabajo se concluye que la gamificación incide en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes de décimo año EGB; debido a que el grupo experimental, 

en el que se aplicó esta metodología, obtuvo un mejor rendimiento en las actividades 

realizadas en la investigación. 

 

Diseño de un software educativo para el aprendizaje de matemática básica elemental 

en la resolución de operaciones mediante la gamificación en los estudiantes de la 

Academia Militar Saulo, tesis desarrollada por Isabel Magdalena Herrera Oña en el año 

2019, tiene como objetivo desarrollar un software educativo para el aprendizaje de 

matemática básica elemental en la resolución de operaciones mediante la gamificación 

en los estudiantes de la Academia Militar “Saulo”. El enfoque de esta investigación es 

cuantitativo. Se utiliza una investigación descriptiva pues se detalla propiedades, 

características y rasgos importantes del fenómeno de estudio, también una 

investigación de campo porque permite extraer datos e información directamente de la 

realidad u objeto de estudio y una investigación documental ya que se obtiene 

información por medio de fuentes documentales. La población objeto de estudio son 

los estudiantes de quinto año de educación básica y 1 docente pertenecientes a la 

Academia Militar “Saulo”, debido al número de individuos no es necesario realizar el 

muestreo. En esta investigación se utiliza la técnica de la encuesta con uno de los 

instrumentos el cuestionario. Se concluye en esta investigación que la implementación 

del software educativo mediante la gamificación (juegos) logra que el docente adquiera 

mayor habilidad y conocimiento relacionado al software, y a su vez ayuda al estudiante 

a desarrollar habilidades y destrezas en la asignatura de matemática. 

 

La gamificación y su aplicación pedagógica en el área de matemáticas para el cuarto 

año de EGB, de la unidad educativa CEBCI, sección matutina, año lectivo 2017-2018, 

tesis desarrollada por Erika Karina Idrovo Naranjo cuyo objetivo es identificar las 

principales ventajas de la gamificación y su aplicación pedagógica en el área de 

matemáticas. Es una propuesta metodológica de aplicación práctica, está dirigida a la 

docente del 4to grado de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI. Para el diseño de la 

propuesta metodológica se ha dialogado directamente con la docente y sus estudiantes, 

no siendo necesario la aplicación de instrumentos de recolección de datos. En esta 

propuesta se aplica la observación directa, pues busca una alternativa para mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas en el aula del cuarto año de EGB. 

En este trabajo se concluye que la principal ventaja de la Gamificación y su aplicación 

pedagógica en el área de las matemáticas; cuyo ingrediente principal es el juego 

(metodologías y estrategias), es que hace que los aprendizajes de las matemáticas sean 

divertidos. Además, propone una guía de 7 pasos para que el docente puede incorporar 

la Gamificación en el aula. 

 

 

La Gamificación como estrategia para el desarrollo de la competencia matemática: 

plantear y resolver problemas, tesis elaborada por Adriana Virginia Macías Espinales 

en el año 2017 tiene como objetivo mejorar el desempeño académico de los estudiantes 

de 1ero BGU, en función del desarrollo de la competencia matemática plantear y 

resolver problemas, e incrementar la motivación por el aprendizaje, utilizando 

estrategias de Gamificación a través de la plataforma Rezzly. Se realizó una 
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investigación-acción, pues utiliza una colección de datos de tipo cuantitativo, 

cualitativo o de ambos. Por su alcance, fue un estudio descriptivo, ya que se menciona 

propiedades, características y rasgos importantes de un grupo de estudiantes. Se 

desarrolló un estudio pre-experimental, con un enfoque mixto (Cuantitativo y 

Cualitativo). El estudio se realizó en una institución educativa privada de la Ciudad de 

Manta durante el periodo lectivo 2016-2017. La población la conforman 98 estudiantes 

de 1ro de BGU, se aplicó el muestreo por conveniencia de manera que se determinó 

como muestra uno de los paralelos de 1eroBGU compuesto por 49 participantes. Para 

la recolección de datos se establece dos instantes: antes y después de aplicar la 

estrategia de Gamificación. En este sentido, se aplica una rúbrica para evaluar el 

desempeño de los participantes y una encuesta de motivación, en los dos instantes. En 

este trabajo se pudo concluir que la aplicación de la estrategia de Gamificación 

favorece de manera significativa al desarrollo de las destrezas matemáticas, siempre y 

cuando se realice un buen manejo de la estrategia por parte del docente. 

 

Diseño e implementación de una estrategia de gamificación en una plataforma virtual 

de educación, un artículo de la Revista Fides et Ratio escrito por Freddy Valda Sánchez 

y Carlos Arteaga Rivero en el año 2015, cuyo propósito es dar a conocer un ejemplo 

exitoso de la aplicación de una estrategia de gamificación en un entorno virtual de 

educación. La unidad de estudios de esta investigación son los docentes de educación 

técnica de Bolivia. Recolección de datos antes de su implementación y después, 

mediante la plataforma CER que cuenta con espacios de interacción como son los 

foros, un banco de recursos el cual permite a los usuarios interactuar a través de 

valoraciones, comentarios y “me gusta” para los aportes de otros usuarios. En este 

artículo se concluye que la gamificación es una estrategia que debe ser aplicada de 

manera adecuada para que funcione, tomando en cuenta los diferentes contextos, por 

lo que es importante pensar la estrategia en un marco interdisciplinario, para obtener 

mayor probabilidad de éxito. 

 

b) Bases Teóricas:  

1. Matemática 

1.1 Definición 

“La Matemática es una ciencia dinámica, siempre inserta en la historia de la humanidad 

como instrumento para el desarrollo de otras ciencias, unida al avance tecnológico y, 

en su formación teórica, íntimamente ligada a procesos de reflexión.” (Di Caudo, 2010, 

pág. 16) 

1.2 Importancia 

La matemática está inmersa en todas las situaciones de la vida cotidiana, por lo que su 

estudio es importante como lo detalla el Ministerio de Educación en el documento 

Actualización y fortalecimiento curricular de la educación general básica (2010): 

Siendo la educación el motor del desarrollo de un país, dentro de ésta, el 

aprendizaje de la Matemática es uno de los pilares más importantes ya que 

además de enfocarse en lo cognitivo, desarrolla destrezas importantes que se 

aplican día a día en todos los entornos, tales como el razonamiento, el 

pensamiento lógico, el pensamiento crítico, la argumentación fundamentada y 

la resolución de problemas. (pág. 23) 



129 
 

 

2. Gamificación 

2.1 Definición 

Según Teixes (2014) en su obra Gamificación: fundamentos y aplicaciones, menciona 

que: 

La gamificación en la educación y la formación es la aplicación de recursos de 

los juegos (diseño, dinámicas, elementos, etc.) para modificar los 

comportamientos de los alumnos para que el resultado de la acción educativa o 

formativa sea efectiva para ellos, para el impartidor y para el promotor de ésta. 

(pág. 108) 

2.2 Propósito 

La aplicación de la gamificación es un desafío, pues requiere que se cumpla el 

propósito para el cual fue diseñado, tomando en cuenta lo que menciona Ordás (2018): 

El propósito de la gamificación, en cambio, no es jugar. Utiliza componentes 

de los juegos, para aplicarlos a un problema de la vida real, pero no es un juego 

en sí mismo. Es una forma de llamar a la acción, de motivar un comportamiento. 

(pág. 30) 

2.3 Elementos 

La gamificación utiliza la mecánica de los juegos, por ello es importante conocer en 

primer lugar los elementos de los mismos en general, Ordás (2018) menciona que 

"Según el MDA Framework, un marco de referencia para el diseño e investigación de 

juegos, hay tres componentes fundamentales en toda interacción del jugador con el 

juego: mecánicas, dinámicas y estética."(pág. 49)  

2.4 Estructura 

La gamificación es un sistema estructurado que debe contener ciertos elementos que 

Ferrari (2017) propone a continuación: 

Algunos  de  los  elementos  propios  de  los  juegos  que  se  suelen  tomar  para  

gamificar  un  entorno  educativo  son  los  siguientes:  retos  y  misiones  

(generan  motivación  porque  presentan  una  situación  problemática  o  un  

reto  a  resolver);  reglas,  turnos  y  restricciones  (diseñadas  para  limitar  las  

acciones  de  los  jugadores);  narrativa,  identidades  y  personajes  (sitúan  a  

los  jugadores  en  el  contexto  realista donde las acciones pueden llevarse a 

cabo); recompensas en  vidas  o  monedas  (son  bienes  recibidos  en  el  juego  

para  acercarse al objetivo); retroalimentación en base a pistas visuales y  

señalizaciones  (dirigen  el  avance  del  usuario  a  partir  de  su  

comportamiento)  y  cooperación  y  competencia  (animan  a  los  jugadores a 

aliarse para lograr un objetivo en común y a enfrentar a otros para lograr el 

objetivo antes o mejor). (pág. 93) 

 

3. Enseñanza-aprendizaje 

3.1 Relación 

La enseñanza y el aprendizaje son procesos que se encuentran relacionados entre sí, en 

donde los docentes y alumnos interactúan con el fin de generar conocimientos, por ello 

Cepeda (2014), menciona que: 

La relación entre la enseñanza y el aprendizaje no es una de causa-efecto, pues 

hay aprendizaje sin enseñanza formal y enseñanza formal sin aprendizaje, la 

conexión entre ambos consiste en una dependencia ontológica. El trabajo 

cotidiano del profesor es hacer posible el aprendizaje de sus alumnos. Enseñar 
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es provocar dinámicas y situaciones en las que pueda darse el proceso de 

aprender en los alumnos. (pág. 6) 

 

4. Guía metodológica 

4.1 Definición 

Según Fundora, Muñoz & Zabala (2017), la guía metodológica es un documento 

técnico que:  

Nos guía y orienta en el conocimiento de la realidad, pues ella integra un 

conjunto de reglas, normas y procedimientos, que aplicadas de forma creativa 

y flexible aseguran la calidad de los resultados o respuestas a las preguntas 

planteadas y garantizan su rigor. (pág. 12) 

4.2 Beneficios 

Según UPV (2011): “El beneficio que tiene aplicar una guía metodológica es 

"homogenización de la metodología de trabajo de todos los miembros…" (pág. 2) 

 

6. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES:  

Objetivos 

Específicos 
Variables 

Definiciones 

nominales 
Dimensiones Indicadores 

Diagnosticar la 

situación actual 

referida a los 

procesos de 

enseñanza de los 

docentes del área 

de matemática del 

Colegio Fiscal 

“Once de Febrero” 

durante el año 

lectivo 2020-2021. 

Situación actual 

referida a los 

procesos de 

enseñanza de los 

docentes del área 

de matemática. 

Estado en el que 

se encuentran los 

procesos de 

enseñanza de los 

docentes del área 

de matemática. 

Dimensión 

cognitiva 

 

Dimensión 

de 

habilidades 

 

 

Dimensión 

institucional 

 

 

 

Dimensión 

emocional 

Conocimiento 

 

 

Metodologías 

Estrategias  

Recursos 

 

Formación 

docente 

Proyecto 

institucional 

 

Motivación  

Interés 

Describir las 

estrategias 

metodológicas 

utilizadas en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje por los 

docentes del área 

de matemática del 

Colegio Fiscal 

“Once de Febrero” 

durante el año 

lectivo 2020-2021. 

Las estrategias 

metodológicas 

utilizadas en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje por 

los docentes del 

área de 

matemática. 

Características 

de los 

procedimientos 

utilizados por los 

docentes que 

configuran el 

camino al 

aprendizaje de la 

asignatura de 

matemática. 

Dimensión 

pedagógica 

Propósitos 

Técnicas 

Recursos  

Actividades 
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Explicar cómo 

aplica las 

estrategias 

metodológicas en 

el proceso de 

enseñanza-

aprendizaje los 

docentes del área 

de matemática del 

Colegio Fiscal 

“Once de Febrero” 

durante el año 

lectivo 2020-2021. 

Aplicación de las 

estrategias 

metodológicas en 

el proceso de 

enseñanza-

aprendizaje por 

los docentes del 

área de 

matemática. 

Forma de 

ejecutar los 

procedimientos 

en la enseñanza 

de la asignatura 

de matemática. 

Dimensión 

de aplicación 

 

 

 

 

 

 

Rendimiento 

académico 

Competencias 

Creatividad 

Actividades 

Recursos 

Evaluación 

 

Configurar una 

guía metodológica 

para la 

implementación 

de la gamificación 

en el proceso de 

enseñanza-

aprendizaje para 

los docentes del 

área de 

matemática del 

Colegio Fiscal 

“Once de Febrero” 

durante el año 

lectivo 2020-2021. 

Guía 

metodológica 

para la 

implementación 

de la 

gamificación en 

el proceso de 

enseñanza-

aprendizaje para 

los docentes del 

área de 

matemática. 

Conjunto de 

reglas, normas y 

procedimientos 

orientados a la 

implementación 

de la 

gamificación en 

el proceso de 

enseñanza de la 

asignatura de 

matemática. 

Dimensión 

de 

planificación 

 

 

Dimensión 

de procesos 

 

Dimensión 

de 

seguimiento 

 

Justificación 

Objetivos 

Diseño 

 

Actividades 

Recursos 

 

Técnicas de 

evaluación 

Instrumentos 

de evaluación 

 

 

7. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

El enfoque de la investigación es cuantitativo, pues como lo menciona Gómez (2016): 

El enfoque cuantitativo utiliza la recolección y el análisis de datos para 

contestar preguntas de investigación y probar hipótesis establecidas 

previamente, y confía en la medición numérica, el conteo, y en el uso de la 

estadística para intentar establecer con exactitud patrones en una población. 

(pág. 70) 

 

El método que se va a utilizar es el hipotético-deductivo, ya que como lo indican 

Gómez, Cano y Torregrosa (2020): 

Para la mayoría de los investigadores científicos, el método hipotético-

deductivo se define como el único plan de investigación válido y científico, el 

cual supone la unión de la inducción y la deducción. Este procedimiento tiene 

dos actividades básicas: razonamiento lógico (deductivo e inductivo) y 

empirismo (contrastamos nuestras hipótesis, leyes, teorías o cuestiones de 

investigación con la realidad). De esta forma, el investigador va de los datos 

(realidad) a la teoría y viceversa constantemente. (pág. 29) 
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La investigación es de campo, ya que, como lo menciona Báez (2018): 

La técnica de campo permite la observación en contacto directo con el objeto 

de estudio, y el acopio de testimonios que permitan confrontar la teoría con la 

práctica en la búsqueda de la verdad objetiva. Se caracteriza porque la 

recopilación de datos debe hacerse en el medio natural donde se produce el 

hecho a investigar. (pág. 95) 

Es un estudio de nivel descriptivo ya que según Gómez (2016): 

Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las características 

y los aspectos importantes del fenómeno que se somete a análisis. Vale decir, 

si ya se ha hecho un estudio exploratorio, y se han identificado los aspectos 

relevantes del fenómeno a investigar, este tipo de estudios orientará sus 

objetivos a determinar y describir cómo son esos hechos, o conceptos relevantes 

del fenómeno investigado. (pág. 75) 

 

Es de tipo proyectiva, pues según Hurtado (2012) la investigación proyectiva “propone 

soluciones a una situación determinada a partir de un proceso de indagación. Implica 

explorar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio, mas no necesariamente 

ejecutar la propuesta.” (pág. 122) 

 

La población de estudio son los docentes del área de matemática del Colegio Fiscal 

Once de Febrero, pues según García (2012) la población es: 

Conjunto de elementos o casos que concuerdan con una serie de 

especificaciones o características definitorias de contenido: lugar y tiempo; que 

se estudia y da origen a los datos de la investigación. Cuando es imposible 

obtener datos de todo el universo es conveniente extraer una muestra, 

subconjunto del universo, que sea representativa. (pág. 50) 

La muestra que se va a utilizar es el mismo número de docentes del área de matemática 

del Colegio Fiscal Once de Febrero, debido a que la  población es pequeña, según Báez 

(2018) “La muestra puede definirse como la parte proporcional de elementos de una 

población.” (pág. 105).  

 

Para la recolección de datos se va a utilizar la encuesta que de acuerdo a Báez (2018): 

El método de encuesta consiste en someter a un grupo o a un individuo a un 

interrogatorio invitándoles a contestar una serie de preguntas del cuestionario. 

Las preguntas son cuidadosamente preparadas en relación con el problema que 

se investiga y a la hipótesis que se desee comprobar.” (pág. 109). 

 

El instrumento que se aplicará es el cuestionario, que como lo indica Báez (2018): 

El cuestionario se define como una serie de preguntas que tienen como finalidad 

obtener datos para una investigación; su elaboración requiere de un 

procedimiento estricto y una vez que se han planteado las hipótesis y definido 

las variables, se procede a seleccionar los indicadores para la elaboración de las 

preguntas. (pág. 110). 
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La técnica de análisis de resultados es la estadística descriptiva que, de acuerdo a 

Lacourly (2010): 

La Estadística Descriptiva es un conjunto de técnicas para construir tablas, 

resumir y representar gráficamente conjuntos de datos provenientes de un censo 

o una muestra, con el fin de mostrar sus aspectos más relevantes, permitir una 

mejor interpretación de los fenómenos estudiados y preparar los estudios 

inferenciales. (pág. 29) 
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INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

INSTRUMENTO 1: FICHA DE OBSERVACIÓN DE CLASE 

FICHA DE OBSERVACIÓN DE CLASE Nº  
DATOS INFORMATIVOS: 

NOMBRE DE LA 

INSTITUCIÓN: 
 JORNADA:  FECHA:  

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
 ÁREA: 

 
ASIGNATURA: 

 

CURSO:  PARALELO: 
 

NIVEL: 
     No. DE 

ESTUDIANTES:  

OBJETIVO: Diagnosticar la situación actual referida a los procesos de enseñanza de los docentes del área 

de matemática del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el año lectivo 2020-2021. 

INSTRUCCIONES: Marque con una X en el casillero según corresponda, en conformidad a los 

criterios enunciados. 

CRITERIOS PARA ACTIVIDADES PREVIAS A LA 

EJECUCIÓN DE LA CLASE 
Muy de 
acuerdo 

De 
acuerdo 

Ni de acuerdo, 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerdo 

Muy en 
desacuerdo 

1. La planificación entregada por el docente 
cuenta con los elementos del proyecto y la 
agenda semanal de trabajo. 

  

   

2. La plataforma virtual tiene acceso rápido y 
presta facilidades a los estudiantes para las 
clases virtuales 

   

   

CRITERIOS PARA PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 

CRITERIOS - MOMENTO INICIAL (ANTICIPACIÓN) 
Muy de 
acuerdo 

De 
acuerdo 

Ni de acuerdo, 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerdo 

Muy en 
desacuerdo 

3. La clase se inicia con puntualidad de acuerdo 
con el horario institucional. 

     

4. El objetivo se da a conocer durante el 
desarrollo de la clase. 

     

5. La actividad de motivación guarda relación 
con el objetivo de la clase. 

     

6. Los conocimientos previos de los estudiantes 
son identificados mediante el planteamiento 
de hechos, problemas, interrogantes o 
experiencias. 

  

   

7. El punto de partida para el nuevo 
conocimiento son los conocimientos previos 
vinculados al medio donde se desenvuelve el 
estudiante.  

  

   

8. Utiliza las estrategias de pausas activas 
dentro del desarrollo del proceso educativo. 

     

9. El planteamiento de hechos, problemas o 
experiencias provoca que los estudiantes 
cuestionen sus conocimientos previos 
mediante preguntas. 

  

   

CRITERIOS - MOMENTO DE DESARROLLO 

(CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO) 
Muy de 
acuerdo 

De 
acuerdo 

Ni de acuerdo, 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerdo 

Muy en 
desacuerdo 

10. Los estímulos auditivos, visuales o 
kinestésicos (motriz) son utilizados en forma 
variada en la construcción del conocimiento.    

  

   

11. La construcción del conocimiento se realiza a 

través de actividades y preguntas que 

generan reflexión, opinión y argumentación. 
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12. La participación activa de los estudiantes es 

estimulada durante el desarrollo de la clase. 
  

   

13. La aplicación del nuevo conocimiento se la 

realiza en situaciones reales. 
  

   

14. El tiempo asignado a cada momento de la 

clase permite que los estudiantes cumplan 

las actividades propuestas. 
  

   

15. El docente demuestra seguridad en el 

manejo del contenido científico durante el 

desarrollo de la clase.  
  

   

16. El docente relaciona el tema de la clase con 
los conocimientos de otras áreas o 
asignaturas.  

  

   

17. El docente aplica estrategias innovadoras 
que permiten aumentar el interés en la 
asignatura. 

  

   

18. La metodología de enseñanza que utiliza el 
docente se rige estrictamente a lo propuesto 
en el PCI. 

  

   

19. Las conclusiones, definiciones y otras 
generalizaciones son elaboradas por los 
estudiantes 

  

   

CRITERIOS- MOMENTO DE CONSOLIDACIÓN 
Y EVALUACIÓN 

Muy de 
acuerdo 

De 
acuerdo 

Ni de acuerdo, 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerdo 

Muy en 
desacuerdo 

20. La síntesis del nuevo aprendizaje se realiza 

con las ideas básicas propuestas por los 

estudiantes. 
  

   

21. La retroalimentación del aprendizaje se 

realiza a partir de la reflexión de las dudas e 

inquietudes que surgen en la clase virtuales. 
  

   

22. Las actividades de evaluación aplicadas 

permiten determinar si los estudiantes 

lograron los aprendizajes planificados y 

adoptar medidas de refuerzo o ajustes para 

garantizar el logro de los objetivos 

educativos. 
  

   

23. El lenguaje utilizado por el docente facilita la 

comunicación y el pensamiento. 
  

   

24. Los recursos didácticos materiales y 

tecnológicos facilitan el logro del objetivo de 

la clase. 
  

   

25. El diseño de las actividades es coherente 

para conseguir los objetivos educativos. 
  

   

26. La relación entre los elementos del currículo 

(objetivos, destrezas con criterio de 

desempeño, recursos didácticos, estrategias 

metodológicas e indicadores de evaluación) 

se evidencia durante el desarrollo de las 

actividades. 
  

   

CRITERIOS - CLIMA DE AULA 
Muy de 
acuerdo 

De 
acuerdo 

Ni de acuerdo, 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerdo 

Muy en 
desacuerdo 
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27. El respeto a -y entre- los estudiantes se 

promueve mediante expresiones que 

estimulan sus ideas y logros. 
  

   

28. La participación de los estudiantes se 

desarrolla en un ambiente de igualdad de 

oportunidades. 
  

   

29. Las necesidades educativas especiales son 

atendidas mediante estrategias que facilitan 

el aprendizaje. 
  

   

30. El ambiente colaborativo generado por las 

tareas de aprendizaje en clase permite la 

interacción entre profesor-estudiante, 

estudiante-profesor y estudiante-estudiante. 
  

   

TOTAL      

 

INSTRUMENTO 2: DIARIO DE CAMPO 

DIARIO DE CAMPO 

ACTIVIDADES RELEVANTES 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Adaptado del Ministerio de Educación (2021). 
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INSTRUMENTO 3: CUESTIONARIO 

PONTIFICIA UNVERSIDAD CATÓLICA DEL ECUADOR 

CUESTIONARIO PARA APLICACIÓN DE LA ENCUESTA A LOS 

DOCENTES DEL ÁREA DE MATEMÁTICA 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 

MAESTRIA EN INNOVACIÓN EN EDUCACIÓN  

El presente cuestionario está orientado docentes del área de matemática del Colegio Fiscal 

“Once de Febrero”, que tiene como finalidad recoger la suficiente información para 

plantear una propuesta de diseño de una guía metodológica para la implementación de la 

gamificación en la enseñanza de la Matemática. 

Indicaciones generales: 

- En la presente encuesta no es necesario incluir el nombre, pero si los datos que se 

solicita. 

- Leer detenidamente la pregunta antes de contestar. 

- Si existe alguna duda sobre la encuesta le solicitamos pedir ayuda a la persona 

responsable con la mayor confianza.  

- La información proporcionada será de carácter privado y con fines educativos. 

- Marcar con una X, la respuesta o respuestas solicitadas en cada uno de los ítems. 

 

En las siguientes preguntas se pretende obtener una visión sobre la práctica 

pedagógica de los docentes del área de matemática en el proceso de enseñanza-

aprendizaje.  

1. ¿Cuál de las siguientes técnicas de trabajo utiliza al momento de impartir sus 

clases? (Seleccionar una o más respuestas) 

Expositiva 

Aprendizaje basado en proyectos 

Aprendizaje basado en problemas 

Autoaprendizaje 

Aula invertida 

Gamificación 

Estudio de casos 

Otros: ¿Cuál? _________________________ 
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2. ¿Cuáles son las actividades que realiza mayormente al momento de impartir sus 

clases? (Seleccionar una o más respuestas) 

 

Resolución de ejercicios relacionados con el contexto. 

Trabajo colaborativo. 

Conversatorios para compartir resultados y vías de solución. 

Juegos. 

Uso de material concreto. 

Elaboración de material didáctico. 

Otros: ¿Cuál? _________________________ 

 

En las siguientes preguntas se pretende recoger opiniones para el planteamiento de 

una propuesta de diseño de una guía metodológica para la implementación de la 

gamificación en la enseñanza de la Matemática.        

3. ¿Cómo considera el planteamiento de una propuesta innovadora que brinde una 

guía metodológica para aplicar una nueva técnica de enseñanza en la asignatura 

de matemática? 

 

Excelente 

Muy buena 

Buena 

Regular 

Deficiente 

                                            

4. ¿Cómo concibe usted lo que es la gamificación?    

 

Un juego al aire libre. 

La utilización de las mecánicas de los juegos en un ambiente de aprendizaje. 

Aplicaciones interactivas orientadas al entretenimiento en el proceso educativo. 

No conozco lo que es la gamificación. 
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5. ¿Cree usted que una guía metodológica permitirá implementar de mejora manera 

la técnica de gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de 

Matemática?   

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 

En desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo 

 

6. ¿Utilizaría una guía metodológica como orientación para implementar la 

gamificación en sus horas de clase? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 

En desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo 

 

En las siguientes preguntas se pretende recoger opiniones para la construcción de 

los procesos de una guía metodológica para la implementación de la gamificación en 

el proceso de enseñanza de la Matemática. 

7. ¿Cómo cree que deben estar diseñadas las actividades de la guía metodológica 

para la aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura 

de matemática?  (Seleccionar una sola respuesta) 

 

De forma sencilla y concreta 

De forma amplia y detallada 

De forma técnica y estructurada 
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8. ¿Cómo cree que deben ser los recursos que se requieran para la aplicación de la 

gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de matemática?  

(Seleccionar una sola respuesta) 

 

Recursos tecnológicos 

Recursos didácticos 

Recursos audiovisuales 

Recursos materiales 

Otros: ¿Cuál? _________________________ 

 

9. ¿Cómo cree que debe estar configurada la guía metodológica para la aplicación 

de la gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de matemática?   

 

Teórica 

Práctica 

Teórica y práctica 

 

10. ¿De qué manera cree que se debe estar disponible la guía metodológica para la 

aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza de la asignatura de 

matemática?   

 

Física 

Digital 

Física y digital 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


