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Resumen 

Las escuelas como instituciones constructoras de conocimiento, debe contar con 

propuestas educativas innovadoras que garanticen la adquisición de saberes científicos, con los 

que los estudiantes sientan el interés y motivación de aprender y hacer matemáticas en 

contextos áulicos y no áulicos, es por eso que esta investigación tiene el objetivo de diseñar 

una estrategia didáctica basada en gamificación para potencia los aprendizajes matemáticos en 

estudiantes de séptimo de educación general básica de la Escuela de Educación General Básica 

Panamá de la ciudad de Cuenca. Se trata de un tipo de estudio descriptivo con un enfoque 

cualitativo desarrollado con el método investigación acción, las categorías de investigación que 

se desarrollan son estrategia didáctica, gamificación y matemáticas. La población estuvo 

constituida por los estudiantes de la institución educativa antes señalada, de ella se tomó como 

muestra a 18 estudiantes del sétimo grado integrada por niños y niñas. Las técnicas e 

instrumentos seleccionadas acordes al método de investigación seleccionado son el test de 

VARK, observación participante y entrevista. Los resultados fueron procesados a través de una 

propuesta de intervención resumida en una guía didáctica de intervención educativa. Entre los 

resultados principales se determina que la estrategia basada en gamificación aporta 

significativamente al proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas en el aula en 

estudio, mejora el rendimiento académico de los estudiantes y promueve el interés por aprender 

la asignatura de manera motivada. 

Palabras claves: Estrategia didáctica, estrategia de enseñanza, gamificación, matemáticas, 

aprendizaje, motivación. 
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Abstract 

 Schools as knowledge-building institutions must have innovative educational proposals 

that guarantee the acquisition of scientific knowledge, with which students feel the interest and 

motivation to learn and do mathematics in classroom and non-classroom contexts, that is why 

this research has the objective of designing a didactic strategy based on gamification to enhance 

mathematical learning in seventh grade students of basic general education of the Panama 

School of Basic General Education in the city of Cuenca. It is a type of descriptive study with 

a qualitative approach developed with the action research method, the category of research that 

is developed is didactic strategy, gamification and mathematics. The population was 

constituted by the students of the aforementioned educational institution, from which 18 

seventh grade students made up of boys and girls were taken as a sample. The techniques and 

instruments selected according to the selected research method are the VARK test, participant 

observation and interview. The results were processed through an intervention proposal 

summarized in an educational intervention teaching guide. Among the main results, it is 

determined that the strategy based on gamification contributes significantly to the teaching-

learning process of mathematics in the classroom under study, improves the academic 

performance of the students involved in this research and promotes interest in learning the 

subject in a motivated way. 

 

Keywords: Didactic strategy, teaching strategy, gamification, mathematics, learning, 

motivation. 
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Introducción 

El presente trabajo de investigación previo a la obtención del título de licenciatura en 

Educación Básica se desarrolla en la línea de investigación Didácticas de las materias 

curriculares y la práctica pedagógica, puesto que se pretende aportar con didácticas mediante 

el diseño e implementación de estrategias de enseñanzas relacionados con los recursos y 

contenidos disciplinares desde la transposición didáctica.  

Para el desarrollo de esta investigación se consideran las experiencias pedagógicas de 

las prácticas preprofesionales realizadas durante octavo y noveno ciclo de Educación Básica 

en la Escuela de Educación General Básica Panamá, en el séptimo de Educación General 

Básica; en este sentido se pretende proponer una estrategia didáctica basada en gamificación 

para potenciar los aprendizajes en la asignatura de matemáticas.  

Se considera que la educación primaria es de gran importancia para el aprendizaje de 

conocimientos bases para subniveles superiores en los que los estudiantes desarrollan 

habilidades de aprendizajes más complejas, y considerando que la mejor forma de adquirir 

conocimientos es mediante juegos y el uso de mecanismos del juego en contextos no lúdicos, 

se pretende diseñar una estrategia basada en gamificación enfocada a lograr aprendizajes 

significativos que promuevan mejores resultados en el cumplimientos de las destrezas con 

criterio de desempeño de la asignatura de matemáticas, y por ende, mejores resultados en el 

rendimiento académico de los estudiantes de séptimo de EGB. 

Así mismo, se presenta una serie de recursos y materiales que ayudan a transformar las 

clases tradicionales en una clases activas y dinámicas, orientadas desde la innovación 

educativa, con los que el docente puede desarrollar un proceso de enseñanza aprendizaje de las 

matemáticas activo de interés para sus estudiantes. 
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Este proyecto de investigación se encuentra dividido en tres capítulos que permiten la 

mejor comprensión del mismo. El primer capítulo es destinado a la fundamentación teórica 

para esta investigación, para ello se desarrolla un estado del arte en el que se presenta desde 

dos dimensiones temporal y geográfica, estos son estudiados en el contexto latinoamericano en 

los últimos cinco años; asimismo, se presenta las respectivas bases legales en las que se 

fundamenta este trabajo de investigación tales como Objetivos para el desarrollo Sostenible 

2030, Constitución de la República del Ecuador y Ley Orgánica de Educación Intercultural. 

Las bases teóricas y Marco referencial apoyan a esta investigación para fundamentar el 

objeto de estudio y enfocar a la posible respuesta a la pregunta de investigación y cumplimiento 

a los objetivos planteados. En el tercer capítulo se describe la metodología de investigación 

utilizada en este estudio, se expone el paradigma, enfoque y tipo de estudio, además, se 

describen las técnicas e instrumentos acordes al método elegido que ayudan al cumplimiento 

de los objetivos propuestos al inicio de este trabajo, y la operacionalización o conceptualización 

de variables. Finalmente, el cuarto capítulo es agregado para la presentación, análisis y 

discusión de resultados, en este se presenta también la propuesta de intervención educativa con 

su respectiva evaluación, la triangulación de datos que se muestra enfoca a las principales 

conclusiones y recomendaciones que son descritas en este mismo apartado. 

 Caracterización de la institucional y del aula en estudio 

La Escuela de Educación Básica “Panamá” en acuerdos ministeriales acoge a 

estudiantes practicantes de la Universidad Nacional de Educación (UNAE) para realizar sus 

prácticas pre profesionales. Esta institución educativa se encuentra ubicada en la ciudad de 

Cuenca, parroquia Sucre, cuenta con un modelo pedagógico constructivista y el pensamiento 

crítico que se articula desde el currículo nacional vigente del Ecuador. Esta institución cuenta 
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con 36 docentes, 4 autoridades, 1 administrativo y 824 estudiantes. Su modalidad de estudio es 

de forma presencial en las jornadas matutina y vespertina.  

De acuerdo al Modelo de prácticas preprofesional de la UNAE el practicante debe 

ayudar, apoyar y experimentar en proceso educativo dentro de las aulas de clase, en este 

contexto se lo desarrolla en el aula de séptimo año de Educación General Básica paralelo “B”. 

La misma cuenta con 38 estudiantes y tres docentes: docente de inglés, docente de Educación 

Física y, una docente y tutora del aula que imparte las cuatro materias básicas y proyectos. Se 

asume que el proceso de enseñanza aprendizaje se desarrolla acorde al currículo nacional de 

educación y al modelo pedagógico constructivista de la Escuela de Educación General Básica 

Panamá. 

Debido a que la pandemia COVID-19 que golpea a todos los países del mundo y por 

ende, a Ecuador, el gobierno ha tomado decisiones y ha decretado que el año lectivo 2021-

2022 en todas las instituciones educativas del país lleven a cabo su proceso educativo bajo la 

modalidad virtual, disposición a la que se ha sujetado la institución educativa en estudio. Desde 

la observación participante en el aula de 7mo EGB paralelo B se ha evidenciado que las 

relaciones interpersonales entre los sujetos educativos como estudiante- estudiantes, docente-

estudiante se han visto limitadas a la comunicación telefónica, comunicación mediante internet 

y clases virtuales con herramientas tecnológicas como la plataforma Zoom, lo que se afecta 

directamente en el proceso de enseñanza aprendizaje. Aunque el horario de clase y asignaturas 

del subnivel educativo se distribuye equitativamente entre todos los días de la semana,  se ha 

visto que los estudiantes presentan dificultades académicas y de atención en la asignatura de 

matemáticas, distractores externos e internos como el ruido, el cansancio físico de estar frente 

al computador por muchas horas, el desinterés y falta de motivación, etc.; las estrategias y 

métodos de enseñanza de la docente en la modalidad virtual; no aportan significativamente al 
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alcance de las destrezas con criterio de desempeño y a los objetivos que se pretende desarrollar 

según lo planificado en las Planificaciones de Unidad Didáctica. Los principales problemas 

que los estudiantes presentan en la asignatura de matemáticas son ejercicios con respuestas 

erróneas, falta de participación, desinterés al momento de responder preguntas orales o 

resolución de problemas matemáticos en clases. 

Problematización  

Descripción general. 

 La matemática es concebida por la mayoría de estudiantes como una de las asignaturas 

más difíciles, lo que provoca desinterés en los estudiantes y por ende, bajo rendimiento 

académico; un claro ejemplo de esto se evidencia en los resultados de las pruebas PISA D, 

mismas que fueron realizadas en 2018. Los resultados obtenidos sirven como un indicador para 

conocer el desempeño académico de los estudiantes ecuatorianos con respecto a los de América 

Latina y el Caribe. Considerando los resultados de las prueban en la asignatura de matemáticas 

según el Informe de los resultados de PISA para el Desarrollo emitido por OCDE 2018, el 

70,9% de los estudiantes evaluados no alcanzan el nivel básico lo que los posiciona por debajo 

del nivel 1, sin alcanzar la media con respecto a los países de América Latina y los de OCDE, 

datos preocupantes por lo que se asume que existe una problemática en las distintas 

instituciones educativas con respectos a la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas. 

Por otro lado, los informes con respecto a las notas de grado, únicamente en el contexto 

ecuatoriano, arrojan datos en los que se puede evidenciar que el promedio de las notas de grado 

en la asignatura de matemáticas es de 7,62 sobre 10 a nivel nacional y 7,37 sobre 10 a nivel de 

la provincia Azuaya (INEVAL,2020), lo que significa de los estudiantes evaluados no dominan 
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los aprendizajes requeridos, sin embargo, alcanzan los aprendizajes requeridos para graduarse 

como bachiller.  

 Desde una mirada general, en ambas situaciones se evidencia que existe una 

problemática en los resultados del rendimiento académico en la asignatura de matemáticas, lo 

que se supone que se ve afectado directamente por el proceso de enseñanza aprendizaje que se 

desarrolla en las aulas de clase de las distintas instituciones educativas del Ecuador. 

Sumado a esta problemática se puede considerar los acontecimientos recientes que se 

desarrolla en este contexto, debido a la pandemia del COVID-19 en todo el mundo y el 

confinamiento de algunos países entre ellos Ecuador, el Ministerio de Educación del Ecuador 

propuso un currículo priorizado para la emergencia en el Régimen Sierra - Amazonía, Fase 1 

“Juntos Aprendemos en Casa” (MINEDUC, 2020). En el que se prioriza el aprendizaje de 

ciertas destrezas del currículo nacional a través de una ficha pedagógica que contiene 

actividades orientadas al cumplimiento de objetivos de aprendizaje. 

Este currículo priorizado para la emergencia dentro del subnivel media de EGB 

(Educación General Básica) N.º 7 contempla los siguientes contenidos esenciales en el área de 

Matemáticas: Lectura y escritura de números romanos. Magnitudes directa e inversamente 

proporcionales. Cálculo de porcentajes. Problemas de proporcionalidad directa e inversa. 

Medidas de tendencia central y de dispersión. Combinaciones simples de hasta tres por cuatro. 

Los cuales se han visto desarrollados durante las prácticas pre profesionales. 

A este tipo de planificación educativa se ha sumado la escuela de EGB Panamá, los 

docentes han venido trabajando en conjunto para desarrollar un proceso de formación acorde a 

las necesidades socioeducativas que presentan sus estudiantes, mediante el uso de fichas 

pedagógicas, atención priorizada a algunos estudiantes, entre otros. 



 

 
 

Pág. 11 

Trabajo de Integración Curricular   Ruiz Padilla Monica Graciela 

      Suárez Cobos Edison Edmundo 

Sin embargo, de manera específica en el aula de 7 EGB, en el desarrollo de la ficha 

pedagógica semanal que se la realiza conjuntamente con la docente el segundo día de clases en 

la asignatura de matemáticas, la docente ha mostrado su inconformidad en cuanto a la entrega 

y desarrollo de las fichas por parte de los estudiantes adjuntando que las fichas se desarrollan 

en clases por lo que no deberían presentar este tipo de problemas. 

Por lo expuesto, se considera que el proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura 

de matemática necesita ser contemplado y atendido de forma prioritaria en todas las 

instituciones educativas, y de manera especial en la escuela de educación General Básica 

Panamá y en el aula de 7 EGB. 

Formulación del problema  

Desarrollar un proceso formativo en una modalidad virtual o un proceso educativo con 

uso de recursos tecnológicos digitales cambia el ritmo de estudio e influye directamente en el 

desempeño estudiantil en todos los salones de clases. En el aula de 7 de EGB de la institución 

en estudio, se observó que las relaciones interpersonales, estudiante-estudiante, docente-

estudiantes, y docente-padre de familia, se ven afectadas de manera negativa y limitada por la 

comunicación virtual; lo que conlleva a un problema mayor que es cambiar el ritmo y las 

habilidades de aprendizaje de los estudiantes, en la mayoría de los casos se evidencia que se 

desarrolla un  proceso de autoaprendizaje, es decir cada estudiante busca estrategias de 

aprendizaje que se adapten a una forma fácil de aprendizaje en los distintos contextos familiares 

en que se desarrollan. 

Al incorporarse como practicantes de la UNAE en la institución educativa, se pudo 

observar la situación de los estudiantes del Séptimo EGB paralelo “B” durante las prácticas 

preprofesionales. La tutora profesional solicitó ayuda a los practicantes en preparar material de 



 

 
 

Pág. 12 

Trabajo de Integración Curricular   Ruiz Padilla Monica Graciela 

      Suárez Cobos Edison Edmundo 

apoyo para retroalimentar los aprendizajes de la asignatura de matemáticas, los cuales se 

basaron en juegos y cuestionarios virtuales para implementarlos como refuerzo en las clases. 

Durante la aplicación del material de refuerzo se observó la participación, colaboración 

e interés por parte de los estudiantes y la docente al desarrollarse las actividades por lo que se 

concluye que estas herramientas basadas en gamificación logran captar la atención de los 

estudiantes y quieren crear y aplicar estas herramientas en clases. por eso se plantea la siguiente 

pregunta de investigación.  

Pregunta de investigación 

¿Cómo contribuir al proceso de enseñanza de las matemáticas para potenciar los aprendizajes 

de los estudiantes de 7 de EGB de la escuela Panamá? 

Justificación 

El presente tema de investigación se construye debido a la necesidad de motivar a los 

estudiantes a adquirir conocimientos matemáticos en el contexto actual, donde la tecnología e 

interacción con recursos digitales juegan un papel importante en la vida de los estudiantes. Se 

considera que los juegos virtuales y presenciales pueden fortalecer los conocimientos 

adquiridos, es por ello que, se pretende potenciar los aprendizajes matemáticos mediante el 

diseño e implementación de una estrategia que permita la gamificación de aprendizajes. 

Además, se pretende priorizar la innovación en los planes de clases desarrollados por los 

docentes, permitiendo que estos se adapten al contexto tecnológico del grupo estudiantil de 

séptimo de EGB. 

Al desarrollar un diseño de una estrategia didáctica basada en la gamificación se 

pretende que los estudiantes puedan desarrollar el proceso de enseñanza aprendizaje con 
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conocimientos significativos y el desarrollo de habilidades que puedan compartir con sus 

compañeros, acompañados y guiados por el docente enfocando a un aprendizaje gamificado. 

En este sentido, se busca que sea el estudiante el principal actor de su aprendizaje con el 

desarrollo de herramientas basadas en la gamificación para que sus clases no se vuelvan 

monótonas y aburridas, sino que precise un mejor ambiente de aprendizaje conjuntamente con 

sus compañeros y con su docente.  

Los nuevos intereses educativos del siglo XXI donde el interés de los diferentes 

recursos tecnológicos y tecnologías aplicadas, muchas veces orientan a los estudiantes a dejar 

sus estudios, a obtener un mal rendimiento académico o dedicar más tiempo a ser un 

consumidor de los diferentes contenidos que a ellos les atrae. Debido a eso, el proponer un 

diseño de una estrategia didáctica que aborde los campos de la comunicación y tecnología 

basados en el juego para abordar las matemáticas en los estudiantes, permitirá a docentes como 

a estudiantes descubrir el interés de crear juegos y aplicaciones que mejoren el proceso de 

enseñanza y aprendizaje dentro del aula.  

Objetivos 

 Objetivo general 

Diseñar una estrategia didáctica basada en gamificación para potenciar el proceso de enseñanza 

aprendizaje de las matemáticas de estudiantes del Séptimo EGB de la escuela Panamá.  

 Objetivos específicos 

1. Diagnosticar las estrategias didácticas que se implementan en el desarrollo del proceso 

enseñanza de la matemática en el Séptimo EGB de la escuela Panamá. 
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2. Categorizar los componentes de una estrategia didáctica basada en la gamificación en 

el proceso de aprendizaje de la asignatura de matemáticas para el Séptimo EGB de la 

Escuela de Educación Básica Panamá. 

3. Implementar la estrategia didáctica basada en gamificación en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de matemáticas.  

4. Evaluar la influencia que tiene la estrategia didáctica basada en gamificación en el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes del Séptimo EGB de la Escuela de Educación 

Básica Panamá. 

CAPÍTULO I 

Marco teórico 

Estado del arte 

El estado del arte que se presenta tiene en cuenta dos dimensiones: temporal y 

geográfica. Con respecto a la temporalidad se toma en cuenta investigaciones publicadas en los 

últimos cinco años, 2016 al 2021; y geográficamente desarrollas en el contexto latinoamericano 

en países como México, Colombia, Cuba y Ecuador. Se presentan cuatro estudios en total, 

realizados en educación primaria con estudiantes menores de 12 años de edad, las mismas que 

están publicadas en reconocidas revistas indexadas. 

Título del estudio País Año Autores 

Integración de Gamificación y aprendizaje 

activo en el aula. 

México 2016 Zepeda, S., 

Abascal, R. y 

López, E. 
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Estrategia didáctica para mejorar la calidad 

de la comunicación en matemática. 

Cuba 2018 Sobrado, E., 

Sarduy, D. y 

Espindola, A. 

Estrategias para mejorar el rendimiento 

académico en matemáticas 

Colombia 2020 Muñoz, S. 

Programa de estrategias didácticas 

cognitivas para el desarrollo del 

razonamiento matemático: Una experiencia 

con estudiantes de bachillerato. 

Ecuador 2017 Urquizo, A. y 

Campana, A. 

    

Fuente: Elaboración propia 

El estudio titulado Integración de Gamificación y aprendizaje activo en el aula, es 

desarrollado en el contexto educativo y social Mexicano por Zepeda, S, Abascal, R. y López, 

E. en 2016, tiene como objetivo involucrar al proceso de enseñanza aprendizaje estrategias de 

enseñanza basadas en gamificación y aprendizaje activo.  

La investigación se divide en dos etapas, una que permite a los investigadores 

diagnosticar e identificar los procesos educativos en los que pueden implementar su propuesta 

y una segunda donde desarrollan su propuesta con un grupo de 22 estudiantes. Este estudio 

tiene bases teóricas basadas en Contreras & Eguia (2016) quien menciona que la integración 

de gamificación en la educación consiste en integrar los elementos y principios del juego en 

contextos que no son lúdicos o de juego. 

La investigación titulada Estrategia didáctica para mejorar la calidad de la 

comunicación en matemática. Elaborado por Estrella Sobrado Cárdenas, M. Sc. Delia Sarduy 
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Nápoles Dr. C. Arnaldo Espindola Artola. En Cuba en el 2018. Este artículo tiene como 

objetivo evaluar una estrategia didáctica para mejorar la calidad de la comunicación en 

matemática de los estudiantes universitarios. Se emplean diversos métodos teóricos y se 

asumen algunos postulados relacionados con la comunicación en matemática. En relación con 

la investigación, este artículo permite crear la didáctica necesaria para poder comunicar las 

matemáticas a los estudiantes de educación general básica para que logren captar la 

información al momento de realizar actividades matemáticas. 

El artículo titulado, Estrategias para mejorar el rendimiento académico en matemáticas. 

Desarrollado por Sully T. Muñoz en Colombia y publicado en 2020, tiene como objetivo 

principal de este establecer la aplicación de estrategias didácticas para ser utilizadas en la 

enseñanza y aprendizaje de las matemáticas en el curso de Electrónica y Telecomunicaciones. 

Como aporte para esta investigación, permite que, a través de las estrategias didácticas 

aplicadas en cursos tecnológicos, se puedan adecuar para estudiantes de educación general 

básica.  

El estudio titulado Programa de estrategias didácticas cognitivas para el desarrollo del 

razonamiento matemático: Una experiencia con estudiantes de bachillerato. Realizado por 

Urquiza, A. y Campana, A., desarrollado en el contexto ecuatoriano en la ciudad de Riobamba- 

Ecuador, en 2017. Este artículo tiene como propuesta generar estrategias didácticas cognitivas 

que aporten al aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes de la escuela “Santa Mariana 

de Jesús” en Riobamba, con bases teóricas en el constructivismo y el cognitivismo. Con 

relación al tema propuesto en esta investigación, aporta a tener una mirada al enfoque 

cognitivista del aprendizaje con la utilización de estrategias basadas en gamificación.  
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Bases legales 

 Las bases legales en las que se fundamenta el presente trabajo de investigación son 

descritas a continuación: 

Objetivos para el desarrollo sostenible (Educación de calidad) 

Es de carácter indispensable implementar prácticas docentes enfocadas a la calidad 

educativa, es decir se considera que todo quehacer docente dentro del aula de clase permita a 

los estudiantes desarrollar y fortalecer una educación de calidad, por eso se menciona a uno de 

los diecisiete Objetivos para el desarrollo sostenible (Educación de calidad). 

En 2015 la ONU (Organización de Naciones Unidas) presentó su agenda 2030 sobre el 

desarrollo sostenible en la cual enmarcan 17 objetivos para mejorar la vida de todos. Dentro de 

estos objetivos se presenta el Objetivo 4: Garantizar una educación inclusiva, equitativa y de 

calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos.  

Esta investigación en relación con el objetivo de desarrollo sostenible también busca 

garantizar la educación de calidad en los estudiantes en formación de principios, valores, 

habilidades, aptitudes y destrezas que pueden aportar desde una estrategia didáctica propuesta 

en esta investigación. 

De esta manera se puede garantizar educación de calidad, inclusiva y equitativa como 

una prioridad que debe ser atendida dentro de cada una de las instituciones escolares de cada 

país mediante propuestas innovadoras, incluyentes, dinámicas y activas que pueden potenciar 

un mejor proceso de enseñanza y aprendizaje dentro de las aulas.  
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Constitución de Ecuador 

 

Para esta investigación es también necesario tomar en cuenta la Carta Magna, puesto 

que esta está diseñada para el bienestar de todos los ecuatorianos y extranjeros residentes en el 

país, y de manera específica en cuanto a educación garantiza su calidad y gratuitas para niños, 

niñas, adolescentes y adultos. 

La constitución del Ecuador del año 2008 en el artículo 27 menciona que: “La 

educación se centrará en el ser humano y garantizará su desarrollo holístico,...., la iniciativa 

individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar”  

Por lo tanto, en esta investigación se busca que los protagonistas de la educación sean los 

estudiantes y que toda actividad se centrará en un desarrollo individual como colectivo para 

potenciar en ellos habilidades, competencias y destrezas que puedan ser facilitadas por parte 

de los educadores como también por la sociedad.  

Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) 

En Ecuador la Ley vigente que regula el quehacer educativo en instituciones educativas 

públicas y privadas de educación primaria y secundaria es la Ley Orgánica de educación 

Intercultural (LOEI), en ella se presentan artículos de facilitan, ayudan y protegen los derechos 

y obligaciones de los distintos sujetos educativos involucrados en el sistema educativo. En esta 

investigación apegarse a esta Ley ayuda a realizar una propuesta de intervención pedagógica 

apegada a la normativa educativa vigente en la escuela en estudio. 

Dentro de la LOEI cabe resaltar los principios de la educación ecuatoriana mencionadas 

en CAPÍTULO ÚNICO DEL ÁMBITO, PRINCIPIOS Y FINES, Art. 2 Principios, literal h 

correspondiente al Interaprendizaje y multiaprendizaje. Donde se considera al 
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“interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades 

humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la información y sus tecnologías, la 

comunicación y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo” 

(LOEI, 2011) 

Dentro de esta investigación, se considera una estrategia didáctica con la utilización de 

instrumentos y técnicas que busca en los estudiantes potenciar sus capacidades humanas y a su 

vez desarrollar niveles de interacción, colaboración, construcción dentro de su desarrollo 

personal como también en colectivo con sus compañeros y docentes. De esta forma se está 

dando un cumplimiento a uno de los principios de la LOEI.  

 Bases teóricas 

Teoría del constructivismo. 

La teoría de Jean Piaget trata sobre el desarrollo cognitivo que va adquiriendo el 

individuo mediante la interacción con el mundo externo. Según Piaget (1981) menciona que se 

trata de manera particular el desarrollo de las funciones cognitivas mediante tres procesos 

explicados a continuación:  

● “La adaptación del organismo a su ambiente durante su crecimiento” De esta manera 

conjuntamente con sus interacciones y autorregulaciones que va adquiriendo en su 

crecimiento, se irá formando y desarrollando en el medio. 

● “La adaptación de la inteligencia en el curso de la construcción de sus propias 

estructuras”. Hace referencia a las experiencias que va adquiriendo el individuo durante 

su vivencia y que forman su desarrollo humano. 
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● El establecimiento de relaciones cognitivas en el establecimiento de estructuras 

construidas progresivamente mediante la interacción entre el sujeto y el mundo externo. 

Esta teórica educativa aporta a esta investigación porque permite considerar al 

estudiante como un ser independiente, ser autor de su propio aprendizaje dejando de lado las 

prácticas docentes tradicionales y estrictamente conductistas, sino que se enfoca a lograr un 

aprendizaje gamificado y a motivar al estudiante a adquirir conocimientos que pueda aplicarlos 

en contextos educativos y sociales de su vida diaria. Además, el constructivismo en la 

enseñanza, aprendizaje y quehacer educativo permite a los distintos sujetos educativos 

desarrollar un proceso educativo de mayor interés y motivado a aprender. 

Marco referencial  

El siguiente apartado del marco teórico presenta información que fundamenta las 

categorías de investigación desde lo general a lo específico. Las categorías que se investigan 

son didáctica de las matemáticas, estrategia didáctica, y gamificación aplicadas en un contexto 

educativo con estudiantes de primaria.  

Didáctica de la matemática. 

Dentro de las formas de pensar desde el punto de partida de cómo se debe enseñar y 

aprender matemáticas se plantean las preguntas de ¿Cómo los docentes deben enseñar? o 

¿Cómo los estudiantes deben aprender? para tener un comienzo de este proceso de enseñanza 

y aprendizaje. Martinez et al., como se citó en Cattaneo et al. (2011), señalan que el proceso 

de aprendizaje de un estudiante debe enfocarse en su capacidad de crear, de conocer, de 

descubrir y de sus motivaciones; mientras que el rol del docente tiene como propósito guiar, 
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orientar, facilitar, animar pero no considerar la única fuente de información para sus 

estudiantes.  

Por otra parte, Martinez y Sanchez (2016), hacen un enfoque a que el docente es quien 

desde sus creencias, decisiones y consideraciones se enfoca a enseñar la matemáticas y cómo 

sus estudiantes adquieren dichos conocimientos de las forma más adecuada para obtener los 

mejores resultados; también comentan que la matemática va mucho más allá de los contenidos, 

más bien se relaciona como la forma de resolver los diversos problemas que trae la vida 

cotidiana, la aplicación de conocimientos en áreas de profesionalismos e investigaciones, y el 

descubrimiento de ideas día a día.  

Comparten el mismo pensamiento Pincheira y Vázquez (2018), quienes señalan que el 

enfoque didáctico matemático que debe tener un docente a la hora de enseñar involucra seis 

facetas o dimensiones como: epistemológica, cognitiva, afectiva, interaccional, mediacional y 

ecológica; implicadas en el proceso de enseñanza y aprendizaje de un docente para poner en 

práctica la enseñanza de temas específicos de las matemáticas.  

En consideración a esto se puede destacar que la didáctica de la matemática va mucho 

más allá de solo llenar conocimientos y teorías en los estudiantes. Más bien buscan involucrar 

a las matemáticas como eje fundamental en la vida ser humano con la resolución de problemas 

de la vida cotidiana basándose desde el propio descubrimiento e interés que tiene el estudiante 

en aprender como principal autor de la educación; y en un docente que se muestra como un 

guía, un apoyo desde sus decisiones y consideraciones que le has ayudado a formarse como un 

buen profesional en el área de matemáticas desde las concepciones del contexto socioeducativo 

en el que se haya desarrollado o se desarrolla.   
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Didáctica de la matemática en la primaria. 

La didáctica de la matemática dentro de la educación primaria es el punto de partida de 

la forma de aprender y enseñar por parte de los docentes donde se ve involucrado los contenidos 

matemáticos a impartirse en las aulas y lo segundo, a la forma de enseñanza y aprendizaje de 

las matemáticas. Sierra & Gascón (2011) presentan una serie de investigaciones realizadas al 

enfoque de la didáctica matemática en la educación inicial y primaria para dar a conocer 5 tipos 

de contenidos y cómo los estudiantes aprenden matemáticas en las aulas presentadas a 

continuación. 

Los números en educación primaria: Perera & Valdemoros (2007) como se citó en 

Sierra & Gascón (2011) en su investigación con una propuesta didáctica sobre las fracciones 

en un marco de las matemáticas realistas, para estudiantes de 4to grado en una escuela 

mejicana, utiliza situaciones y experiencias de la propia vida de los estudiantes para el 

aprendizaje. Consiguientemente, se puede resaltar que la didáctica aplicada para aprender los 

números es relacionar situaciones y experiencias basadas en la vida cotidiana de los 

estudiantes. 

La resolución de problemas aditivos en la educación primaria: De González, 1997 y 

Socas, Hernández & Noda, 1997 citados en Sierra & Gascón (2011) señalan primero la 

clasificación de problemas según las estructuras numéricas, semántica global y clasificación 

de los problemas aritméticos verbales para clasificarlos en categorías de cambio, combinación 

y comparación en la resolución de problemas. Evidentemente una didáctica efectiva es saber 

diferenciar los tipos de problemas aditivos para poder resolverlos. 
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La geometría en educación primaria: Fiol (1999) señala que para el aprendizaje de las 

matemáticas debemos estar en una constante interacción con el estudiante siendo un contexto 

adecuado para la interacción. Además, contempla que la teoría debe ser articulada 

completamente con la práctica avanzada que ayuda a dar explicaciones a la teoría. Ciertamente, 

la práctica como estrategia didáctica ayuda en el proceso de enseñanza y aprendizaje sobre todo 

en la geometría siempre se tenga un contexto de interacción adecuado al tema estudiado. 

Razón, proporción y proporcionalidad en la Educación Primaria: Puig & Fernández 

(2002) proyectan cuatro componentes de modelos teóricos para la enseñanza y aprendizaje de 

la razón, proporción y proporcionalidad señalados a continuación: 

La componente de competencia formal que elaboran mediante el análisis 

fenomenológico de los conceptos de razón, proporción y proporcionalidad. La 

componente de cognición y comunicación que se lleva a cabo con una revisión 

bibliográfica atendiendo a los problemas, las actuaciones de los estudiantes y las 

variables que afectan a dichas actuaciones. Aquí el componente de comunicación se 

limita a la forma como se presentan a los estudiantes las tareas. Y en el componente de 

enseñanza se tienen en cuenta dos diseños curriculares (el nacional y el autonómico), 

los libros de texto de primaria de Matemáticas. (Sierra & Gascón, 2011, pág. 130) 

Mediante estos componentes se puede destacar que, desde lo teórico, la comunicación, 

el desarrollo de tareas, el apoyo de los currículos y los textos matemáticos se relacionan para 

que el aprendizaje de la razón, proporción y proporcionalidad se lleve en la educación primaria 

por lo que tendríamos un aprendizaje transversal con diferentes herramientas que aportan para 

el aprendizaje de los estudiantes.    
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La optimización y la medida en la Educación Primaria: Lacasta, Malaspina, Pascual, & 

Wilhelmi (2009) señalan que: “Para su movilización, el soporte simbólico es la “semirrecta 

natural”, es decir, la sucesión de puntos equidistantes sobre una semirrecta, en cuyo origen se 

representa el cero” (pág. 261). por coincidencia, se muestra que la semirrecta numérica se 

utiliza como la base de la optimización y la medida en la educación primaria.  

Didáctica de la asignatura de matemáticas según el Currículo Nacional 2016 

La educación en Ecuador está regida por el currículo nacional de educación 2016 con 

algunas reformas al currículo nacional del 2010, y estas sean evaluadas por los estándares 

requeridos por el INEVAL y los conocimientos adquiridos en el aula con la aplicación de 

indicadores de evaluación y criterio de evaluación para verificar si las destrezas han sido 

adquiridas por los estudiantes (Ecuador Educación, 2016). 

Por otro lado, desde un contexto macro, el desempeño como país en comparación a 

otros de americalatina y el caribe, según los resultados de las pruebas PISA-D 2018, se 

evidencia que los estudiantes ecuatorianos tienen gran dificultad en la resolución de problemas 

matemáticos donde el 70.9% de los estudiantes no alcanzaron el nivel 2 de matemáticas 

categorizado en un nivel de desempeño básico donde el promedio de desempeño de Ecuador 

fue 377 sobre 1.000 (OECD 2019 citando en Taco, 2020) 

Taco (2020) menciona que: 

La reforma curricular 2016 hace énfasis en que el objetivo principal de la 

enseñanza de la matemática no es convertir a los futuros ciudadanos en matemáticos 

abnegados, lo que pretende es proporcionar una educación holística que se enfatice en 
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la capacidad para interpretar, evaluar críticamente la información, y resolver los 

problemas matemáticos que encuentren en la vida diaria (pág. 43) 

Entonces, la didáctica de la educación ecuatoriana mediante modelo curricular 

ecuatoriano 2016, busca que los procesos de enseñanza y aprendizaje proporcionen a los 

estudiantes conocimientos y capacidades de poder interpretar situaciones matemáticas, evaluar 

la información críticamente para sus necesidades educativas y sobre todo la resolución de 

problemas matemáticos con un enfoque a la vida cotidiana de los estudiantes. 

También en el currículo nacional de educación general básica de Ecuador en el área de 

matemáticas presenta que la enseñanza en esta área está ligada a actividades lúdicas que 

fomentan la creatividad, la socialización, la comunicación, la observación, el descubrimiento, 

la investigación y la resolución de problemas cotidianos. A esto se le suma el aprendizaje visual 

y la concertación mediante la manipulación de objetos para obtener las propiedades de las 

matemáticas deseadas e introducir nuevos conceptos (Ministerio de Educación, 2016). 

Estrategia didáctica. 

 

Las estrategias didácticas se pueden definir como los procedimientos o conjunto de 

ellos (métodos, técnicas, actividades) por los cuales el docente y los estudiantes, organizan las 

acciones de manera consciente para construir y lograr metas previstas e imprevistas en el 

proceso enseñanza y aprendizaje, adaptándose a las necesidades de los participantes de manera 

significativa. Se puede llegar a una clasificación de estos procedimientos según el agente que 

lo lleva a cabo, en estrategias de enseñanza, estrategias instruccionales, estrategias de 

aprendizaje y estrategias de evaluación (Feo, 2010). 
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Así mismo, se podría decir que las estrategias didácticas son métodos que implementa 

el docente con el fin de que el estudiante logre interiorizar el aprendizaje, además de facilitar 

la comprensión del contenido de una manera consciente y profunda, en este sentido de manera 

general se puede entender a una estrategia didáctica como procedimientos que utiliza el docente 

de manera reflexiva y flexible para transformar la enseñanza y aprendizaje en un proceso 

innovador con aprendizajes que aporten al estudiante en su vida diaria (Flores et al. 2017). 

De la misma manera es necesario mencionar que las estrategias didácticas, influyen de 

manera significativa en la adquisición de competencias en los estudiantes. En sí el uso de las 

estrategias necesarias para la clase, dependerá de dos aspectos esenciales, el primer aspecto 

hace referencia al momento de la clase en el que se implementaran, ya sea el Inicio, Desarrollo, 

Cierre, y el segundo aspecto toma en cuenta la forma en cómo se presentaran dichas estrategias 

lo cual dependerá con los momentos antes mencionados (Flores et al. 2017). 

Por otro lado, es necesario mencionar el concepto propuesto por 

Vaello (2009) citado en Flores (2017) el señala que debido a la naturaleza 

flexible, adaptable y contextualizada de las estrategias didácticas existe la 

posibilidad de usar una estrategia didáctica en los tres momentos o fases de la 

clase, como se planteó anteriormente  se puede diversificar el uso de una 

estrategia acorde a lo que voy a trabajar en cada momento, es decir que 

propósitos y objetivos deseo alcanzar para volver ese conocimiento 

significativo, además de considerar las características, intereses, habilidades y 

potencialidades de cada estudiante (p.16). 
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En base a los autores expuestos anteriormente se puede mencionar que la estrategia 

didáctica se divide en base a los agentes de enseñanza y aprendizaje tal como se describe en 

los siguientes puntos. 

Estrategia didáctica de enseñanza aprendizaje  

Este término en ocasiones es confundido con los procedimientos o métodos únicamente 

que ayudan al docente a desarrollar el proceso educativo dentro de su planificación curricular 

Según Diaz y Fernández (2001) una estrategia de enseñanza y aprendizaje se relaciona con los 

procesos o recursos utilizados con el fin de promover aprendizajes significativos en los 

estudiantes   

Contenidos a enseñar:  

Conceptos: saber 

Procedimientos: Saber hacer 

Actitudes: ser 

Así mismo la estrategia puede definirse como una manera de generar un apoyo hacia la 

construcción del conocimiento de los estudiantes. 

En este sentido Orellana (2008) citado Acosta et al (2012) define las estrategias de 

enseñanza aprendizaje como todas aquellas ayudas planteadas por el docente que se le 

proporcionan al estudiante para facilitar un procesamiento más profundo de la información, es 

decir, procedimientos o recursos utilizados por quien enseña para promover aprendizajes 

significativos (p.5). 

  En este sentido las estrategias de enseñanza son elementos esenciales que debe manejar 

un docente, aunque es necesario reconocer que para volverlas significativas estas deben 
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aplicarse de manera consciente, controlada e intencional, además de ser flexibles. Así se 

propone que las estrategias de enseñanza aprendizaje pueden clasificarse en pre-instruccionales 

(inicio), co-instruccionales (durante) o post- instruccionales es decir al terminar la clase 

(Acosta et al. 2012). 

De esta manera especificando las estrategias de enseñanza aprendizaje pre-

instruccionales, se puede mencionar que estas tienen como propósito que el estudiante sea 

capaz de proponerse metas y objetivos, es decir estas estrategias intentan entender si el 

estudiante reconoce lo que la asignatura contempla y el fin de este aprendizaje. Son 

implementadas para que el estudiante recuerde los conocimientos previos con facilidad y para 

que entienda de manera eficaz la aplicación del nuevo contenido, en sí son estrategias que 

preparan al estudiante en cuanto a qué y cómo va a aprender (Acosta et al. 2012). 

En cuanto a las estrategias co-instruccionales, se podría mencionar que estas son 

aquellas que apoyan al docente al momento de trabajar un contenido. Estas cumplen funciones 

como, el detectar la información principal, la conceptualización de los contenidos, facilitar la 

organización, la vinculación entre contenidos, además de generar motivación e interés en los 

estudiantes, así se puede decir que estas tienen el fin de aportar al docente con herramientas o 

métodos que permitan generar un aprendizaje significativo al momento de trabajar una 

temática, volviéndola más innovadora y dinámica (Acosta et al. 2012). 

  En cuanto a las estrategias de enseñanza post-instruccionales, se podría decir que son 

las que se proponen después de presentar el contenido que se va a aprender, en si buscan generar 

en el estudiante la percepción integradora e incluso reflexiva del contenido. En sí se puede 

decir que se utilizan al momento de finalizar la clase y permiten que los estudiantes logren 
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tener una postura crítica sobre los temas trabajados, así como también valorar el aprendizaje 

propio (Acosta et al. 2012). 

Gamificación 

En la actualidad los estudiantes interactúan frecuentemente con pantallas digitales y 

muchos de ellos son amantes de los videojuegos y del aprendizaje por medio de ellos, pues el 

avance tecnológico y los cambios de generación ha obligado indirectamente a cambiar o 

mejorar las metodologías de enseñanza y los recursos con lo que se desarrolla cada proceso de 

formación en cada etapa del crecimiento humano.  

El término gamificación aparece documentado por primera vez en el año 2008 

(Deterding et. al, 2011), el mismo que se define como el proceso que relaciona el pensamiento 

del participante o jugador con las técnicas del juego (Zichermann y Cunningham, 2011).  De 

acuerdo con Deterding et al, 2011 citados en Valda y Arteaga (2015) se asume a la gamificación 

como: “el uso de mecánicas, componentes y dinámicas propias de los juegos y el ocio en 

actividades no recreativas” (pág. 67). En un contexto escolar, se podría asumir que la 

gamificación es importante dentro del proceso de enseñanza aprendizaje debido a que permite 

a los estudiantes adquirir conocimientos de manera divertida y motivada, tomando en cuenta 

los mismo mecanismos y características de los videojuegos. Asimismo, la gamificación se ha 

convertido en una herramienta muy valiosa para la educación por su funcionamiento como un 

distractor de la cotidianidad educativa como también por su acogida por parte de los estudiantes 

en la escuela. Sin embargo, muchos docentes desconocen de esta herramienta o no deciden 

utilizarla debido a que la consideran como un espacio de ocio y no de aprendizaje. 
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 Se considera también a la gamificación como un agente motivador que permite la 

adquisición de conocimientos de manera activa y divertida en el que los estudiantes deben 

desarrollar las distintas actividades ejecutando y acatando reglas hasta lograr el objetivo. Al 

incluir gamificación en los procesos educativos se aporta al desarrollo de habilidades y 

capacidades relacionadas a la comunicación, interacción, resolución de problemas, equilibrio 

emocional, creatividad y gestión como autor de su propio aprendizaje (Rodriguez, et al, 2019). 

Es por ello que el término gamificación llega a formar parte de las aulas de clase pues 

se considera a la gamificación como una forma de enseñar y aprender debido a su 

caracterización que es el juego. En este sentido,  es indispensable no confundir gamificación 

con los Juegos Lúdicos, Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) o Juegos Serios, pues este 

consiste en integrar elementos propios de los juegos para comprometer y motivar a los 

estudiantes con su proceso educativo, según  Ruiz et al, (2020) mencionan  que no 

necesariamente se debe jugar para gamificar en el aula, pues no se trata de jugar para enseñar 

y aprender, sino que, en escenario áulicos y no lúdicos se puede aprender de manera que los 

estudiantes se mantengan activos e interesados por la construcción de su conocimiento. 

Elementos y componentes de gamificación. 

 Es importante conocer los elementos o componentes que se usan para gamificar en las 

diferentes situaciones que se desarrollen y determinar cuál de ellas se adapten mejor a las 

necesidades que presente cada grupo de estudiantes o la planificación de clase, de acuerdo con 

Werbac y Hunter (2012) estos elementos son clasificados en tres categorías: dinámicas, 

mecánicas y componentes.  

Se entiende que los elementos dentro de la categoría mecánicas hacen referencia a los 

elementos básicos de los juegos como las reglas que lo componen y su funcionamiento; la 
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categoría dinámica se relaciona con el desarrollo de las mecánicas y cómo estas afectan en el 

comportamiento de los participantes que están vinculadas directamente con la motivación de 

cada uno. Por otro lado, los componentes son los recursos, materiales y medios que se utilizan 

para el desarrollo de la actividad de la práctica de gamificación. En la siguiente tabla se 

muestran los elementos y descriptores de cada categoría. 

Dinámicas Emociones Curiosidad, competitividad, frustración, 

felicidad 

Narración Una historia continuada es la base del proceso 

de aprendizaje 

Progresión Evolución y desarrollo del jugador/alumno 

Relaciones Interacciones sociales, compañerismos, 

estatus, altruismo 

 Restricciones Limitaciones o componentes forzosos. 

Mecánicas Colaboración Trabajar juntos para conseguir un objetivo 

Competición Unos ganan y otros pierden. También contra 

uno mismo 
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Desafíos Tareas que implican esfuerzo, que supongan 

un reto 

Recompensas Beneficios por logros 

Retroalimentación Cómo lo estamos hacienda 

Suerte El azar influye 

Transacciones Comercio entre jugadores, directamente o con 

intermediarios 

Turnos Participación secuencial, equitativa y 

alternativa 

Componentes Avatar Representación visual del jugador 

Colecciones Elementos que pueden acumularse 

 Combate Batalla definida 

 Desbloqueo de 

contenidos 

Nuevos elementos disponibles tras conseguir 

objetivos 

Equipos Trabajo en grupo con un objetivo común 
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Gráficas sociales Representan la red social del jugador dentro 

de la actividad 

Huevos de Pascua Elementos escondidos que deben buscarse 

Insignias Representación visual de los logros 

Límites de tiempo Competir contra el tiempo y con uno mismo 

Misiones Desafíos predeterminados con objetivos y 

recompensas 

Niveles Diferentes estadios de progresión y/o 

dificultad 

Puntos Recompensas que representan la progresión 

Clasificaciones y barras 

de progreso 

Representación gráfica de la progresión y 

logros 

Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros 

Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisición de 

normas y estrategias 
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Fuente: Muestras de dinámicas, mecánicas y componentes (Werbach y Hunter 80) 

https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/aepe/pdf/congreso_50/congreso_50_09.pdf 

Gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas. 

En la actualidad, la asignatura de matemáticas es concebida como una de las ciencias 

con menor acogida por los estudiantes, pues la mayoría de ellos consideran como una de las 

más complejas y de difícil entendimiento, sumando a esto las metodologías y/o estrategias 

didácticas con las que el docente desarrollen el proceso educativo, mantiene a los estudiantes 

desinteresados por aprender esta asignatura. 

La gamificación dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas no 

se considera en proponer un juego donde se cumpla con una de las etapas gamificadas, sino 

más bien es considerar sus componentes para que el aprendizaje sea divertido y motivador para 

los estudiantes (Sánchez, 2021). 

Por lo tanto, es considerable que los componentes de la gamificación complementen y 

acompañen el proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas de manera que los 

estudiantes sientan la motivación, el interés, la atención y sobre todo la diversión al momento 

de adquirir conocimientos, destrezas y habilidades dentro de esta asignatura.  

CAPÍTULO II 

Marco metodológico 

Paradigma, enfoque y tipo de estudio. 

La presente investigación se desarrolla en base a la problemática surgida en las prácticas 

preprofesionales de octavo y noveno ciclo de la carrera de Educación Básica, la misma que 

https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/aepe/pdf/congreso_50/congreso_50_09.pdf
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consiste en diseñar una estrategia didáctica basada en gamificación para potenciar el 

aprendizaje de las matemáticas, es por ello que se aborda el tipo de paradigma sociocrítico 

debido a que se pretende aportar a una transformación social educativa mediante la innovación 

educativa en la escuela en estudio.  

 Según Sosa (2003) el paradigma sociocrítico incluye posiciones marxistas, críticas y de 

observación participante con un enfoque de cambio social y de carácter participativo. Y para 

Orozco (2016) el paradigma sociocrítico permite la transformación social fundamentadas en la 

crítica social con un aporte importante de la reflexión. Por lo tanto, este paradigma pretende 

aportar cambios educativos desde la reflexión y crítica de los conocimientos adquiridos por los 

estudiantes en la unidad de estudio.  

Su finalidad es la transformación de la estructura de las relaciones sociales y dar respuesta a 

determinados problemas generados por éstas, partiendo de la acción reflexiva de los integrantes 

de la comunidad. 

Así mismo, se considera que el enfoque de investigación cualitativo va acorde a este 

tipo de paradigma, debido a que permite utilizar instrumentos de recolección de datos útiles 

para el diagnóstico, análisis y evaluación de la propuesta de intervención educativa en la unidad 

de estudio dando cumplimiento a los objetivos específicos de la investigación. 

El enfoque de investigación cualitativo, es cuando predomina el estudio de los datos 

sobre la base de la descripción de los rasgos característicos de los mismos. 

Creswell, 1998, citado en Daza, 2018) considera que la investigación cualitativa es un proceso 

interpretativo de indagación basado en distintas tradiciones metodológicas como la biografía, 

la fenomenología, la teoría fundamentada en los datos, la etnografía y el estudio de casos; que 

examina un problema humano o social. 
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Los problemas a investigar surgen a partir de sensaciones y percepciones, el diseño de 

la investigación es flexible, para la recogida de datos se utilizan herramientas cualitativas 

mismas que servirán en el análisis e interpretación de los resultados que derivaron en las 

posteriores conclusiones o informes de resultados. 

Así mismo, se asume que el tipo de estudio descriptivo señalado en esta investigación 

es debido a que el investigador determina ciertos aspectos de carácter subjetivo que se 

abordan dentro de la investigación donde uno o varios fenómenos son descritos en base a las 

hipótesis planteadas según la problemática abordada en la investigación.  

Según Veiga y Zimmermann (2008) describen el tipo de estudio descriptivo donde 

“el investigador se limita a medir la presencia, características o distribución de un fenómeno 

en una población en un momento de corte en el tiempo” (page. 83). De esta manera se 

concuerda con el autor para concretar que el tipo de estudio descriptivo será implementado 

en un periodo de tiempo determinado mientras ocurre la investigación y que el análisis de la 

información será de carácter subjetivo según lo considere el investigador.   

Dentro del contexto educativo el tipo de estudio descriptivo permite que los aspectos 

más relevantes y resultados obtenidos en esta investigación, sean analizados desde las 

perspectivas de los investigadores dentro un periodo de tiempo determinado para después 

dar una solución o respuesta a lo que sucede con la problemática surgida en la investigación.  

Método: Investigación acción 

En la Investigación-Acción, los investigadores se adentran en la investigación 

formando parte de la misma, por lo que están en interacción con el objeto de estudio y van a 

ser parte de un dinamismo diverso y variado con las situaciones presentadas en el contexto 
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investigativo.  

El método de la investigación de esta investigación es debido a que los investigadores 

forman parte del contexto investigativo. Además, la aplicación de técnicas e instrumentos de 

recolección de datos basados en el objeto de estudio y aplicados dentro del contexto 

investigativo, así también los resultados obtenidos, son resultantes de la investigación acción 

realizada por los investigadores (Zapata & Rondán,2016). 

 

            Técnicas de recolección y análisis de información  

La población con la que se lleva a cabo esta investigación es de 38 estudiantes 

pertenecientes al séptimo año de Educación General Básica paralelo B de la Escuela de 

Educación Básica Panamá. No se excepciona a ningún estudiante puesto que no tienen 

irregularidades en su desempeño cognitivo y no presentan daños neurológicos hasta la 

intervención pedagógica. 

Durante 2 ciclos académicos se realiza practicas preprofesionales en el aula en 

estudio, por lo que se ha realizado seguimiento a las actividades y procesos de enseñanza 

aprendizaje de la asignatura de matemáticas, mismas que han sido registradas e interpretadas 

en los distintos diarios de campo y guías de observación utilizadas a lo largo del proceso de 

investigación. 

Se hace uso de la técnica de investigación participante, puesto que el investigador 

influye en el contexto educativo en el que se desarrolla la investigación. La observación 

participante es una técnica de recolección de datos donde los investigadores forman parte 

del contexto educativo y describen ciertas situaciones o eventos que suceden durante la 
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investigación. Según Kawulich, (2005) “La observación participante es el proceso que 

faculta a los investigadores a aprender acerca de las actividades de las personas en estudio 

en el escenario natural a través de la observación y participando en sus actividades”(pág. 2). 

De esta manera al igual que los investigadores participan de las actividades dentro 

del contexto educativo, también pueden recolectar datos importantes que surgen dentro de 

la investigación mediante la observación participante; estos datos son válidos para la 

interpretación y análisis de los investigadores dentro de la investigación.  

Con el propósito de diagnosticar y conocer la forma que los estudiantes adquieren de 

mejor manera los conocimientos se ha aplicado el Test de VARK el mismo que es una 

herramienta que permite conocer los diferentes estilos de aprendizaje mediante un test 

aplicados en los estudiantes. El modelo VARK supone que cada estudiante puede identificar 

su propio estilo de aprendizaje, ser consciente de sus preferencias sensoriales (Sarmiento, 

Mayté, & Tuyub, 2017); de esta manera permite reconocer 4 tipos de aprendizajes que son: 

visual, auditivo, lector - escritor y kinestésico.  

Así mismo, para conocer de cerca las estrategias que implementa la docente en el 

aula de clases para desarrollar el proceso de enseñanza y aprendizaje se realiza una entrevista 

semiestructurada, la misma que tiene el objetivo de recopilar información acerca de las 

estrategias didácticas implementadas en la asignatura de MATEMÁTICAS y su relación con 

el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Según Calvo (2007) La entrevista es una técnica de recolección de datos donde el 

investigador mantiene un diálogo con los actores de la investigación en relación al tema, la 

problemática o el objeto de estudio. Cabe recalcar que esta información obtenida de esta 
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técnica es de carácter subjetivo por lo que la información proporcionada por el entrevistado 

es desde su punto de vista y su conocimiento en relación al tema. 

Pretest-postest 

El pretest permite tener un primer acercamiento a las actividades, conocimientos, 

habilidades, etc. que tienen los actores de la investigación o personas relacionadas con el 

objeto de estudio antes de que el investigador participante interfiera con su investigación o 

propuesta educativa.  

El postest se realiza después de que el investigador interfiera con el objeto de estudio 

o sus participantes relacionados con el mismo, para conocer y analizar los cambios 

suscitados en la investigación.  

       Instrumentos de recolección y análisis de información 

Instrumentos:  

Dentro de los instrumentos de recolección de datos se tiene los diarios de campo, 

según Martínez (2007), los diarios de campo son instrumentos de recolección de datos que 

brindan información de acontecimientos o hechos reales dentro de la observación 

participante. Los datos obtenidos de los diarios de campo son obtenidos de la observación 

participante desarrollada en el marco de las prácticas pre profesionales desarrolladas en un 

contexto educativo virtual y semipresencial en el séptimo EGB paralelo “B” de la Escuela 

de Educación Básica Panamá.  

De igual manera la guía de observación es un instrumento de recolección de datos 

obtenidos de la observación participante con relación a un objeto de estudio. Para Tamayo 
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(como se citó en Campos y Martines, 2012), la guía de observación es un formato de 

recolección de datos de forma sistemática y uniforme con una revisión clara y objetiva de 

los hechos, acontecimientos, variables de una forma específica.  

De esta manera la guía de observación permite la recolección de datos relacionados 

con las variables de estudio de esta investigación como son las estrategias utilizadas por la 

docente, la didáctica de la matemática dentro del aula de clases, y el impacto de la 

gamificación en los estudiantes durante el proceso de implementación de la propuesta.  

La guía de entrevista son las preguntas estructuradas que sirven como guía al 

investigador al momento de aplicar la entrevista. En el caso de esta investigación, las preguntas 

tienen relación con las estrategias didácticas que utiliza el docente dentro del contexto 

educativo, la relación que tiene la gamificación con las matemáticas, los principales problemas 

que presentan los estudiantes al momento de aprender matemáticas, etc.  

La guía de evaluación es un instrumento que permite comprobar qué aspectos se 

lograron cumplir durante la implementación de la propuesta. Con esta guía se considera si la 

propuesta aplicada se desarrolló con los elementos de una estrategia didáctica basada en 

gamificación y de qué manera tuvo su impacto en los estudiantes.  

● Población: 38 estudiantes de 7mo de EGB. 

Fases de la investigación  

Acorde al método de investigación acción elegido en esta investigación se presentan 

las fases de investigación en cuatro tiempos: planificación, actuación, observación y 

reflexión. 
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En la primera fase (Planificar) se dispone a realizar un diagnóstico de la problemática 

encontrada en el proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas en el séptimo de EGB. 

En primera instancia, se realiza una observación participante en la que se utiliza diarios de 

campo y guías de observación para el registro de actividades y comportamientos útiles para 

este trabajo de investigación, una entrevista a la docente del aula con el objetivo de conocer 

las estrategias de enseñanza aprendizaje que implementa con sus estudiantes para el 

desarrolla de la asignatura de matemática. Así mismo, se aplica el Test de VARK con el fin 

de determinar el estilo de aprendizaje predominante en los estudiantes del aula de clases en 

estudio. El resultado de estos instrumentos es de ayuda para la planificación del diseño de la 

estrategia didáctica basada en gamificación para lograr un aprendizaje gamificado. Se realiza 

una planificación de clases en la se incluye la propuesta de intervención pedagógica 

desarrollada con una estrategia didáctica basada en gamificación.  

En la segunda fase (Actuar), con lo diagnosticado y planificado en la primera fase se 

procede a aplicar una prueba (PreTest) con contenidos matemáticos relacionados al tema de 

suma y resta de números fraccionarios, los resultados de esta prueba serán luego 

comprobados con los resultados del Postest lo que determina si el proceso de enseñanza 

aprendizaje es afectado por la intervención pedagógica descrita en la propuesta. 

Además, se desarrolla una clase en la que se implementa una planificación de clase 

basada en gamificación (implementación de la propuesta), esta intervención es desarrollada 

y controlada por uno de los practicantes, en un contexto de clases presenciales en el que 

asisten 18 estudiantes por disposiciones gubernamentales. 

En la tercera fase destinada a la observación, dos docentes (practicante, docente 

profesional), mediante una guía de observación, recogen evidencias para comprobar con los 
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resultados esperados con la implementación de la propuesta. Para concluir la intervención 

pedagógica se aplica una prueba (Postest). En este apartado también se destina a la 

evaluación de la clase desarrollada para se analizan las evidencias. 

Reflexionar: se dedica a analizar cómo se desarrolla la clase y se anota punto que se 

deben mejorar en el proceso de enseñanza aprendizaje, esta reflexión se hace en torno a los 

punto positivos y negativos de la observación de la clase de demmostración. 

Conceptualización de variables de estudio 

Operacionalización de variables 

 

Categorías Definición Dimensiones Indicadores 

Didáctica de la 

matemática La didáctica de la 

matemática dentro de 

la educación primaria 

es el punto de partida 

de la forma de 

aprender y enseñar 

por parte de los 

docentes donde se ve 

involucrado los 

contenidos 

matemáticos a 

impartirse en las 

aulas y lo segundo, a 

la forma de 

enseñanza y 

aprendizaje de las 

matemáticas.  

Enseñanza 

 

 

 

 

 

 

Aprendizaje 

 

 

 

 

Evaluación de 

aprendizaje 

Planificación 

microcurricular para 

el tema con el que se 

desarrolla la clase. 

 

 

Conocimientos 

significativos/conoci

mientos previos. 

 

 

Prueba de 

diagnóstico/estilos 

de aprendizajes 

Estrategia didáctica 

de enseñanza 

aprendizaje de las 

Las estrategias 

didácticas se pueden 

definir como los 

Accesibilidad a los 

recursos. 

 

Uso de recursos 

tecnológicos, 

accesibilidad a 
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matemáticas procedimientos o 

conjunto de ellos 

(métodos, técnicas, 

actividades) por los 

cuales el docente y 

los estudiantes, 

organizan las 

acciones de manera 

consciente para 

construir y lograr 

metas previstas e 

imprevistas en el 

proceso enseñanza y 

aprendizaje, 

adaptándose a las 

necesidades de los 

participantes de 

manera significativa.  

 

 

Diseño de una 

estrategia didáctica 

enfocada al (tema de 

matemáticas de 

acuerdo las prácticas 

preprofesionales) 

internet. 

 

Método/Técnicas/act

ividades 

Gamificación de 

aprendizajes 

matemáticos 

Conocemos a la 

gamificación como 

una forma de enseñar 

y aprender debido a 

su caracterización 

que es el juego. 

(Deterding et al, 

2011 como se citó en 

Valda & Arteaga, 

2015) definen a la 

gamificación como: 

“el uso de mecánicas, 

componentes y 

dinámicas propias de 

los juegos y el ocio 

en actividades no 

recreativas” (pág. 

67). 

Motivación/interés 

por la asignatura. 

 

 

 

 

 

 

 

Aprendizaje 

gamificado 

 

 

 

Identificación del 

estilo de aprendizaje 

de cada estudiante. 

Percepción del 

proceso de enseñanza 

aprendizaje del 

estudiante. 

 

Conocimiento 

adquirido. 

Correlación 

matemática e 

informática. 

Tabla 1: Elaboración propia 
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CAPÍTULO III 

Presentación de resultados preliminares o diagnóstico. 

En el siguiente apartado se realiza la presentación de los datos acorde a las técnicas de 

investigación utilizadas en la recolección de datos cualitativos de este trabajo de investigación. 

A continuación, se presentan los resultados de la aplicación del test de VARK (Visual, 

Aural, Read/Write, Kinesthetic) a 22 estudiantes del séptimo de EGB que equivale al 57.9% 

de los estudiantes en estudio.  

Con este cuestionario se tiene el propósito de saber acerca de sus preferencias para 

trabajar con información. Seguramente tiene un estilo de aprendizaje preferido y una parte de 

ese Estilo de Aprendizaje es su preferencia para capturar, procesar y entregar ideas e 

información. 

En la tabla se muestra que el estilo de aprendizaje de la mayoría de los estudiantes es 

la lectura/escritura señalada en 109 elecciones, seguido por el auditivo con 99 elecciones, y los 

menos elegidos son el estilo de aprendizaje visual y cinestésico. 

N° de pregunta Visual Auditivo lectura-

escritura 

Cinestésico 

1 4 15 1 2 

2 2 3 17 0 

3 13 2 4 3 

4 3 0 12 7 

5 2 8 6 6 

6 3 7 5 6 

7 1 10 5 6 
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8 3 11 3 5 

9 2 4 14 2 

10 6 6 8 2 

11 2 4 6 10 

12 2 9 8 3 

13 1 4 7 10 

14 5 6 3 8 

15 2 7 8 5 

16 13 3 2 4 

TOTAL 64 99 109 79 

Tabla 2: Elaboración propia 

Resultados de la entrevista realizada a la docente de matemáticas del aula de 7mo de 

EGB de la escuela de Educación General Básica Panamá 

Objetivo: Recopilar información acerca de las estrategias didácticas implementadas en la 

asignatura de MATEMÁTICAS y su relación con el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Datos informativos de la docente 

Nombres y apellidos: Lady Elisa Fernandez Chacón 

Experiencia docente:20 años (aproximadamente) 

Experiencia significativa: Con frecuencia sus estudiantes suelen confundirla con un ser 

cercano a su familia, en ocasiones le han llamado mamá, tía, ñaña, abuelita, entre otros. 

Considera que el ser humano aprende en contextos que se siente cómodos y eso hace confundir 

al docente con miembro de sus familias, en este sentido ella se siente estimada por sus 

estudiantes. 
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1. ¿Cuál cree usted que es la principal problemática en el desarrollo del proceso de 

enseñanza aprendizaje en la asignatura de matemáticas? 

La docente desde su experiencia educativa considera que en los subniveles superiores no están 

bien afianzados los conocimientos de los primeros años de educación “es importantísimo que 

en los primeros años de educación se trabajan bien los conceptos básicos… todo lo que sería 

la base fundamental para llegar al pensamiento abstracto y formal que nosotros trabajamos ya 

en los años superiores”. Otra problemática que considera que afecta directamente a la 

educación y formación de sus estudiantes es la responsabilidad y el trabajo conjunto que debe 

realizar la escuela, docentes, estudiantes y padres de familia. 

2. ¿Qué estrategias didácticas ha implementado usted en el desarrollo del proceso 

de enseñanza aprendizaje de las matemáticas? 

La docente considera que existe un sinnúmero de estrategias de enseñanza para desarrollar la 

asignatura de matemáticas, pero a la que mayor importancia le concede es a la participación 

activa de sus estudiantes en el proceso de enseñanza aprendizaje que permita ser autores de su 

propio conocimiento, este tipo de estrategia permite al estudiante explorar el ensayo y error, 

considera que mientras más se equivoca el estudiante mayor es el aprendizaje que adquiere. 

Otra estrategia que usa a menudo es la motivación, que consiste en no rechazar al estudiante 

por cometer un error académico sino en incentivar al estudiante a realizarlo de nuevo, hacer 

entender que del error se aprende. Considera que el aprendizaje activo y la motivación van de 

la mano al realizar un proceso de enseñanza aprendizaje ya sea en el trabajo grupal o individual. 
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3. ¿Cuáles considera usted que son los recursos y materiales adecuados para que el 

proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas aporten a fortalecer el 

aprendizaje de los estudiante? 

En la Escuela la mayoría de docentes desarrollan tre momentos el concreto, elemental y 

pensamiento abstracto; desde los niveles más bajas cuando se trabaja con niños se usa mucho 

el material concreto o manipulable, en el nivel medio se va integrando problema con casos de 

la vida cotidiana y establecemos la relación entre el conocimiento y la realidad. Y ya en el nivel 

superior se formula el pensamiento abstracto. Considera que el uso de material concreto debe 

estar presente en todos los niveles de educación, pues los estudiantes no avanzan al mismo 

ritmo por lo tanto el uso de carteles y la parte visual ayuda también a este proceso. 

Otros materiales a los que le da importancia también son al material visual que se puede 

aprovechar desde lo digital, en el tiempo de pandemia sirvieron de gran utilidad ya que no se 

podía interactuar con los estudiantes de forma presencial el uso de estos recursos y materiales 

facilitaron el proceso de formación. 

4. ¿Considera usted que sus estudiantes se desempeñan de forma motivada cuando 

aprenden dentro de la asignatura de matemáticas? ¿Por qué? 

La docente considera que sus estudiantes se encuentran motivados al momento de adquirir 

conocimientos matemáticos, algo que ella suele decir durante sus clases es que las matemáticas 

no son difíciles, precisamente porque considera que sus estudiantes tienen bases sólidas con 

respecto a las matemáticas, es decir, en los niveles no se adquirieron las bases para que ahora 

en el séptimo puedan desarrollar contenidos más complejos, por lo tanto, es necesario explicar 

paso a paso cada tema. 
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Otra forma que permite mantener motivados a los estudiantes es el desarrollo del juego dentro 

del aula, a los estudiantes les gusta mucho la competencia y los incentivos desde los más 

pequeños como los aplausos, ese tipo de prácticas puede motivar al estudiante a aprender. Cabe 

mencionar también que el rol de docente juega un papel muy importante porque siempre debe 

estar al pendiente de todos sus estudiantes. 

5. ¿Le concede usted importancia a la aplicación de juegos en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de la asignatura de matemáticas? 

Se sabe que los estudiantes aprenden mucho mejor cuando se incluyen juegos lúdicos en el 

proceso formativo, ya sea un juego en el patio al aire libre, juego en papel, etc. Estos permiten 

al estudiante abrir su mente y se dispone aprender de mejor manera, y ya en el aula se puede 

incluir los juegos en los cuadernos y así promover un pensamiento abstracto también. Por lo 

tanto, los juegos son muy importantes. 

6. ¿Considera usted que la gamificación y la didáctica tienen una estrecha relación 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la matemática? 

Considera que la gamificación y la didáctica si están relacionados, con respecto a la 

gamificación pues en la actualidad considera que existe un sinnúmero de juegos matemáticas 

en internet que pueden ser aprovechados por los estudiantes, el cerebro siempre está dispuesto 

aprender y si es de manera lúdica es mucho mejor. 

7. ¿Cuál modalidad de estudio (virtual o presencial) considera usted que aporta 

mejor en la adquisición de conocimientos de la asignatura de matemáticas? 

Considera que la modalidad presencial es mucho mejor en todos los aspectos, aunque existen 

muchos recursos y materiales en línea y con su respectiva explicación, estos nunca van a 
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sustituir a la guía y atención que el estudiante puede recibir del docente, incluso el docente 

puede motivar directamente al estudiante mientras que una computadora por más mensajes de 

motivación que tenga no va a lograr los mismo que un docente dentro del aula de clase y del 

refuerzo que necesita cada estudiante. 

8. ¿En base a su experiencia qué sugerencias o consejos podría aportar para 

desarrollar un proceso de enseñanza aprendizaje satisfactorio? 

Una de las sugerencias más importante es mantener a los estudiantes en todo momento activos 

y ayudar a que vaya construyendo su propio aprendizaje. Estar pendiente de la relación que 

tiene el estudiante en sus hogares también es importante y como docente debe estar atento hacia 

cualquier irregularidad pues esto puede afectar directamente en el desempeño de los 

estudiantes. Por lo tanto, mantener una comunicación frecuente con los padres de familia ayuda 

al docente a entender a sus estudiantes y adaptarse a sus hábitos, padres de familia y docente 

deben seguir el mismo sentido de comunicación para que los estudiantes tengan un buen 

desempeño académico. 

Resultados del PreTest  

 

Resultado de Pretest Matemático  

Criterio de Desempeño: Resolver y plantear problemas de sumas, restas con fracciones, e 

interpretar la solución dentro del contexto del problema. Ref. M.3.1.42. 

Este test fue tomado a 17 estudiantes de forma presencial que asistieron a clases del grupo 1.  

Tiempo para desarrollar el pre test.  



 

 
 

Pág. 50 

Trabajo de Integración Curricular   Ruiz Padilla Monica Graciela 

      Suárez Cobos Edison Edmundo 

 

Gráfico 1: Elaboración propia 

Dentro del tiempo en desarrollar el test se puede observar que el 12% de estudiantes 

terminaron dentro del tiempo de 14 a 20 minutos, el 29% dentro del tiempo de 21 a 25 minutos 

y el 59% dentro del tiempo de 26 a 30 minutos que duró el test.  

Datos por promedio en el test  

 

Gráfico 2: Elaboración propia 
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En el promedio del test se puede observar que el 42% se relaciona al promedio de los 

aciertos obtenidos en el test mientras que el 58% se relaciona al promedio los aciertos 

incorrectos del test.  

Datos por pregunta del test. 

1. Si Juan tiene medio litro de agua y lo mezcla con un cuarto litro de aceite, ¿Cuántos 

litros de mezcla tendrá Juan? 

 

Gráfico 3: Elaboración propia 

En relación a la primera pregunta se puede observar que el 53% de estudiantes acertaron 

con la respuesta correcta, mientras que el 47% no acertaron con la respuesta correcta. 

2. Si un cultivador siembra, una quinta parte de su terreno con maíz, dos octavas partes 

con porotos y una sexta parte con arveja. ¿Cuántas partes de su terreno ha sembrado el 

cultivador? 
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Gráfico 4: Elaboración propia 

En relación a la segunda pregunta se puede observar que el 24% de estudiantes acertaron 

con la respuesta correcta, mientras que el 76% no acertaron con la respuesta correcta. 

3. A José le pertenecen dos terceras partes de todos los juguetes de navidad, pero él decide 

regalar una quinta parte de sus juguetes a sus vecinos. ¿Con cuántas partes de 

juguetes terminará José al final? 
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Gráfico 5: Elaboración propia 

En relación a la tercera pregunta se puede observar que el 35% de estudiantes acertaron con 

la respuesta correcta, mientras que el 65% no acertaron con la respuesta correcta. 

 

4. Un caracol sube una tercera parte de una pared durante el día, pero en la noche resbala 

una cuarta parte de la pared. ¿Cuántos días demora en subir la pared? 

 

Gráfico 6: Elaboración propia 

En relación a la cuarta pregunta se puede observar que el 18% de estudiantes acertaron 

con la respuesta correcta, mientras que el 82% no acertaron con la respuesta correcta. 

Presentación de resultados de intervención pedagógica 

Resultado de Postest Matemático  
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Criterio de Desempeño: Resolver y plantear problemas de sumas, restas con fracciones, e 

interpretar la solución dentro del contexto del problema. Ref. M.3.1.42. 

Este test fue tomado a 17 estudiantes de forma virtual mediante la plataforma Quizz. 

Tiempo para desarrollar el postest.  

 

Gráfico 7: Elaboración propia 

Dentro del tiempo en desarrollar el test se puede observar que el 71% de estudiantes 

terminaron dentro del tiempo de 14 a 20 minutos, el 18% dentro del tiempo de 21 a 25 minutos 

y el 12% dentro del tiempo de 26 a 30 minutos que duró el test.  

Datos por promedio en el test  
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Gráfico 8: Elaboración propia 

En el promedio del test se puede observar que el 66% se relaciona al promedio de 

aciertos obtenidos en el test mientras que el 34% se relaciona promedio de los aciertos 

incorrectos del test.  

Datos por pregunta del test. 

1. Si Juan tiene medio litro de agua y lo mezcla con un cuarto litro de aceite, ¿Cuántos 

litros de mezcla tendrá Juan? 

 

Gráfico 9: Elaboración propia 
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En relación a la primera pregunta se puede observar que el 71% de estudiantes acertaron 

con la respuesta correcta, mientras que el 29% no acertaron con la respuesta correcta. 

2. Si un cultivador siembra, una quinta parte de su terreno con maíz, dos octavas partes 

con porotos y una sexta parte con arveja. ¿Cuántas partes de su terreno va a sembrar el 

cultivador? 

 

Gráfico 10: Elaboración propia 

En relación a la segunda pregunta se puede observar que el 76% de estudiantes acertaron 

con la respuesta correcta, mientras que el 24% no acertaron con la respuesta correcta. 

3. A José le pertenecen dos terceras partes de todos los juguetes de navidad, pero él decide 

regalar una quinta parte de sus juguetes a sus vecinos. ¿Con cuántas partes de 

juguetes terminará José al final? 
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Gráfico 11: Elaboración propia 

En relación a la tercera pregunta se puede observar que el 76% de estudiantes acertaron con 

la respuesta correcta, mientras que el 24% no acertaron con la respuesta correcta. 

4. Un caracol sube una tercera parte de una pared durante el día, pero en la noche resbala 

una cuarta parte de la pared. ¿Cuántos días demora en subir la pared? 

 

Gráfico 12: Elaboración propia 

En relación a la cuarta pregunta se puede observar que el 71% de estudiantes acertaron 

con la respuesta correcta, mientras que el 21% no acertaron con la respuesta correcta. 
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Relación de pre y post test (análisis individual por estudiante) 

 

Gráfico 12: Elaboración propia 

En este gráfico se puede observar como el promedio de los estudiantes tienen una 

diferencia entre sus pretest y postes. En los cuales 12 estudiantes lograron mejorar su promedio 

en el postest realizado después de la implementación de la propuesta.  

Propuesta de intervención 

Datos informativos 

Nombre la escuela: Escuela de Educación Básica Panamá 

Docentes: Monica Graciela Ruiz Padilla - Edison Edmundo Suárez Cobos 

Subnivel de educación: 7 de Educación General Básica 

Número de estudiantes: 38 estudiantes (niños y niñas) 

Duración total: Dos horas pedagógicas (80 minutos)  

Modalidad de estudio: Presencial/semipresencial 



 

 
 

Pág. 59 

Trabajo de Integración Curricular   Ruiz Padilla Monica Graciela 

      Suárez Cobos Edison Edmundo 

Nombre de la propuesta: Estrategia Matemática Gamificada GAMIMAT 

Objetivo general: 

El objetivo de esta propuesta consiste en desarrollar un proceso de enseñanza aprendizaje de la 

asignatura de matemáticas en el que se logre potenciar el rendimiento académico y facilitar la 

adquisición de conocimientos matemáticos en estudiantes de séptimo de Educación General 

Básica, mediante la implementación de los elementos y componentes de la gamificación 

sintetizada en una estrategia didáctica. 

Problema: 

La falta de motivación estudiantil, el desinterés académico, la falta de conectividad, los 

distractores internos y externos, y el cansancio virtual, que se presentan en el contexto 

educativo desarrollado en casa a raíz de la pandemia Covid-19, han provocado deficiencias en 

el sistema educativo, llevando a que el rendimiento académico y la adquisición de 

conocimientos no cumplan con los objetivos y estándares de calidad que exige el sistema 

educativo ecuatoriano. Además, en el retorno paulatino a clases presenciales en el que se 

participa con normas de bioseguridad, aforos reducidos y distanciamiento social; ha permitido 

observar que en muchos estudiantes aún mantengan la falta de participación activa, escasa 

interacción entre estudiantes y docentes, y sobre todo, los problemas académicos que presentan 

en la asignatura de matemáticas, 

En consecuencia, se presenta una propuesta en la que se pretende diseñar una estrategia 

de enseñanza aprendizaje basada en gamificación para potenciar los aprendizajes matemáticos. 
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Justificación: 

Esta propuesta busca que los estudiantes logren recuperar la motivación y atención al 

proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas para potenciar los aprendizajes, puesto 

que es una de las áreas donde los estudiantes tienen más problemas en su desempeño académico 

según la tutora profesional y las observaciones realizadas en las clases virtuales y 

semipresenciales durante las prácticas preprofesionales.  

Además, se busca que los estudiantes puedan encontrar espacios de interacción 

estudiantil, además de potenciar la confianza entre estudiantes y el docente. Pero sobre todo 

que se pueda potenciar el proceso de enseñanza aprendizaje mediante la gamificación con 

herramientas y procesos que puedan ser aprovechados al máximo por los estudiantes y el 

docente.  

Método: 

Para el método se propone utilizar los tres momentos de la clase como son anticipación, 

construcción y consolidación; en los cuales están implícitos los componentes de la 

gamificación como potenciadores al proceso de enseñanza y aprendizaje.  

En fase de anticipación es importante considerar los componentes de gamificación como las 

dinámicas, las mecánicas y los componentes. 

Dentro de las dinámicas se consideran las emociones debido a que en este primer 

momento de la clase es esencial que se incentive la motivación, la atención y el interés en el 

tema a desarrollarse. También las limitaciones y las relaciones que tienen los estudiantes para 

así dentro del siguiente proceso lograr una formación de grupos equitativos y correlacionales 

que puedan aportar al aprendizaje cooperativo.  
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Dentro de las mecánicas, se considera la competitividad ya que como un factor dentro 

de la anticipación puede generar en los estudiantes un interés y atención durante la clase para 

desarrollar actividades y obtener logros mientras fortalece el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. 

Como componentes ya se consideran los puntos y recompensas, esto permite a que el 

estudiante durante toda la clase esté al pendiente de obtener recompensas al momento de 

realizar actividades o de trabajar en equipos.  

En la fase de construcción se enfoca en desarrollar los elementos de la gamificación comos 

son:  

● Logros: Los logros están relacionados a las actividades cumplidas durante las clases, la 

utilización del tiempo, la utilización de recursos y sobre todo obtener los primeros 

lugares.  

● Ranking: Los estudiantes mantendrán la competitividad y motivación de encontrarse 

en los primeros lugares ya sea con el trabajo individual o el trabajo en equipo. 

● Competición: Es un elemento fundamental que tiene el juego para que la motivación 

no se pierda. Pero para este aspecto si se debe considerar la igualdad de oportunidades 

y el apoyo docente en cuanto a estudiantes que pueden perder la motivación al momento 

de competir.  

● Cooperación: Este elemento es muy factible al momento de la construcción dentro de 

la clase debido a que el trabajo cooperativo intensifica las relaciones personales, el 

dinamismo de la clase y la ayuda entre pares o grupos para lograr una meta propuesta. 

● La progresión: Es muy indispensable que la construcción del conocimiento se lleve a 

cabo desde lo básico hasta lo complicado debido a que esto permite que los estudiantes 
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enfrenten nuevos desafíos al momento de aprender y no se encuentren en una repetición 

constante del mismo grado de dificultad hasta llegar a perder el interés.  

Finalmente, en la fase destinada a evaluación o consolidación de aprendizajes se desarrolla 

una evaluación sumativa. Para esta fase es importante considerar elementos de la gamificación 

como son las recompensas, el ranking, las emociones y las relaciones. 

Estos elementos son fundamentales debido a que, si no se consideran las recompensas, el 

estudiante puede perder el interés en clases futuras y frustrarse al momento de participar en 

ocasiones siguientes. De igual manera el ranking no debe ser considerado para que los 

estudiantes se sientan superiores a los demás, sino más bien que se pueda crear un liderazgo 

dentro de clases, un apoyo a quienes tienen más dificultades para lograr un aprendizaje 

cooperativo.  

Las emociones y relaciones que se debe considerar en el momento de la consolidación debe 

servir para motivar a todos los estudiantes que todos los conocimientos, habilidades, destrezas 

y capacidades logradas; son producto de una clase que trabaja en cooperación y dinamismo 

para cada día aprender mucho más. La motivación tiene que ser dada por parte del docente al 

momento de evaluar y dar a conocer sus resultados a sus estudiantes para que cada día se 

puedan lograr superarse y aprender más.  

● Competencias específicas: 

Motivar: Los estudiantes sienten el interés y pueden alcanzar el objetivo del aprendizaje 

de las matemáticas.  

Interactuar: Se busca el trabajo en equipo, el compañerismo y el aprendizaje en 

conjunto. 

Potenciar: Busca que los estudiantes presenten sus capacidades y habilidades y las 

aprovechen al máximo dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje.  



 

 
 

Pág. 63 

Trabajo de Integración Curricular   Ruiz Padilla Monica Graciela 

      Suárez Cobos Edison Edmundo 

● Construcción de competencias 

La construcción de competencias está relacionada con la gamificación que son la parte 

esencial dentro de esta estrategia.  

1. Los componentes: están relacionados a los roles, niveles, puntos, ranking y 

logros que los estudiantes pueden adquirir dentro del proceso de enseñanza y 

aprendizaje. 

2. Las mecánicas: se relaciona con los retos, la competición, la cooperación y las 

recompensas que deben existir dentro del proceso de enseñanza aprendizaje.  

3. Las dinámicas: Está relacionado con las relaciones, las limitaciones, la 

narración, las emociones que se implican en el momento de aplicar la 

gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje.  

● Elementos básicos de competencias 

Dentro de los componentes tememos.  

1. Logros: Superarse a sí mismo mientras se aplica la competitividad  

2. Puntos: Al Obtener los puntos el estudiante se sentirá valorado en las 

actividades que realiza.  

3. •Niveles: El ir superando los niveles de aprendizaje se podrá observar el avance 

que tienen los estudiantes.  

 Dentro de las mecánicas tenemos: 

1. Retos: Para la superación personal y grupal. 

2. Competición: Aprovechar el desarrollo y habilidades que tienen los 

estudiantes. 

3. Cooperación: El trabajo en equipo y/o trabajo en parejas. 
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4. Recompensas: El incentivo necesario y justo para que el estudiante cumpla con 

el proceso de E-A 

 Dentro de las dinámicas tenemos:  

1. •Emociones: Busca en los estudiantes la motivación y el afecto a las 

matemáticas. 

2. •Relaciones: Relacionar la amistad, compañerismo y afecto entre estudiantes y 

con el docente. 

3. •Progresión: Observar los avances y mejoramiento del proceso de E-A. 

Recursos y medios 

Los recursos, materiales y medios a utilizar para la implementación de esta estrategia 

deben cumplir con la función de desarrollar un proceso de enseñanza aprendizaje matemático 

enfocado a dar cumplimiento a la destreza con criterio de desempeño palmeada y que los 

resultados logrados se evidencie un aprendizaje gamificado.  

Se debe resaltar que todos estos recursos y materiales deben estar basados en los 

mecanismos del juego enfocados a potenciar los aprendizajes matemáticos, mejorar la 

motivación, el interés, la atención activa, la competitividad, etc. que aporten con el desarrollo 

de destrezas, habilidades y competencias en los estudiantes. En este sentido, se puede hacer 

uso de plataformas digitales, recursos digitales, material didáctico concreto, material didáctico 

virtual; de manera que sean adecuados para lograr un aprendizaje gamificado en los estudiantes 

de séptimo de EGB. 
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Técnicas evaluación 

Para la evaluación formativa de los estudiantes se pueden utilizar diferentes 

instrumentos, herramientas digitales y actividades con un enfoque llamativo, interactivo, 

motivacional, que permita a los estudiantes no sentir una presión psicológica al momento de 

ser evaluados.  

Los instrumentos de evaluación que se usan son las rúbricas de evaluación, lista de 

cotejo, guía de observación y/o portafolio de evidencias. Estos instrumentos permiten evaluar 

los avances como también considerar las debilidades que los estudiantes que no hayan logrado 

alcanzar el objetivo propuesto.  

Como herramientas digitales que facilitan al proceso son plataformas como Kahoot, 

Google Forms, Quizz e Infografías. Estas herramientas además de ser interactivas y de obtener 

resultados al instante, permiten al docente obtener registro de calificaciones y observar los 

problemas que tienen los estudiantes con la asignatura.  

En el proceso de evaluación se considera la utilización de plataformas digitales con 

componentes gamificados que permite medir el aprendizaje sumativo de los estudiantes. Al 

utilizar estas plataformas el estudiante puede interactuar y de conocer los aciertos como 

también los errores cometidos al instante; por lo tanto, el estudiante como también el docente 

puede saber en qué actividades y temas debe enfocar un refuerzo educativo dentro y fuera de 

sus clases. Así mismo, en un contexto presencial en el que no se puede acceder a conexión 

internet se puede desarrollar el mismo procedimiento con material concreto. 
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Descripción de la propuesta: 

Esta propuesta educativa se implementó en la escuela de Educación Básica Panamá en 

el séptimo año de EGB paralelo “B”, contexto en el cual se desarrollaron las prácticas 

preprofesionales.  

Dentro de las prácticas preprofesionales se pudo observar que los estudiantes tenían 

poca participación en clases, falta de atención, problemas al responder las preguntas, falta de 

motivación, falta de interacción con sus demás compañeros, poca interacción con la docente, 

desinterés académico, etc. Por lo tanto, se implementó una estrategia académica basada en 

gamificación para potenciar el aprendizaje matemático. 

Dentro de las fichas académicas semanales y las clases virtuales en la asignatura de 

matemáticas, se seleccionó el tema de los números fraccionarios, debido a que en este tema los 

estudiantes presentaban problemas de comprensión y resolución de problemas. De la misma 

manera, retomada la modalidad presencial en la institución por grupos de estudiantes, en las 

prácticas se constató que los problemas académicos con números fraccionarios seguían siendo 

regulares puesto que se repitió la clase y se implementó clases de refuerzo con los mismos 

temas.  

Desde el proceso de investigación, se planteó las variables a estudiar de tal forma que 

todos los elementos son acorde a lo mencionado por los autores y adaptados al contexto 

educativo donde se implementó la propuesta. De igual forma, esta propuesta es socializada con 

el tutor profesional de la escuela para su consideración y aprobación al proceso de intervención 

pedagógica dentro del aula de clases. 
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Guía de intervención pedagógica 

Para la presentación de la estrategia didáctica basada en gamificación se presenta un 

formato de plan de unidad didáctica o de parcial propuesto por el Ministerio de Educación de 

Ecuador mediante el Instructivo para Planificaciones Curriculares para el Sistema Nacional de 

Educación 2017. 

1. DATOS INFORMATIVOS: 

DOCENTE

: 

Graciela Ruiz - 

Edison Suárez 
ÁREA: Matemáticas  GRADO: Séptimo PARALEL

O: 

B 

N° DE 

UNIDAD 

DE 

PLANIFI

CACIÓN:  

     4 TÍTULO DE 

LA 

PLANIFICACI

ÓN: 

Suma y resta de números 

fraccionarios  
N° DE 

PERÍODOS: 

     

1 

SEM

ANA 

DE 

INIC

IO: 

2021-12-13 

 

OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS 

DE LA     UNIDAD 

OG.M.1. 

 Proponer soluciones creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y 

mundial mediante la aplicación de las operaciones básicas de los diferentes conjuntos 

numéricos, y el uso de modelos funcionales, algoritmos apropiados, estrategias y 

métodos formales y no formales de razonamiento matemático, que lleven a juzgar con 

responsabilidad la validez de procedimientos y los resultados en un contexto. 

CRITERIOS 

DE 

EVALUACIÓN 

CE.M.3.5. 

Plantea problemas numéricos en los que intervienen números naturales, decimales o 

fraccionarios, asociados a situaciones del entorno; para el planteamiento emplea 

estrategias de cálculo mental, y para su solución, los algoritmos de las operaciones y 

propiedades. Justifica procesos y emplea de forma crítica la tecnología, como medio 

de verificación de resultados. 

2. PLANIFICACIÓN: 

 

DESTREZAS CON 

CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES 

DE LOGRO 

TÉCNICAS E 

INSTRUMENTO

S 

 ANTICIPACIÓN:  I.M.3.5.1.  

Técnica:  
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Resolver y 

plantear 

problemas de 

sumas, restas 

con fracciones, e 

interpretar la 

solución dentro 

del contexto del 

problema. Ref. 

M.3.1.42.. 

 

 

El juego el rey manda. (Actividad 

1) 

 

CONSTRUCCIÓN: 

- Reconocer expresiones 

algebraicas (Actividad 2) 

Al finalizar esta actividad se dará 

un receso de 5 minutos a los 

estudiantes.   

- Suma y resta con 

expresiones 

fraccionarias.  

-Recordatorio de sumas y restas de 

fracciones homogéneas y 

heterogéneas mediante un video.  

https://youtu.be/qSe4X6eyd-g 

 

 

CONSOLIDACIÓN: 

-Aplicación del juego: Sumando y 

restando fracciones (Actividad 3) 

 

⮚ Computa

dor. 

⮚ Teléfono 

móvil. 

⮚ Una hoja 

o 

cartulina 

blanca 

A4. 

⮚ Lápiz. 

⮚ Pinturas 

⮚ Marcador

es de 

colores. 

⮚ Borrador, 

⮚ Sacapunt

as. 

 

Aplica las 

propiedades de 

las 

operaciones 

(adición y 

multiplicación

), estrategias 

de cálculo 

mental, 

algoritmos de 

adición, 

sustracción, 

multiplicación 

y división de 

números 

naturales, 

decimales y 

fraccionarios, 

y la tecnología, 

para resolver 

ejercicios y 

problemas con 

operaciones 

combinadas. 

(I.1.) 

 

Test 

Instrumento:  

Test virtual 

https://quizizz.

com/join?gc=6

90595&source

=liveDashboar

d 

 

 

 

     

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD 

EDUCATIVA 

ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

NEE  - Se le imparte las destrezas con menor grado de dificultad. 

- Se le brinda una atención personalizada. 

- Se le asignan roles dentro del aula. 

- Motivar al niño, con frases positivas. 

- Ubicarlo en un puesto cercano al docente 

- Brindar un refuerzo pedagógico. 

- Asegurarse de que las tareas las termine dentro del horario 

escolar. 

- Dar más tiempo para concluir la actividad planteada. 

 

 

https://youtu.be/qSe4X6eyd-g
https://quizizz.com/join?gc=690595&source=liveDashboard
https://quizizz.com/join?gc=690595&source=liveDashboard
https://quizizz.com/join?gc=690595&source=liveDashboard
https://quizizz.com/join?gc=690595&source=liveDashboard
https://quizizz.com/join?gc=690595&source=liveDashboard
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ELABORADO REVISADO APROBADO 

DOCENTE:  COORDINADORA:  VICERRECTORA:  

FIRMA: 

 

 

FIRMA: FIRMA: 

FECHA: FECHA:  FECHA:  

 

Descripción de actividades 

 

Actividad 1 

Nombre de la actividad: Juego el rey manda 

Escenario /lugar: El patio de la escuela 

Desarrollo de actividad:  

1. El docente guiará a sus estudiantes a ubicarse dentro de un punto específico de la cancha 

tomando en consideración un punto de partida desde uno de los arcos de la cancha. 

 

 

2. Siempre para cada mandado utilizara la frase: “el rey manda” 

3. Para las frases el docente utilizará expresiones fraccionarias como:  
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● “El rey manda a ubicarse a la mitad de la cancha”. 

● “El rey manda a ubicarse en un cuarto de la cancha”. 

● “El rey manda a ubicarse en dos tercios de la cancha”. 

 

4. También se puede utilizar mandados con expresiones fraccionarias con sumas y restas 

por ejemplo: “El rey manda a ubicarse en la mitad menos un cuarto de cancha”, “El rey 

manda a ubicarse en la mitad más un tercio de cancha”. 

5. Después de cada mandado, el docente pedirá a sus estudiantes nombrar en qué parte de 

la cancha se encuentran.  

6. Los tres estudiantes que lleguen al último a la ubicación pedida serán eliminados y 

deberán pagar una prenda.  

7. Los ganadores serán los 5 últimos estudiantes que completen el juego y tendrán un 

punto de ayuda para las actividades posteriores. 

8. Para recuperar las prendas los estudiantes eliminados deberán ubicar su prenda según 

la ubicación dada por los estudiantes ganadores con una expresión fraccionaria dentro 

de la cancha.  

 

Actividad 2 

Nombre de la actividad : Uno a uno 
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Escenario /lugar: Aula de clases 

Desarrollo de actividad: 

1- Formación de dos equipos 

2- Dentro de cada equipo cada estudiante tendrá un número del 1 al 10.  

3- Cada equipo contará con una pizarra ubicada de espaldas  

 

4- El docente dirá un número al azar del 1 al 10 y los estudiantes de cada equipo que 

correspondan a ese número deberán pasar a su pizarra respectiva.  

5- El docente proyectará una imagen donde tendrán tres apartados, pero los estudiantes deberán 

completar dos de los que faltan.  

 

Deben completar los que faltan.  

6- El primer estudiante que complete la actividad tendrá que decir “tiempo”, para que su 

compañero del grupo contrario deje de seguir realizando la actividad. 
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7- Si la actividad está bien resuelta, el grupo ganará un punto. En el caso de que la actividad 

no se encuentre bien realizada, su oponente contará con un tiempo de 10 segundos para 

presentar su actividad y llevarse el punto, pero si no logra presentar o la actividad presenta 

errores, no se llevarán ningún punto.  

8- Al finalizar se contabilizarán los puntos que obtuvo cada equipo.   

 

Actividad 3 

 Nombre de la actividad: Jeopardy 

Escenario /lugar: Aula de clases 

Desarrollo de actividad: 

Formar 4 equipos entre todos los estudiantes. 

1. Se proyectará una tabla de juegos donde se presentan 4 categorías con diferentes 

puntajes donde cada uno de los grupos puede elegir la categoría y el puntaje en el que 

desea jugar.  
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2. Dentro de cada categoría y puntaje elegido, el grupo resolverá el problema.  

 

3. En caso de responder correctamente, el grupo ganará el puntaje de la categoría, caso 

contrario se dará paso al siguiente grupo.  

4. La distribución de puntos a cada participante será distribuirá de la siguiente manera. 

● Primer lugar: 2 puntos a cada participante. 

● Segundo lugar: 1.5 puntos a cada participante. 

● Tercer lugar: 1 punto a cada participante. 

● Cuarto lugar: 0.5 puntos a cada participante 

 

 

 

Evaluación de la propuesta de intervención 
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Recomendaciones de la propuesta de intervención 
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Triangulación de datos cualitativos 

En el siguiente apartado se desarrolla la técnica triangulación de datos cualitativos en 

la que se permite estudiar los datos recolectados en los distintos instrumentos utilizados con 

anterioridad. Se presenta una tabla de doble entrada en la que se resumen datos cualitativos de 

diarios de campo, guía de observación, pre y post test, entrevista, guía documental, guía de 

evaluación etc. En este sentido, estos datos están relacionados con tres categorías estudiadas 

en esta investigación didáctica de matemáticas, estrategias didácticas, gamificación de 

aprendizajes. 

 

Didáctica de la matemática 

INDICADORES 

Diarios de 

campo/guía de 

observación 

Resultados de la 

entrevista 

Evaluación de la 

propuesta 

Revisión 

bibliográfica 

 Dentro de las 

observaciones en los 

diarios de campo se 

pudo evidenciar que 

los estudiantes 

presentaban 

constantemente 

problemas de 

atención y desinterés 

en la asignatura de 

matemáticas.  

Existe también la 

falta de correlación 

entre la asignatura y 

La docente desde su 

experiencia 

educativa considera 

que en los subniveles 

superiores no están 

bien afianzados los 

conocimientos de los 

primeros años de 

educación 

Otra problemática 

que considera que 

afecta directamente 

a la educación y 

formación de sus 

 Dentro de la 

evaluación de la 

propuesta se 

consideran aspectos 

de considerar los 

conocimientos 

previos, ejemplos 

relacionados a la 

realidad, anécdotas 

de estudiantes, 

experiencias y 

demostraciones. Los 

cuales se cumplen en 

una escala 

satisfactoria (5/5).   

 Martínez et al., como 

se citó en Cattaneo et 

al. (2011), señalan que 

el proceso de 

aprendizaje de un 

estudiante debe 

enfocarse en su 

capacidad de crear, de 

conocer, de descubrir y 

de sus motivaciones; 

mientras que el rol del 

docente tiene como 

propósito guiar, 

orientar, facilitar, 

animar pero no 
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las experiencias que 

deben tener los 

estudiantes en cuanto 

a los contenidos, 

puesto que el proceso 

de enseñanza 

aprendizaje no es 

adaptado a las 

necesidades y 

situaciones 

contextuales 

llamativas para los 

estudiantes.  

 

estudiantes es la 

responsabilidad y el 

trabajo conjunto que 

debe realizar la 

escuela, docentes, 

estudiantes y padres 

de familia. 

En la Escuela la 

mayoría de docentes 

desarrollan tre 

momentos el 

concreto, elemental 

y pensamiento 

abstracto; desde los 

niveles más bajas 

cuando se trabaja 

con estudiantes se 

usa mucho el 

material concreto o 

manipulable, en el 

nivel medio se va 

integrando problema 

con casos de la vida 

cotidiana y 

establecemos la 

relación entre el 

conocimiento y la 

realidad.  

Se considera en 

acompañamiento y 

refuerzo del docente 

hacia los estudiantes 

que presentan 

problemas de 

atención y de 

dificultad en el 

proceso de 

enseñanza 

aprendizaje con una 

escala satisfactoria 

(5/5). 

En la observación 

también se resalta el 

trabajo competitivo, 

trabajo individual y 

el trabajo en equipo 

al momento de la 

construcción de 

conocimientos 

durante la clase con 

la implementación 

de la propuesta.  

considerar la única 

fuente de información 

para sus estudiantes.  

Martínez y Sánchez 

(2016), señalan en dar 

un enfoque a la 

resolución de 

problemas que 

presenta la vida a 

través de los 

conocimientos 

adquiridos.  

Pincheira y Vázquez 

(2018), señalan el 

cumplimiento de seis 

facetas o dimensiones 

como: epistemológica, 

cognitiva, afectiva, 

interaccional, 

mediacional y 

ecológica; implicadas 

en el proceso de 

enseñanza aprendizaje 

de las matemáticas.  

Conclusiones:  

Una de las problemáticas encontradas dentro de la didáctica de la matemáticas es el desinterés 

y la falta de atención de los estudiantes hacia la materia; uno de los señalamientos 

mencionados por la docente es que los conocimientos no han sido bien afianzados en niveles 

académicos anteriores, mientras que en los diarios de campo y con la entrevista se coincide 

que no ha existido el trabajo cooperativo, la adaptación de la materia a contextos vivenciales 

de los estudiantes y el aprendizaje significativo. 

Mientras que en la evaluación de la propuesta se resalta que la didáctica de la matemática se 

adapta a los contextos vivenciales, experiencias y casos de la vida real para que el aprendizaje 
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sea significativo como lo señala Martinez y Sanchez (2016). También, se destaca el 

aprendizaje cooperativo, trabajo individual y trabajo grupal de los estudiantes y el rol del 

docente como acompañante dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje.  

 

Estrategia didáctica para el proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas 

INDICADORES 

Diarios de 

campo/guía de 

observación 

Resultados de la 

entrevista 

Evaluación de la 

propuesta 

Revisión 

bibliográfica 

 En las 

observaciones de las 

PP durante las clases 

virtuales se observó 

que la estrategia para 

el aprendizaje de las 

matemáticas por 

parte de la docente 

fue mediante la 

teoría y la resolución 

de ejercicios en la 

pizarra. 

Mientras que por 

parte de los 

practicantes las 

clases se desarrollan 

con metodologías 

basadas en 

gamificación, 

aprendizaje basado 

en problemas y 

aprendizaje 

cooperativo.  

La mayor 

importancia que la 

docente le concede 

es a la participación 

activa de sus 

estudiantes en el 

proceso de 

enseñanza 

aprendizaje que 

permita ser autores 

de su propio 

conocimiento, este 

tipo de estrategia 

permite al estudiante 

explorar el ensayo y 

error, 

El aprendizaje activo 

y la motivación van 

de la mano al 

realizar un proceso 

de enseñanza 

aprendizaje ya sea en 

el trabajo grupal o 

individual. 

 En la evaluación de 

la propuesta se 

presentan los 

criterios del 

desarrollo del trabajo 

grupal e individual 

que se cumple en una 

escala satisfactoria 

(5/5).  

Para las actividades 

se considera el uso 

de TIC 

correspondientes a la 

clase que se cumple 

en una escala 

satisfactoria (5/5). 

El uso de juegos y 

dinámicas al igual 

que la utilización de 

recursos didácticos 

se emplean de 

manera satisfactoria 

(5/5) dentro dentro 

 Feo (2010) señala 

que la estrategia 

didáctica es el 

conjunto de 

procedimientos por 

los cuales el docente 

y los estudiantes, 

organizan las 

acciones de manera 

consciente para 

construir y lograr 

metas previstas e 

imprevistas en el 

proceso enseñanza y 

aprendizaje. 

Se puede entender a 

una estrategia 

didáctica como 

procedimientos que 

utiliza el docente de 

manera reflexiva y 

flexible para 

transformar la 

enseñanza y 
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Las actividades se 

centran siempre en 

que los estudiantes 

sean capaces de 

construir su propio 

conocimiento 

mediante estrategias 

llamativas que 

intenten lograr tener 

la atención y 

motivación de los 

estudiantes.  

El uso de material 

concreto o 

manipulable, en el 

nivel medio se va 

integrando problema 

con casos de la vida 

cotidiana y 

establecemos la 

relación entre el 

conocimiento y la 

realidad. 

Se da importancia 

también son al 

material visual que 

se puede aprovechar 

desde lo digital, 

de la escala de 

valoración   por parte 

de la docente.  

aprendizaje en un 

proceso innovador 

con aprendizajes que 

aporten al estudiante 

en su vida diaria 

(Flores et al. 2017). 

Conclusiones: 

Las estrategias didácticas para el proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas 

tienen como resultados los procesos cognitivos que van adquiriendo los estudiantes 

mediante técnicas como: desde el ensayo y error, aprendizaje basado en problemas, 

gamificación dentro de la propuesta y el trabajo individual como también  grupal. Todas 

estas técnicas están apoyadas por el uso de material concreto, recursos audiovisuales y 

actividades que sean llamativas y motivadoras. 

Se resalta que todas estas estrategias didácticas se centran en la construcción del proceso de 

enseñanza aprendizaje para los estudiantes buscando fomentar en ellos el aprendizaje 

significativo desde la flexibilidad y adaptabilidad de los recursos, técnicas y actividades 

según las necesidades educativas de los estudiantes.  

 

 

Gamificación de aprendizajes 

INDICADORES 
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Diarios de 

campo/guía de 

observación 

Resultados de la 

entrevista 

Evaluación de la 

propuesta 

Revisión 

bibliográfica 

Dentro de las PP se 

implementa la 

gamificación de 

aprendizajes como 

parte de atender las 

necesidades de 

refuerzo de clases 

para los estudiantes 

durante la modalidad 

de estudio virtual. 

Al considerar que la 

gamificación 

presenta efectos 

significativos en los 

estudiantes como el 

interés de aprender, 

la atención a clases y 

la participación; se 

empieza a 

implementar 

actividades para 

refuerzo y clases de 

matemáticas.  

Dentro del contexto 

presencial se 

implementa la 

gamificación como 

una estrategia de 

aprendizaje para que 

los estudiantes 

logren la 

participación activa 

y el trabajo 

colaborativo con sus 

Se sabe que los 

estudiantes aprenden 

mucho mejor cuando 

se incluyen juegos 

lúdicos en el proceso 

formativo, ya sea un 

juego en el patio al 

aire libre, juego en 

papel, etc. Estos 

permiten al 

estudiante abrir su 

mente y se dispone 

aprender de mejor 

manera, y ya en el 

aula se puede incluir 

los juegos en los 

cuadernos y así 

promover un 

pensamiento 

abstracto también. 

Por lo tanto, los 

juegos son muy 

importantes. 

Considera que la 

gamificación y la 

didáctica si están 

relacionados, con 

respecto a la 

gamificación pues 

en la actualidad 

considera que existe 

un sinnúmero de 

juegos matemáticas 

en internet que 

Dentro de la 

evaluación de la 

propuesta se 

considera si se 

cumplen los 

componentes de 

gamificación como 

Los componentes: 

están relacionados a 

los roles, niveles, 

puntos, ranking y 

logros que los 

estudiantes pueden 

adquirir dentro del 

proceso de 

enseñanza y 

aprendizaje. Las 

mecánicas: se 

relaciona con los 

retos, la 

competición, la 

cooperación y las 

recompensas que 

deben existir dentro 

del proceso de 

enseñanza 

aprendizaje. Las 

dinámicas: Está 

relacionado con las 

relaciones, las 

limitaciones, la 

narración, las 

emociones que se 

implican en el 

momento de aplicar 

 De acuerdo con 

Deterding et al, 2011  

citados en Valda y 

Arteaga (2015) se 

asume a la 

gamificación como: 

“el uso de mecánicas, 

componentes y 

dinámicas propias de 

los juegos y el ocio 

en actividades no 

recreativas” (pág. 

67). 

Al incluir 

gamificación en los 

procesos educativos 

se aporta al 

desarrollo de 

habilidades y 

capacidades 

relacionadas a la 

comunicación, 

interacción, 

resolución de 

problemas, equilibrio 

emocional, 

creatividad y gestión 

como autor de su 

propio aprendizaje 

(Rodriguez, et al, 

2019). 
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compañeros mientras 

aprenden jugando.  

pueden ser 

aprovechados por 

los estudiantes, el 

cerebro siempre está 

dispuesto aprender y 

si es de manera 

lúdica es mucho 

mejor. 

la gamificación en el 

proceso de 

enseñanza y 

aprendizaje 

Los cuales si se 

cumplen dentro de la 

propuesta.  

Conclusiones: 

La gamificación de aprendizajes se ha convertido en una estrategia didáctica de gran 

importancia dentro de las clases de refuerzo como también dentro de la propuesta de 

intervención puesto que, ha brindado resultados satisfactorios en los estudiantes dentro del 

proceso de enseñanza aprendizaje potenciando en los estudiantes la atención, motivación y 

rendimiento académico.  

De igual forma se resalta que los componentes, dinámicas y mecánicas de la gamificación 

dentro de las clases aporta en los estudiantes el interés, la participación activa y el trabajo 

cooperativo mientras desarrollan las capacidades, habilidades, interacción y gestión 

personal preparándose para la vida.  

 

 

 

Conclusiones 

El avance de la tecnología en la era actual y las nuevas tendencias de ideologías 

socioeducativas, obligan indirectamente al sistema educativo a modificar la forma de educar a 

los estudiantes, en ese sentido se trata de adaptar al nuevo sistema metodologías, métodos y 

didácticas que aporten a la adquisición de conocimientos enfocados a resolver situaciones de 

la vida cotidiana, con la ayuda de los recursos tecnológicos y la innovación educativa en cada 

una de las distintas aulas de clase. En este trabajo de investigación se ha presentado detallado 
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el aporte que se puede hacer al proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura de 

matemáticas mediante la implementación de clases distintas al sistema tradicionalista, es por 

ello que a continuación se presentan las siguientes conclusiones en las que se dan respuesta a 

la pregunta de investigación y determinan el alcance logrado con cada objetivo propuesto al 

inicio de esta investigación. 

Con respecto al cumplimiento del primer objetivo en que se pretendía diagnosticar las 

estrategias didácticas que se implementan en el desarrollo del proceso enseñanza de la 

matemática en el Séptimo EGB de la Escuela de Educación Básica Panamá, se realizó una 

entrevista a la docente para conocer las estrategias didácticas utilizadas para el desarrollo de 

las clases de matemáticas, mismas que sirvieron para conocer el punto de partida y orientar el 

diseño de la propuesta de intervención educativa que luego sería desarrollada para potenciar 

los conocimientos matemáticas. Asimismo, fue necesario realizar un Test de VARK con el que 

se determina el estilo de aprendizaje de los estudiantes con el propósito de planificar 

actividades acordes a las necesidades académicas del aula, es decir, adaptar los recursos y 

materiales que sean cómodos e interesantes para los estudiantes de 7 EGB. El pretest aplicado 

también sirvió para conocer los conocimientos y rendimiento académico de los estudiantes 

antes de una intervención educativa diferente al método tradicional. Todas estas acciones 

desarrolladas permitieron lograr el primer objetivo específico, mismo que sirvió como punto 

de partida de esta investigación. 

Luego haber alcanzado el diagnóstico requerido se crea una estrategia didáctica en la 

que se incluye gamificación en forma y fondo, esta es presentada mediante un plan de clase y 

especificada en la descripción de actividades a desarrollar. Con la respectiva fundamentación 

teórica y uso de los instrumentos correctos se da cumplimiento al segundo objetivo específico, 

con el que se pretende categorizar los componentes de una estrategia didáctica basada en la 
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gamificación en el proceso de aprendizaje de la asignatura de  matemáticas para el Séptimo 

EGB de la Escuela de Educación Básica Panamá. Dentro de este, se concluye que el uso de 

recursos, materiales y medios tecnológicos ayudan significativamente al proceso de enseñanza 

aprendizaje, pues de esta manera los estudiantes están más motivados por aprender, está 

adaptado a su estilo de aprendizaje y sobre todo las actividades que se desarrolla son de gran 

interés para los estudiantes lo que influye directamente en su rendimiento académico y 

personal. 

Con respecto a la implementación de la propuesta de intervención educativa, se enfatiza 

en los conocimientos matemáticas aplicados en la vida cotidiana mismo que ayuda a los 

estudiantes relacionar la teoría con la práctica desde la perspectiva personal, es decir 

permitiendo a los estudiantes ser constructores de su propio conocimiento y de esta manera 

adquiriendo un aprendizaje significativo útil para ser reconocido y utilizado en situaciones 

complejas y/o futuras. 

Con la evaluación de la propuesta de intervención educativa se determina que la 

estrategia didáctica basada en gamificación influye de manera positiva en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de matemáticas en estudiantes de séptimo de EGB de la Escuela de 

Educación General Básica Panamá, pues los resultados de la evaluación de la clase 

demostrativa y los resultados del pretest, son indicadores que evidencia la validación positiva 

de esta propuesta, con ella se logra grandes cambios en el comportamiento y desarrollo 

educativo de los estudiantes. 

Por lo antes mencionado se da respuesta a la pregunta de investigación planteada en 

este trabajo de investigación ¿Cómo contribuir al proceso de enseñanza de las matemáticas 

para potenciar los aprendizajes de los estudiantes de 7 de EGB de la escuela Panamá? Tomar 

en cuenta varios factores como el avance de la tecnología, la ideología del contexto educativo, 
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las tendencias sociales, el estilo de aprendizaje de los estudiantes, las estrategias didácticas ya 

implementadas en el aula de clase, entre otras, llevó a diseñar una estrategia didáctica basada 

en gamificación, misma que permite potenciar el proceso de enseñanza aprendizaje de las 

matemáticas de estudiantes del Séptimo EGB de la escuela Panamá. De manera que los 

estudiantes modifican su comportamiento al momento de adquirir conocimientos, pues con la 

la implementación de esta estrategia didácticas en el aula de clase se puede notar que los 

estudiantes tienen mayor motivación por aprender y que su rendimiento académico mejora 

significativamente y esto se ve reflejado en los resultados de las notas obtenidas luego de ser 

evaluados por una prueba escrita. 

Mejorar las prácticas educativas en cada institución educativa enfoca a la 

transformación social desde cada aula de clase, y de esta manera aporta al cambio positivo del 

sistema educativo del país para la construcción de una sociedad en la que la adquisición de 

conocimientos inicie desde el formar estudiantes autores de su propio conocimiento. 

Recomendaciones 

 De manera general se recomienda a los docentes que se encuentran actualmente 

desarrollando sus clase de matemática en las distintas instituciones educativas, incluir en sus 

planificaciones y desarrollo de las mismas elementos de gamificación con el fin de potenciar 

los aprendizaje matemáticos y modificar el comportamiento de sus estudiantes, pues de esta 

manera los estudiantes estarán más motivados e interesados por aprender una asignatura que 

es percibida como una de las complejas y de difícil comprensión. 

Por otro, se recomienda también implementar la propuesta de intervención diseñada en 

esta investigación con un número mayor de estudiantes teniendo en cuenta el control de la 

disciplina, pues cuando se desarrollan actividades donde elementos de la gamificación como 
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la competencia, el tiempo récord, los incentivos, entre otros, los estudiantes tienden a 

desarrollar actitudes indisciplinadas tales como el ruido, risas excesivas y más, por lo que es 

necesario en todo momento recordar las reglas que se han presentado al inicio de cada actividad 

o de la clase, se presume que controlar ese tipo de actitudes en los estudiantes potencia en gran 

medida la adquisición de conocimientos matemáticos, debido a que se lograría un aprendizaje 

gamificado cada intervención. 
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Anexos 

Anexo 1. TEST DE VARK 
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Anexo 2: ENTREVISTA 

  

 Entrevista realizada a la docente del 7 “B” de la Escuela de Educación Básica Panamá 

Realizado por: Monica Graciela Ruiz Padilla 

 

ENTREVISTA A LA DOCENTE DEL AULA DE SÉPTIMO EGB PARALELO B 

Objetivo: Recopilar información acerca de las estrategias didácticas implementadas en la 

asignatura de MATEMÁTICAS y su relación con el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

9. ¿Cuál cree usted que es la principal problemática en el desarrollo del proceso de 

enseñanza aprendizaje en la asignatura de matemáticas? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………….. 

10. ¿Qué estrategias didácticas ha implementado usted en el desarrollo del proceso 

de enseñanza aprendizaje de las matemáticas? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………….. 



 

 
 

Pág. 94 

Trabajo de Integración Curricular   Ruiz Padilla Monica Graciela 

      Suárez Cobos Edison Edmundo 

11. ¿Cuáles considera usted que son los recursos y materiales adecuados para que el 

proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas aporten a fortalecer el 

aprendizaje de los estudiantes? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………….. 

12. ¿Considera usted que sus estudiantes se desempeñan de forma motivada cuando 

aprenden dentro de la asignatura de matemáticas? ¿Por qué? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………….. 

13. ¿Le concede usted importancia a la aplicación de juegos en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de la asignatura de matemáticas? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………….. 

14. ¿Considera usted que la gamificación y la didáctica tienen una estrecha relación 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la matemática? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………….. 
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15. ¿Cuál modalidad de estudio (virtual o presencial) considera usted que aporta 

mejor en la adquisición de conocimientos de la asignatura de matemáticas? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………….. 

16. ¿En base a su experiencia qué sugerencias o consejos podría aportar para 

desarrollar un proceso de enseñanza aprendizaje satisfactorio? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………. 
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Anexo 3: PRE Y POST TEST 

 

 Evaluación realizada a los estudiantes del 7 “B” de la Escuela de Educación Básica 

Panamá 

Realizado por: Monica Graciela Ruiz Padilla 

 

EVALUACIÓN APLICADA A ESTUDIANTES DEL AULA DE SÉPTIMO EGB 

PARALELO B. 

Objetivo: Recopilar información acerca de las estrategias didácticas implementadas en la 

asignatura de MATEMÁTICAS y su relación con el rendimiento académico en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

Pretest Matemático 

NOMBRE: 

Criterio de Desempeño: Resolver y plantear problemas de sumas, restas con fracciones, e 

interpretar la solución dentro del contexto del problema. Ref. M.3.1.42. 

1.    Si Juan tiene medio litro de agua y lo mezcla con un cuarto litro de aceite, 

¿Cuántos litros de mezcla tendrá Juan? 

DATOS OPERACIÓN 
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RESPUESTA: 

  

2.    Si un cultivador siembra, una quinta parte de su terreno con maíz, dos octavas 

partes con porotos y una sexta parte con arveja. ¿Cuántas partes de su terreno ha sembrado 

el cultivador? 

DATOS OPERACIÓN 

    

RESPUESTA: 

  

3.    A José le pertenecen dos terceras partes de todos los juguetes de navidad, pero 

él decide regalar una quinta parte de sus juguetes a sus vecinos. ¿Con cuántas partes de 

juguetes terminará José al final? 
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DATOS OPERACIÓN 

    

RESPUESTA: 

  

4.    María tiene siete tercios de naranjas de su cosecha y regala la mitad a su mamá 

y una cuarta parte a su papá. ¿Con cuántas naranjas se queda María al final? 

DATOS OPERACIÓN 

    

RESPUESTA: 

  

5.    Un caracol sube una tercera parte de una pared durante el día, pero en la noche 

resbala una cuarta parte de la pared. ¿Cuántos días demora en subir la pared? 
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DATOS OPERACIÓN 

    

RESPUESTA: 
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Anexo 4: Rúbrica de observación de la intervención pedagógica 

Objetivo: Evaluar la influencia que tiene la estrategia didáctica basada en gamificación en 

el proceso de aprendizaje de los estudiantes del Séptimo EGB de la Escuela de Educación 

Básica Panamá. 

A. Actividades iniciales 

Criterios de evaluación 1 2 3 4 5 

Presenta el plan de clase al observador.      

Inicia su clase puntualmente.      

Da a conocer los objetivos de la clase a sus estudiantes y 

presenta el tema a desarrollar. 

     

Realiza una evaluación diagnóstica para conocer los 

conocimientos previos sobre el tema. 

     

Se realizan dinámicas para iniciar la clase.      

B. Proceso de enseñanza aprendizaje 

Criterios de evaluación 1 2 3 4 5 

Toma las experiencias previas de los estudiantes como 

punto de partida para la clase 
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Presenta el tema utilizando ejemplos reales o anécdotas, 

experiencias o demostraciones. 

     

Relaciona el tema tratado con la realidad en la que viven 

los estudiantes. 

     

Asigna actividades claras que los estudiantes logran 

ejecutar exitosamente. 

     

Asigna actividades alternas a los estudiantes para que 

avancen más rápido. 

     

Refuerza la explicación a los estudiantes que muestren 

dificultad para comprender un concepto o una actividad. 

     

Realiza preguntas para comprobar si los estudiantes 

comprendieron la clase. 

     

Realiza algún tipo de evaluación para conocer si los 

estudiantes comprendieron el tema tratado. 

     

Adapta espacios y recursos en función a las actividades 

propuestas. 

     

Utiliza recursos didácticos creativamente para captar la 

atención e interés durante la clase. 

     

Se hace uso de juegos y dinámicas para captar la atención      
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de los estudiantes. 

Se desarrolla satisfactoriamente el trabajo individual y 

grupal. 

     

Las tecnologías de la comunicación e información que se 

utilizan para el desarrollo de la clase son las correctas. 

     

Atiende a las necesidades educativas de forma individual o 

en grupo. 

     

Los estudiantes se muestran cómodos y activos durante el 

desarrollo de la clase. 

     

C. Ambiente en el aula 

Criterios de evaluación 1 2 3 4 5 

El docente es afectuoso y cálido con los estudiantes.      

Promueve el respeto y la amabilidad entre los estudiantes 

y docente. 

     

El docente valora la participación de los estudiantes.      

La clase se desarrolla en un ambiente disciplinado en el 

aula. 

     

Mantiene a los estudiantes motivados y centrados en la      
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clase y el tema que se desarrolla. 

Observaciones: 

………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………… 

 

 

Nombre del evaluador     Firma del evaluador 
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