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El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar una propuesta de intervencion
en la ensefianza de matematica basado en la gamificacion de clase en los estudiantes de
Matematicas de primer afio del I.P.E.M. N°139 “José Maria Paz” para mejorar el
rendimiento académico. A fin de concretar dicho proposito, se plantea disefiar una
propuesta de trabajo ladico para los alumnos en el aula que permita generar un clima
participativo y motivador; monitorear el nivel de atencién de los alumnos en la utilizacion
de herramientas ladicas con el fin de confirmar que las actividades propuestas fueron
ajustadas a sus intereses y evaluar el grado de participacién e involucramiento de los
alumnos frente a las diferentes consignas pedagdgicas para delinear plan de ajustes en la
propia tarea docente. Las actividades bosquejadas se proyectan en un calendario de 3
meses en el cual se despliega el conjunto de actividades y tareas de la propuesta de
intervencion, en sus diversas fases de aplicacion. Dicha propuesta se refiere al desarrollo
de estrategias de ensefianza centradas en los intereses y necesidades de los alumnos,
utilizando elementos ladicos como recursos. La estrategia didactica basada en la
gamificacion de la clase surge desde la necesidad del docente de llevar a cabo acciones
innovadoras para resolver la probleméatica de la desmotivacion escolar. Para ello se
propone incorporar Nuevos recursos, asi como herramientas didacticas que le permitan
desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje en los alumnos en esta sociedad del

conocimiento.
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Presentacion de la linea teméatica

La presente propuesta de intervencion basado en modelos de aprendizajes
innovadores tiene como objetivo aplicar estrategias ludicas en la ensefianza para abordar
el problema de las trayectorias escolares incompletas en los alumnos del ler. afio de
Matematicas. Dicha propuesta se refiere al desarrollo de estrategias de ensefianza
centradas en los intereses y necesidades de los alumnos, utilizando elementos ludicos
procedentes de las nuevas Tecnologias de la comunicacion e Informacidn, como recursos
didacticos. Dicha propuesta pedagogica surge de la necesidad de propiciar acciones
innovadoras en los procesos de ensefianza y aprendizaje, para resolver la problematica de
la desmotivacion escolar (escaso deseo de estudiar). Para ello se propone incorporar
nUevos recursos, asi como herramientas didacticas que le permitan desarrollar el proceso

de ensefianza y aprendizaje en los alumnos en esta sociedad del conocimiento.

La insercién de las nuevas tecnologias en el entorno escolar -en concreto las que
implican redes informaticas- se presenta como una alternativa viable para satisfacer las
necesidades de la sociedad contemporanea que exige nuevas formas de ensefianza. En la
coyuntura actual, es necesario repensar el proceso pedagdgico de ensefianzay aprendizaje
para proporcionar al estudiante un entorno mas envolvente en el que pueda desarrollar
sus habilidades cognitivas y aprender de forma diferente lo que le pide la institucion

educativa.

Los cambios de periodo marcan la basqueda de nuevos paradigmas en todas las
areas de la vida social y la accién. En el contexto actual marcado por la pandemia del
covid-19, la renovacion de los modelos pedagdgicos se acelera ante las oportunidades

ofrecidas por los nuevos entornos de comunicacion. En particular, el universo de la



cultura digital y la comunicacién en linea esta hoy directamente involucrado en los

procesos de innovacion de la institucion educativa.

La apropiacion y universalizacion del acceso a estas tecnologias de comunicacion
e informacion son una condicion indispensable para todos los segmentos sociales, a través
del aprendizaje dinamico, colectivo y participativo, que prioriza la alfabetizacion, la
inclusion digital, y la inclusién de los estudiantes en tanto sujetos activos en la

construccion del conocimiento (Borras Gené, 2015).



Presentacion del caso de estudio

Datos generales de la escuela

Se presenta a continuacion los datos del caso seleccionado:

Nombre de la escuela: 1.P.E M. N° 193 Jose Maria Paz

CUE (Clave Unica de Establecimiento). 142233-0 EE 03107070
Direccion postal: VVélez Sarsfield N° 647

Localidad: Saldan

Departamento: Colon

Provincia: Cordoba

E-mail: ipem193josemariapazsaldan@gmail.com

Ubicacidn de la institucion en contexto

El Instituto Provincial de Ensefianza media 1. P. E. M. N.° 193 José Maria se

encuentra ubicada en la provincia de Cérdoba, en la localidad de Saldan, situada a 18

km de la ciudad de Cordoba.


mailto:ipem193josemariapazsaldan@gmail.com

Grafico 1. Ubicacion de la escuela
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Como se observa en el mapa, Limita con las ciudades de Villa Allende, Cérdoba

; La Caleray el cordon de las Sierras Chicas (oeste y noroeste).
Historia

Sus comienzos datan del afio 1965 cuando vecinos y representantes de la
Municipalidad se proponen fundar una escuela secundaria. Se inaugura la institucion con
el propdsito de evitar la dispersion de los jovenes que terminaban la escuela primaria y
emigraban a Cordoba o a La Calera para continuar sus estudios. En el afio 1966 la escuela
comenzé a funcionar en el turno tarde, luego de algunos afios, pasé al &mbito provincial
y su personal a depender de la Direccion de Ensefianza Media y Superior

(DEMES).(Universidad del Siglo XXI, 2019).

Con los cambios establecidos por la Ley Federal de Educacion (N.° 24195, 2006),
se cred el Ciclo Basico Unificado (CBU), con tres afios de duracion, y el Ciclo de
Especializacion (CE), con orientacion en Economia y Gestion de la Organizaciones,

Especialidad Turismo, Hoteleria y Transporte. “Esta orientacion estd vinculada a la



competencia folklorica estudiantil, que se transformd en simbolo y eje del proyecto

institucional de la escuela José Maria Paz y de la comunidad de Saldan”.

En el afio 1995 la escuela se trasladd a sus propias instalaciones ya que antes
estaba en un espacio prestado por la institucion primaria Nogal Histérico. A partir del afio
2003 mencionan que se trabajo en la formulacion del PEI, junto a todos los integrantes

de la comunidad educativa.

En el afio 2005 se incorporo al Programa Nacional de Becas Estudiantiles, y mas
tarde a un programa denominado el Programa Eductrade, con este programa se obtuvo un

laboratorio de informatica muy bien equipado. (Universidad del Siglo XXI, 2019)

En 2008 el IPEM 193, participé de programas como Programa de Mejoramiento
del Sistema Educativo (Ilamado PROMSE), y Programa Nacional de Becas Estudiantiles,
lo que permitié concretar proyectos institucionales como tutorias para acompafar la
trayectoria escolar de los estudiantes. Ademas, se incorpor6 el Centro de Actividades

Juveniles (Universidad del Siglo XXI, 2019).

Unos afios después y ya con vigencia de la nueva ley Nacional de Educacién
26.206 inician un proceso de reelaboracién de su proyecto educativo y de seleccion de las

nuevas orientaciones de la especialidad.

En cuanto a la infraestructura del Instituto, el I.P.E.M. N° 193 José Maria Paz,
funciona en un edificio propio. Respecto al personal docentes son 97 personas
distribuidos en dos turnos (mafiana y tarde) con dos orientaciones: Economiay Gestion y

Turismo.

Esto segin datos del afio 2018. EIl resto del personal se compone por, una
secretaria, un coordinador de curso, directora y vicedirectora, un ayudante técnico, 8

preceptores, un administrador de red, dos bibliotecarias, 4 personas a cargo de la limpieza,
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un encargado de kiosco. Se incluye el personal Paicor que lo componen dos personas.

(UES21, 2019).

La institucion cuenta con las instalaciones propias que se detallan a continuacion:

Gréfico 2. Instalaciones del Instituto
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos proporcionados por material de catedra
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En cuanto al contexto sociodemografico, la procedencia social del alumnado es

de clase baja. La institucion se halla ubicada en sectores poblacionales con una posicién

socioecondmica baja en general. Estos Ultimos casi en su totalidad se ubican en las afueras

de la localidad, ya que, en los Gltimos tiempos, por su cercania con la capital, Saldan se

ha convertido en una ciudad dormitorio.
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De las familias que componen la comunidad educativa, puede decirse que la
mayoria no tienen trabajos estables, y sus ingresos son producto de diversas ocupaciones

poco remuneradas.

Esta escuela tiene un edificio propio y los jovenes que asisten a ella son un total
de 644 alumnos. La poblacion escolar estd compuesta en un 75 % de habitantes de Saldan

y en un 25% por habitantes de localidades vecinas.

Presentacion de la problemaética

Se presenta como problemaética las trayectorias escolares incompletas provocadas
por el el abandono escolar, abordando como principal causa la desmotivacion escolar,
expresada en los escasos deseos de estudio de los alumnos del 1er afio de matematicas de

lal.P.E.M. N° 193 José Maria Paz.

La institucion cuenta con 644 estudiantes. En noviembre de 2018, se perdieron 64
alumnos por abandono. Las principales causas que generan las trayectorias escolares
incompletas involucra altas tasas de repitencia, falta de acompafiamiento familiar ,
escasos deseos de estudiar, cuidado de hermanos y necesidad de trabajar a temprana edad

situaciones familiares y problemas en la convivencia en las aulas.

Entre los factores de riesgo individuales, se ha afirmado que los trastornos
internalizantes y externalizantes influyen en el abandono escolar. Entre los trastornos de
externalizacion, el comportamiento disruptivo parece ser el que mas obstaculiza el logro
educativo, mientras que la depresion y la ansiedad se encuentran entre los problemas de
internalizacion més estudiados (Ministerio de Educacion y Deportes, 2017). Entre los
factores familiares, el nivel socioecondmico, la estructura familiar y la importancia que

los padres dan al éxito académico se han relacionado con la desercion escolar. Desde el
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punto de vista tedrico de la socializacion familiar, el rendimiento escolar y el entorno del

hogar estan estrechamente relacionados.

Pero también inciden fuertemente otros aspectos institucionales (régimen de
cursada, cantidad de materias, formas de abordar la ensefianza, entre otros) que a veces

dificultan la continuidad en la trayectoria escolar.

Segun los datos proporcionados, el abandono escolar presenta las siguientes tasas:

Grafico 3. Tasas de abandono escolar.

Aprobacion Aprobacion ex.

Abandono P. altimo dia coloquio regular

; = Repitentes
Ciclo Matricula Matricula

lectivo inicial final
Cantidad | % | Cantidad | % | Cantdad | % | Cantidad | % | Cantidad | %
2014 605 547 56 92 | 270 45 % 16 41 7 122 20
- 2015 608 549 71 12 249 a4 71 12 3 | 6 102 17
2016 676 611 65 96 | 291 43 127 19 32 5 143 21
2017 665 565 89 13 321 |4827| 107 |1609| 40 [601| 112 17

Fuente: Fuente: Rojas, 2017.

En el diagndstico de las trayectorias escolares incompletas de la institucion se
destacan el porcentaje de abandono, que en el ciclo lectivo 2017 alcanza el 13 % (89

estudiantes).

El ambito de intervencion del presente estudio se ubica en el primer afio de
Matemaéticas. Se define dicho ambito ya que, de acuerdo a los datos del Instituto, el
problema que tienen los alumnos es la dificultad para asimilar los contenidos

matematicos, eso se observa en los examenes y en la desercién escolar.

Se parte de la premisa que indica que un estudiante se desmotiva cuando encuentra
dificultades que considera insuperables en sus estudios, problema que no es resuelto por
un enfoque magistral o tradicionalista de la ensefianza, enfocada en la autoridad docente

y los contenidos curriculares (Paredes Zolano, Iglesias Inojosa, & Ortiz Buitrago, 2015).
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De este modo, la falta de interés en el trabajo resultante puede conducir a la interrupcion

de la trayectoria escolar, que es una forma de exclusion temprana.

El problema seleccionado tiene que ver con una situacion que resulta muy comun
en todos los niveles educativos; indicios de desgano y apatia que experimentan los
alumnos ante ciertas curriculas producen de algin modo pérdida de energia, tiempo y
material didactico por parte del docente al no poder captar la atencion ni interesar mas

gue a unos pocos estudiantes.

Por otra parte, uno de los principales desafios del mismo es lograr que la
incorporacion de contenidos se traduzcan en verdaderas experiencias de aprendizaje. Es
decir, que no se base solamente en la adquisicion de datos e informacion; sino que estos,
puedan calar y convertirse en saberes previos para transformarse en verdadero
conocimiento. Por lo tanto, de esta manera, los alumnos puedan aplicarlo a sus realidades
cotidianas reafirmando y confirmando lo significativo de todo este proceso cognitivo.
Desde una perspectiva constructivista del conocimiento en el aprendizaje significativo?,
el aprendiz no es un receptor pasivo, sino que debe hacer uso de los significados que ya
internalizd, para poder captar los significados de los materiales educativos. En este
proceso, reorganiza y construye su conocimiento a partir de la identificacion de

semejanzas y diferencias (Bruner, 1986)

! Por aprendizaje significativo se entiende el que tiene lugar cuando el aprendiente liga la
informacién nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo en este proceso ambas. Dicho de otro
modo, la estructura de los conocimientos previos condiciona los huevos conocimientos y experiencias, y
éstos, a su vez, modifican y reestructuran aquellos. Aprendizaje significativo se opone de este modo a

aprendizaje mecanicista.(Centro Virtual Cervantes)
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Objetivo General

e Aplicar estrategias ludicas basadas en las nuevas tecnologias en la
ensefianza para mejorar el rendimiento académico en los alumnos del ler.

ano de Matematicas afio del I.P.E.M. N°139 “José Maria Paz”

Objetivos Especificos

e Disefiar una propuesta de trabajo lidico para los alumnos en el aula que
permita generar un clima participativo y motivador.

e Monitorear el nivel de atencion de los alumnos en la utilizacion de
herramientas ludicas con el fin de confirmar que las actividades
propuestas fueron ajustadas a sus intereses.

e Evaluar el grado de participacion e involucramiento de los alumnos frente
a las diferentes consignas pedagogicas para delinear plan de ajustes en la

propia tarea docente.

Justificacion

La importancia de realizar este proyecto de investigacion principalmente reside
en que las estrategias didacticas innovadoras son una herramienta de apoyo en la labor
docente, en la actualidad la flexibilidad en el desarrollo de habilidades, competencias y
adaptacion a la tecnologia es una prioridad. Se busca una opcion que permita adaptar las
estrategias descriptas al contexto particular que vive cada docente, en funcién de las
caracteristicas del alumnado. Al entender la estrategia didactica como el conjunto de
procedimientos, apoyados por técnicas de ensefianza que tiene por objeto llevar a buen
término la accion pedagogica del docente, estas, apuntan a fomentar procesos de

autoaprendizaje, aprendizaje interactivo y aprendizaje colaborativo.
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Se puede mencionar que el docente actual estd inmerso en un contexto social y
académico bastante complejo que debe enfocar su maxima atencion en las necesidades
emergentes de un estudiante cada vez mas exigente y en muchos casos, con un limitado

apoyo intrafamiliar.

En este sentido, el diagndstico y problematizacion de los enfoques didacticos
requiere de la dilucidacién y explicitacion de los factores que condicionan su desarrollo.
Si bien los factores contribuyentes pueden desprenderse de diversos niveles de analisis se
observa la importancia de la gestion educativa en su dimension pedagdgica como factor
de inclusion social de los individuos y también la posibilidad de que los contenidos de la
planificacién contemplen a las caracteristicas individuales de cada integrante para que
formen parte del grupo de alumnos. Este hecho es importante, ya que los problemas de
aprendizaje del estudiante pueden ser el resultado de la ineficiencia de la escuela. Por lo
tanto, exponer al alumno al mismo contenido, con el supuesto de que los problemas de
rendimiento escolar son una consecuencia solo de su incompetencia para comprender y
aprehender la propuesta pedagdgica, no resuelve el problema, ya que los factores
relacionados con el proyecto pedagogico y las estrategias didacticas en el aula tienen un

impacto significativo en el aprendizaje del alumno.

Por otra parte, este estudio busca la autorreflexion por parte de los alumnos sobre
las ventajas que brindan las nuevas tecnologias aplicadas en las aulas como recurso
didactico porque pueden reducir de manera significativa el tiempo de aprendizaje. Se ha
demostrado, segun la teoria de las inteligencias multiples, que la memoria visual es siete
veces superior a la auditiva y que permite un mayor aprovechamiento de los érganos
sensoriales, mas permanencia de los conocimientos adquiridos y la asimilacion de mayor

volumen de informacién en menos tiempo, lo que motiva el aprendizaje y activa las
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funciones intelectuales (Gardner, 1993). En definitiva, ayudan a la ejercitacion, el

entrenamiento y la experimentacion.

A su vez, la importancia del trabajo de investigacion radica en que la aplicacion
de la gamificacién en clase busca promover la combinacion del aprendizaje de manera

tradicional (en manos de profesores) con el aprendizaje adquirido de sistemas multimedia.
Marco tedrico
Introduccion

Uno de los principales retos del docente es lograr que la incorporacion de
contenidos se traduzcan en verdaderas experiencias de aprendizaje. Es decir, que no se
basen solamente en la adquisicion de datos e informacion; sino que éstos se enlacen en
los saberes previos para transformarse en conocimiento con el fin de que tengan un
estrecho impacto en la realidad cotidiana de los alumnos. Desde una perspectiva
constructivista del conocimiento en el aprendizaje significativo?, el aprendiz no es un
receptor pasivo, sino que debe hacer uso de los significados que ya internalizd, para poder
captar los significados de los materiales educativos. En este proceso, reorganiza y
construye su conocimiento a partir de la identificacion de semejanzas y diferencias

(Delgado Fernandez & Solano Gonzalez, 2011)

El juego mediado por la tecnologia

2 Por aprendizaje significativo se entiende el que tiene lugar cuando el aprendiente liga la
informacién nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo en este proceso ambas. Dicho de otro
modo, la estructura de los conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y
éstos, a su vez, modifican y reestructuran aquellos. Aprendizaje significativo se opone de este modo a

aprendizaje mecanicista.(Centro Virtual Cervantes)
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La escuela del siglo XXI requiere que el docente maneje diferentes materiales,
recursos, herramientas para crear aprendizajes significativos que permitan al alumno
prepararse para el futuro. Las tecnologias de la informacion y comunicacién se convierten
en herramientas de fundamental importancia que brindan posibilidades de transformacion
de las estructuras materiales y formales dentro del aula y a la vez despiertan el interés y

atrapan la atencién de los nativos digitales.

El aprendizaje basado en juego se encuentra practicamente en todas las especies
de mamiferos en forma innata. En el caso del hombre, muchos autores han realizado
investigaciones analizando lo ladico y su relacion con la ensefianza en los primeros afios

del alumno (Borras Gené, 2015).

Esta modalidad de aprendizaje permite adquirir conocimientos de una forma
progresiva y también resolver problemas fomentando la creatividad, el pensamiento
critico y el trabajo en equipo. Considero que la gamificacion puede resultar una excelente

estrategia aulica para mejorar el rendimiento académico de los alumnos.

Segun la Teoria de las Inteligencias Mdltiples, existen ocho tipos, diferentes
auténomas e independientes que se combinan en cada persona de manera diferente y que
pueden ser desarrolladas con la estimulacién adecuada. Si se analiza el caso de los
videojuegos, éstos pueden aportar una nueva via para representar el objeto de estudio. De
esta manera se pueden atender diversas “inteligencias” que comiinmente no se tienen en
cuenta: “Si se trata de integrar personas que tienen combinaciones de inteligencias
multiples diversas, entre las cuales puede ser predominante otra que no es la linguistica o
la l6gica matematica (las tipicamente usadas en clase), necesitamos otro tipo de

estrategias para cautivar a ese publico” (Gardner, 1993, pag. 80).
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Lo ladico ha sido aprovechado y estudiado en las aulas por diversos especialistas,
que hoy son considerados como “precursores”. La educacion esta atravesada por
antecedentes de autores como Federico Froebel, Maria Montessori; Ovidio Decroly, Rosa
y Catalina Agazzi que exploraron usos genuinos del juego en la ensefianza inicial. Si bien
siempre se ha considerado esta modalidad dentro de los primeros afios de la escuela; a
medida que el estudiante va avanzando a lo largo de su trayectoria, cada vez menos
implicancia tiene lo Iudico. Varios conceptos erroneos tales como “el juego es cosa de
nifios”, “si los alumnos se divierten se distraen y no aprenden” o “si no lo aprendi cuando
cursaba la carrera docente, no puedo aprenderlo luego”, sumados a la falta de iniciativa o
motivacidn para explorar técnicas novedosas para captar la atencion de una generacion
que tiene otros intereses y modos de ver la realidad muy diferentes a las de los propios

docentes, han privado a alumnos de las posibilidades de integrar lo ludico al contenido

(Borras Gené, 2015).

Esta combinacién de lo ludico y lo formal ha sido aplicada y desarrollada en el
ambito empresarial desde hace tiempo. No obstante ello, en las Gltimas décadas ha
desembarcado en los diferentes niveles de la educacion. Frente al desafio de motivar al
estudiante, los juegos didacticos como recursos materiales y simbolicos constituyen
soportes sobre los que los alumnos realizan las actividades; desarrollando no solo

habilidades préacticas sino también cognitivas y afectivas (Borras Geng, 2015).

Este nuevo paradigma implica que el docente debe abandonar el rol estatico y
limitado que s6lo ensefia “lo que dice el libro” y asumir un rol mucho mas proactivo; no
solamente debe oficiar de mediador entre los contenidos y las tecnologias, sino que
ademas debe fomentar habilidades colaborativas, de inteligencia compartida, de trabajo
en equipo. Es imprescindible disefiar estrategias de juegos conjuntamente con los

alumnos, implementarlas y reformularlas con el fin de establecer atmdsferas propicias
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para que este plan tan significativo llegue a su proposito. Es importante tomar el error
como parte del aprendizaje para optimizar dichas estrategias, entre otras habilidades

blandas que se ponen en juego, y tantas otras mas.

La gamificacion integra elementos clave que favorecen la motivacion en el
aprendizaje: el aspecto ludico, el afan de superacion y el espiritu competitivo. La
gamificacion en el aula permite que los alumnos se comprometan con el espacio
curricular, ademas resulta muy til para cambiar comportamientos, fortalecer habilidades

y promover la innovacion.

Algunos elementos de los juegos que pueden usarse para motivar a los alumnos y

facilitar el aprendizaje incluyen:

e Mecanica de progreso (puntos / insignias / tablas de clasificacion ).
e Narrativa y personajes.

e Control del jugador.

e Retroalimentacion inmediata.

¢ Oportunidades para la resolucion colaborativa de problemas.

e Aprendizaje andamiaje con desafios crecientes.

e Oportunidades para dominar y subir de nivel.

e Conexién social.

Cuando una clase incorpora el uso de algunos de estos elementos, ese ambiente
puede considerarse "gamificado”. No hay distincion en cuanto a cuantos elementos deben
incluirse para constituir oficialmente la gamificacion, pero un principio rector es que la
gamificacion tiene en cuenta el complejo sistema de razones por las que una persona elige

actuar, y no solo un factor.
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La mecanica del progreso, que no necesita hacer uso de tecnologia avanzada, a

menudo se considera que constituye un sistema gamificado (Borras Gene, 2015). Sin

embargo, si se usan de forma aislada, estos puntos y oportunidades para obtener logros,

no son necesariamente motivadores efectivos para el aprendizaje.

Actividades

Descripcion del video juego del proyecto

Classcraft es una plataforma que utiliza elementos de juego aplicados con fines
educativos. Es un tipo de juego de rol, en linea, totalmente gratuito, donde los
educadores y los estudiantes pueden jugar juntos en el aula. Este juego tiene elementos
convencionales de otros juegos, como crear un avatar, subir de nivel, trabajar en equipo
y obtener poderes que tienen beneficios en el mundo real, como: comer durante la
clase, tener derecho a la respuesta a una pregunta en el prueba, o incluso consecuencias
si el estudiante llega tarde a clase. Todo dependera de los acuerdos que se establezcan
entre los integrantes del grupo, estimulando la participacion efectiva de los alumnos,
activando su protagonismo. Es un juego que se puede usar en una computadora,

tableta, notebook o dispositivo movil.

Es interesante el hecho de que esté disponible una version para dispositivos
moviles, ya que los estudiantes reciben todas las notificaciones que sube el docente en
sus teléfonos celulares, sin necesidad de una computadora. La version movil para
profesores tiene recursos limitados en comparacion con la version completa, pero tiene

la ventaja de permitir que el profesor se mueva dentro del aula.

Tiene funciones para configurar el periodo de juego, las tareas, la distribucion

de puntos y las misiones que se deben cumplir durante el periodo. La posibilidad de
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integrar otras plataformas la convierte en una herramienta polifacética y con opcion de

incluir a los padres en el aprendizaje de sus hijos.

En el panel del juego es posible ver todas las notificaciones y las tareas a
realizar, es posible crear clases con la lista de todos los alumnos, el seguimiento de las

misiones realizadas, las dificultades en las tareas, la posibilidad de enviar mensajes

El juego se organiza por equipos donde cada alumno se apropia de un rol
(Guerrero, Curandero o Mago). Que los alumnos puedan ganar puntos de experiencia
(XP) o perder puntos de salud (HP) depende de si se comportan correctamente y

participan activamente en clase.

Por ejemplo, si un alumno muestra alguna falta de respeto a un compariero o al
profesor, si habla cuando no debe hacerlo o si llega tarde a clase se le bajan puntos de
salud. Cuando un estudiante pierde todos los puntos de salud debe pagar un precio como
puede ser cantar una cancién o ofrecer un pacto al profesor y, ademas, los miembros de
su equipo pierden 5 HPS. Esto fomenta el cooperativismo, ya que incentiva el hecho de
que se salven unos a otros. Por otro lado, cuando alguien sale a la pizarra, contesta bien

una pregunta o hace los deberes el docente le concede puntos de experiencia.

A medida que van ganando puntos de experiencia van subiendo de nivel y
adquiriendo poderes especiales. Estos poderes serviran para ayudar a los comparieros de

equipo y para sacar buenas notas.

Por ejemplo, el Mago puede conseguir la Capsula del Tiempo, que le concedera 3
minutos mas para poder terminar el examen, el Guerrero, con la Proteccion, puede evitar
gue un compafiero pierda puntos de salud, etc. cada personaje también dispone de més o

menos puntos de salud teniendo en cuenta el caracter de el estudiante.
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Es decir, se recomienda que el alumnado mas disruptivo tenga el rol de Guerrero,
ya que es el personaje que comienza con mas puntos y, por tanto, tiene la oportunidad de
sobrevivir mas tiempo. Asimismo este personaje es el protector del grupo. por otra parte,
el / la Curandero / a debe ser un / a chico / a que tenga mucho cuidado del resto del grupo
y que se lleve relativamente bien. Finalmente, el Mago debe ser el estratega del equipo.
Todo este entramado fomenta el trabajo cooperativo y permite establecer un buen clima

enel aula.
Propuesta didactica y estrategias de recogida de datos

La propuesta didactica es basicamente incluir el Classcraft como herramienta de
gestion en el aula durante la clase de Matematicas, correspondiente al primer afio del nivel

secundario.

Tabla 1. Estrategias de la plataforma Classcraft con efectos positivos en el aprendizaje.

Estrategia Descripcion
Asignacion de Permite, por ejemplo, subir de nivel, “comprar’” accesorios para el avatar
puntuacion 0 adquirir poderes que pueden ser Utiles en una evaluacion o al olvidar
una tarea.
Elecciony Cada avatar tiene diferentes poderes segun la eleccion realizada

configuracion de  inicialmente. Existen tres tipologias de avatar que el alumno puede elegir
avatar al registrarse en la clase/disciplina: mago, guerrero y sanador. Segun esta
eleccion, también lo son los poderes a los que tienes acceso a medida que
avanzas en el juego, y también hay diferentes puntuaciones para cada uno

de los avatares.

PRUEBA La posibilidad de realizar cuestionarios.
Trabajo en La posibilidad de crear equipos dentro de la propia clase, que ademas de
equipo posibilitar el aprendizaje colaborativo, permite el desarrollo de

competencias sociales debido a que se brinda ayuda mutua dentro de cada
equipo.

Competencia La estimulacion de la competencia a través de las batallas.



Configuracién de
asignacion de
puntos

Mensajes de
grupo
Comportamientos

y Actitudes

Estadisticas

de accién o
crédito

Acceso a los
responsables de
la educacion del

alumno
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La posibilidad de configurar los items para la asignacién de puntos, que
incluso pueden ser negociados con los propios alumnos y cambiados en
cualquier momento, incluso después de creada la clase.

Posibilidad de escribir mensajes para el grupo (clase) o para un alumno
individual.

Control mas asiduo y detallado de comportamientos y actitudes, ya que
estos se traducen en puntos, que los alumnos pueden controlar en tiempo
real.

Estadisticas, por alumno, de cada accion realizada o acreditacion atribuida,

con posibilidad de consulta por intervalos de fechas.

La posibilidad de permitir el acceso a los padres o tutores, aunque a veces
no sea apreciada por los alumnos mayores. Es una opcion interesante para

que los padres puedan seguir el aprendizaje de sus hijos.

El plan de accion para responder a la pregunta de investigacion se llevara a cabo

durante la mediante la observacion y la recoleccion de informacion utilizando diferentes

estrategias. Esto permitira poder hacer una buena triangulacion de los resultados que dara

solidez a las conclusiones del trabajo. Los recursos que se utilizaran para recoger

informacién y evidencias de si el alumnado mejora su aprendizaje y se aumenta la su

motivacidn seran los siguientes:

e Cuestionarios de opinion del alumnado para comprobar la motivacion inicial

para las clases educacion tecnoldgica .

e Cuestionarios de opinién del alumnado para comprobar si la nueva metodologia

de gestion del aula ha afectado la motivacion para las clases

e Entrevista a la docente a cargo del curso (anexo C) para ver si ha visto un

comportamiento diferente del alumnado, si cree que ha mejorado el aprendizaje
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y si cree que la motivacion de los estudiantes se ha visto aumentada o no por la

utilizacién del Classcraft.

e Las notas de campo y las percepciones de la autora recogidas durante la

implementacion de la propuesta didactica también seran contrastadas.

Tabla 2. Actividades del proyecto

Encuentros = Actividades y tareas

Encuentro | Primer encuentro con los
1 responsables del colegio
Objetivo: acerca de la propuesta de
Brindar intervencion pedagdgica.
informacié

n sobre la

propuesta

de

intervencié

nalas

autoridades

de la

escuela.

Recursos y tiempos ~ Responsables = Evaluacion

Sala de profesores. = Capacitador

Participacio
Computadora

n
Duracion: 3 horas.



Encuentro
2:
Obijetivos:
Detectar
fortalezas y
debilidades
en el
aprendizaje
de los
alumnos en
el area de

Matematica

Evaluaciones de diagnostico
al comienzo del ciclo lectivo
a cargo de los profesores
titulares, para indagar sobre
saberes previos con el
objetivo de conocer la
situacion académica de los

estudiantes.

Recursos

para la elaboracion
de cuestionarios vy
examenes
diagnostico se
requiere de hojas
A4, computadoras y
una impresora

Duracion : 1 hora

Capacitador

y docente a
cargo del
curso.
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Participacio
n
concurrenci

amotivacio



Encuentro
3 Fortalecer
el
aprendizaje
de los
alumnos en
el area de
Matemaética
s utilizando
el software
ClassCraft
como
herramienta
de

ensefianza.

Encuentro
4:

Obijetivo:
Disefiar la
propuesta
didactica
basada en
ClassCraft
para la
presentacio

n de los

Capacitacion de docentes y

alumnos en el desarrollo de

las clases basadas en
ClassCraft
. Exposicion del tema

y de los principales conceptos
. Provision de guias de
lectura y material
bibliografico.

. Disposicion del aula
en pequefios grupos de
trabajo

. Organizar la clase en

grupos de trabajo.

Computadora Capacitador
Celulares

Duracion: 3 horas

Computadoras para = Capacitador
los alumnos
distribuidas por

grupos de trabajo.

Duracion : 2 horas
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Motivacion
y

Participacio
n del

alumnado

Motivacion

Participacio

n

Trabajo
grupal de

los alumnos

Grado de
resolucion
de

ejercicios



contenidos
de

matematica

Encuentro
5.
Objetivo:
Generar
instancias
de
evaluacion
de las
actividades
desarrollad

as

. Al final de la
realizacion de ejercicios en
base a ClassCraft se
desarrollard una discusion
grupal para evaluar el nivel
de motivacion y participacion
de los alumnos.

. Evaluacion de las

presentaciones grupales.

La investigacion se llevara a
cabo mediante la observacion
y la  recoleccion  de
informacion utilizando
diferentes estrategias. Esto
permitira poder hacer una
buena triangulacién de los
resultados que dara solidez a
las conclusiones del trabajo.
Los recursos que se utilizaran
para recoger informacién y
evidencias de si el alumnado

mejora su aprendizaje y se

aumenta su motivacion.

Recursos

e Cuestionarios de

opinién del
alumnado para
comprobar la
motivacion inicial
para las clases
educacion
tecnologica.

* Cuestionarios de
opinién del
alumnado para
comprobar sila
nueva metodologia
de gestion del aula
ha afectado la

motivacion para las

clases.

Responsables
Capacitador

Docentes.
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matematico

Valoracion
de la

actividad

Participa-
cion de
docentes y
alumnos
Nivel  de
motivacién
alcanzados
Nivel  de
participa-
cion

alcanzado.



Fuente: Elaboracion propia

* Entrevista a 1la
docente a cargo del
curso para ver si ha
visto un
comportamiento
diferente del
alumnado.

. las
percepciones
recogidas durante la
implementacion de
la propuesta
didactica también
seran evaluadas

Duracion: 2 horas.
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Tabla 3. Cronograma de actividades

29

Actividades

Mes 1

Mes 2

Mes 3

Mes 4

Mes 5

Encuentro 1: Primer encuentro con los
responsables del colegio acerca de la propuesta

de intervencion pedagdgica.

Encuentro 2: Detectar fortalezas y debilidades en
el aprendizaje de los alumnos en el area de

Matemaéticas.

Encuentro 3: Fortalecer el aprendizaje de los
alumnos en el area de Matematicas utilizando el
software ClassCraft como herramienta de

ensefianza.

Encuentro 4: Disefiar la propuesta didactica
basada en ClassCraft para la presentacion de los

contenidos de matematica

Encuentro 5: Generar instancias de evaluacién de

las actividades desarrolladas

Fuente: Elaboracion propia




Recursos

Tabla 4. Recursos

©O© 00 NOoO Ok W NP

A
= O

12

Recursos
Sala de informatica
Cuadernillos de matematicas.

Software de edicion de videos Camtasia.

Computadoras.

Proyectores de video.

Equipo de sonido.

Videos informativos.

Red wifi.

Pendrive.

Hojas a4

Cuadernillos para observaciones
Biromes

Fuente: elaboracion propia
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Para dar sentido y garantia a un proyecto, es necesario tener en cuenta los diferentes

recursos necesarios para llevarlo a cabo, que se dividen entre humanos, materiales y

econdmicos.

En cuanto a los recursos humanos, se planifican de acuerdo a la cantidad y calidad

de las personas necesarias para llevar a cabo las actividades que engloba el proyecto,

asi como las responsabilidades unicas de cada uno en el mismo. Los recursos

materiales estan relacionados con los espacios fisicos necesarios para la realizacion del

proyecto, asi como con los materiales, instrumentos, equipos Yy herramientas

indispensables para la ejecucion de la tarea de los profesionales. Finalmente nos

referimos a los recursos financieros donde los presupuestos realizados deben ser

realistas para poder cubrir gastos materiales, reuniones, instrumentos, espacios, entre
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otros . Dicho esto, se entendié que este proyecto, en fase de planificacion, contara en

su constitucién con los siguientes recursos.

Tabla 5. Presupuesto

Concepto Cantidad Precio Total
Hoja A4 (Resmas) 2 $291,00 $ 582,00
Caja de biromes 1 $ 960,00 $ 960,00
Cuadernos de 5 $ 160,00 $ 800,00
observaciones 84
hojas
Pendrive 10 $ 595,00 $5.950,00
Gasto de transporte 15 $ 400,00 $ 6.000,00
Honorarios del 5 $ 7.500,00 $ 37.500,00
capacitador
total $51.792,00

Fuente: Elaboracion propia

Evaluacién

Enfoque de evaluacion

Se procedera a valorar el desarrollo y ejecucion del proyecto de investigacion, a partir de
un enfoque de evaluacion mixto basados en la evaluacion orientada a las necesidades de
los interesados y los resultados obtenidos a partir de la planificacion didactica propuesta.
En este sentido hacemos hincapié en la evaluacion de procesos, en tanta herramienta que

nos permita guiar, orientar y valorar las acciones implementadas.

Criterios de evaluacion

Los criterios que seran de referencia para la evaluacién del proyecto contemplaran:
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1. Factibilidad: a) Social: Posibilidades de capacitacion y entrenamiento de todo los
miembros involucrados; b) econdmica: identificacion de las fuentes de financiamiento
y relacion monto del proyecto nimero de personas que se benefician y ¢) Técnica:
Experiencias previas realizadas en la busqueda de solucién a problemas y situaciones
similares.

2. Elalcance efectivo hacia el total de la poblacion: Si la propuesta tiene un alcance bien
definido, el segundo criterio que debe utilizar en la evaluacion es su relevancia en
relacion con la planificacion estratégica. Este aspecto contempla la pertinencia de las
actividades desarrolladas en tanto abarque las caracteristicas, necesidades e intereses
del alumnado.

3. Eficacia: se refiere al grado de cumplimiento de los objetivos planteados, es decir, en
base a este criterio se evalta en qué medida se lograron los objetivos, determina si la
ejecucion del proyecto se enfrentd adecuadamente o no a la situacion original que
existia

4. Participacion: se refiere a la cantidad de personas que directa o indirectamente logran
un grado de participacién (o beneficio) en el proyecto.

5. Sustentabilidad del proyecto: este indicador se relaciona con la calidad estratégica del
proyecto en términos de proyeccidn de sus resultados en el tiempo, una vez finalizadas
todas las actividades estipuladas.

6. Grado de cumplimiento de los objetivos planteados: en tanto las actividades, tareas y

acciones se encuentren articuladas adecuadamente con las necesidades del contexto.

Calidad de las actividades: aludimos con este criterio al grado de satisfaccion de las

necesidades de los beneficiarios.
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Resultados esperados

El objetivo principal de la introduccion del juego en el aula es incrementar la
motivacion, ya que es uno de los motores que inducen a los alumnos a aprender. Algunos
de los factores imprescindibles para motivar al alumnado son, por un lado, fomentar la

curiosidad y, por otro, propiciar y sostener el interés durante toda la actividad propuesta.

El juego de rol educativo Classcraft se prende aplicar con el objetivo de incentivar
la motivacion, el interés y la participacion del alumnado en un contexto educativo donde

hay una gran diversidad de estudiantes.

Por otra parte, se espera que el Classcaft incentive el trabajo cooperativo. El
hecho de que cada alumno tenga un rol con una funcion determinada lo hace
indispensable para lograr el éxito del equipo en el juego. De este modo, los estudiantes
tendran una responsabilidad social, de cooperacion, que hace que aumente su

implicacion en las tareas educativas.

Mientras que la motivacion es un factor mas volatil asociado al estado emocional
de la persona, el aprendizaje se basa en una disciplina y una rutina de estudio, prestar
atencion y trabajar en clase. Factores que necesitan de mas tiempo para poder ser

modificados y redirigidos.

Conclusién

Es evidente que el hecho de que la sociedad sea un sistema en continua evolucién,
hace que la educacion necesariamente tenga que adaptarse a los nuevos tiempos.
También es importante considerar que las metodologias didacticas que han funcionado
en el pasado no tienen por qué ser Utiles hoy en dia. Actualmente nos encontramos en la

sociedad de la informacion, donde cada uno de nosotros disponemos de un dispositivo
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gue nos da acceso a un sin fin de conocimientos en el momento que deseamos. Por lo
tanto, queda claro que el sistema educativo no debe tener como objetivo producir
cerebros llenos de informacién, sino personas criticas capaces de discernir esta
informacidn. Se puede observar que hoy en dia algunas metodologias didacticas han
quedado obsoletas, por lo tanto, nos encontramos ante un perfil de alumnado

desmotivado y poco implicado en el proceso de aprendizaje.

Una posible solucion a este problema, mientras se esta produciendo el cambio de
paradigma hacia otro sistema educativo, podria ser la gamificacion. Pero no una
gamificacion vana, superficial; sino un aprendizaje basado en juegos multi-jugador
donde se incentive la socializacion del alumnado adaptada a los nuevos tiempos
utilizando herramientas TIC. Los beneficios van mucho mas alla del simple hecho de
jugar, ya que estimulay desarrolla conductas relacionadas con el cumplimiento de reglas,
consecucién de objetivos y metas a través de retos, cooperacion y trabajo en grupo. A
través de formas ludicas se establecen vinculos afectivos con otros jugadores, asi como
el respeto mutuo, estimulando la productividad de forma amena y compartiendo

informacion y aprendizaje.

A su vez, a partir del trabajo realizado se observa que el uso de la plataforma
Classcraft se presenta como una propuesta que exhibe numerosas posibilidades de
insercion en la ensefianza de las Matematicas, especialmente en la Educacion
Secundaria donde el publico necesita estimulos frecuentes para no desanimarse ante

nuevos aprendizajes.

En esta linea, es posible adoptar una nueva metodologia de ensefianza, sin dejar
de lado las metodologias ya utilizadas en las clases de Matematicas, sino mas bien,
sumando grandes beneficios al proceso de aprendizaje que trae la plataforma

Classcraft. Dentro de este modelo se destacan ejes motivacionales para el uso del juego



entre los que se encuentran el significado, la creatividad, el sentimiento de posesion,
la influencia social, el logro, es decir, un conjunto de habilidades importantes para el

desarrollo personal y cognitivo de los estudiantes.

A propésito, al analizar cémo se puede insertar la gamificacion en el contexto
escolar durante el proceso de aprendizaje de las Matematicas en el nivel secundario,
se advierte que la misma permite unir conceptos matematicos con diferentes

dispositivos tecnoldgicos.

Finalmente, a partir del estudio realizado a lo largo de esta investigacion, fue
posible elaborar una propuesta de planificacion de actividades gamificadas en las
clases de Mateméticas para la Ensefianza Media. Se destaca aqui la importancia de la
planificacién y la elaboracidn de criterios por parte del docente, tanto en el analisis y
correccion de las actividades publicadas por los alumnos, como de las interacciones y

acciones entre ellos en el aula, observadas por el docente.

Las consideraciones de esta investigacion sobre el uso de la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje destacan la importancia de establecer nuevas
estrategias didacticas en las clases de Matematicas dirigidas a estudiantes de
secundaria. Esta generacion de alumnos que actualmente asiste a las escuelas esta
conformada por sujetos, conectados con el mundo, en busca de su identidad y
autonomia. De esta forma, la escuela necesita establecer una conexion entre el
curriculo y las asignaturas, lo cual puede hacerse mediante el uso de las tecnologias
digitales con sus diversos recursos, acercando asi la asignatura a la realidad de los

alumnos.

Para los educadores de hoy es un gran reto mantener a sus alumnos interesados

y enfocados en sus clases, ya que pertenecen a una generacion que nacio en el mundo
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tecnoldgico, conectados con el mundo virtual. Dado lo anterior, es inevitable cambiar
paradigmas relacionados con las metodologias adoptadas en el aula, especialmente en
la ensefianza del componente curricular de Matematicas, que siempre se considera

complejo y de dificil comprension.

Por lo tanto, hacer uso de la gamificacion con la plataforma Classcraft puede
brindar un aprendizaje significativo a los alumnos, ya que se sumergen en un entorno
de juego, transformandose asi en un aliado sumamante beneficioso. Es asi que,
motivandolos, involucrandolos y desafiandolos a los alumnos, los invita a ser

protagonistas de los procesos de aprendizaje.

En cuanto a las limitaciones del trabajo en relacion a la gamificacion de la
ensefianza en matematicas puede presentarse la resistencia pedagoégica docente,
problemas técnicos y de conectividad de los alumnos, falta de capacitaciones de los
docentes para el desarrollo de clases en base a las nuevas tecnologias y problemas de
acceso a las nuevas tecnologias por parte del alumnado. En este sentido, es necesario que
la formacion de base de los docentes incluya el uso de las TIC como estrategia didactica,

para fortalecer la préactica profesional.
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