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Resumen:
estos tiempos de cambio, gracias al apoyo de las tecnologias
y de herramientas tecnoldgicas se estimulan los ambientes de

La gestion educativa constituye un desafio en

formacién brindando a los nifios y jévenes mediante el juego
nuevas formas de ensefianza-aprendizaje. El propésito general
de la investigacién es analizar la importancia de la gamificacién
como estrategia en la ensefianza de las matemdticas de una
Unidad Educativa de Educacién Bésica. El estudio es una
investigacién descriptiva documental con disefio bibliogréfico,
ya que se utilizaron técnicas de exploracién documental para
fundamentar la estrategia educativa como la gamificacién y
la ensefanza de las matemdticas. Se utilizé la técnica Iadov
propuesta por (Kuzmina, 1970) para validar la estrategia
did4ctica de gamificacién a través de una encuesta de satisfaccion.
Se concluye que para su aplicacion es pertinente una capacitacion
a los docentes, donde se familiaricen con el entorno de la
herramienta y sus diferentes funciones. Descriptores: Juego
de simulacién; programa informdtico did4ctico; proceso de
aprendizaje; gestién de la educacién; red informatica. (Palabras
tomadas del Tesauro UNESCO).

Palabras clave: Juego de simulacién, programa informético
didéctico, proceso de aprendizaje, gestion de la educacion, red

informética (Palabras tomadas del Tesauro UNESCO)..

Abstract: Educational management constitutes a challenge in
these times of change, thanks to the support of technologies
and technological tools, training environments are stimulated
by offering children and young people through play new forms
of teaching-learning. The general purpose of the research is
to analyze the importance of gamification as a strategy in
the teaching of mathematics in an Educational Unit of Basic
Education. The study is a descriptive documentary research
with bibliographic design, since documentary exploration
techniques were used to support the educational strategy
such as gamification and the teaching of mathematics. The
Iadov technique proposed by (Kuzmina, 1970) was used to
validate the didactic gamification strategy through a satisfaction
survey. It is concluded that for its application a training for
teachers is pertinent, where they become familiar with the
environment of the tool and its different functions. Descriptors:
Simulation game; educational computer program; learning
process; management of education; computer network. (Words
taken from the UNESCO Thesaurus). INTRODUCCION
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Keywords: Simulation game, educational computer program,
learning process, management of education, computer network
(Words taken from the UNESCO Thesaurus). .

INTRODUCCION

El proceso de ensenanza-aprendizaje constituye una tarea noble y significativa cuyo principal fin es la
formacién integral de buenos ciudadanos en medio de un contexto social en constante movimiento, los
Estados mediante su poder ministerial delega ante los ministerios respectivos la organizacién, planificacién
y ejecucion de estrategias que garanticen la buena marcha de las actividades planteadas. En este sentido
el Ministerio de Educacién del Ecuador, plantea una vision critica a la pedagogia, ya que promueve el
aprendizaje significativo por medio de la interpretacion y resolucién de problemas, de esta manera los
estudiantes deberdn alcanzar la metacognicién (Ministerio de Educacién, 2020). Por tanto, en el Pais
ecuatoriano dentro de los lineamientos de la Constitucion y concretamente en el Plan Nacional para el Buen
Vivir 2017 - 2021 (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2017), se plantea en el objetivo 7 lo siguiente:
“incentivar una sociedad participativa, con un Estado cercano al servicio de la ciudadania, y enmarcados en
los lineamientos de la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (Reglamento General a la Ley Orgénica de
Educacién Intercultural, 2017) que abarca los subniveles: Preparatoria, Bésica media, Basica superior; en la
cual comprende la Basica Elemental que hace referencia a 2do, 3er y 4to de basica enfocada a estudiantes de
6 a 8 afios, donde una de las asignaturas es Matematica, entre otras. Se busca impulsar la participacién activa
de los equipos educativos para lograr los objetivos académicos en las instituciones educativas y su entorno.
Por ello el 6rgano encargado de la orientacién y apoyo en materia educativa busca implementar acciones que
contribuyan al desarrollo de la gestién educativa, al respecto el Ministerio de Educacién del Ecuador (2012):
establece:

El principal propésito de los estindares es orientar, apoyar y monitorear la accién de los actores del sistema educativo hacia
su mejora continua. Adicionalmente, ofrecen insumos para la toma de decisiones de politicas publicas para la mejora de la
calidad del sistema educativo.

Estas mejoras deben facilitar la busqueda de nuevas estrategias y herramientas que contribuyan a un mejor
desarrollo de los nifios, adolescentes y jévenes en proceso de formacién. Las exigencias actuales de la era
tecnoldgica obligan a los docentes a innovar permanentemente, volviéndose imperecedera la incorporacién
de estrategias que respondan adecuadamente a los procesos formativos y que promuevan la colaboracién,
criticidad y conocimiento. (Holguin-Garcia, Holguin-Rangel, & Garcia-Mera, 2020, p.72)

En este sentido, de acuerdo al informe del censo 2017, presentado por el INEC, en el pais existe un
incremento del porcentaje de hogares con acceso a internet del 14,7% a nivel nacional, 15,2% en el drea
urbana, y 11,3% en el 4rea rural; segin esta importacién esto constituye las condiciones optimistas en cuanto
a entornos tecnoldgicas favorables para ser utilizado en diversos campos, uno de ellos la educacién. (Instituto
Nacional de Estadisticas y Censos, 2017). Esta ventaja competitiva contribuye a utilizacion de las tecnologias,
para una innovacién en el campo educativo, al respecto Macanchi-Pico, Bélgica-Marlene, & Campoverde-
Encalada, (2020) manifiestan que la innovacidn, en el campo educativo es apreciada como una estrategia
para favorecer en logro de los objetivos institucionales y penetrar en todos los 4mbitos, proceso y espacio
educativo, estableciendo los escenarios para desarrollar una nueva cultura. Favoreciendo la produccién de
nuevas formas de ensefiar que incentive en los estudiantes el interés por sus materias. En este mismo orden
de ideas, Farfas y Pérez (2010) afirman que motivar a los estudiantes de la presente época es una tarea dificil
que actualmente enfrentan muchos docentes, sobre todo en el area de las llamadas ciencias exactas, como
las Matematicas; cuyo aprendizaje resulta complejo e incluso agotador para la mayoria de los estudiantes.
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Una alternativa para lograr la atencién de los estudiantes es adoptar estrategias de juegos, que en el 4mbito
académico se las conoce como Gamificacion (Prieto et al., 2014); que se convierte en una linea de accién
ladica; con el afan de mejorar la calidad de la ensenanza y aprendizaje de la Matemdtica. En este sentido, la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura (Unesco, 2014) promueven
el uso del juego, no s6lo para hacer més eficaz el proceso pedagdgico, sino también para alcanzar el interés,
el disfrute y la motivacion que el estudiante necesita.(Gilbert & Sarah, 1982). Sin embargo, de acuerdo a
informacion recolectada mediante una encuesta a estudiantes de quinto afio de Educacién Basica, detallaron
que no utilizan estrategias didacticas para el aprendizaje y comprension de operaciones elementales en el area
de matematicas, de alli la importancia de indagar sobre las herramientas disponibles que faciliten el estudio
y compresion de esta materia. Por todo lo planteado la investigacién tuvo como objetivo general analizar la
importancia de la gamificacién como estrategia en la ensenianza de las mateméticas de una Unidad Educativa
de Educacién Bésica.

METODOLOGIA

El estudio es una investigacién descriptiva documental con disefio bibliografico, el enfoque fue cuantitativa,
ya que se utilizaron técnicas de exploracién documental para fundamentar la estrategia educativa como la
gamificacion en beneficio de la ensenanza de las matematicas. Desde la perspectiva del anélisis sintético
permitié el estudio de la informacién recopilada, se empleé como instrumento de investigacién la ficha o
guia de andlisis documental, lo que contribuyé a extraer las ideas y contrastarlas. Asi como investigaciones,
articulos cientificos y datos estadisticos. Asi mismo, posterior a la evaluaciéon de varias plataformas
tecnoldgicas, se utilizé la herramienta Classcraft (2020) para insertar contenido de la unidad quinta del libro
de matemdtica para quinto afio de educacién bésica, como en el articulo de Garcia et al (2018); asi como la
herramienta Genial.ly (2020) propuesta por Garcia y Neira (2017).

Cabe destacar que, se utilizé la técnica Iadov propuesta por (Kuzmina, 1970) para validar la estrategia
didéctica de gamificacién a través de una encuesta de satisfacciéon que incluye tres preguntas cerradas de
opcién multiple, las cuales dan paso al Indice de Satisfaccién Individual (ISI) y al aplicar la férmula se obtiene
el Indice de Satisfaccién Grupal (ISG). De esta representacion, dio como resultado la respuesta de diez
docentes del nivel de Educacién Bisica.

RESULTADOS Y DISCUSION
Vision del uso de la gamificacién en el aprendizaje

El uso y la utilizacién de la gamificacién como estrategia de impacto en publicos determinados, fue el
sector empresarial los pioneros en ponerlo en operacion, donde fidelizan a sus clientes mediante articulos de
coleccién. Por otra parte, las acrolineas ganaban la lealtad de sus usuarios con sus programas de millas, a esta
altura la educacién no podia quedar excluida de esta ola innovativa; donde la experiencia ladica toma gran
importancia al trasladar las emociones y sensaciones de los videojuegos al espacio educativo.

Por otro lado, en cuanto a los limites de aprendizaje segin Hammer y Lee (2011), mencionan que la
gamificacién desvanece los aprendizajes formales e informales, por tanto, se proyecta a los estudiantes hacia
una diferente forma de conocimiento. La palabra gamificacién se asimila como el uso del entono, las reglas
y roles de personajes que manejan los juegos enfocados hacia la formacién. Asi, el valor agregado que aporta
es en la habilidad para generar una nueva experiencia durante el aprendizaje; puesto que recoge elementos
como (monedas, trofeos, insignias, medallas, poderes) y los destina hacia un entorno analogo del juego, en
este caso concierne al salén de clase.
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Existen varias experiencias desarrolladas mediante la gamificacién, por ello existe un historial de la
literatura sobre estas practicas, donde en su gran mayoria hay resultados afirmativos (Hamari et al., 2014).
La forma de educar a través de la ludificacién (gamificacion) es algo que se lleva a cabo de manera habitual,
esta practica se lleva a cabo por cuantiosos maestros a nivel mundial. Se ha comentado en varias ocasiones, en
el cual la rutina del juego en las aulas constituye una destreza muy frecuente utilizadas por los docentes del
nivel general bdsica; a su vez no es nada nuevo en la ensefianza aprendizaje tanto como para el bachillerato
o en la universidad.

En tal sentido, la gamificaciéon conlleva ala mejora en las précticas de ensenanza-aprendizaje en las distintas
ctapas educativas, como lo planted Aguilera et al. (2020) en su trabajo de investigacién al evidenciar el gran
potencial de la gamificacién, pues generd gran interés en sus alumnos al impartir clases. En concordancia,
Mallitasig y Freire (2020) tras aplicar la gamificacién durante una unidad del plan de clases, afirman que sus
estudiantes alcanzaron grandes aprendizajes significativos.

Asi mismo, en otros niveles de formacién es interesante como a nivel superior, la ludificacién enganche
los intereses y el estimulo de los estudiantes; en consecuencia, contribuya al incremento del nivel de
responsabilidad en la formacién como proceso. (Ardila, 2019). Entonces, para un ideal plan de gamificacion,
lo apropiado es potenciar herramientas que se ejecuten de manera facil para optimizar la ensefianza, captar el
interés, conseguir las ventajas de la red informdtica y en si toda la tecnologfa en general (Sdnchez et al., 2020).

Por otro lado, Classcraft es una plataforma web enfocada a involucrar el uso de la gamificacién en las aulas
y contribuir a la optimizacién de la enseanza. En resumen, aporta una serie de elementos, entornos y hasta
varios comportamientos que de manera general aparecen en videojuegos para ejecutarlos en una o en muchas
asignaturas. Como resultado, acttia como columna vertebral durante las lecciones, pruebas o eximenes, y ala
misma vez brinda recompensas que se adquieren por el cumplimiento de las mismas, también se trasladaala
vida real para asi motivar atin més a los estudiantes (Mora y Camacho 2019).

Durante el desarrollo del presente trabajo se tomé en consideracién los estindares de (Garcia et al,
2018), el cual manifiesta como primer paso que atrae el interés de los alumnos, como segundo paso explora
actividades précticas, el tercero explica los contenidos, el cuarto paso es donde se refuerza el conocimiento
adquirido, el tltimo paso conlleva una evaluacién a los alumnos. No obstante, el autor manifiesta de manera
general y no profundiza ningtin proceso. Por otro lado, los autores Mora y Camacho (2019) propone tres
fases, la fase inicial compuesta de la ambientacién del aula, la segunda fase es el desarrollo, y su tltima fase
la evaluacidn.

A continuacién, se muestra el resultado obtenido de la revisién documental-bibliografica sobre la
gamificacion, mediante una matriz en el mismo se observa el empleo de diversas herramientas ludicas
manejadas por los docentes que transforman el aprendizaje en actividades de emular o simular, por esta
razén se las consideran como estrategias diddcticas. En la tabla 1 se visualizan las actividades innovadoras més
utilizadas de la gamificacién en diversos escenarios educativos.
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TABLA 1
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Matriz sobre la revisién documental sobre la gamificacién desde la vision de varios autores.
Elaboracién propia (2021).

Se observa en la matriz de la figura 1, la gran acogida y utilizacién de esta préctica se lleva a cabo maestros
a nivel mundial, lo que demuestra el gran apoyo que brinda en desarrollo de estrategias pedagégicas en
beneficios de los nifios y jévenes estudiantes.

De acuerdo con Kob (1974), citado por Rodriguez-Cepeda (2017:54); consideré que la experiencia se
refiere a toda serie de actividades que permiten aprender, considerando que el aprendizaje estd condicionado a
la experienciavividay consta de cuatro etapas que incluyen: la experiencia concreta, una observacion reflexiva,
la conceptualizacién abstracta y una experimentacion activa. En este sentido, se propone trabajar mediante
cuatro fases para la didéctica de gamificacién: introduccién, descubrimiento de contenidos, desarrollo de
contenidos, evaluacién de contenidos, las cuales se muestran a continuacidn:

Primera fase. Introducciéon

Este este primer apartado se explican las instrucciones, el uso de Classcraft, y se entrega los accesos hacia
la plataforma. Hay dos documentos generados de forma automdtica cuando se crean los usuarios, estos
archivos contienen las reglas, deberes y derechos que les otorga el uso de esta plataforma. Finalmente, hay
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otro documento donde se redacta un pacto con el estudiante, en donde se compromete en llegar hasta el final
de los contenidos planificado por su docente.

" X usims |

@ comiouRACIONLS + AGREGAR ALUMNOS
DEL JUEGD

ull AvaNzADO

FIGURA 1.

hteps://game.classcraft.com/

A cada alumno se asigna un usuario y una contrasena, posterior a ello la plataforma solicita ingresar el rol
del personaje creado, este puede ser: curandero, mago o hechicero; cada personaje posee poderes diferentes los
cudles a futuro le permite usar de forma individual o grupal cuando el docente imparta sus clases. Conforme
las clases avancen, el alumno podré equipar a su personaje con multiples accesorios como cambios de ropa,
mejoras de su armadura o incluso adquirir una mascota.

Todo aquello que complemente al uso de la plataforma influye de manera gradual en la asimilacién de
contenidos, despierta el interés en grande hacia los estudiantes para asi realizar las actividades y tareas que a
posterior se detalla en la siguiente fase. Cabe destacar que, tanto como los alumnos y los docentes se observan
cambios, puesto que en sus estudiantes la predisposicion hacia aprendizaje se incrementa. Lo mismo ocurre
en el maestro, quien se verd mas entusiasmado, es decir, permite una generacion de contenido mas amplia
y didéctica.

Segunda fase. Descubrimiento de contenidos

Seexplicalas misionesy las tareas que hay en cada una de ellas, asi como las acciones diarias a ejecutarse al inicio
de cada clase. En este apartado, la plataforma tiende a sobresalir, debido a que al iniciar la clase de manera
ineludible el profesor debe iniciar la clase con la ejecucion de una dindmica, la misma selecciona a uno o
varios alumnos e interacttia con ellos en temas relacionado con la clase. Por ejemplo, la plataforma preguntara
al alumno sobre que se tratd la clase pasada, a parte de las preguntas existen varias dindmicas listas para ser
cjecutadas; por tal motivo, desde el comienzo se despertard y se mantendrd el interés de los estudiantes (Figura
2). Por tanto, el punto de vista did4ctico tiene como objetivo apoyar en la disposicién de los educadores para
contribuir de manera positiva en el conjunto de operaciones en la respuesta que seda a los problemas en el
aula, de igual manera los estudiantes aprenden las operaciones elementales de manera ludificada.
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Figura 2.
Ubicacion de contenidos.

FIGURA 2.
Ubicacién de contenidos.
https://game.classcraft.com/

Es aqui, donde cada estudiante percibe gran contenido de valor con respecto a su aprendizaje en las
operaciones elementales, conforme su dedicacidn, su esfuerzo y perseverancia, la plataforma asigna bonos,
monedas, o experiencia. Ademads, cuando sus participantes envian las tareas antes de la fecha asignada,
los circulos verdes comprenden las misiones, al ingresar en la primera de ellas, se despliega un saludo de
bienvenida, y explica de manera breve su funcionalidad. A su vez, las misiones se desbloquean de manera

7. . R R /. 'y
automdtica cada vez que el estudiante complete un reto, podra visibilizar en su mapa el préximo desafio

Tercera fase. Desarrollo de contenidos

En este apartado se explica sobre los puntos de experiencia que cada alumno obtiene si cumple con las tareas
asignadas a tiempo, las actividades planificadas en la plataforma, asi como exploraciones interactivas permiten
alos alumnos vivir una experiencia diferente, gran parte de los contenidos han sido desarrollado en diversos
aplicativos en linea, asi como Genially, y para reforzar lo comprendido se utilizé los formularios de Google
y Educaplay (Figura 3).

104



DANNY RAFAE ROSERO-GUANOTASIG, ET AL. GAMIFICACION: ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE OPERACIONES EL...

Figura 3.
Desarrollo de contenidos.

Numeros decimales en la vida cotidiana

]

Los numeros en la vida diaria

FIGURA 3.
Desarrollo de contenidos.
https://game.classcraft.com/

Cada contenido estd estructurado de manera que los estudiantes lo desarrollen y no sientan el sentimiento
de la rutina. Por el contrario, cada reto para cada misién es diferente, es decir, a experiencia del alumno al
sumergirse en la plataforma e interactuar en la misma da como resultado una mejora considerable y en la
facilitacion del proceso ensefianza-aprendizaje.

Cabe destacar el aspecto esencial en esta fase, es la incorporacién de herramientas de clase como dindmicas
previas al desarrollo de los contenidos del docente. Sin embargo, de una amplia gama de subniveles o
actividades, la idénea para esta estrategia didéctica es la denominada “Los jinetes de Vay”, con la cual se
promueve una mayor participacion de los estudiantes que posean bajos puntajes en la jornada educativa.

Similarmente, al finalizar la clase el docente debe implementar una actividad evaluativa de los
conocimientos adquiridos durante esa jornada. Asi, la actividad recomendable para esta estrategia es “La
batalla dejefes”, en la cual el docente asigna preguntas de forma individual o grupal, con la finalidad de obtener
puntuaciones para cada uno de ellos y sumarlas a sus avatares o personajes.

Por otro lado, el docente tiene la opcidn de asignar puntuaciones en forma de recompensas a los estudiantes
0 equipos que contribuyan positivamente durante la jornada educativa, a través de la actividad denominada
“La rueda del destino”. A su vez, puede penalizarlos con una disminucién de puntos si su comportamiento
fue negativo. Lo que facilita y suscita la cooperacién y el trabajo en equipo, asi como el cambio de actitud
en los estudiantes.

Cuarta fase. Evaluaciéon

Paralatltima etapadentro del Classcraft se elaboré una evaluacién en Kahoot sobre launidad 5, conformadas
por interrogantes de verdadero y falso, seleccionando la respuesta correcta, entre otras. Como se ha
visto en otras investigaciones al insertar herramientas tecnoldgicas para medir el aprendizaje sobre algun
conocimiento, el estudiante responde mejor ante nuevos entornos, en dependencia sobre la efectividad de
la gamificacidn, la evaluacién revela datos con los cuales el docente podrd ajustar algiin cambio o mejora en
la plataforma de ser requerido.
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Figura 4.
Evaluacion.

Asumiendo que cada cuadrado de la siguiente figura
mide 1m, cuanta superficie que le falta?

Ruwolacion do
imagen

Fuente: htips://game classcraft. com/

FIGURA 4.
Evaluacion.
https://game.classcraft.com/

Para la evaluacidn se tomdé en consideracién una herramienta digital freemium, llamada Kahoot, la cual
lleva varios afios en uso por muchos docentes para reforzar los contenidos impartidos, pero su principal
utilizacién al momento de evaluar, permite a los estudiantes competir de manera sana por los primeros
lugares. Cabe destacar, que se le puede utilizar para evaluar equipos de alumnos, esto desde luego genera una
discusién y da paso al analisis, y a la emision de criterios sobre sus posibles respuestas.

Validacién de la estrategia didéctica

A continuacion, se presenta la validacién de la estrategia didactica de gamificacién a través de la técnica
Iadov, la cual evalta la satisfaccién de los educadores del drea de educacion basica respecto a la propuesta;
seleccionandose a 10 de ellos, quienes mencionaron los siguientes resultados en las tres preguntas cerradas y
en el indice de satisfaccién individual (IST):
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TABLA 2.
Tabla 2.
Resultados IS! ladov.
Respuesta pregunta Resultado
Docente Nivel de
1 2 3 181 Escala Moy it
1 MNo Si e gusta mucho 1 A
2 MNo se Si Me gusta mucho 2 A
3 Mo se Mo se Me gusta mucho A A Clsins
: Me gusta mas de lo que 2 5
4 MNo Si me disgusta 2 A Satisfaccion
5 MNo Si e gusta mucho 1 A
5] No Si e gusta mucho 1 A
Me disgusta mas de lo Mas satisfecho
g hla blose que me gusta 2 o gue insatisfecho
. : Clara
8 MNo Si Me gusta mucho 1 A e
e disgusta mas de lo Mas satisfecho
g Mo Hase que me gusta = = gue insatisfecho
; g Clara
10 MNo Si Me gusta mucho 1 A e

Fuente: Elaboracion propia (2021).

Resultados IST Iadov
Elaboracién propia (2021)

En ese sentido, a nivel individual se denota una escala mayoritariamente de A, que equivale a una clara
satisfaccion de los estudiantes respecto a la estrategia didactica. Aunque también, algunos estudiantes se
sienten mds satisfechos que insatisfechos predomina un nivel idéneo de complacencia. Posteriormente, se
obtuvo un 0.90 como indice de satisfaccién grupal (ISG) con su respectiva férmula, asumiéndose que los
docentes de Educacién Bésica tienen una clara satisfaccion por la estrategia didactica, en satisfaccién al
manejo de la gamificacién en el proceso de enseianza-aprendizaje y comprension de operaciones elementales
en el 4rea de matemadticas.

A(H+1)+ B (405)+c(0)+ D(—05)+ E(—1)

I5G = =
1sg = BGFD +2 (+05) +0(0) +0(=05) +0 (=1)
10
9
ISG = —
10
I5G =090

Ademas, dentro de las dos preguntas abiertas los docentes senalan que la fase de descubrimiento de
contenidos es aquella que mésles agrada, pues el docente debe iniciar la clase con la ejecucion de una dindmica,
la misma que selecciona a uno o varios alumnos ¢ interactia con ellos en temas relacionado con la clase.
De esta forma, el aprendizaje se realiza de forma didactica, promoviéndose la resolucién de problemas en
entornos digitales y los estudiantes aprenden las operaciones elementales de manera ludificada. Sin embargo,
dentro de los aspectos negativos de esta estrategia es su aplicabilidad, ya que algunos docentes que no tienen
los conocimientos necesarios referentes al manejo de la herramienta tecnoldgica, por otro lado, existe en
algunos miembros, una resistencia a migrar de una ensenanza tradicional a una digital. Por ello, es necesario
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que previo a la implementacién de estas estrategias didacticas se realicen actividades de capacitacion sobre
todos en los aspectos de manejo de la herramienta y sus diferentes funcionalidades.

CONCLUSION

Al indagar sobre las nuevas formas de ensenanza-aprendizaje en la formacién del drea en concreto de
matematicas, se evidenciaron las bases tedricas sustentan la utilidad de la gamificacion, las investigaciones
realizadas apoyan la realizacién de una estrategia didactica por medio de los recursos tecnoldgicos como
una alternativa en la ensenanza de las operaciones elementales en estudiantes de quinto afo de basica, asi se
consiguié evidenciar que diferentes estrategias ladicas refuerzan el trabajo de los docentes con sus estudiantes.

El diagndstico posibilité evidenciar que las estrategias didacticas durante la ensenanza de las operaciones
elementales que utilizan los docentes actualmente no han conseguido aportar resultados efectivos en sus
estudiantes, a través de una encuesta con preguntas cerradas realizada alos alumnos, se registré en su totalidad
el bajo interés en la asignatura. Por tal motivo, la metodologia de la gamificacién se origina con la finalidad de
hallar opciones para modificar la situacién actual y aportar como un instrumento de ayuda en los educandos
cuyo proposito sea desarrollar el conocimiento sobre las operaciones elementales.

La estrategia didactica estd forjada en una plataforma virtual, dénde su propdsito recae en transformar
un proceso de ensefanza habitual e integrarlo como una oferta innovadora en la plantilla de docentes, por
medio de actividades diarias y destrezas ludicas. Como consecuencia fortifica los contenidos dotados por su
docente que se evidencia en la satisfaccién de los mismos con la estrategia propuesta; donde sus fases son
cuatro, introduccion de la estrategia, descubrimiento de contenidos, desarrollo de contenidos, y evaluacion.
Sin embargo, para su aplicacién es pertinente una capacitacién a los docentes, donde se familiaricen con el
entorno de la herramienta y sus diferentes funciones.
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