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GAMIFICACION UNA HERRAMIENTA PARA
MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN
MATEMATICAS, MAGDALENA EN ESTUDIANTES DE
LA INSTITUCION TERCERA MIXTA FUNDACION

The gamification a strategy to improve the academic
performance of the students of 6°-9° of mathematics.

Resumen
AN/

La investigacion sobre la implementacion de la estrategia
de aprendizaje de Gamificacion es producto de la reflex-
ion del grupo docente del departamento de matematicas
de los grados 6°, 7°, 8° y 9° de la |.E.D. Tercera Mixta del
municipio de Fundacion — Magdalena, a raiz de los prob-
lemas de rendimientos de los estudiantes en el drea de
matematicas. El objetivo introducir una metodologia in-
novadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje para
mejorar los rendimientos académicos de los estudiantes.
Las principales conclusiones del estudio giran alrededor
del usos variado de estrategias que permitan captar la
atencion de los estudiantes, vigilar las motivaciones ex-
plicitas para que no afecte el trabajo de salon y lo principal
divertirse junto con los estudiantes.

Abstract
AV

The research on the implementation of the learning strat-
egy of Gamification is the product of the reflection of the
teaching group of the department of mathematics of the
6th, 7th, 8th and 9th grades of the Tercera Mixta I.E.D of
the municipality of Fundaciéon — Magdalena, , as a result
of the problems of student performance in the area of
mathematics. The objective is to introduce an innovative
methodology in the teaching-learning process to improve
the academic performance of students. The main con-
clusions of the study revolve around the varied use of
strategies that allow the attention of the students to be
captured, the explicit motivations to be monitored so that
it does not affect the classroom work and the main thing
to have fun together with the students.

SANCHEZ MEDINA JOSE JAVIER
Universidad de la Costa-CUC, Colombia

Introduccion

n la enseflanza matematica, es frecuen-
te preguntarse ¢Cual es la razon por
la que los alumnos no rinden como en
las otras asignaturas?, dicha razon lle-
va a comparaciones tediosas conducen hacia
mas preguntas que a la determinacion del pro-
blema y sus caracteristicas; es necesario esta-
blecer cuales son las caracteristicas internas y
externas del problema, entender cual es el his-
torial de formacion tanto de docentes como de
los estudiantes, el uno identifica muchas veces
la manera como se ensefia y el otro la manera
como esta predispuesto hacia el aprendizaje.

En las aulas de clase, Gaitan et al (2011) afirma
que, una baja motivacion puede impedir el apren-
dizaje y desmotivar también al maestro, entre el
docente y el estudiante existe también una rela-
cion emotiva, esta relacion debe ser cuidadosa-
mente manejada en términos de lo que se presen-
ta al estudiante, porque puede ocurrir que ellos no
encuentren la relacion del contenido, es decir la
formacion que se imparte a través de unos temas
con la aplicacion, contexto con su mundo profe-
sional y personal.

Palabras Claves: Rendimiento Académico, Gamificacion, Matematicas,
Actitudes y Estrategias pedagogicas.
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Es entonces el contexto una
problematica al momento pre-
sentar y evaluar pues carece
de significado para ellos. Es
entonces cuando se produce
sentimientos de frustracion,
frente a la actividad que se
realiza, no permite que exista
una conexion entre lo que se
hace y lo que se aprende, de
esta manera se presenta una
barrera al aprendizaje, esta
barrera puede ser de diversos
tipos, una por la comunicacion
maestro-estudiante y otra in-
versa por factores fisiologi-
Ccos y neutrales, que pueden
producir una problematica vy
mantenerla, dirigiendo asi los
comportamientos en relacion
con el ambiente del sujeto
(Bacigalupe, 2009).

En la clase también suele su-
ceder, segun Arreguin (2011),
que la pasividad del discurso
unidireccional del profesor
afecta la cognicion, es asi
como la monotonia del dis-
curso, la imposibilidad del
dialogo de saberes frustra la
cognicion. En esta misma di-
reccion Garcia et al. (2014) se-
fiala que en las aulas los pro-
fesores son transmisores de
informacion y no promueven
la participacion del alumno, es
un ejemplo claro de la educa-
cion tradicional que se ve en
muchas escuelas. Gonzalez
et al. (2007) enfatiza que todo
maestro es un factor motiva-
cional, que puede potenciar o
estancar la motivacion esco-
lar, generando sentimientos
negativos. En este sentido,
autores como Beltran (1993)
considera que las estrategias
de aprendizajes estan direc-
tamente relacionadas con los

resultados de aprendizaje,
donde es necesario aplicar
estrategias cognitivas y Me-
tacognitivas, que llevan de lo
ensefnado a lo aprendido y que
no quede en una simple infor-
macion o documento de so-
porte. Lo importante aqui es
el uso de tipos de estrategias
no de conocimiento de la mis-
ma, lo cual debe estar media-
tizado con la motivacion del
estudiante (Garcia y Pintrich,
1994).

En sintesis, se puede decir,
parafraseando a Lopez et
al. (2012), Los resultados de
los estudios coinciden con
la mayor parte de las investi-
gaciones en donde el factor
motivacional, presenta mayor
correlacion con el logro de
aprendizaje, lo que demuestra

su importancia en el desarro-
llo de las clases, por otro lado
las correlaciones no significa-
tivas se dan entre las estrate-
gias de aprendizaje con pares,
busqueda de ayuda y el estilo
cognitivo de independencia.
Que aungue son importantes
dependen para cumplir los lo-



gros de la primera.

El problema de la falta de inte-
résy desmotivacion por apren-
der, que segun Prensky (2010)
afirma que los nuevos estu-
diantes han experimentado un
cambio radical y los denomina
como Nativos Digitales, los
cuales piensan y procesan la
informacion de manera dife-
rente, lo que plantea un desfa-
se generacional.

Algunas de las caracteristicas
distintivas de los nativos digi-
tales mencionadas por Prens-
ky (2010) son:

l. Quieren recibir infor-
macion de forma agil e inme-
diata.

I Tienen conciencia de
que progresan si tienen satis-
faccion o recompensas inme-
diatas.

[l Prefieren instruirse de
forma ludica que embarcarse
en el rigor tradicional.

Estudiantes con estas carac-
teristicas hacen muy dificil la
labor docente para profesores
que por anos han mantenido
el método tradicional de en-
sefianza centrado en el pro-
fesor (Reporte, 2014), carac-
teristicas que es facilmente
evidenciable en las diferentes
instituciones educativas del
pais, donde regularmente los
alumnos permanecen pasivos
ante un discurso unidireccio-
nal, Gaitan (2011). Esto gene-
ra muchas veces una desco-
nexion del estudiante con la
informacion que se les sumi-
nistray como resultado los es-
tudiantes muy poca atencion
le prestan a pesar de la impor-

tancia y dirigen sus esfuerzos
hacia aquello que agrada.

La falta de entendimiento de
este nuevo contexto gene-
ra ambientes negativos en el
aula tanto para los profesores
como para los estudiantes,
Arreguin (2011). Como conse-
cuencia de esta situacion se
puede observar en los estu-
diantes, distraccion continua,
cortos tiempos de atencion,
aburrimiento, factores que
desmotivan a los profesores.
Torres (2009) describe que la
didactica tradicional usada por
los profesores esta enfocada
en que los estudiantes solo
copien y memoricen sin enten-
der, lo que provoca ocio, aburri-
miento y desinterés.

Algunas investigaciones
muestran que la didactica usa-
da por un profesor es una par-
te esencial y fundamental que
puede modificar el ambiente
y actitud de los estudiantes
en un salén de clases, Sovero
(2015). La didactica es un area
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de investigacion que pertene-
ce a las ciencias de la educa-
cion, y no tiene una definicion
Unica, pero Mallart (2001) la
define como:

Didactica.- “Ciencia de la edu-
cacion que estudia e intervie-
ne en el proceso de ensefan-
za-aprendizaje con el fin de
conseguir la formacion inte-
lectual del educando”.

Ampliando esta definicion
Torres (2009), describe que:”
la didactica esta constituida
por la metodologia abordada
mediante una serie de proce-
dimientos, técnicas y demas
recursos, por medio de los
cuales se da el proceso de en-
sefianza- aprendizaje”.

Continuamente estan surgien-
do nuevas metodologias de
aprendizaje tratando de inno-
var en la didactica usada en
el aula y mejorar el proceso
ensefanza-aprendizaje,  sin
embargo, todavia aun todavia
no existe una que proporcione
una solucién definitiva, asi po-
demos mencionar propuestas
como:

Aula Invertida (Al)

Educacion Basada en Compe-
tencias (EBC)

Aprendizaje Colaborativo,
Aprendizaje Artesanal (AA)

Gamificacion (Traducido lite-
ralmente del inglés)

Aprendizaje Basada en Re-
tos, entre muchas otras. Cada
una de estas metodologias
de aprendizaje tiene ciertas
caracteristicas que las hacen
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Unicas y desde diferentes pers-
pectivas, proporcionan formas
para modificar la didactica, la
interaccion profesor estudiante,
mejorar procesos de aprendiza-
je, y algunas tiene producen mas
actividad en los estudiantes que
otras.

Uno de los retos de los docentes
es encontrar una didactica que
pueda amoldarse a la ensefian-
za del contenido de sus cursos,
esta problematica muchas ve-
ces no es tan facil de resolver ni
de implementar.

En recientes investigaciones La-
brador (2016) describe que esta
nueva generacion de estudiantes
esta acostumbrada a jugar y dar
una respuesta automatica cuan-
do se enfrentan a una mecanica
de juego. Asi, el tema de interés
en esta investigacion es conocer
qué ocurre cuando se integran
dos metodologias aprendizaje
que producen mas actividad de
los estudiantes y con base en
SuUs principios, generar una nue-
va forma de ensefiar la teoria y
practica, presentar los conteni-
dos y evaluar.

Dada las exigencias del mundo
globalizado y desarrollo de las
tecnologias de informatica vy
comunicaciones, los sistemas
educativos del siglo XXI estan
enfocadas en la adquisicion de
competencias, donde los conte-
nidos a desarrollar deben estar
inmersos dentro del contexto
proximo del estudiante. No obs-
tante, esta tarea no resulta nada
sencilla para el docente, puesto
que los procesos de ensefian-
za-aprendizaje estan influidos
por factores internos (cognitivo,
afectivo) y externos (ambiente
familiar, condicion econdémica);

afectando, muchas veces, ne-
gativamente dicho proceso.
En este contexto, la comu-
nidad educativa, apoyados
por el sector estatal, busca y
explora alternativas que lle-
ven a subsanar estos incon-
veniente. En esa busqueda
aparece la implementacion
de aprendizaje ludico (video
juego) con el propdsito de lla-
mar y mantener la atencion
del estudiante, surge la ga-
mificacion que, en resumen
se podria decir, es un méto-
do de ensefianza a partir de
actividades Iudicas apoyado
en la herramienta web, espe-
cificamente el uso de la pla-
taforma virtual Smartick. De
acuerdo con lo anterior a con-
tinuacion, desde la perspecti-
va investigativa, se hara una
resefia de la evolucion de los
videos juegos, cuyo objetivo

inicial, un simple juego de re-
creacion ha llegado a ocupar
espacios en los escenarios
pedagogicos.

Venida la busqueda constan-
tes de estrategias adecua-
das acordes a la necesidad
y evolucion de la humanidad
en determinado momento en
los escenarios pedagdgicos.
Es, quizas, en la necesidad
y escenario actual donde el
juego (video juego) cobra
importancia como método
de ensefianza en las institu-
ciones educativas; sin duda
uso de los videos juegos en
el aula de clase, tiene como
objetivo llevar al limite las
habilidades de los alumnos,
motivarlos y conseguir su ac-
tivacion emocional, es decir,
la inteligencia, las aptitudes y
conocimientos previos apor-




tados (Carroll, 1993). Sefiala,
ademas, otros factores como
la motivacion y la personali-
dad, considerandolos respon-
sables y transcendente en el
rendimiento académico

Huizinga (1949) presenta su
concepto del homo Iudens,
es decir el hombre que jue-
ga, presentandose como una
espacio adicional del ser hu-
mano, es asi como los juegos
llegan a diferentes ambitos de
la experiencia humana, entre
ellas la escuela donde cambia
constantemente, todo porque
segun Garfella Esteban (1977)
el conjunto que conforma el
aprendizaje y accion siempre
estan en los juegos, los cuales
dependen uno del otro.

La era actual, en la que viven
los nifios, esta llena de tecno-
logias y desarrollos extraordi-
narios, aparecen los video-jue-
gos como una forma de juego
apetecida por un amplio publi-

co de la familia, los resultados
observables son un beneficio
para el incremento de la mo-
tivacion y el desarrollo cog-
nitivo, agilidad mental, crea-
tividad y relaciones sociales,
segun estudios realizados por
(Long, 1984; Greenfield, 1994).
Ahora en lo referente al verbo
de jugar este se considera un
fendmeno cultural, que pre-
senta una funcion social y sig-
nificativa que a pesar de algu-
nas complejidades entrega al
usuario la sensacion de bien-
estar al jugar, su caracteristica
es que es voluntaria y tiene la
posibilidad el sujeto de apren-
der por medio de la experien-
cia de juego de acuerdo a los
estudios de (Huizinga, 1949).

El uso de videojuegos en es in-
novador y su utilidad estan en
torno a potenciar las habilida-
des, conocimientos y actitud
de los estudiantes, tomando
asi parte de las teorias cons-

Figura 1
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tructivista y construccionista.
En ese sentido, Eguia y otros
(2012, pp. 10) expresa que el
uso escolar, favorece las habi-
lidades sociales, el rendimien-
to escolar, la motivacion por
aprender o la concentracion y
el pensamiento.

Atendiendo a esta situacion
otros autores como Chacon
(2002, pp. 2) marca la ne-
cesidad de los maestros de
crear nuevas estrategias de
ensefianza, que incremente
la motivacion de los nifios a
aprender. Los video juegos
en la educacion, segun Kapp
(2012), son un medio para
escapar de los juegos educa-
tivos actuales que son aburri-
dos, algo considerado como
critico ya que en la educacion
actual se pretende desarrollar
competencias, ojalda de modo
natural y una manera de reali-
zarlo es mediante el juego.

ACTIVIDAD

* CONTEXTO
* OBJETIVO

COMPETENCIAS

* COGNITIVAS
* HABILIDAD Y DESTREZA

EVALUACION

* GESTION
e ACOMPANAMIENTO

Arquitectura funcional de la gamificacion. Fuente: Elaboracién propia, 2017

basado en Daniel Parente, 2015
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En educacién, Kapp (2012), sefala
que ‘el uso de las bases del juego, las
mecanicas, la estética, y el pensamiento
de juego para involucrar a las personas,
motivarlas a actuar y favorecer el apren-
dizaje y la resolucion de problemas (pp.
9)” A esta definicion se le afiade la inten-
cionalidad para la formacion, con el con-
cepto de juego serio que para Michael
y Chen (2006, pp. 18) significa que “el
juego serio es un juego en el que la edu-
cacion es el objetivo principal, antes que
el entretenimiento” y Bergeron (2006) los
define como “juegos que no solamente
entretienen, sino que intencionalmente
entregan un mensaje subyacente”.

Retomando el discurso de Kapp (2012,
pp. 10), el juego serio es “una experien-
cia disefiada usando mecanicas y pens-
amiento de juego, para educar personas
en un area especifica’”. En cuanto a ese
disefio es necesario plantarse una pre-
gunta: ;/Se puede gamificar el proceso
de ensefanza-aprendizaje? Parafrase-
ando a Cook (2013), se puede gamificar
cualquier proceso en que la actividad
pueda ser aprendida, las acciones del
usuario puedan ser medidas y el la real-
imentacion pueda ser entregada de for-
ma oportuna al usuario.

Cualquier estrategia que se vaya a im-
plementar en un saldn de clases tiene un

requisito ineludible el cual es que le guste
a la gente, en el caso del juego este debe
cubrir unas necesidades, en este aparta-
do se refiere a la piramide de las necesi-
dades de Maslow (1943), las cuales ped-
agogicamente deben ir dirigidas a las
necesidades afiliacion, reconocimiento y
autorrealizacion. Segun expresa Bellera
Sola (2013), existe un miedo de soltar las
riendas en las acciones de formacion.

Csikszentmihalyi (1990) en sus inves-
tigaciones encontré que la mayoria de
la gente experimenta un sentimiento de
motivacion intrinseca cuando realiza una
actividad, al que él denomino flujo. Se
dice que es un estado mental donde la
persona se sumerge en la actividad que
esta desarrollando, centrando comple-
tamente su atencion, disfrutando lo que
hace, este autor supone gran gozo y sat-
isfaccion vinculada a la actividad, como
resultado de esto el sujeto obtiene los
mejores resultados en el juego o activi-
dad, lo cual no debe ser ni dificil ni facil.
Para evitar ansiedad o aburrimiento

Esta practica, conceptualizada por
Csikszentmihalyi (1990), a la hora de ser
llevada a la accién (operacional), como
los describe David Maletz (2012) la cur-
va de dificultad que muestra este tipo
de practica, la cual queda representada
paralelamente en la Figura 2.

DISERO PARALELOS DE LA ACTIVIDAD DE CLASE
CURVA DE DIFUCULTA  DE ACUERDO AL NIVEL
DE GAMIFICACION EN UNA CLASE. DEL ESTUDIANTE

EL JUEGO NO DEBE SER
NI MUY DIFICIL NO MUY
FACIL

DIVERSION PURA
DESAFIO DIVERTIDO

COMPETENCIAS Y
HABILIDADES

DIVERSION EQUILIBRADA
DIVERSION CASUAL
DIVERSION A DISTANCIA

FRUSTRACION

ABURRIDO

ENTRENIMIENTO

Figura 2.

Paralelo de la curva de dificultad de la gamificacion. Fuente: Elaboracidn pro-
pia, 2017, adaptada de Maletz (2012)



Werbach (2013) muestra que cuando la activi-
dad se desarrolla en un marco de reglas claras
y arroja resultados positivos, se logra por parte
del estudiante las recompensas lo cual biolo-
gicamente produce dopamina, e intensifica la
actividad neurologica y ocasiona un incremen-
to en la motivacion, la cognicion, la atencién y
el sentido del proceso de aprendizaje.

El estilo de aprendizaje individualista incita a
un estudiante a trabajar de forma autonoma
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para asegurar que el esfuerzo personal alcan-
za objetivos de aprendizaje independientes
del esfuerzo de otros estudiantes. El estilo de
aprendizaje cooperativo indica una preferen-
cia por alcanzar objetivos de aprendizaje indi-
viduales mediante trabajo en grupo (Figura 3).
El estilo de aprendizaje competitivo promueve
un entorno donde estudiantes trabajan enfren-
tados para alcanzar una buena calificacion, y
sé6lo algunos lo consiguen de forma exitosa

Figura 1

COMPONENTE
GRUPAL

-GRAFICAS S0CIALES

+REPRESENTACION
DE LA RED 30CIAL DE
LA ACTIVIDAD

MECANICA
TRABAIO GRUPAL

-COLABORACION

+TRABAJAR JUNTO
EN EQUIPO

DINAMICA DE TRABAID GRUPAL
-RELACIONES
+COMPANERISMO

Elementos de gamificacion en la clase. Elaboracion propia, 2017, adaptado de
Werbach, 2013

Para lograr este objetivo la investigacion se
enfoco en incursionar en una integracion entre
Aprendizaje Activo (Bonwell, 1991) y la Gami-
ficacién (Hsin, 2013), con el propdsito de dise-
Aar una nueva forma de conduccion de grupo,
presentacion de contenidos y ejercicios, para
lograr una experiencia que permita incenti-
var el aprendizaje en temas que son de dificil
comprension. El desarrollo de esta investiga-

cion fue realizado bajo un enfoque cualitativo,
partiendo del paradigma socio critico usando
el método investigacion accion, para recono-
cer de manera conjunta los problemas de la
practica docente y obtener transformaciones
en los resultados obtenidos en la interaccion
profesor-estudiante y ambiente contextual en
el salon de clases.
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a educacion en Colombia

presenta una perspectiva

enmarcada en grandes

retos para alcanzar a ser
‘la mas educada’, entre otros, tie-
ne como objetivo cerrar la brecha
en educacion a nivel nacional, las
cuales no solo tienen que ver con
estudiantes en las aulas sino tam-
bién en el nivel de incorporacion de
nuevas técnicas y tecnologia en la
educacion de los nifios y jovenes.
Asimismo, es un reto importante
mejorar el desempefo en las dife-
rentes competencias que se miden
en las pruebas internacionales, na-
cionales y locales. La educacion
es asumida por parte del Estado
como un pilar importante en el de-
sarrollo social; por ello, la razon del

eslogan descrito en las primeras
lineas de este parrafo (Plan Na-
cional de Desarrollo 2014-2018).

El desarrollo de la ciencia y la tec-
nologia en la educacién es una
necesidad, por lo cual se requie-
ren estrategias orientadas al for-
talecimiento de los procesos de
ensefianza-aprendizaje para el de-
sarrollo competencias; de alli, la
creciente necesidad de innovacion
en las escuelas del pais. En esa di-
reccion avanza el presente estudio,
la propuesta de implementacion de
una técnica didactica llamada ga-
mificacion, apoyada en una herra-
mienta TIC conocida como Smar-
tick que proporciona un ambiente
de aprendizaje virtual, también de-

y 4
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nominado E-learning, para tra-
bajar el area de matematicas
y prever un efecto positivo en
el desempefio de las compe-
tencias de cada uno de los es-
tudiantes.

Conlallegadadelas TICsalos
centros educativos aparece
una nueva alternativa de en-
sefianza, centrada en el edu-
cando y fundamentada en el
socio-constructivismo, 1o que
permite al estudiante trabajar
a su propio ritmo, pero ade-
mas en equipo desarrollando
la capacidad en el trabajo en
equipo. Por todo ello, se hace
necesario crear actividades
académicas explorando los
medios virtuales, espacio en
el que la mayoria se siente
comodo y podria ser aprove-
chado en forma asertiva en
el desarrollo de los tematicas
pedagogicas,; cediendo, de al-
guna forma, protagonismo al
estudiante en su formacion
académica y el profesor pasa

a ser un guia, un facilitador de
informacion (Farias y Pérez,
2010). Es importante resaltar
que, en la actualidad las Tec-
nologias de la Informacion y
las Comunicaciones, especi-
flcamente relacionadas con
ambientes virtuales, utiliza-
dos de manera pedagogica,
permiten el desarrollo y me-
joramiento de competencias
comunicativas en los estu-
diantes.

En este contexto se encuen-
tra la .E.D. Tercera Mixta del
Municipio de Fundacion-Mag-
dalena, la cual vive un tipo de
realidad compleja debido a
que el enfoque en la ensefian-
za de la matematica ha esta-
do mas centrado en el modelo
de la ensenanza tradicional,
en el que los docentes de la
asignatura, por lo general, se
han dedicado a hacer mas
énfasis en contenidos plan-
teados en los textos, basados
en la resolucion de problemas

=
i

F
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0 ejercicios en determinados
libros, lo que implica para el
alumno, aprender de memoria
procedimientos matematicos,
dejando de lado el aprender a
pensary cuestionar, analizary
autoconstruir conocimientos;
elementos importantes en los
Estandares Basicos de Mate-
maticas y los Derechos Ba-
sicos de Aprendizaje —DBA-
(Vol. Iy II) implementado para
la formacion por el Ministerio
de Educacion Nacional. Surge
de esta manera la necesidad
de fortalecer la interaccion, el
desarrollo y el mejoramiento
de las competencias de los
estudiantes que les permita
adquirir aprendizajes y gene-
rar conocimientos, como el
avance progresivo de la capa-
cidad critica, reflexiva y ana-
litica, indispensables para el
desarrollo de la creatividad, el
trabajo en equipo, el respeto
por las diferencias, la solucién
negociada ante los conflictos,
fundamentos para la buena
convivencia, el desarrollo de
la investigacion y contribucion
positiva a la sociedad.

El rendimiento académico de
los estudiantes de la I.E.D.
Tercera Mixta del Municipio
de Fundacion, ha sidoy es, eje
central de los objetivos de los
docentes, de alli su preocupa-
cion ante el bajo desempeno
y nivel de rendimiento en las
pruebas nacionales e interna-
cionales dan muestra de ello,
especialmente en area de ma-
tematicas.

Los organismos estatales vy
la comunidad docente vienen
haciendo grandes esfuerzo
por implementar politicas de
calidad en la educacion, dado
los bajos niveles que vienen
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presentando los estudiantes, reflejados en re-
sultados de pruebas nacionales e internaciona-
les. Si bien, esta es un caracteristica generali-
zada de los estudiantes en el pais, para la |.E.D.
Tercera Mixta del Municipio de Fundacion se
podria objetar como un poco mas mas critica,
dado los resultados de la Prueba Saber 2016.

Por otra parte, en la Prueba Saber 2016 (ICFES,

2016), se presenta que solo el 8% de los estu-
diantes de 5° grado presentan estado avanza-
do, en contraste el 43% de presente insuficiente
(Grafica 4). Se observan los comportamientos
en las graficas 1y 2 guardan gran concordancia
en cuanto al desempefio que se manifiesta en el
nivel insuficiente.
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RANGO DE PUNTAJES
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Figura 4.
Resultados Prueba Saber, alumnos grado 5°, 2016. Fuente: ICFES (2016)

En la misma linea de comportamiento se pre-
senta la prueba PISA, (2006, 2009, 2012y 2015)
en el que de las areas evaluadas, lectura y cien-
cias y matematicas, ésta ultima es la que pre-
senta el nivel mas bajo; notandose que no se
ha logrado un avance significativo del area de
matematicas, donde el desempefio académico
se ubica en un 39% (Figura 4). Es decir, mas del
60% de los estudiantes presente déficit en esta
area. De acuerdo con estos resultados, Colom-
bia se clasifica entre los paises con desempe-

fio mas bajo en pruebas PISA. No obstante, es
conveniente resefiar que las politicas y practi-
cas pedagogicas de los ultimos afios han esta-
do enfocadas en el mejoramiento de la calidad
educativa en su conjunto y han favorecido la
creacion de mas y mejores entornos de apren-
dizaje para los estudiantes. Colombia se ha ubi-
cado en los niveles de desempefio cinco y seis
en cada una de las aplicaciones de PISA desde
2006.
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Figura 5.
Resultados Prueba PISA, rendimiento por areas. Fuente: ICFES (2016)

Sin duda, los resultados en cuanto al bajo nivel
de rendimiento de las matematicas, son con-
tundentes y claro, por lo que se precisa de un
trabajo mancomunado, organismos estatales
y comunidad docente, con el objetivo de imple-
mentar estrategias asertivas que conlleven un
aprendizaje constructivista, analitico que se vea
reflejado en las pruebas, tanto nacionales (Sa-
ber) como internacionales (TIMSS y PISA).

En el contexto de la I.LE.D. Tercera Mixta del mu-
nicipio de Fundacion, la problematica se plan-
ted, podria estar relacionada directamente con
la practica en el aula; por lo que, desde la pers-
pectiva del investigador, se considera propicia
la implementacion de una estrategia didactica
activa conocida como gamificacion la cual se
apoya en una plataforma virtual publica y de fa-
cil acceso en la Web, Smartick.

De acuerdo lo anteriormente planteado, se ob-
servar que en la I.E.D. Tercera Mixta del muni-
cipio de Fundacion se sigue ensefiando con el
meétodo tradicional, o en su defecto, una mez-
cla de modelos de ensefianza no planificadas
y ajustadamente a los curriculos y necesidades
de la poblacién estudiantil de esta institucion,

haciendo un tanto dificil los procesos de ense-
flanza-aprendizaje, lo cual genera un desinterés
generalizado en la poblacion estudiantil, espe-
cialmente en el area de las matematicas, consi-
derada como tediosa su aprehension, situacion
que ha llevado a plantear el siguiente interro-
gante:

.Es posible a través de la aplicacion de estra-
tegias de gamificacion mejorar el rendimiento
académico en el area de matematicas en los
grados 6° al 9° de la |.E.D. Tercera Mixta del mu-
nicipio de Fundacioén - Magdalena?

La realizacion de esta investigacion se hizo con
el interés de profundizar sobre la problematica
del rendimiento académico en el area de las
matematicas en los estudiantes de 6 °,7°, 8 °
y 9° de la Institucion Educativa Departamental
Tercera Mixta de Fundacion. Sin duda, una pro-
blematica que caracteriza a la poblacion estu-
diantil de esta institucion es la baja motivacion
en el area de matematicas, reflejo de ello son
los bajos resultados de las pruebas SABER de
3°, 5%y 9° correspondiente al 20176.

De acuerdo a lo anterior, conviene recalcar que
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una gran proporcion de estudiantes de la |.E.D.
Tercera Mixta de Fundacion se ubican en los ulti-
mos niveles en los resultados de la prueba Saber.
Dentro de ese marco ha de considerarse que el
43% de los estudiantes de grado 5° se establecie-
ron en los niveles inferiores. Situacion que ilustra
el rendimiento general de los estudiantes, lo que
lleva a deducir el nivel de las competencias. Desde
este angulo, el nivel de las competencias en ma-
tematicas se vera reflejado en la cohesién social,
en términos de colaboracion acompafiamiento y
estimulo a cada uno de sus compafieros.

En este contexto, la razon de ahondar en este es-
tudio tiene un interés académico basado en efec-
to basado desde la psicologia humana, en el estu-
dio de la motivacion y los efectos que el juego y,
en especial, video juegos pueden ofrecer a la for-
macion de los estudiantes en la potenciacion de
sus aprendizajes. Para el investigador, el interés
deriva de la calidad docente en el aula 'y, especifi-
camente en el area de matematicas; estudiar las
motivaciones de los alumnos y ayudarlos a mejo-
rar su rendimiento; utilizar actividades Iudicas en
el desarrollo de los temas que hagan amena la
clasey facilite la aprehension de saberes desde el
paradigma socio-critico, que no es Mas que una
vision activa del estudiante y docente dentro de la

comunidad educativa por lo cual se valora la
participacion como elemento esencial.

Esta investigacion se realizd con el apoyo
de los docentes del departamento de mate-
maticas de la I.LE.D. Tercera Mixta de Funda-
cion-Magdalena, con los alumnos de los gra-
dos 6°,7°,8°y 9° con los cuales se integro un
trabajo en equipo abordando la problematica
del rendimiento académico, capacitandose
en el uso de la estrategia de Gamificacion
para analizar los efectos en esta institucion
educativa. Es decir, el método utilizado inte-
gra un grupo docentes en torno de la proble-
matica del rendimiento académico, la cual
sera intervenida con una estrategia didactica
activa llamada Gamificacion, conformando
asi un grupo de discusion cuyo proposito es
la aplicacion de la mejor forma posible de
esta estrategia, ademas se realiz6, de manera
paralela, unas encuestas y una lista de che-
queo de clases para conocer los ambientes
de aprendizaje en el cual se desenvuelve los
estudiantes.
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DESARROLLO

a propuesta investigativa aqui sefia-

lada se encuentra enmarcada dentro

de los proyectos de intervencion pe-

dagdgica de la linea de Estudios Pe-
dagogicos que ofrece la Corporacién Universi-
taria de la Costa —CUC-, la cual actua dentro
del convenio Secretaria de Educacion del Mag-
dalena —~SEDMAGDALENA- y CUC-Magdalena,
Cuyo proposito es generar procesos de inter-
vencion pedagogicas que promueva el mejora-
miento académico dentro de las instituciones
dando cabida. De esta manera, al objetivo de
la presente investigacion que tiene que ver con
la implementacion de la estrategia activa de
aprendizaje llamada Gamificacion con el apoyo
de una plataforma virtual de las herramientas
Web llamada Smartick, lo cual supone una ma-
nera creativa y motivacional para la ensefianza
de las matematicas en los grados sexto, sépti-
mo, octavo y noveno de la |.E.D. Tercera Mixta
del municipio de Fundacion, departamento del
Magdalena, creando asi nuevos entornos de
aprendizaje una manera atractiva para visua-
lizar la realidad y el conocimiento a través de
juego.

Tipo de estudio

Para dar cumplimiento al objetivo propuesto en
la investigacion, se suscribe el ideal de cambio
y la autorreflexion critica de los actores educa-
tivos, un ideal propio del paradigma socio-criti-
co, lo cual hace necesario un acercamiento a
la descripcion e interpretacion de la realidad,
desde las vivencias y narrativas de sus partici-
pantes, adoptandose de esta manera, el tipo de
investigacion cualitativa. Asimismo, se acogen
principios y procedimientos de la metodologia
de investigacion accion, lo que permite inves-
tigar al tiempo que se realiza la intervencion,
vinculando a los participantes implicados en la
definicion e interpretacion y transformacion de
las problematicas institucionales para la gener-
acion de cambios sociales.

En coherencia con el paradigma socio critico y
el tipo de investigacion cualitativa que enmar-
can el presente trabajo, la investigacion accion
(I-A), entendida como el “estudio de una situ-
acion social con el fin de mejorar la calidad de
la accion dentro de la misma” (Murillo, 2011, p.
4), se configura como una de las metodologias
mas apropiadas para dar lugar a la consecucion
de los objetivos propuestos, pues encuentran
eco en la finalidad primordial de la I-A que es
“propiciar el cambio social, transformar la real-
idad y que las personas tomen conciencia de
su papel en ese proceso de transformacion”
(Sandin, 2003, pp. 34).

En la practica educativa la I-A es el tipo de met-
odologia sugerida, su finalidad no es la acumu-
lacion de conocimientos sobre la ensefianza o
la comprension de la realidad educativa, sino
fundamentalmente aportar informacién para
la toma decisiones, los procesos de cambio y
mejoras para la practica educativa. Asi la pro-
duccion y utilizaciéon del conocimiento se sub-
ordina a su objetivo principal y se condiciona
por el mismo (Elliot, 1993).

Universo, poblacion y muestra

El universo poblacional en el que se desarrol-
la el trabajo de investigacion es la Institucion
Educativa Departamental Tercera Mixta, ubi-
cada en el municipio de Fundacion, Magdale-
na. Dicha Institucion cuenta con cinco sedes,
ubicadas en el casco urbano. Actualmente, la
sede principal posee una poblacion estudiantil
de 607 estudiantes en la jornada de la mafiana
y 538 en la tarde, para la presente investigacion
solo se tomaran datos de los estudiantes sexto
y séptimo de la jornada de la mafiana y de octa-
VO y noveno en la tarde.
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Poblacion

Para efectos del presente trabajo de investi-
gacion, se tomo 6 docentes y 240 estudiantiles
que hacen parte de los grados 6°-9° entre jor-
nada diurna y vespertina, donde se concentra la
poblacion estudiantil y profesoral en los niveles
de educacion basica secundaria. Dicho contexto
se eligi6, ademas, atendiendo a consideraciones
de edad de los estudiantes, lo que supondria
un mayor grado de conciencia y participacion
voluntaria en este proceso investigativo. Igual-
mente, fue propicia la presencia continua del
investigador en dicha sede, lo cual favorecio el
acceso a los participantes: docentes, directivos
docentes.

Instrumentos para la recoleccion de la infor-
macion

El presente trabajo de investigacion hace uso
de encuestas y entrevistas que, por su caracter
narrativo, permiten a docentes y estudiantes dar
cuenta de sus percepciones y, de paso, generar
una lectura de la realidad que, unido a los planes
de drea y de clase nos permiten conocer la hoja
de ruta en el area de matematicas y los alcances
de lamisma enciento a los procesos de ensefian-
za aprendizaje. En el contexto educativo de la

|.E.D. Tercera Mixta de Fundacion-Magdalena
y, @ su vez, establecer pautas de innovacion
aplicada. De esta manera, se cumple con la fi-
nalidad del enfoque de investigacion cualitativo
consistente, como lo afirman Hernandez et al.
(2010), en “reconstruir la realidad, tal y como la
observan los actores de un sistema social pre-
viamente definido” (pp. 10).

La recoleccion de informacion en el presente
trabajo de investigacion, se lleva a cabo me-
diante el disefio de tres instrumentos: revision
tedrica de la Gamificacion, la encuesta abierta
aplicada a docentes, la encuesta abierta para
estudiantes y la entrevista semi-estructurada
aplicada en el grupo de discusion.

Los tres instrumentos permiten comprender la
problematica, desde la caracterizacion de sus
diferentes componentes y desde la perspec-
tiva de los docentes y los estudiantes que in-
teractuan con ella. El grupo focal, tiene como
funcion, hacer participes de la investigacion a
los agentes implicados en la problematica, me-
diante la concertacion de acciones de cambio
y en la generacion de procesos de innovacion
que fueron compilados y estructurados por el
investigador para la elaboracion de la propues-
ta pedagogica final

En ese orden de ideas, el presente trabajo se
planed bajo los siguientes parametros: diag-




nostico del contexto del aula, identificacion de
las necesidades e intereses de los estudiantes;
asimismo la practica pedagogica en la ejecucion
del programa de matematicas; luego se planifico,
a través de un proceso participativo, las estrate-
gias de gamificacion tendientes a mejorar el ren-
dimiento académico en el area de matematicas
y disefiar un plan de trabajo a través de seis tall-
eres con los docentes participantes los cuales
fueron desarrollados por etapas y distribuido por
capitulo, quedando de la siguiente forma:

En el capitulo | se planted las diferentes concep-
ciones sobre las variables: rendimiento académi-
co en matematicas y la gamificacion del apren-
dizaje. Luego se procedio a realizar una pesquisa
general sobre las necesidades e intereses de los
estudiantes, al igual que la practica pedagogica
desarrollada por los docentes con los documen-
tos del Sistema de Matriculas del Magdalena —
SIMAT-, con los informes de Ciudad Educativa,
encuestasy lista de chequeo sobre lo referente a
la problematica del rendimiento académico con
el fin de construir un diagnostico del problema
que me permita definir cudles son los factores
que inciden en el rendimiento académico de
los estudiantes en el area de matematicas. Se
definio el por qué se debe atender ese problema
y generar una serie de objetivos que me permi-
tan superar la dificultad.

En el capitulo Il se planifico, por medio de un pro-
ceso participativo llamado grupo focal, las es-
trategias de gamificacion tendientes a mejorar el
rendimiento académico en el area de matemati-
cas, reconocer la estrategia de gamificacion que
se adecue al contexto de los estudiantes en los
grados de 6° a 9° con el fin aumentar el grado
de motivacion en sus actividades de clase. Tam-
bién se plantea una metodologia activa cuyo
objetivo principal es transformar la realidad ed-
ucativa que vive la institucion con la problemati-
ca del rendimiento de las matematicas; por tal
razon, la escogencia de la investigacion-accion
es el idoneo en la intervencion del problema, el
apoyo de los compafieros de trabajo que cono-
cen la problematica y que les interesa cambiar
esa situacion

En el capitulo Il se implemento la estrategia
de gamificacion con los docentes de la I.E.D.

Tercera Mixta de Fundacion-Magdalena, en los
grados 6° a 99, con el proposito de capacitar
y aplicar las estrategias de gamificacion para
mejorar el rendimiento académico en el area
de matematicas, ademas en la ejecucion de los
talleres se hara énfasis en las debilidades de-
tectadas en el diagnostico para, junto con las
estrategia, aplicar lo que dice la teoria de com-
binacion de diferentes estrategias para incenti-
var la motivacion

En el capitulo IV se evalua las estrategias de
gamificacion implementadas en los talleres
aplicados al grupo docente en el aula TICs y
proceso a distancia para el mejoramiento del
rendimiento académico en el area de matemati-
cas; se analiza y procesa la informacion recibi-
da de la reunion focal en torno a la experien-
cia como tal y las aplicaciones realizadas. Se
evalua también el uso la plataforma Smartick
con el fin aplicar diferentes estrategias para
impulsar la motivacién de los nifios, método
gue parte de la innovacion, la participacion ac-
tiva, organizacion de grupos de trabajo, social-
izacion de los aprendizajes y la ensefianza en
contexto.

Capitulo V enmarca las discusiones y analisis
de los hallazgos encontrados.

Capitulo VI contiene las conclusiones vy
recomendaciones, las cuales giran en torno a
los resultados arrojado de toda la aplicacion de
la estrategia y como estos pueden ser atendi-
dos alrededor de la estrategia central llamada
gamificacion, su capacidad de ejecucion, las
necesidades a atender en el aula y los resul-
tados del taller y de implementacion con los
grupos. Asimismo, se contemplan las sugeren-
cias en torno a una actividad reflexiva tomando
como base las necesidades del colegio y, espe-
cialmente, de los estudiantes para llevar la apli-
cacion de esta estrategia a toda la institucion.
En este sentido, la reflexion se contempla
cuadles serian los requerimientos para continu-
ar con la investigacion en la siguiente vuelta de
la espiral de Elliot.
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EVALUACION Y
CONCLUSIONES

| finalizar el proce-
so de implemen-
tacion el grupo se
reune a evaluar
los resultados obtenidos de
la aplicacion del taller y su
implementacion en el aula de
clases. Lo primero a resefar
es que no todos los docentes
convocados para el presente
proyecto realizaron la imple-
mentacion, pero todos si rea-
lizaron la capacitacion. Esto
debido a diferentes circuns-
tancias entre estas, el factor
tiempo, influido por el paro
nacional del magisterio; otros,
por voluntad propia optaron
no aplicar el taller, situacion
que se respeta y asume como
parte natural dentro de este
proceso, dada su caracter de
voluntariedad y no esta sujeta
a una obligatoriedad por parte
de docentes y estudiantes.
En este contexto, tres docen-
tes de los seis convocados
inicialmente para la imple-
mentacion de la estrategia
aceptaron el compromiso v;
de los restantes, uno lo reali-
z6 parcialmente. Con base a
lo realizado por este grupo de
trabajo se evaluo las virtudes
y dificultades de la herramien-
ta implementada. Iniciando
con la revision del proceso
de registro, en esta fase cada
docente activd a cada uno

de sus estudiantes, ingresan-
dolos a la plataforma virtual,
proceso laborioso dado que
no todos los estudiantes no
poseen correos electronicos,
en tal virtud, fue necesario ha-
cer un doble trabajo para su
registro.

Frente a la necesidad de la
institucion educativa vy, espe-
cificamente el area de ma-
tematicas por transformar
los procesos de ensefian-

za-aprendizaje asertivos, se
da inicio a la exploracion de
nuevas estrategia, dejando a
un lado los elementos carac-
teristicos de la escuela tra-
dicional, en la que la relacion
docente estudiante era unidi-
reccional, dando a paso a una
autonomia y autoformacion
en espacios virtuales que lleve
a creacion de nuevos y signifi-
cativos saberes, sin que esto
signifique que el docente pier-
da su rol protagonico.



Una de las virtudes que se
notd en esta primera fase es
el mejoramiento de la asisten-
cia registrado por cada docen-
te, donde se acabaron los au-
sentitas y; los estudiantes que
llegaban tarde, o se quedaban
en los cambios de horas, o en
otros cursos. Otra situacion
detectada es la relacionada
con la atencion prestada a
la actividad, se not6 que los
muchachos se involucraban
rapidamente en la actividad,
hasta aquellos con atencion
dispersay los que poseen pro-
blemas en el manejo de texto
puesto que se guiaban de las
figuras o el simulador de la ac-
tividad.

Con respecto a la aplicacion
de reglas para el buen funcio-
namiento del trabajo se crea
un clima de orden entre los
grupos, ya que estos recono-
cen la actividad que deben
realizar en cada sesion sin ne-

cesidad de recordarle en cada
momento, asi como también
el cumplimiento de las activi-
dades programadas. Una de
las problematicas identificada
en este punto fue el caso de
alumnos que no sabian operar
la herramienta de las tablets o
en su defecto su trabajo era un
poco mMas lento con respecto
a sus compafero de grupo,
para lo cual se asigno dentro
de los equipos de trabajo un
monitoreo de las actividades
por parte de los miembros del

grupo.

Es importante para el docente
inculcar, dentro de estos pro-
cesos, valores éticos y de con-
vivencia como la responsabi-
lidad y disciplina, los cuales
favorecen su desarrollo per-
sonal y permite desde lo afec-
tivo incrementar sus habilida-
des cognitivas. Asi como en
la gamificacion son necesaria
habilidades como la velocidad
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mental para las pruebas de
tiempo, creatividad para las
pruebas de armado de figuras
y desarrollar equipos de tra-
bajo eficientes, deben crearse
muy buenas relaciones socia-
les.

Se requiere de un manejo de
tiempo para mejorar los resul-
tados de cada uno de los es-
tudiantes; por tal razon, la me-
diacion va dirigida a realizar
retroalimentacion sobre los
procesos de solucion de los
gjercicios de una manera mas
simplificada, para ello se re-
quiere técnicas de soluciones
variadas por cada problema
planteado, segun cada pensa-
miento matematico, también
se necesita definir un plan de
trabajo quincenal y realizar
un reconocimiento de la la-
bor realizada en los espacios
personales, asi como también
reconocimiento del espacio
grupal junto con las activida-
des que se presenten en cada
uno de ellos.

El docente no debe obligar a
la experiencia de juego ni tam-
poco debe tratar de empare-
jar los grupos, en realidad su
trabajo va a determinar la res-
puesta al estimulo en los gru-
pos, involucrar e involucrarse
en el pensamiento de juego
para asi generar diversion en
el proceso de aprendizaje. Es
asi como a través de las nece-
sidades personales el docente
lleva a cabo modificacion en
los comportamientos, actuan-
do en su propia motivacion la
cual primeramente debe ser
intrinseca.

El docente necesita recoger
las diferentes expectativas,
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metas planteadas por cada uno de los estudian-
tes en la medida que alcanza mejor posiciona-
miento y obtiene los premios posibles en el de-
sarrollo del juego. Cada estudiante requiere una
atencion especial debido al grado de desarrollo
de sus habilidades para el pensamiento l6gico;
por ello, los problemas son abordados de manera
individual tratando de llevarlo a la superacion; en
este contexto, se dara la retroalimentacion a cada
equipo sobre su participacion.

El proposito principal de la experiencia es que los
estudiantes enfrenten lo concerniente al proble-
ma y superar los retos. Como resultado se da una
medicion de rendimiento en término del logro; se
desarrollan las diferentes competencias sin im-
portar el nivel con el interés obtener progresos
generales tanto a nivel individual como de grupos,
el rendimiento se mide al interior del juego y en
las pruebas efectuadas en clase, se asume que
los incentivos de la gamificacion como un medio
para mejorar los niveles. En este sentido, se des-
tacan en clases los estudiantes que mas alcanza-
ron los diferentes incentivos.

En el proceso de gamificacion el docente debe
gestionar la busqueda de la excelencia, para lo
cual una buena relacion con otros jugadores so-
cializacion y cooperacion para mejores resulta-
dos; para ello, la generacion de estrategia donde
el estudiante pueda avanzar tanto individualmen-
te como grupalmente, lo que la teoria llama el
contagio emocional, con el fin de incidir en el ren-

dimiento académico, el proceso como tal va
mas alla de buscar larazén de los errores sino
de buscar soluciones y dar recompensas.

El docente necesita tener un abanico de es-
trategias de ensefianza que incrementen la
motivacion ya que esta ultima esta relacio-
nada con los procesos de aprendizaje, la ga-
mificacion toma el video juego y lo incorpora
a la educacion, esta herramienta permite, en
gran medida, utilizar diferentes sentidos para
lograr el éxito. Sin embargo, cada actividad
debe ser reflexionada ampliamente por el do-
cente para lograr mejorar la experiencia ga-
mificada.

Los resultados obtenidos al final de las in-
tervenciones se realizan con base al repaso
de competencias en razon que la plataforma
inicia con una actividad diagndstica, la cual
se realiza en los mismo grupos atendidos,
obteniendo un resultado bajo estas circuns-
tancias un promedio de 41% (Tabla 32), un
puntaje inferior al observado en planillas de
calificaciones, con lo cual cada docente in-
terpretd de diferentes formas los resultados
obtenidos bajo diferentes analisis, que dieron
como resultado la viabilidad para pasar una
propuesta pedagogica a rectoria sobre la im-
plementacion de la gamificacion en matema-
ticas.

Tabla 1.
Resultados repaso de competencias con ayuda de smartick

Grado Grupo

Estudiante

Porcentaje

6 &

7
i}
4

278 35%
242 45%
233 40%
173 43%

41%

Fuente: Elaboracion propia, cooperacion equipo Smartick, 2017.




El tema de gamificacion es
de actualidad para la educa-
cion, lleno de multiples opor-
tunidades en cada una de las
instituciones educativas, las
realidades de cada institucion
son complejas en el departa-
mento del Magdalena ya que
la geografia es variada lo cual
supone distintos tipos de cos-
tumbre e idiosincrasia sobre
la cual el pedagogo necesita
actuar e interactuar, pese a
que el gobierno nacional hace
un esfuerzo en educacioén con
respecto al mejoramiento de
los indices sintéticos de cali-
dad educativa —=ICSE- de los
colegios para su alcance y de-
sarrollo necesitan una investi-
gacion de las situaciones par-
ticulares que presenta cada
institucion.

Los resultados del diagnosti-
co son claros en actividades
que realmente muy poco se
trabaja en la institucion, como
es el caso de la tecnologia, el
manejo de los contextos en el
desarrollo de los contenidos y
el desarrollo de la evaluacion
y la participacion. EI mismo
informe recogié esas nece-
sidades muy sentidas en el
caso de las matematicas, ya
que el unico escenario donde
se trabajan muchos de estos
aspectos es la actividad insti-
tucional de las olimpiadas ma-
tematicas.

Es de destacar que muy a pe-
sar de esas situaciones exis-
ten muchas fortalezas en el
proceso, lo que representa
una gran oportunidad de me-
jora al interior de la institucion,
un aspecto destacable es que
el estudiante tiene un gran
acompafamiento en el proce-

so académico, lo cual ayuda
bastante en el conocimiento
general de las necesidades
del grupo.

Las ventajas de la investiga-
cion-accion es la construc-
cion de nuevo saberes en la
accion, la cual la realizan cada
uno de sus participante dentro
del contexto del tipo de inves-
tigacion que se quiera realizar
y los propositos para los cua-
les desarrolld determinada
investigacion. Sin duda, en el
departamento del Magdalena
se requiere mas desarrollo de
investigaciones de este tipo
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en su proceso de mejoramien-
to de las instituciones, con el
fin de auto-conocerse y mejo-
rar los procesos de ensenan-
za-aprendizaje.

Ya en el tema de rendimiento
en si, hay dos temas destaca-
bles que merecen tener espe-
cial atencion de acuerdo a lo
abordado en la discusion del
grupo, el primero, correspon-
de al déficit de atencion v, el
segundo a los bajos resulta-
dos en lectura y matematicas,
tema bastante trabajado por
diferentes Gonzalez-Pienda y
Alvarez, 2010. Este problema
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prevalece especialmente en los grados 6°y 7°.

Es imperiosa la necesidad de captar la atencion
de estos grupos para mejorar en l0s procesos
tendientes a pruebas Saber, mejoramiento de
los comportamientos a nivel general ya que
siempre hay cierto estrés en la institucion en
razon del hacinamiento presentados en la sede
principal, se necesita a través de este mejora-
miento cambiar comportamientos y actitudes
presentados sobre todo en los pequefios gru-
pos extra-edad.

Otro punto significado a tratar son el desarro-
llo de motivaciones internas, este cambio de
pensamiento propuesto por Werbach y Hunter
(2014) es todo un cambio de chip como dirian
las nuevas generaciones, todo parte de la ge-
neracion de nuevos pensamientos y metas que
buscar y conseguir, trabajo que es posible rea-

lizar por el gran acompafiamiento docente que
presenta la institucion, es uno de los aprendiza-
jes mas grande que qued¢ referenciado con el
grupo d trabajo a través de los ejercicios reali-
zados.

Los ejercicios desarrollados dieron como resul-
tado la necesidad de impulsar a los grupos, los
cuales muchas veces no conocen las verdade-
ras razones por las que asisten a un salon de
clases ni la importancia que tiene para su vida
el aprendizaje de las matematicas.

El ultimo tema a tratar es el ambiente familiar,
conociendo el origen socio cultural de las fami-
lias en el contexto de la institucidon educativa, se
requiere un trabajo adicional desde la escuela
utilizando, en muchos casos, el recurso de la
tecnologia, una buena comunicacion por lo ge-
neral deriva en buenos resultados, teniendo en
cuenta que Ryan y Adams (1995) hacen énfasis
en este aspecto debido a que aqui se fortalece
el autoconcepto, atencion, esfuerzo y actitud,
claves en la consecucion de resultados.

Para finalizar, se puede determinar que real-
mente la gamificacion puede incidir significati-
vamente en el rendimiento académico en base
a las situaciones que se trabajaron en el taller
y los resultados obtenidos en la pequefia im-
plementacion adelantada como ejercicio por
los docentes, la cual aunque limitada, se puedo
observar muchos beneficios resefiados por la
teoria de la gamificacion, el apoyo de la plata-
forma Smartick fue bastante util, responde a las
expectativas creada desde el principio por sus
resultados obtenidos a nivel institucional.
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