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Contextualizacion
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. Qué es la Gamificacion?

“The process of game-thinking and game mechanics to engage
users and solve problems”

(Zichermann y Cunningham, 2011, pag. 14)
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Tomado de: Monterrey, O. d. (2016)
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Resumen

Este trabajo de investigacion tiene como fin generar una estrategia
pertinente, con base en la metodologia empleada por Idrovo
(2018), siendo un punto de partida hacia la correcta orientacion de
la gamificacion tecnoldgica, como una herramienta pedagogica.
Durante el desarrollo de los retos matematicos, se evidencia un
fortalecimiento en el trabajo colaborativo, razonamiento
légico y comunicacién, por parte de estudiantes de grado sexto,
quienes, utilizan sus presaberes matematicos en aplicaciones
como: PHET Simulation; Bit by bit; Sploder.

Por consiguiente, el docente debe adaptar dicho medio
tecnoldgico e implementar una interaccion orientada hacia el
participante, a fin de generar dificultades proporcionado la
busqueda de multiples medios del aprendizaje.
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Objetivo

*Analizar la gamificacion como una estrategia
motivacional para la ensefianza de resolucion de
problemas de matematicos de manera sincronica y
asincronica. o
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. Qué es la Gamificacion?

Segun Deterding et al., 2011; Kim (2015) citado en Monterrey, O. d.
(2016), Gamificacion en la educacion incorpora elementos del
disefio del juego para aprovecharlos en el contexto educativo.

Esto quiere decir que no se trata de utilizar juegos en si mismos,
sino tomar algunos de sus principios 0 mecdnicas tales como: los
puntos o incentivos, la narrativa, la retroalimentacion inmediata, el
reconocimiento, la libertad de equivocarse, etc., para enriquecer la
experiencia de aprendizaje.
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Trabajo colaborativo

La gamificacion aumenta la
motivacion, el
compaiierismo y la
aplicacion de los contenidos
aprendidos. Idrovo (2018) &
Mondragon(2019)
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Razonamiento légico

promueve las capacidades
de rela ar, operar e
identificar las
conceptualizacion de las
matematicas, ademas de
fortalecer la competencia de
resolucion de problemas .

(Alsina, A , & Canals. 2006)

Comunicacion

La gamificacion es nueva
herramienta que permite el
trabajo colaborativo y el
aprendizaje basado en
problemas. Casas, N., et. al,
(2018).
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Como aplicar en el auls ol aprendizaje basado en juegos

Tomado de: (S.A.U, Como aplicar la gamificacion en el aula. 2015)
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Metodologia

Esta investigacion es de estudio mixto:
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Sploger!
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http://www.sploder.com/
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Q Lee nuevamente el problema.
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O Después de responder las
preguntas anteriores, JEs
coherente su respuesta?
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Puesta en comiin de los resultados

btenidos con los compaiieros y
docente.
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Tomado de: http://rikaigames.com/bitbybit/

Universidad de | Facultad
los Andes | deEducacion
Colombia

Analisis de datos

L e e e el T R T
e et e R e T e e

v 3]

e
‘ '



Universidad de

los Andes

Universidad de

los Andes

Universidad de

los Andes

Z?acgnljt:gcién m
Analisis de datos

Colombia

Z?acgnljt:gcién m
Analisis de datos

Colombia

Z?acgnljt:gcién m
Conclusiones

Colombia

En el ambito actual, el avance de manera exponencial de las
tecnologias digitales nos genera un desafio en el sector
educativo, puesto que el docente debe estar preparado en
usar este medio y adaptarlo para generar un aprendizaje
teodrico y practico en el estudiante.

El éxito en la replicabilidad del uso de la gamificacion
promueve un aprendizaje ludico y practico en el aula,
también permite usarse como una estrategia diferente al
esquema tradicional.
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De acuerdo a lo mencionado por Idrovo (2018) &
Mondragén (2019), la gamificacion es un proceso que exige
un compromiso por parte del docente de analizar, disefiar y
evaluar de manera coherente proporcionando un aprendizaje
sea divertido y dinamico.

Dentro de los multiples hallazgos, se encontrdé que hay una
tendencia dominante en el grupo a quién se aplico dicha
metodologia de la gamificacion orientada a factores
diversion, motivacion e interés activo durante sesion de clase
matematica siendo significativo para el 100%, ya que se
quiere continuar con la aplicacion de dichos medios.
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0, no estamos en el mismo barco.
Estamos en el mismo mar.
Unos en yate, otros en lancha, otros
en salvavidas
Y otros nadando con todas sus
fuerzas”
Anonimo
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