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Resumen
Como opcion de grado, se desarrollo un ejercicio de investigacion formativa que permitio
reflexionar sobre la practica pedagogica y la investigacion educativa. El estudio se llevd a cabo
en el Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén de Porciosa, trabajando con estudiantes del grado
5°. El objetivo general fue fortalecer el aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento
logico, a través de la implementacion de estrategias de gamificacion. Se implemento la
gamificacion como variable de estudio, buscando analizar sus efectos en el desarrollo del
aprendizaje significativo considerado un aspecto fundamental en la formacion de los estudiantes.
En conclusidn, la implementacion de estrategias gamificadas generd un impacto positivo en la
motivacion, la participacion y la comprension matematica de los estudiantes, lo que evidencia su
potencial como una alternativa pedagogica pertinente en contextos rurales, al favorecer
aprendizajes mas significativos y cercanos a la realidad de los estudiantes.
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Abstract
As a graduation option, a formative research exercise was developed to reflect on pedagogical
practice and educational research. The study was conducted at the Eduardo Pinto Aragén
Educational Center in Porciosa, working with 5th-grade students. The overall objective was to
strengthen meaningful learning and the development of logical thinking through the
implementation of gamification strategies. Gamification was implemented as a study variable,
seeking to analyze its effects on the development of meaningful learning, considered a
fundamental aspect of student education. In conclusion, the implementation of gamified
strategies generated a positive impact on students' motivation, participation, and mathematical
understanding, demonstrating its potential as a relevant pedagogical alternative in rural contexts,
by fostering more meaningful learning that is closer to students' realities.

Keywords: Gamification, learning, rural, mathematics, strategies.
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Introduccion

En la actualidad, la busqueda de estrategias pedagogicas innovadoras que respondan a las
necesidades y contextos de los estudiantes se ha convertido en un reto fundamental en el ambito
educativo. Por eso lo mas importantes en la educacion es lograr que los estudiantes realmente
comprendan lo que aprenden y no solo repitan procedimientos. Esto se hace mas evidente en el
area de matematicas, donde muchos nifos ven la asignatura como dificil o poco interesante. En
contextos rurales, como el del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén de Porciosa, esta
situacion se vuelve atin més compleja debido a la falta de recursos y al uso frecuente de
metodologias tradicionales. Por esta razon, surge la necesidad de buscar estrategias diferentes
que hagan del aprendizaje una experiencia mas dindmica, cercana y significativa. En este
sentido, la gamificacion aparece como una alternativa que permite aprender a través del juego,
despertando el interés y la participacion de los estudiantes.

A pesar de los esfuerzos por mejorar la ensefianza de las matematicas, en muchos casos
los estudiantes siguen mostrando desmotivacion, inseguridad y dificultades para comprender los
contenidos. En el grupo de grado quinto se evidencid que algunos estudiantes evitaban participar
por miedo a equivocarse, mientras que otros mostraban poco interés en las actividades
propuestas. Esta situacion refleja una brecha entre la forma en que se ensefia y la manera en que
los estudiantes aprenden. Autores como Ausubel (1963) plantean que el aprendizaje es mas
efectivo cuando se relaciona con los conocimientos previos y la realidad del estudiante, mientras
que estudios mas recientes sobre gamificacion sefialan que el uso de dinamicas ludicas favorece
la motivacion y el compromiso. Sin embargo, muchas de estas propuestas no se han explorado lo
suficiente en contextos rurales con recursos limitados, lo que hace necesario investigar como

adaptar estas estrategias a estas realidades.



En este sentido, el objetivo general de esta investigacion fue fortalecer el aprendizaje
significativo y el desarrollo del pensamiento 16gico en los estudiantes de grado 5° a través de la
implementacion de estrategias de gamificacion. Para ello, se trabajé desde un enfoque cualitativo
con un disefio de tipo experimental, utilizando técnicas como la observacion directa, entrevistas
semiestructuradas, diarios de campo y cuestionarios aplicados al finalizar la intervencion. Estas
herramientas permitieron recoger informacion sobre las experiencias de los estudiantes y analizar
los cambios generados durante el proceso.

Uno de los hallazgos mas importantes de este estudio fue el cambio positivo en la actitud
de los estudiantes frente a las matematicas, evidenciado en una mayor motivacion, participacion
y comprension de los contenidos. La implementacion de actividades como la carrera matematica,
el mercado wayuu y el tesoro matematico permitié que los estudiantes se involucraran mas en su
aprendizaje y lograran relacionar las matematicas con su vida cotidiana. Este resultado muestra
el potencial de la gamificacion como una estrategia pedagogica pertinente en contextos rurales.
A partir de esto, se invita al lector a profundizar en el desarrollo del trabajo, donde se explica de

manera detallada como se llevé a cabo la investigacion y los resultados obtenidos.



Caracterizacion

La presente investigacion se llevara a cabo en el Centro Educativo Eduardo Pinto Aragon
de Porciosa, ubicado en el municipio de Albania, en el departamento de La Guajira, Colombia.
Este territorio se caracteriza por ser una zona rural que enfrenta multiples desafios sociales y
econdmicos. A pesar de las dificultades, la comunidad conserva valores culturales y sentido de
pertenencia. Sin embargo, la region presenta limitaciones como el acceso restringido a servicios
basicos, deficiencias en la infraestructura educativa y limitaciones en recursos tecnologicos y
pedagogicos. Estas condiciones impactan directamente el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los estudiantes, lo que hace necesario explorar estrategias innovadoras que fortalezcan su
formacién académica.

El grupo participante en esta investigacion esta conformado por 15 estudiantes de grado
5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén de Porciosa, con edades entre los 9 y 12 afios,
distribuidos en 8 nifios y 7 nifias. Estos nifios provienen de familias de escasos recursos
econdmicos, donde sus padres, en su mayoria, no cuentan con un empleo formal y dependen de
actividades tradicionales como la elaboracion de artesanias y el pastoreo. Esta situacion influye
en su acceso a materiales educativos y oportunidades de aprendizaje fuera del aula. La unidad de
analisis de este estudio se centra en el disefio e implementacion de estrategias gamificadas en el
aula, con el proposito de mejorar la ensefianza de las matematicas y hacer del aprendizaje una
experiencia mas significativa y motivadora para los estudiantes.

Los estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragon de Porciosa
enfrentan diversas dificultades en su proceso de aprendizaje, especialmente en el area de
matematicas. Su contexto sociocultural y econdomico limita el acceso a materiales didécticos,

tecnologia y metodologias innovadoras que faciliten la comprension de conceptos matematicos.
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Para fortalecer su proceso formativo, es necesario implementar estrategias que se adapten a su
realidad, fomenten la motivacion y promuevan un aprendizaje significativo. La gamificacion se
presenta como una alternativa metodoldgica que permite a los estudiantes aprender de manera
ludica e interactiva, superando las barreras del contexto y favoreciendo el desarrollo de
habilidades matematicas esenciales.

El aprendizaje de los estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén
de Porciosa est4 influenciado por diversos factores contextuales que limitan su desarrollo
académico. En el ambito social y econdomico, las familias enfrentan condiciones de pobreza, con
escaso acceso a recursos educativos y tecnoldgicos, lo que dificulta el apoyo en casa para
reforzar los aprendizajes escolares. Muchos padres tienen bajos niveles de escolaridad, lo que
restringe su capacidad para acompanar el proceso educativo de sus hijos. Ademas, la falta de
infraestructura adecuada y de materiales didacticos en la escuela impacta negativamente en la
ensefianza. Estas condiciones evidencian la necesidad de metodologias innovadoras que se
ajusten a la realidad del entorno y faciliten el acceso a un aprendizaje mas dindmico y

significativo.
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Planteamiento del Problema

A pesar de las condiciones sociales y econdmicas del contexto rural del Centro Educativo
Eduardo Pinto Aragon de Porciosa, en el municipio de Albania, los estudiantes de grado quinto
han mostrado aspectos positivos en su proceso de aprendizaje. Se nota que tienen buena
disposicion para trabajar en grupo, respetan las normas del aula y participan mas cuando las
actividades son dindmicas y cercanas a su realidad. En matematicas, aunque se les dificulta
entender algunos temas mas abstractos, logran resolver operaciones basicas cuando se relacionan
con situaciones cotidianas, como el intercambio de productos, el conteo de animales o la
reparticion de materiales. Ademas, se motivan més cuando se utilizan juegos, retos o apoyos
visuales, lo que muestra que hay un buen potencial para mejorar su aprendizaje si se utilizan
estrategias acordes a su contexto.

En cuanto a la forma de ensefianza, predominan métodos tradicionales como la
explicacion en el tablero, los ejercicios repetitivos y el poco uso de material didactico. Aunque
estas practicas han ayudado en lo basico, no siempre permiten que los estudiantes comprendan a
fondo ni desarrollen su pensamiento 16gico-matematico. También se ha observado que cuando
las clases son muy largas y centradas en la explicacion, los estudiantes pierden el interés y
participan menos. En cambio, cuando se incluyen actividades mas practicas o participativas, se
muestran mas atentos y motivados. El problema es que este tipo de actividades no se aplican de
forma constante ni hacen parte de una estrategia organizada, lo que limita su impacto en el
aprendizaje.

Frente a esta situacion, se hace necesario implementar una metodologia diferente que
motive mas a los estudiantes y responda mejor a sus necesidades. En este punto, la gamificacion

aparece como una opcion interesante, ya que permite llevar elementos del juego al aula, como
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retos, niveles o recompensas, haciendo las clases mas dindmicas. Teniendo en cuenta que los
estudiantes responden mejor a este tipo de actividades, se considera que aplicar la gamificacion
de manera organizada puede ayudar a mejorar su motivacion, su participacion y la comprension
de los temas matematicos. Por eso, se plantea que esta estrategia puede aportar al aprendizaje
significativo y al desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.

En conclusidn, el problema principal esta en que no existe una metodologia innovadora y
bien organizada que aproveche las fortalezas de los estudiantes y las conecte con estrategias mas
dindmicas. Aunque los estudiantes tienen disposicion para aprender, las practicas tradicionales
no son suficientes para lograr un aprendizaje mas profundo. Ademas, en un contexto rural donde
no hay muchos recursos tecnologicos o didacticos, es importante buscar alternativas que no
dependan de herramientas costosas. En este sentido, la gamificacion puede ser una buena opcion,
ya que permite hacer las clases mas participativas y motivadoras. Por eso, es importante analizar
como esta estrategia, adaptada al contexto, puede mejorar el aprendizaje en matematicas y

reducir la desmotivacion en los estudiantes.
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Pregunta de Investigacion
(Como fortalecer el aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento logico-
matematico en los estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén de
Porciosa, a través de la implementacion de estrategias de gamificacion durante el primer

semestre del afio 2026?
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer el aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico
en los estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragéon de Porciosa, a través
de la implementacion de estrategias de gamificacion durante el primer semestre del afio 2026.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo
Pinto Aragdén de Porciosa, a las estrategias de gamificacion como alternativa metodologica para
el aprendizaje de las matematicas.

Movilizar el aprendizaje significativo y el pensamiento l6gico-matematico en los
estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén de Porciosa, a través de la
implementacion de estrategias gamificadas.

Reconocer los cambios en el aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico en los estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragon de

Porciosa una vez se pone en marcha la implementacion de estrategias de gamificacion.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

La gamificacion en educacion se ha consolidado como una estrategia didactica que
incorpora elementos del juego, como retos, niveles y recompensas, en el proceso de ensefianza
con el fin de aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes por aprender. En este sentido,
Segun Kapp (2012), la gamificacion consiste en el uso de elementos del juego en contextos no
ludicos con el fin de aumentar la motivacion y el compromiso en los procesos de aprendizaje.

En relacion con el aprendizaje, el enfoque del aprendizaje significativo, propuesto por
David Ausubel, plantea que los nuevos conocimientos adquieren sentidos cuando se relacionan
con los saberes previos del estudiante, generando comprension. En la educacion primaria, este
tipo de aprendizaje permite que los estudiantes entiendan y apliquen los contenidos, en lugar de
memorizarlos de forma aislada.

Para lograr estos aprendizajes, es fundamental el uso de estrategias didacticas entendidas
como el conjunto de acciones planificadas por el docente para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes, incluyendo métodos, técnicas, actividades y recursos ajustados al contexto. Morales
y Maussa (2020) explican que ensefiar también implica generar estrategias que permitan a los
estudiantes aprender de manera activa.

Asimismo, es importante considerar el contexto en el que se desarrolla la ensefianza,
especialmente en entornos de educacion rural, donde existen limitaciones en infraestructura,
acceso a recursos y tecnologia, pero también fuertes vinculos culturales y comunitarios. La
UNESCO (2017) plantea que la educacion rural debe adaptarse a las condiciones del entorno,
promoviendo estrategias pertinentes que garanticen el acceso, la permanencia y la calidad del

aprendizaje.
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Finalmente, el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico es esencial en la educacion
primaria, ya que permite a los estudiantes razonar, identificar patrones, resolver problemas y
establecer relaciones entre conceptos matematicos. Segtn Jean Piaget, este tipo de pensamiento
se construye progresivamente a partir de la interaccion del nifio con su entorno, siendo
fundamental en la educacion primaria para la comprension de operaciones y la resolucion de
situaciones problematicas.

Referentes Teoricos
Gamificacion en la Ensefianza de las Matemadticas

La ensefianza de las matematicas ha encontrado en la gamificacion una alternativa para
superar la desmotivacion y la dificultad que muchos estudiantes presentan frente a esta area.
Diversos estudios sefialan que el uso de recompensas, niveles y desafios dentro de actividades
gamificadas favorece la participacion y el desarrollo del pensamiento en los estudiantes (Pan et
al., 2023). En este sentido, la gamificacion no debe asumirse como una solucién tnica, sino
como una herramienta complementaria que, bien aplicada, puede fortalecer el aprendizaje
significativo, especialmente en contextos educativos con limitaciones como el rural.
Gamificacion en Contextos Educativos Rurales

La implementacion de estrategias innovadoras en contextos rurales requiere adaptaciones
que respondan a las condiciones del entorno. Segun UNESCO (2020), es necesario disefar
propuestas pedagogicas pertinentes que garanticen el acceso y la calidad educativa en estos
contextos. En este sentido, la gamificacion se presenta como una alternativa viable, ya que puede
desarrollarse con recursos sencillos y contextualizados. Este enfoque es coherente con la
investigacion, que busca mejorar el aprendizaje matematico sin depender de herramientas

tecnologicas complejas.
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Resolucion de Problemas en Matemadticas

La resolucion de problemas es una competencia clave en el aprendizaje matematico.
Seglin George Pdlya, aprender matematicas implica comprender, planear, ejecutar y verificar
soluciones. En este sentido, la gamificacion puede presentar problemas en forma de retos o
misiones, facilitando su comprension. Este enfoque es relevante para la investigacion, ya que
permite desarrollar el pensamiento l6gico-matematico de forma practica y contextualizada.
Gamificacion y Tecnologias Educativas en el Aprendizaje Matemdtico

La integracion de la gamificacion con las tecnologias educativas puede fortalecer el
aprendizaje al generar experiencias mas dindmicas y adaptadas a las necesidades de los
estudiantes. En este sentido, estudios sefialan que la incorporacioén de elementos de juego en el
proceso educativo favorece la motivacion, la participacion y la comprension de los contenidos,
alejandose de practicas basadas unicamente en la memorizacioén (Holguin et al., 2020). Sin
embargo, su aplicacion debe ajustarse al contexto, especialmente en entornos rurales donde el
acceso a la tecnologia es limitado. En relacion con esta investigacion, se resalta la importancia de
utilizar la gamificacion como estrategia principal, apoyada en recursos disponibles en el entorno,
lo que permite mejorar el rendimiento académico y la participacion de los estudiantes.
Gamificacion y Trabajo Colaborativo

Las estrategias gamificadas fomentan el trabajo en equipo y la interaccion entre
estudiantes. Segin Lev Vygotsky, el aprendizaje se construye socialmente a través de la
interaccion con otros. En este sentido, actividades como retos grupales o juegos cooperativos
fortalecen habilidades sociales y cognitivas. Este aspecto se relaciona con la investigacion, ya
que el contexto educativo presenta disposicion al trabajo colaborativo, lo cual puede potenciarse

mediante la gamificacion.
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Importancia del Juego Tradicional en el Desarrollo Cognitivo

El juego tradicional no solo representa un derecho fundamental de la infancia, sino
también una necesidad para su desarrollo fisico y psicologico. Durante los primeros afios, los
nifios construyen su aprendizaje a partir de la interaccidon con su entorno y de las experiencias
sociales que viven a través del juego, lo que favorece el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales (Vygotsky, 1978). En este sentido, la neurociencia ha demostrado que el juego
trasciende lo meramente ladico, porque estimula el desarrollo cognitivo, emocional y social,
favoreciendo la motivacion, la regulacion de la conducta y la adquisicion de habilidades sociales.
Referentes Técnicos
Aprendizaje a Través del Juego UNICEF

UNICEF (2018) resalta el valor del juego como una herramienta fundamental para el
desarrollo cognitivo, social y emocional de los nifios. Este enfoque plantea que el aprendizaje es
mas efectivo cuando los estudiantes participan activamente en experiencias ludicas que
estimulan su curiosidad y creatividad. Este referente es pertinente para la investigacion, ya que
fundamenta el uso de la gamificacion como estrategia pedagogica para fortalecer el aprendizaje
de las matematicas en contextos educativos rurales.
Derechos Basico de Aprendizaje en Matemdticas

Los Derechos Basicos de Aprendizaje del Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia (2016) definen los aprendizajes esenciales que los estudiantes deben alcanzar en cada
grado, enfocandose en la resolucion de problemas y la comprension de situaciones matematicas.
En esta investigacion, orientan las actividades gamificadas para asegurar el logro de

competencias clave en grado quinto.
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Estandares Bdasicos de Competencia en Matematicas del Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia (MEN)

En este documento orientan el desarrollo de habilidades como el razonamiento, la
resolucion de problemas y la comunicacion matematica en los estudiantes. Este enfoque propone
que el aprendizaje de las matemadticas debe ir mas alld de la memorizacion, promoviendo la
comprension y aplicacion en contextos reales. En esta investigacion, estos lineamientos
respaldan la implementacion de la gamificaciéon como una estrategia que favorece el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico en estudiantes de grado quinto, mediante actividades
dindmicas y contextualizadas.

Referentes Legales
Constitucion Politica de Colombia de 1991

En su articulo 67, la educacion es un derecho fundamental y un servicio publico que
cumple una funcién social, orientado al acceso al conocimiento, la ciencia y la cultura.
Asimismo, la Ley 115 de 1994 establece que la educacion debe promover el desarrollo integral
del estudiante, incluyendo habilidades cognitivas como el pensamiento 16gico-matematico. De
igual manera, el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia orienta la implementacion de
estrategias pedagogicas innovadoras que respondan a las necesidades del contexto. Estos
referentes respaldan la pertinencia de la gamificacion como estrategia para mejorar el
aprendizaje en matematicas en educacion basica primaria.

Referentes Eticos
Consentimiento Informado
Es un principio ético fundamental que garantiza la participacion voluntaria de los

estudiantes en la investigacion. Implica que los padres de familia o acudientes autoricen la
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participacion de los menores, con pleno conocimiento de los objetivos, procedimientos y
beneficios del estudio. Segun UNESCO, toda investigacion educativa debe asegurar la
proteccion de los participantes y la transparencia en el manejo de la informacion. En este estudio,
se garantizara que la participacion sea libre, sin presiones, y orientada al beneficio educativo de
los estudiantes.
Respeto por la Identidad Cultural y Autonomia de la Comunidad Indigena

El respeto por la identidad cultural implica reconocer las costumbres, valores y formas de
aprendizaje propias de la comunidad. Segin Constitucion Politica de Colombia, en su articulo 7,
el Estado protege la diversidad étnica y cultural, lo que debe reflejarse en practicas educativas
pertinentes. En este sentido, la investigacion se desarrollara considerando el contexto
sociocultural de los estudiantes, promoviendo estrategias como la gamificacion sin afectar sus
tradiciones. Asimismo, se respetara la autonomia de la comunidad en la toma de decisiones

relacionadas con el proceso educativo.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, ya que busca comprender
coémo los estudiantes aprenden a partir de la implementacion de estrategias gamificadas, teniendo
en cuenta sus experiencias, participacion y motivacion en el aula. Este enfoque permite analizar
los cambios en el aprendizaje significativo y el pensamiento l6gico-matematico desde el contexto
real de los estudiantes. Segun Herndndez Sampieri et al. (2014), el enfoque cualitativo reconoce
que existen multiples realidades construidas por los participantes, por lo que los fendmenos
deben analizarse desde su contexto y desde la interpretacion de quienes hacen parte del proceso.

El tipo de estudio corresponde a una investigacién-accion con diseilo pre-post, ya que se
implementa una estrategia pedagogica como la gamificacion, se observa su desarrollo en el aula
y luego se analizan los cambios en los estudiantes. Segun Elliott (1993), este tipo de
investigacion permite estudiar una situacion educativa con el propdsito de mejorarla a partir de la
reflexion sobre la practica. En este caso, resulta adecuado porque no solo se observa lo que
ocurre, sino que también se interviene directamente en el proceso de ensenanza.

La eleccidn de este enfoque se justifica porque permite entender mejor como los
estudiantes viven el aprendizaje cuando se utilizan estrategias gamificadas, no solo en términos
de resultados, sino también en su participacion, interés y forma de aprender. Esto ayuda a ver el
proceso desde lo que realmente pasa en el aula, lo cual es clave para lograr aprendizajes mas
significativos.

Ademas, al trabajar desde la investigacion-accion, se puede aplicar la estrategia, observar
lo que sucede durante las actividades y luego analizar los cambios que se presentan. Esto permite

identificar con mayor claridad si la gamificacion aporta al desarrollo del pensamiento l6gico-
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matematico. También es fundamental en contextos rurales, donde se necesitan estrategias mas
dindmicas y cercanas a la realidad de los estudiantes.
Unidad de Analisis

La unidad de anélisis de esta investigacion estd conformada por 15 estudiantes de grado
5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén de Porciosa, ubicado en el municipio de Albania,
La Guajira. Los estudiantes tienen edades entre los 9 y 12 afios, con una distribucion de 8 nifios y
7 nifas. Este grupo se caracteriza por pertenecer en su mayoria a la comunidad wayuu y un
contexto rural, con acceso limitado a recursos tecnologicos y materiales educativos, lo que
influye en su proceso de aprendizaje, especialmente en el area de matematicas.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para el desarrollo del estudio se utilizaran diferentes técnicas de recoleccion de datos, las
cuales estan organizadas de acuerdo con los objetivos especificos. Estas permitiran explorar,
poner en practica la estrategia y reconocer los cambios en el aprendizaje significativo y el
pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo
Pinto Aragén de Porciosa.

En primer lugar, se realizara observacion participante durante las clases, registrando las
actitudes, comportamientos e interacciones de los estudiantes frente a las actividades. Ademas,
se aplicardn entrevistas semiestructuradas para conocer sus percepciones, experiencias previas y
nivel de motivacion hacia el aprendizaje de las matemadticas. Como producto de esta fase, se
elaboraran diarios de campo con descripciones detalladas de lo observado, asi como las
transcripciones de las entrevistas realizadas.

Posteriormente, se implementaran actividades gamificadas dentro del aula, incluyendo

retos, niveles y dinamicas ludicas. Durante este proceso, se llevard un diario de campo en el que
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se registrard como se desarrollan las actividades, la participacion de los estudiantes y los avances
que se vayan evidenciando. Como evidencia se recopilaran registros de las actividades,
fotografias y diarios reflexivos.

Finalmente, se aplicard un cuestionario de percepcion para identificar cambios en la
motivacion, la comprension y el aprendizaje de los estudiantes. También se realizard una
entrevista final que permita profundizar en las experiencias vividas durante la implementacion de
la estrategia.

Procedimiento de Analisis de Datos

Para el andlisis de la informacién recolectada se utiliz6 un proceso de codificacion, en el
cual se organizaron los datos obtenidos en las observaciones, entrevistas y cuestionarios en
categorias como motivacion, aprendizaje significativo, pensamiento 16gico-matematico e
interaccion. Posteriormente, se realizd una triangulacion de la informacion, comparando los
datos recogidos en los diferentes instrumentos con el fin de identificar coincidencias, diferencias
y cambios en los estudiantes antes y después de la implementacion de la gamificacion. Esto
permitid tener una vision mas completa y confiable de los resultados del estudio.

Categorias para el Analisis de Datos

Para el andlisis de los datos se establecen diversas categorias que permiten interpretar los
resultados obtenidos durante la implementacion de la estrategia. En primer lugar, se aborda la
motivacion hacia el aprendizaje, entendida como el interés y la disposicion del estudiante para
participar en las actividades. Segin Edward Deci y Richard Ryan (2000), esta aumenta cuando se
promueve la autonomia, el interés y la participacion activa. Ademas, es clave en el &mbito
educativo porque influye directamente en el compromiso del estudiante con su aprendizaje (Ryan

& Deci, 2019). También es importante que el docente tenga en cuenta los intereses y capacidades
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de sus estudiantes para lograr mayor conexion y evitar el desinterés (Eggen & Kauchak, 2021).
Esta categoria permitird analizar el nivel de compromiso frente a las estrategias gamificadas.

Asi mismo, se considera el aprendizaje significativo, el cual ocurre cuando los nuevos
conocimientos se relacionan con lo que el estudiante ya sabe. Segun David Ausubel (1963), este
tipo de aprendizaje permite una comprension mas profunda y duradera. Esta categoria ayudaré a
identificar como los estudiantes entienden y aplican los contenidos matematicos en las
actividades propuestas.

De igual manera, se analiza el desarrollo del pensamiento 16gico, enfocandose en como
las estrategias gamificadas influyen en habilidades como la resolucion de problemas, el
razonamiento y la identificacion de patrones. Se apoya en la teoria sociocultural de Lev
Vygotsky (1978), que resalta la importancia del contexto y la interaccion en el aprendizaje.
También se relaciona con el modelo de gamificacion de Deterding et al. (2011), que plantea que
el uso de dinamicas de juego favorece el aprendizaje activo. Esta categoria permitird observar
coémo los estudiantes desarrollan sus habilidades matematicas durante la intervencion.

Finalmente, se incluye la categoria de interaccion y trabajo colaborativo, entendida como
el proceso mediante el cual los estudiantes construyen conocimiento de manera conjunta a través
de la interaccion. Segin Lev Vygotsky (1978), el aprendizaje es un proceso social que se
fortalece en la interaccion. Otros autores como Guitert y Giménez (1997), Panitz y Panitz (1998),
Gros (2000), Salinas (2000) y Lucero (2003) destacan que el trabajo en grupo favorece el
intercambio de ideas, la responsabilidad compartida y la construccion colectiva del
conocimiento. Esta categoria permitird analizar la participacion, el trabajo en equipo y la forma

en que los estudiantes se apoyan entre si durante las actividades gamificadas.
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Resultados

En esta seccidn se presentan los resultados obtenidos durante el desarrollo de la
investigacion, organizados en tres momentos: el acercamiento inicial de los estudiantes a la
gamificacion, la experimentacion con las actividades y los cambios observados después de la
implementacion.
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Antes de implementar las estrategias gamificadas, se realiz6 una observacion en clase y
algunas entrevistas a los estudiantes para conocer como era su relacion con las matematicas.

Durante las clases tradicionales, se noté que la mayoria trabajaba a partir de la
explicacion en el tablero y la resolucion de ejercicios en el cuaderno. De los 15 estudiantes,
algunos participaban activamente, pasaban al tablero, despejaban sus dudas enseguida, pero otros
se quedaban callados, se distraian facilmente o evitaban responder por miedo a equivocarse.

También se observo que no se utilizaban mucho actividades dindmicas o juegos en el
desarrollo de la clase, lo que hacia que por momentos el ambiente fuera repetitivo. Sin embargo,
cuando se les proponian ejercicios relacionados con situaciones de su entorno, como contar
objetos o repartir cantidades, mostraban un poco mas de interés.

En las entrevistas, varios estudiantes expresaron que las matematicas les parecian
dificiles y en algunos casos aburridas porque sentian que repetian lo mismo. Aun asi, cuando se
les pregunto si les gustaria aprender con juegos, la mayoria respondié de forma positiva.

PR3

Comentarios como ‘“‘seria mas facil si jugamos” o “asi uno aprende mejor” “asi serda mas

divertido” muestran que habia disposicion para trabajar de otra manera.
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Esto permiti6 ver que, aunque al inicio habia poca motivacion en algunos estudiantes, si
existia interés por actividades mas dindmicas, lo que abri6 la posibilidad de implementar la
gamificacion en el aula.

Experimentacion

La fase de experimentacion se llevo a cabo durante tres sesiones en las que se
implementaron diversas estrategias gamificadas disefiadas para fortalecer el pensamiento l6gico-
matematico de los estudiantes de grado 5° del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén de
Porciosa. Las actividades se adaptaron al contexto, teniendo en cuenta la ausencia de recursos
tecnologicos, por lo que se trabajo con materiales sencillos y situaciones cercanas a la realidad de
los estudiantes. El analisis de los resultados se fundamenta en los diarios reflexivos elaborados
por los estudiantes, los cuales permitieron evidenciar cambios en su proceso de aprendizaje.

Durante la implementacion se desarrollaron actividades como la “Carrera matematica” en
la que los estudiantes avanzaban resolviendo operaciones matematicas tales como suma, resta,
multiplicacion o division. Cada respuesta correcta les permitia avanzar, mientras que las
incorrectas exigian explicar el procedimiento al grupo. Desde el inicio se evidencié mayor
participacion, ya que los estudiantes se mostraban atentos, con interés por ayudar a su equipo y
evitar perder el turno, lo cual favorecio el desarrollo del pensamiento 16gico mediante la
resolucion de problemas basicos.

De igual forma, se llevé a cabo la actividad “Mercado wayuu”, en la que se simul6 un
mercado tradicional de la comunidad, donde los estudiantes debian realizar operaciones para
calcular precios, dar cambio y manejar un presupuesto. Esta dinamica generd gran interés al estar
relacionada con su contexto, permitiendo que incluso aquellos estudiantes con dificultades

lograran comprender mejor las matematicas al verlas aplicadas en situaciones reales. Asimismo,
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se desarrolld la actividad el “Tesoro matematico”, donde los estudiantes trabajaron en parejas
para resolver desafios matematicos, evidencidndose un aumento en la colaboracion, ya que
quienes tenian mayor comprension apoyaban a sus compafieros, fortaleciendo la resolucion de
problemas y el trabajo colaborativo.

En cuanto a la respuesta de los estudiantes, desde la primera sesion se observo un cambio
significativo en la motivacion hacia el aprendizaje. En la actividad la “Carrera matematica”, la
mayoria mostro un alto nivel de compromiso, entusiasmo y de querer ayudar a su equipo. E7,
quien al inicio no participaba, se mostr6 atento y pidi6 turno para resolver una operacion. Frases
como: “Asi entiendo mejor”, “Me gusta porque aprendemos matematicas jugando”.

Estos comentarios reflejan un cambio positivo en la percepcion de las matematicas,
pasando de una actitud pasiva a una mas activa y colaborativa.

En relacion con el aprendizaje significativo, la actividad del “Mercado wayuu” permitid
que los estudiantes conectaran los contenidos matematicos con su vida cotidiana. Por ejemplo, el
estudiante E12, quien al inicio tenia dificultad para realizar sumas de dos cifras, logré resolverlas
cuando trabajo con precios y manejo de dinero, ya que pudo ver para qué le servian en la vida
real. Expreso en su diario reflexivo: “Al principio me costaba mucho hacer los calculos, pero
cuando los relacioné con mi realidad, fue mas facil, es como en la vida real”

Estos comentarios evidencian que los estudiantes lograron conectar los nuevos
conocimientos con sus experiencias previas, lo que permitié un aprendizaje mas claro, util y
duradero.

Respecto al desarrollo del pensamiento logico, se evidencid una mejora en la forma en
que los estudiantes abordaban los ejercicios, ya que no solo buscaban la respuesta correcta, sino

que intentaban entender de cémo llegar a ella. Por ejemplo, el E4 que al inicio resolvia



28

operaciones de forma mecanica, durante la actividad logré explicar paso a paso como resolvia
una multiplicacion, apoyando también a sus compaifieros. En su diario reflexivo, el estudiante
expresoO: “Antes solo hacia las cuentas, ahora pienso como hacerlas para no equivocarme”.
Esto muestra que hubo un avance en el pensamiento 16gico, ya que los estudiantes comenzaron a
analizar, razonar y comprender mejor los procesos matematicos, y no solo a repetirlos.

En términos de interaccion y trabajo colaborativo, la actividad del “Tesoro matematico”
fomento la cooperacion entre los estudiantes, quienes comenzaron a apoyarse de manera
espontdnea. En sus reflexiones, algunos destacaron la importancia de ayudarse mutuamente:

"Cuando mi compariero no entendia, yo le expliqué como dividir. Me senti bien
ayudando”. Este tipo de interaccion permitio que los estudiantes con mayores dificultades
recibieran apoyo de sus pares, generando un ambiente de aprendizaje mas dindmico y
colaborativo, diferente al observado en las clases tradicionales.

A partir de la experimentacion, se identificaron hallazgos relevantes. En primer lugar, se
evidencié una mayor motivacion e interés por parte de los estudiantes, quienes se mostraron mas
participativos y comprometidos con las actividades. A diferencia de las clases tradicionales,
donde algunos se distraian o no participaban, durante los juegos la mayoria se involucraba,
queria participar y estar atento para ayudar a su equipo. Se not6 mas entusiasmo y disposicion
para aprender, especialmente en estudiantes que al inicio eran mas callados. En segundo lugar, se
observo una mejora en la comprensién matematica, evidenciandolo durante la ejecucion de
actividades como el “Mercado wayuu” que permitio que los estudiantes entendieran mejor las
operaciones matematicas, ya que podian relacionarlas con situaciones de su vida diaria. Esto hizo
que las matematicas dejaran de verse como algo dificil y pasaran a tener méas sentido para ellos.

Varios estudiantes lograron comprender mejor las sumas, restas y multiplicaciones cuando las
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aplicaban en contextos reales. También, durante las actividades, se demostré un mayor trabajo en
equipo y apoyo entre los estudiantes. Aquellos que entendian mejor los ejercicios ayudaban a sus
compatfieros, explicandoles paso a paso. También se observd mas comunicacion y participacion,
lo que gener6 un ambiente més dindmico y colaborativo en el aula, diferente a lo que se veia al
inicio.

En los diarios de campo también aportaron evidencias significativas, como lo expresado
por algunos estudiantes: E7 “Profe, asi es mds facil porque uno va pensando con el equipo y no
se siente solo”, E12 sefiald “Al principio me costaba mucho hacer las cuentas, pero cuando lo
relacioné con mi realidad ya es mas facil, es como en la vida real ”, y ES manifesto. “Cuando no
entiendo, mi compariero me explica y asi si aprendo ”. Estos testimonios muestran que los
estudiantes no solo participaron mas, sino que empezaron a ver las matematicas de una forma
mas cercana y util para su vida diaria.

En la fase de experimentacion se evidencioé un aumento significativo en la participacion y
motivacion de los estudiantes, ya que dejaron de ser unos pocos los que intervenian y paso a ser
la mayoria quienes querian resolver, opinar y apoyar a su grupo. Asimismo, se observo una
mejor comprension de las matematicas, especialmente cuando se trabajo con ejemplos cercanos a
su realidad, como el mercado Wayuu, lo que les permiti6é entender para qué sirven las
operaciones y dejar de percibirlas como algo dificil o lejano. También se notaron avances en el
pensamiento 16gico, debido a que los estudiantes comenzaron a razonar antes de responder,
preocupandose no solo por obtener el resultado, sino por comprender el procedimiento. De igual
manera, se fortalecio el trabajo en equipo, evidencidndose mayor apoyo entre compaieros,
quienes se explicaban y buscaban soluciones juntos, algo que no era tan frecuente al inicio.

Todos estos resultados permiten afirmar que la gamificacion generd cambios positivos en el



30

grupo, logrando un ambiente mas activo, participativo y con mayor interés por el aprendizaje de
las matematicas, a pesar de las limitaciones del contexto.
Identificacion de Variaciones

Después de implementar las estrategias gamificadas en el proceso de ensefianza de las
matematicas en el grado 5° del Centro Eduardo Pinto Aragon de Porciosa, se pudieron notar
cambios en comparacion con lo observado al inicio. Estos resultados salen de lo que se registrd
en el diario de campo, las observaciones en clase, los cuestionarios y las entrevistas finales, lo
que permitié6 comparar como estaban los estudiantes antes y después del proceso.
Cambios en la Forma de ver las Matemadticas

Al comienzo, varios estudiantes veian las matematicas como dificiles y mostraban
inseguridad al participar. Algunos evitaban responder por miedo a equivocarse. Sin embargo,
después de trabajar con las actividades la mayoria comenz6 a ver las matematicas como algo mas
entendible y hasta mas interesante. Ya no lo veian solo como copiar y repetir, sino como algo
que podian usar en situaciones reales. Un ejemplo del cambio fue el caso de E7, quien al
principio casi no participaba. Durante las actividades empezo a integrarse mas y en una de las
sesiones pidi6 pasar al tablero. En la entrevista final comentd: “Antes no queria participar
porque pensaba que iba a fallar, pero ahora intento porque puedo aprender”. Esto muestra un
cambio en su confianza y en la forma en que enfrenta la clase.
Cambios en la Participacion y Actitud hacia el Aprendizaje de las Matemadticas

En la fase inicial solo algunos estudiantes intervenian en clase y asi se veia una
participacion limitada. Luego de la implementacion, se not6 que casi todo el grupo queria
participar, trabajar en equipo y resolver los retos propuestos, ya que les parecia divertido

aprender jugando. El ambiente en el aula se volvié mas activo, dinamico y participativo. Un
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ejemplo del cambio se puede evidenciar en la actividad del “Tesoro matematico”, donde varios
estudiantes se organizaban entre ellos para resolver los ejercicios, discutian respuestas y se
ayudaban, algo que casi no se veia antes.
Cambios en el Aprendizaje y el Pensamiento Logico

Al inicio, muchos estudiantes resolvian ejercicios de forma mecanica, sin entender bien el
proceso, pero en la actividad del “mercado” logré entender mejor porque veia para qué servian
las operaciones. Después, los estudiantes comenzaron a razonar mas los ejercicios y no solo a
repetir procedimientos. Algunos que tenian dificultades con operaciones basicas lograron
mejorar al practicar dentro de las actividades. Ademas, pudieron relacionar las matematicas con
situaciones de su entorno, lo que muestra un avance en el aprendizaje significativo. Un ejemplo
de cambio fue el de E12, quien tenia dificultad con sumas con llevadas. En la actividad del
“Mercado wayuu” logré comprender mejor al trabajar con dinero. Luego ya podia resolver
gjercicios con mas seguridad e incluso ayudar a otra compafiera.
Cambios en el Trabajo en Equipo

También se evidencié un cambio en el trabajo en equipo. Al inicio no era muy frecuente
que se ayudaran entre ellos, cada uno trabajaba por su lado. Pero durante las actividades esto fue
cambiando. Se vio mas apoyo, mas explicacion entre compafieros y mas interés por resolver
juntos. Los estudiantes comenzaron a compartir ideas y a colaborar sin que se les pidiera.

En general, puedo decir que hubo un cambio positivo en la forma en que los estudiantes
ven y trabajan las matematicas. Cambiaron su manera de pensar acerca de si las matematicas son
aburridas o dificiles de entender. Ademas, pasaron de una participacion mas pasiva a una mas

activa, con mayor motivacion y confianza. Esto muestra que la gamificacion fue una estrategia
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util para mejorar el aprendizaje en este grupo, especialmente teniendo en cuenta su contexto rural

y las condiciones en las que se desarrolla el proceso educativo.
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Analisis y Discusion

El presente apartado tiene como propoésito analizar y reflexionar sobre los resultados
obtenidos en la investigacion, estableciendo conexiones con los objetivos planteados y las bases
teoricas que sustentan el estudio. A través de la observacion directa, entrevistas
semiestructuradas, diarios de campo y cuestionarios aplicados al finalizar la intervencion, se
logrd recoger informacion importante sobre como los estudiantes vivieron el proceso de
aprendizaje con la implementacion de la gamificacion.

En esta investigacion se busco analizar como la gamificacion puede aportar al
aprendizaje significativo de las matematicas en estudiantes de grado 5° del Centro Educativo
Eduardo Pinto Aragdén de Porciosa. A partir de los resultados obtenidos, se evidencian cambios
importantes en la motivacion, la participacion, la comprension de los contenidos y el trabajo en
equipo. Estos hallazgos se relacionan directamente con los objetivos planteados, ya que no solo
se logro implementar la estrategia, sino también comprender como influyd en el proceso de
aprendizaje dentro de su contexto.

Al inicio de la investigacion, se evidencid que la relacion de los estudiantes con las
matematicas no era muy positiva. Muchos las percibian como una materia dificil, repetitiva y
poco interesante. En las clases tradicionales, algunos participaban, pero otros preferian quedarse
callados por inseguridad o miedo a equivocarse. Esto confirma lo planteado inicialmente en el
problema de investigacion, donde se identificaba una baja motivacion en parte del grupo. Sin
embargo, también se observo que cuando las actividades se relacionaban con su entorno,
mostraban mayor interés, lo que dio una base importante para implementar la gamificacion.

Durante la fase de experimentacion, la implementacion de las actividades gamificadas

gener6 cambios visibles en el grupo. Los estudiantes participaron mas, se mostraron atentos y
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con mayor disposicion para aprender. Ademas, comenzaron a relacionar las matematicas con
situaciones cotidianas, como en el caso del “Mercado wayuu”. Este resultado se relaciona con la
teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1963), que resalta la importancia de conectar los
nuevos conocimientos con experiencias previas. De igual forma, coincide con lo planteado por
Kapp (2012), quien sefala que el uso de elementos del juego favorece el compromiso del
estudiante. También se evidencia lo propuesto por Vygotsky (1978), ya que el trabajo en grupo y
la interaccion permitieron que los estudiantes aprendieran entre ellos. En esta fase también se
observaron avances en la resolucion de problemas y en el desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico.

Después de la intervencion, los cambios fueron mas evidentes. Los estudiantes ganaron
confianza, participaron mas y mostraron una actitud diferente frente a las matematicas. Casos
como el de E7, que pas6 de no participar a querer resolver en el tablero, o E12, que mejord en las
sumas con llevadas, evidencian avances reales. Ademas, ya no solo resolvian ejercicios por
cumplir, sino que buscaban entender lo que hacian, lo que indica un avance en el aprendizaje
significativo y en el pensamiento l6gico.

Al comparar estos resultados con otros estudios, se encuentran coincidencias importantes.
Investigaciones como las de Poveda et al. (2023) y Holguin et al. (2020) muestran que la
gamificacion mejora la motivacion, la participacion y el aprendizaje. En este caso, aunque el
contexto es rural y con pocos recursos tecnologicos, los resultados fueron similares, lo que
demuestra que la estrategia se puede adaptar a diferentes realidades. La diferencia esta en que
aqui se trabajo con materiales sencillos y situaciones cercanas al contexto de los estudiantes, lo

cual refuerza la importancia de contextualizar la ensefianza.
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Sin embargo, también se deben reconocer algunas limitaciones. El estudio se realiz6 con
un grupo pequefio de 15 estudiantes de grado 5° en un contexto rural especifico, lo que limita la
generalizacion de los resultados. Ademas, el tiempo de implementacion fue corto y no se conto
con recursos tecnoldgicos, lo que restringio el uso de herramientas digitales. También influyeron
factores externos como las condiciones del entorno y la disponibilidad de materiales. Estas
limitaciones no afectan los resultados, pero si muestran aspectos que se pueden mejorar en
futuras investigaciones.

En cuanto a las implicaciones practicas, este estudio demuestra que la gamificacion
puede ser una estrategia efectiva para la ensefianza de las matematicas en contextos rurales. No
es necesario contar con tecnologia avanzada, sino con creatividad y conocimiento del contexto.
Este tipo de estrategias permite que las clases sean mas dindmicas, favorece la participacion y
facilita la comprension de los contenidos. Ademads, puede servir como referencia para que otros
docentes implementen metodologias similares.

En conclusidn, la implementacion de la gamificacion permitié mejorar la motivacion, la
participacion y el aprendizaje en matematicas de los estudiantes de grado 5° del Centro
Educativo Eduardo Pinto Aragéon de Porciosa. Se evidencié un cambio positivo en la forma en
que los estudiantes perciben la asignatura y enfrentan las actividades. Asimismo, se fortaleci6 el
interés por aprender y la participacion activa en el aula. A partir de estos resultados, surgen
nuevas preguntas como: ;qué pasaria si esta estrategia se aplica durante todo el afio escolar?,
(,como funcionaria en otros grados?, o ;qué cambios se verian si se integran recursos

tecnologicos? Estas preguntas pueden orientar futuras investigaciones.



36

Conclusiones y Recomendaciones

Los hallazgos de esta investigacion evidencian que la implementacion de la gamificacion
permitid lograr cambios importantes en el proceso de aprendizaje de las matemadticas en los
estudiantes de grado 5°. Se observd un aumento en la motivacién, una mayor participacion en
clase, mejor comprension de los contenidos y més trabajo en equipo. Esto contrasta con lo
evidenciado al inicio, cuando los estudiantes mostraban miedo hacia la asignatura, inseguridad y
desinterés. Sin embargo, tras la aplicacion de actividades gamificadas como la carrera
matematica, el mercado wayuu y el tesoro matematico, se generaron transformaciones
significativas. Estos resultados responden a los objetivos especificos planteados y dan respuesta
a la pregunta de investigacion, demostrando que la gamificacion puede ser una herramienta
efectiva para fortalecer el aprendizaje significativo cuando se adapta al contexto.

Desde una perspectiva ontolédgica, la investigacion permitio evidenciar cambios en la
forma de pensar, actuar y relacionarse de los estudiantes frente al aprendizaje. Al inicio, varios
mostraban inseguridad, poco interés y miedo a equivocarse; sin embargo, durante el proceso
fueron ganando confianza, participaban mas y se atrevian a intentar resolver los ejercicios. Esto
indica que no solo hubo un cambio académico, sino también en su actitud y disposicion frente al
aprendizaje, lo cual es clave en su formacion.

La gamificacion tuvo un impacto positivo en los estudiantes, ya que logré captar su
atencion y hacer que se involucraran més en las actividades. Se evidenciaron avances en el
pensamiento 16gico, en la comprension de las operaciones matematicas y en el trabajo
colaborativo. No obstante, algunos estudiantes necesitaron mas tiempo o acompafiamiento para

adaptarse a la dinamica ludica, lo que sugiere que esta estrategia debe aplicarse con flexibilidad y
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seguimiento constante. Aun asi, su implementacion resulté efectiva dentro de las condiciones del
contexto rural.

Este estudio contribuye a la literatura existente al mostrar como la gamificacion puede
adaptarse a contextos rurales con recursos limitados. La investigacion aporta una vision
metodologica que articula la ensefianza de las matematicas con el juego, la cultura y la
motivacion. Ademas, resalta la importancia de adaptar las estrategias pedagogicas al contexto del
estudiante. Por lo tanto, el uso de actividades contextualizadas se presenta como una alternativa
efectiva para fortalecer el aprendizaje significativo y puede servir como base para futuras
investigaciones.

Se recomienda a los docentes, especialmente en contextos rurales, implementar
estrategias gamificadas de manera mas frecuente en sus clases, no solo en matematicas sino
también en otras areas. No es necesario contar con recursos tecnologicos, sino aprovechar
materiales del entorno y situaciones reales de los estudiantes. Asimismo, es importante planear
estas actividades de forma organizada para que no se queden solo en el juego, sino que realmente
aporten al aprendizaje.

Para futuras investigaciones, se sugiere trabajar con mas tiempo de implementacioén y con
grupos mas amplios para observar mejor los resultados. También se podria explorar el uso de
herramientas tecnoldgicas junto con la gamificacion o analizar como esta estrategia funciona en
otros grados o areas del conocimiento. Esto permitiria tener una vision mas completa del impacto

de la gamificacion en la educacion.
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