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Resumen

Este trabajo corresponde a una experiencia pedagogica y didactica implementada en el colegio José Marti, en las areas de
matematicas y ciencias naturales, desde el afio 2018 hasta la actualidad; su origen parte de la necesidad de buscar estrategias
didacticas y ludicas para el aprendizaje de las disciplinas del saber implicadas en esta propuesta. En este caso, se empled la
gamificacién como estrategia de aprendizaje, la cual involucr6 el uso de plataformas en linea como: Kahoot, Quizizz, Quizalize,
Educaplay, Math Gamey un canal de YouTube, recursos que permitieron el disefio de diversas actividades, que buscaron motivar el
trabajo en equipo, el desarrollo de habilidades tecnolégicasy el aprendizaje significativo de los nifios con respecto a los conceptos
abordados. La poblacién escogida son estudiantes de los grados tercero, cuarto y quinto de educacion basica primaria de la jornada
delamafiana, es decir, un total de 70 nifios. Se aclara que en la época de la pandemia (afios 2020y 2021) se adapté esta experiencia
pedagdgicay didactica a la luz de la “Estrategia Aprende en Casa”, en donde los nifios tuvieron sus encuentros pedagogicos a través
de plataformas virtuales como son: Teams, Meet, Zoom, también se hace relevante el uso del correo electrénico y WhatsApp, como
recurso para establecer comunicacién con los estudiantes. La metodologia corresponde a un enfoque mixto, enmarcada dentro
del paradigma cuantitativo y cualitativo con un modelo experimental y un método descriptivo e interpretativo. Esta innovacion
refleja un resultado exitoso con respecto al aprendizaje significativo de las tematicas abordadas desde las matematicas y las
ciencias naturales.
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This work corresponds to a pedagogical and didactic experience implemented at José Marti School, in the areas of mathematics
and natural sciences, from 2018 to the present. Its origin stems from the need to seek didactic and playful strategies for learning
the disciplines involved in this proposal. In this case, gamification was used as a learning strategy, which involved the use of
online platforms such as: Kahoot, Quizizz, Quizalize, Educaplay, Math Game and a YouTube channel, resources that allowed the
design of various activities, which sought to motivate teamwork, the development of technological skills and the significant
learning of children regarding the concepts addressed. The chosen population consisted of students from the 3rd, 4th and 5th
grades of elementary education in the morning session, that is, a total of 70 children. It should be clarified that at the time
of the pandemic (years 2020 and 2021) this pedagogical and didactic experience was adapted in light of the “Learn at Home
Strategy”, where children had their pedagogical meetings through virtual platforms such as: Teams, Meet, Zoom, the use of
email and WhatsApp as a resource to establish communication with students is also relevant. The methodology corresponds
to a mixed approach, framed within the quantitative and qualitative paradigm, with an experimental model and a descriptive
and interpretive method. This innovation reflects a successful result regarding the significant learning of the topics addressed
from Mathematics and Natural Sciences.

Keywords: gamification; didactics; platforms; Mathematics, Natural Sciences

Este trabalho corresponde a uma experiéncia pedagogica e didaticaimplementada na escola José Marti, nas areas de matematica
e ciéncias naturais, desde 0 ano 2018 até o presente; seu objetivo é buscar estratégias didaticas e ludicas para o aprendizado das
disciplinas envolvidas nesta proposta. Nesse caso, foi utilizada a gamificagdo como estratégia de aprendizado, envolvendo o uso de
plataformas online como Kahoot, Quizizz, Quizalize, Educaplay, Math Game e um canal do YouTube, recursos que permitiram o design
de varias atividades visando incentivar o trabalho em equipe, o desenvolvimento de habilidades tecnolégicas e a aprendizagem
significativa das criangas em relagdo aos conceitos abordados. A populacgao escolhida foi composta por estudantes do 3°,4° e 5° ano
do ensino fundamental, totalizando 70 criancas. Ressalta-se que durante a pandemia (nos anos de 2020 e 2021), essa experiéncia
pedagogica e didatica foi adaptada a luz da “Estratégia Aprende en Casa”, na qual as criangas tiveram seus encontros pedagogicos por
meio de plataformas virtuais como Teams, Meet, Zoom, além do uso relevante de e-mail e WhatsApp como recursos de comunicagao
com os alunos. A metodologia adotada é uma abordagem mista, enquadrada nos paradigmas quantitativo e qualitativo, com um
modelo experimental e um método descritivo e interpretativo. Essa inovagao reflete um resultado bem-sucedido em termos de
aprendizagem significativa nos temas abordados em Matematica e Ciéncias Naturais.

Palavras-chave: gamificacdo; didatica; plataformas; Matematica, Ciéncias Naturais
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Introduccion

Esta experiencia emplea la gamificaciéon® como una
herramienta didactica, para el aprendizaje y la diver-
sién en las areas de matematicas y ciencias naturales.
La propuesta nace de indagar sobre las formas como los
nifios se aproximan a la construccion de conocimientos
relacionados con estas disciplinas del saber, ademas de
un analisis reflexivo frente a los resultados obtenidos
en las evaluaciones presentadas por los estudiantes de
primaria de la institucién, tanto en las pruebas distri-
tales como nacionales en las dreas de matematicas y
ciencias naturales en los ultimos afios. Para el caso de la
Instituciéon Educativa Distrital José Marti, los resultados
obtenidos en las pruebas saber son minimos, de igual
manera en los informes del “dia E”* comprendidos entre
2014y 2018; ademas, el andlisis comparativo e histoérico
con respecto a los parametros de calidad y evaluacion
demuestra que estos son bajos con respecto a los cole-
gios de la localidad, la ciudad y el pais.

En la busqueda e implementacién de nuevas estrate-
gias didacticas, se descubrié la gamificacion y el juego®
como dos herramientas que les llaman la atencion a
los educandos y maestros. Estos se muestran como un
plus en los procesos de ensefianza y aprendizaje de las
diferentes areas, desde el preescolar hasta la universi-
dad, de igual manera, en el campo educativo se con-
sidera innovador la utilizacién de estrategias ludicas®

3 Teixes (2015) define: “la gamificacion como la aplicacién de
recursos de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, entre
otros.) en contextos no ludicos para modificar comportamientos
de los individuos mediante acciones sobre su motivacion”.

4 El Ministerio de Educacion Nacional define el dia “Dia E” como
una de las herramientas que tiene el sector educativo para
planear y organizar de manera participativa los procesos
educativos. Busca fortalecerlos y los define como acciones
de mejora en los establecimientos educativos de Educacion
Preescolar, Basica y Media.

5 Para Huizinga (1995), “es una accién u ocupacién libre, que
se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accion que tiene en si misma
y va acompanada de un sentimiento de tension y alegria
y de la conciencia de —ser de otro modo— que en la vida
corriente” (p. 32).

6 Para Dinello (2004) ludica es “una actitud, una predisposicién
del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad, es una forma
de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios
cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompanado
de distension. En este sentido, la Itdica no se limita a un solo
momento de placer o disfrute, sino a un conjunto de vivencias
gratificantes que contribuyen al desarrollo humano arménico,
libre e integral orientado por una carga cognitiva y emotiva que
le provee un verdadero sentido a la vida misma” (p. 13).

combinadas con el empleo de dispositivos tecnolégi-
cos, software educativos, pasatiempos y videojuegos
que favorecen el aprendizaje significativo de los nifios.
Entendiéndose este, como el aprendizaje que adquiere
un significado contextualizado y pertinente para cada
uno de los estudiantes, es decir, la teoria del aprendizaje
significativo propuesta por Ausubel aborda todosy cada
uno de los elementos, factores, condiciones y tipos que
garantizan la adquisicion, la asimilacion y la retencién
del contenido que la escuela ofrece al alumno, de modo
que adquiera significado para el mismo (Rodriguez,
2010, p. 8). Posteriormente, otros autores hicieron sus
aportes a dicha teoria, uno de ellos es Novak, para él, el
aprendizaje significativo subyace de la integracién de
tres aspectos, el pensamiento, los sentimientos y las
acciones, es decir, la preocupacién no solo se centra en
el conocimiento, sino en la articulacién entre los pensa-
mientos, los sentimientos, las emocionesy la actitud del
educandoYy, por ende, el profesor juega un papel impor-
tante, ya que debe propiciar un ambiente de trabajo en
donde el estudiante se sienta a gusto y participe de sus
aprendizajes significativos, en otras palabras, que este
aprendizaje perdure con el tiempo y sea capaz de rela-
cionarlo y aplicarlo en el contexto real.

Un asunto que se debe puntualizar es que las tecno-
logias de la informacion y la comunicacién han traido
cambios a la sociedad, la educacion y la cultura, un
ejemplo es el caso de la gamificacion, por consiguiente,
estas transformaciones permean el sistema educativo;
de esta manera, los docentes se ven en la necesidad de
actualizarse en el uso de estas herramientas, dado que
las nuevas generaciones asi lo exigen. Lo anteriorimplica
que la educacion, los métodos de ensefianza-aprendi-
zajey las formas de construir conocimiento deban darun
salto significativo en los procesos educativos, pasando
de un paradigma basado en la ensefianza a otro funda-
mentado en el aprendizaje, en donde el educando se
hace participe en el proceso de formacion.

Las metas de esta experiencia se dan en torno a la cons-
truccion de conocimientos por parte de los nifios y accio-
nes puntuales en donde el estudiante se aproxima al uso
de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
a través de la gamificacién; ademas, también se usan
como una herramienta de evaluacién de los conceptos
relacionados con el pensamiento numérico y cientifico
de los nifios; de igual manera, se hace de la evaluacion
un asunto divertido y dindmico, en donde se combinan
estrategias de evaluacion y gamificacién como un pro-
ceso continuo y formativo, ya que en las aulas de clase
la palabra “evaluacion” genera ansiedad en el educando,
pero cuando jugamos y valoramos el progreso de los
ninos, la consideramos como un proceso de regulacién
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de los aprendizajes. El emplear la gamificacion como
una herramienta didactica para el aprendizajey la diver-
sion permite establecer un sistema de evaluacion que
genera aprendizajes significativos en la construccion de
conocimientos relacionados con las matematicas y las
ciencias naturales.

En 2022, el proyecto continu6 en las instituciones edu-
cativas distritales José Marti, ubicada al sur oriente de
Bogota en la localidad 18, Rafael Uribe Uribe, y el Cole-
gio Friedrich Naumann, localizado al norte de la misma
ciudad, en la localidad 1, Usaquén.

Entre los objetivos trazados resaltamos los siguientes:

General: proponer el uso de la gamificacién como una
estrategia didactica para el aprendizaje significativo de
conceptos relacionados con las ciencias naturales y las
matematicas. Especificos:

« Disefar actividades gamificadas que favorezcan
el desarrollo del pensamiento cientifico y numé-
rico en los estudiantes de la poblacién implicada
en esta propuesta.

« Rescatar el juego como una herramienta didac-
tica de motivacion y de aprendizaje.

« Utilizar herramientas gamificadas como platafor-
mas en lineay apps para el disefio de actividades
que conlleven a un aprendizaje significativo.

« Realizar videos explicativos sobre las tematicas
abordadas y publicarlos en el canal de YouTube
como apoyo al desarrollo del trabajo en el aula,
en casay en la virtualidad.

Materiales y métodos

La experiencia inicié en la Institucién Educativa Distri-
tal José Marti ubicada en la localidad 18 de Bogota. Los
educandos comienzan su proceso de aprendizaje en el
preescolary lainstitucién formula la planeacion curricu-
lar basada en los ritmos de aprendizaje, las habilidades,
las necesidades familiares y del entorno escolar, con el
propdsito que una vez finalizado el bachillerato puedan
incorporarse al mundo laboral, al igual que continuar
con sus estudios superiores. Esto les permitird mejorar
su calidad de vida e impactar positivamente su comu-
nidad, dado que las condiciones socioecondémicas de
las familias son bastante complejas, a consecuencia
del fendémeno del desplazamiento de habitantes desde
otras regiones de Colombiay la llegada de inmigrantes
al sector.

Desde 2018 hasta la fecha, la experiencia educativa
se ha desarrollado con los grados tercero, cuarto y

quinto en las areas de matematicas y ciencias natura-
les, empleando la gamificacién como una herramienta
deinnovacion, ensefianza, aprendizaje y evaluacion que
utiliza diversas plataformas como Kahoot, Quizizz, Qui-
zalize, Educaplay y algunas aplicaciones méviles como
Math Game, para dicho propdsito. El juego es una herra-
mienta didactica que aportaingenio al desarrollo de las
clases, es asi como, se hace uso de recursos del entorno
y de materiales propios de las asignaturas para hacer
del aula un espacio de trabajo en equipo, divertido y de
construccion de saberes. Adicionalmente, se aprovechan
los dispositivos tecnologicos con que cuentan las insti-
tuciones, para asi ofrecer a los nifos la oportunidad de
emplear dichos artefactos en pro de su formacién, ya
que actualmente los jévenes utilizan un celular o una
tablet para chatear, estar en las redes sociales o entre-
tenerse en otro tipo de actividades que no son parte de
la academia.

Esimportante aclarar que la mayoria de los estudiantes,
alinicio del proyecto, no contaban con dispositivos tec-
noloégicos en los hogares, por ende, el uso de estos en
clase es una motivacién para los educandos. En época
de pandemia los nifios utilizaron dispositivos de baja
gama (celulares) para conectarse a las clases.

Se hace relevante destacar el empleo del video como
una herramienta de apoyo al proceso de aprendizaje,
por tal razén se disefiaron recursos en Powtoon y en
herramientas de Google con temas especificos en estas
areas, cuyo objetivo es el aprendizaje de diversos con-
ceptos relacionados con estas disciplinas; estos recur-
sos se encuentran publicados en un canal de YouTube’
creado para esta finalidad. Asi mismo, el trabajo buscaba
generar una reflexion pedagogica, didactica y concep-
tual por parte de los docentes que utilizan este tipo de
alternativas para la ensefianza y el aprendizaje.

Descripcion de la experiencia

La experiencia de innovacién nacié de la necesidad de
obtener mejores resultados en las pruebas nacionales,
distritales e internas de los niflos de primaria en las areas
de matematicasy ciencias naturales. Se empez6 con una
fase de indagacion para responder a la pregunta ;como
lograr un aprendizaje significativo en los nifios y en las
ninas de primaria de los colegios José Marti y Friedrich
Naumann en las dreas de matematicas y ciencias natu-
rales? Ante esta inquietud, se inici6é una bisqueda de
causas desde los diferentes actores que intervienen en
la formacién del educando, para asi obtener datos que

7 https://www.youtube.com/@aulamatematicarociorobayog9139


https://www.youtube.com/@aulamatematicarociorobayog9139

llevaran a una propuesta de aprendizaje que superara
estas dificultades encontradas en los nifios y, por con-
siguiente, permitiera aproximarse a la construccion de
aprendizajes significativos.

Dicho lo anterior, se continu6 con la revision de la prac-
tica docente y la investigacidon de nuevas estrategias
metodoloégicas y didacticas que superaran las falencias
encontradas en los nifios. Se enuncié la gamificacién
como una de las herramientas que logra “enganchar” a
los estudiantes y a los docentes en el proceso de ense-
fanzay aprendizaje, siendo ellos actores activos y pro-
positivos de su formacion. Después de detectar la pro-
blematica, la evaluacién de los actoresy la busqueda de
soluciones, se procedié a hacer una revisién bibliografica
relacionada con la gamificacion y el juego.

Es importante resaltar como estas dos herramientas se
integran a la educacién, es decir, el juego se integra en el
campo educativo y se convierte en un llamativo y pode-
roso instrumento para el trabajo de conceptos, valores
y procedimientos. Hacia la segunda mitad del siglo xix
y la primera mitad del siglo xx, los estudios sobre el
juego cobran importancia, con Huizinga (2007) y Caillois
(1986), aligual, que las propuestas de pedagogos como
Federico Froebel, Maria Montessori y Ovidio Decroly,
quienes fueron los precursores de la utilizacion del juego
en las escuelas infantiles.

Eljuego es un instrumento educativo que a veces nece-
sita ser guiado y planeado, y que, ademas, debe conte-
ner una finalidad, y esta es la mision del educador para
transformar esta actividad en aprendizaje, en donde el
nifo se sienta feliz, se divierta y actie de forma espon-
tanea. Para la Unesco (1980), en su documento El nifio
yeljuego,

el juego desarrolla las aptitudes fisicas, verbales,
intelectuales y su capacidad para la comunicacién,
siendo estos elementos necesarios al momento en
que el nifo llega a la escuela. Una de las mas impor-
tantes cualidades deljuego es ser un agente de trans-
mision eficaz y un espacio para la innovaciony la
creatividad (p. 14).

Con respecto a la gamificacidn, inicialmente se aplico
en los contextos empresariales y posteriormente en la
educacién. En este segundo contexto, los docentes la
han empleado para modificar el comportamiento de
los educandos y favorecer el aprendizaje de estos. Asi
mismo, se busca que los estudiantes se sientan motiva-
dosy felices. Uno de los ejemplos de la gamificacion en
la educacién es Duolingo, plataforma cuya finalidad es
el aprendizaje de un idioma.

Con base al anterior sustento tedrico, se procedio a la
exploracion y disefio de juegos mediante el uso de pla-
taformas antes mencionadas. Los disefios de los jue-
gos se hicieron acorde a las tematicas contempladas
en el plan de estudios de las dreas de matematicas y
ciencias naturales, de igual manera, a los nifios de los
grados con los cuales se desarrollé esta innovacion, se
les aplicd una encuesta que pretendia indagar sobre la
importanciadeincluireljuego en las clases y qué enten-
dian ellos por gamificacion. Los juegos se abordaron de
manera individualy grupal, en la modalidad presencialy
desde la virtualidad, es decir, en el momento en que los
estudiantes se encontraban inmersos en la “Estrategia
aprende en casa”®. Por motivo de la pandemia mundial,
la gamificacién y los videos han sido una herramienta
favorable, que promueve el aprendizaje en los encuen-
tros sincrénicosy asincronicos. Posteriormente, la estra-
tegia se emple6 en el aula de clase mediante el uso de
tabletsy smart TV.

Metodologia de la innovacién educativa

La ruta metodologica es de corte mixto, enmarcada
dentro del paradigma cuantitativo y cualitativo con un
modelo experimental y un método descriptivo e inter-
pretativo. El enfoque mixto “implica un conjunto de
procesos de recoleccién, analisis y vinculacion de datos
cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio para
responder al planteamiento del problema” (Hernandez
Sampieri et al., 2014, p. 533).

Esta propuesta de innovacion se llevé a cabo mediante
técnicas de recoleccién de datos como la observacién
de los procesos de aprendizaje de los nifios tanto a nivel
individual como grupal y el seguimiento de los resulta-
dos obtenidos en las tablas de posicion que arrojaran
las plataformas de gamificacién después de terminar el
juego, asi como los aciertos y desaciertos que tuvieran
los estudiantes en cada una de las preguntas, con res-
pecto a las estrategias de evaluacién planteadas.

Deigual manera, se disefiaron dos instrumentos de corte
cuantitativoy cualitativo (figuras 1y 4), que permitieron
indagar en los estudiantes las ideas que tenian sobre la
gamificaciény el juego; con el segundo se realizé un ras-
treo de laregulacion de los aprendizajes adquiridos por

8 ‘“Estrategia aprende en casa”: es una estrategia para fortalecer
el hogar como un ambiente de aprendizaje. Orientaciones,
contenidos y acompafamiento para toda la comunidad
educativa del Distrito. La emergencia no detiene el aprendizaje
adoptado por Colombia en tiempos de la pandemia Covid-19.

25

Vol. 16 No. 31, julio-diciembre 2023 ISSN 2619-3531. pp. 20-33.



(73

Escritos sobre la Biologia y su Ensefianza

LA GAMIFICACION: UNA ESTRATEGIA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS NATURALES Y LAS MATEMATICAS

Martha Cecilia Betancur Taborda / Maria del Rocio Robayo Garcia

26

los nifios, junto con las respectivas unidades didacticas®
de cada tematica planteada desde las matematicasy las
ciencias naturales.

Las etapas metodologicas de esta propuesta eran cua-
tro. La primera de ellas fue el analisis de los resultados
obtenidos en las pruebas internasy externas de los estu-
diantes de los grados tercero, cuarto y quinto de edu-
cacion basica primaria. La segunda correspondia a una
fundamentacién tedrica teniendo en cuenta el analisis
de los resultados. La tercera etapa hacia referencia a la
formulacion, aplicacion de instrumentos (encuesta) y la
puesta en marcha de un proyecto de aula que tenia en
cuenta la gamificacion como una estrategia didactica.
Por ultimo, la cuarta etapa correspondi6 a la adaptacion
de secuencias didacticas empleadas para la ensefianza
de las cienciasy la matematica enmarcadas en el disefio
de actividades y juegos a través de plataformas como
Kahoot, Quizizz, Quizalize, Educaplay, la elaboracién
de videos como recurso de apoyo al proceso de ense-
fanza, la aplicacién Math Gamey, finalmente, se reco-
gieron datos a través del instrumento de regulacién de
aprendizajes.

Resultados y discusion

Teniendo en cuenta las fases planteadas en la metodo-
logia y un proceso de observacion, disefio y aplicacién
de los instrumentos de recoleccion de la informacion
durante las etapas de la intervencion, la experiencia
parti6 de la pregunta ;cémo lograr un aprendizaje sig-
nificativo en los nifios y las nifias de primaria de los
colegios colegio José Marti y Friedrich Naumann en las
areas de matematicas y ciencias naturales? Este inte-
rrogante condujo a las docentes a realizar un rastreo de
los resultados obtenidos por los nifios de primaria en
las pruebas Saber y en el indice Sintético de la Calidad
Educativa, “Dia E”. En este analisis se encontro6 que el

Resultados de la encuesta

En clase tus profesores realizan juegos con las tematicas
trabajadas.

15%

»Siempre = Algunas Veces  »Nunca = Casi Nunca

éSabes qué es la gamificacion?

=Si = No = Indeciso

colegio José Marti revelaba resultados inferiores al pro-
medio distrital y nacional’, esto permiti6 a los docentes
formular este proyecto de innovacién cuyo eje central
es la gamificacion.

Unavez analizados los resultados de las pruebas Saber,
se escogieron varios conceptos de ciencias naturales y
matematicas, en los cuales los nifios presentaban difi-
cultades al responder preguntas relacionadas con dichas
tematicas. Para el drea de las ciencias naturales, los con-
ceptos seleccionados fueron para grado quinto energia
y sus manifestaciones; para grado cuarto ecosistema,
cadenas y redes troficas; para grado tercero sistema
digestivo y nervioso.

En el drea de matematicas se escogieron tematicas rela-
cionadas con operaciones entre conjuntos de niUmeros
naturales y fraccionarios, geometria y estadistica, los
cuales se abordaron en todos los cursos, asumiendo un
parametro que va desde lo mas simple a lo mas complejo
dependiendo del grado en que se encuentren los nifios.

La fundamentacién tedrica permitié a los docentes for-
mular este proyecto de innovacién cuyo eje central es
la gamificacién, con lo que se inici6 el disefio de juegos
y adaptacién de secuencias didacticas que se pueden
observar en los enlaces del anexo 1, el cual hace refe-
rencia a las estrategias y actividades desarrolladas en
la propuesta innovadora.

Durante 2018 y 2019 se aplicé un cuestionario tipo
encuesta, de manera informal, a 20 estudiantes del
grado cuarto de educacién basica primaria del colegio
José Marti. Con este instrumento se pretendia indagar
sobre las ideas que tenian los nifios con respecto a la
gamificacion, los juegos en lineay la utilizacion del juego
por parte de los docentes en las clases. Se obtuvieron
los siguientes resultados:

¢Te gustan los juegos en linea?

0

&
4

mSi ®mNo =Aveces

Figura 1. Resultados de la encuesta

Fuente: elaboracién propia.

9  web https://mi-aula-matematica.webnode.com.co/

10 Los resultados se pueden consultar en http://superate20.edu.
co/isce/


https://mi-aula-matematica.webnode.com.co/

De acuerdo con las graficas, se puede inferir que eran
muy pocos los maestros de la institucién, que invo-
lucraban el juego en sus clases como una estrategia
para el aprendizaje, ademas, en este afo los nifios
del colegio José Marti no estaban familiarizados con
el término gamificacién, pero un gran porcentaje de
ellos aseguraron que les gustaban los juegos en linea.
Estos resultados indujeron en los docentes el plantea-
miento de una estrategia de aprendizaje que involucré
la gamificacion y los conceptos de las dreas de ciencias

naturalesy matematicas, con la finalidad de aportar un
aprendizaje significativo en estas disciplinas y favore-
cer el desarrollo del pensamiento cientifico y matema-
tico en los estudiantes.

Es importante puntualizar que en estos afos se orga-
nizaron grupos de trabajo colaborativo y en equipo, lo
que favorecié el inicio de esta estrategia de aprendizaje
significativo basado en el juego y la gamificacién, como
se muestra en las evidencias fotograficas de la figura 2.

Figura 2. Evidencias de las actividades gamificadas

Fuente: elaboracién propia.

Con los estudiantes del grado quinto de primaria en
2019, entre los conceptos de ciencias naturales se tra-
bajé la energia, los nifios expresaron el reconocimiento
del concepto de energia y sus manifestaciones; identifi-
caron, mediante una experiencia de conocimiento, qué
es un circuito eléctrico abierto y cerrado, las fuentes de
energia y la importancia de esta en la sociedad actual
(figura 3). Con respecto a los conceptos de matematicas,
se abordaron tematicas relacionadas con operaciones

entre conjuntos de nimeros naturales y fraccionarios,
geometria y estadistica. El aprendizaje se evidencio en
las respuestas que ellos escribieron en el instrumento
de regulacion de los aprendizajes (figura 4), en donde
manifestaban que habian aprendido las tematicas, que
podian explicarselas a un companeroy cuales de ellas se
les dificultaron. Estos resultados permitieron proponer
otro tipo de actividades que ayudasen a los nifios a la
construccion de aprendizajes significativos.
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Figura 3. Trabajo en el aula

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 4. Instrumento de regulacién de los aprendizajes

Fuente: elaboracion propia.

Conrespecto a las estadistica que arrojan los juegos tra-
bajados en linea, particularmente en el afio 2019 con los
grados quinto, uno de los temas abordados es las frac-
ciones, para lo cual se disefi6 un quizizz denominado
“fracciones equivalentes”!, los estudiantes trabajaron
por equipos de tres integrantes y en la plataforma se
refleja que 11 jugadores; el 46 % de los nifios contesta-
ron la totalidad de las preguntas correctamente, el 18
% contestaron el 80 % de la prueba acertadamente y el
otro 18 % contestaron el 60 % del juego de una manera
valida (ver enlaces anexo 1). En la actualidad este juego
hasido utilizado por otros usuarios, en donde se verifica
que esta herramienta es un recurso publico que posibi-
lita el aprendizaje de este concepto.

11 https://quizizz.com/admin/quiz/5cfd95b4626aa1001a66cf79/
fracciones-equivalentes?searchLocale

En 2020, para el area de las ciencias naturales, se dise-
faron dos quizizz, uno sobre el sistema digestivo'?, que
comprende diez preguntas, y el otro sobre el sistema
nervioso con igual nimero de preguntas. Con respeto
a los resultados arrojados por la plataforma, el quizziz
sobre el sistema digestivo se ha jugado 14 veces con
una precisién media del 73 %, es decir, el 85 % de los
ninos respondieron acertadamente a las preguntasy el
15 % restante fallé en algunas de las preguntas. Con el
cuestionario del sistema nervioso los resultados fueron
muy similares. En la actualidad, el juego sobre sistema
digestivo se ha jugado 280 veces (acceder a los resulta-
dos a través de los enlaces del anexo 1).

Durante la época de la pandemia (2020y 2021), en el area
de ciencias naturales se hizo énfasis en los conceptos de

12 https://quizizz.com/admin/quiz/5f1ea8495ac927001b53c50f/
sistema-digestivo-ninos-grado-tercero?searchLocale=



ecosistemasy redes troficas, en donde se diseid un juego
en la plataforma Quizziz denominado “Ecosistemas para
nifos”®. De igual manera, se les aplico a los estudiantes
del grado cuarto el instrumento de regulacion de apren-
dizajes (figura 5), siendo este la base para mejorar la
practica docente dado que varios nifios expresaron no
entender la diferencia entre una red y una cadena tréfica.
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Figura 5. Instrumento de evaluacion diligenciado

Fuente: elaboracion propia.

Para el caso de matematicas, los conceptos se centraron
en estadisticay geometria, en donde se disefiaron videos
y Quizziz sobre estas tematicas. Teniendo en cuenta la
reproduccién y las veces jugadas de estas herramien-
tas, es importante resaltar como estos recursos han
sido utiles para otros usuarios. Observando el nimero
de las reproducciones, se constatan 3.188 visualizacio-
nes para el video “Estadistica para nifos” y el de “Plano
cartesiano para nifos” cuenta con 1.499 accesos, lo que
indica la importancia que han tenido estos recursos
pedagdgicos en el ambito educativo (figura 6).

Estadtatics pars nahos.

; g e bt

et s e

Figura 6. Herramientas didacticas

Fuente: elaboracién propia.

13 https://quizizz.com/admin/quiz/609120af886d2d001c08badd/
ecosistemas-para-ninos?searchLocale=

Finamente, se han creado instrumentos como el “Dia-
rio del profesor” y el “Plan de aula”, que involucran la
reflexién de las docentes sobre su quehacer pedagogico,
también la adaptacién de secuencias didacticas para la
planeaciény evaluacion de las actividades' enmarcadas
en el aprendizaje significativo (anexo 1).

Teniendo en cuenta las anteriores evidencias, lainnova-
cién se sintetizan en los siguientes logros:

+ Losestudiantes demuestran agrado por las asig-
naturas de matematicas y ciencias naturales, lo
cual se verifica en que el 100 % de ellos participan
en las clases y actividades como las olimpiadas
matematicas, el Proyecto Educativo Ambiental
(PraE), la huerta escolary demas actividades rela-
cionadas con las ciencias naturales (anexo 2).

« De acuerdo con los resultados arrojados en los
juegos disefiados en cada una de las platafor-
mas utilizadas e instrumento de regulacién de
los aprendizajes, se evidencié una comprension
de conceptos como la energia y sus manifesta-
ciones, ecosistemas redes y cadenas tréficas,
sistema nervioso y digestivo. Este logro también
se puede evidenciar en los resultados de las prue-
bas Evaluar para Avanzar, presentadas por los
estudiantes del grado quinto en 2022, en donde
los resultados reflejaron un avance significativo
para la institucién en términos de evaluacién de
esta disciplina.

« Para el caso de las matematicas, se favorecio
el desarrollo del pensamiento matematico con
respecto a las tematicas abordadas en esta pro-
puesta, lo cual se vio reflejado en el desempefio
que tuvieron los estudiantes del grado quinto en
2022 en las pruebas Evaluar para Avanzar.

« Losencuentros sincrénicos a través de las plata-
formas virtuales y la utilizacién de juegos gami-
ficados, hacen que las clases sean interesantes,
divertidas dado que con la propuesta de gamifi-
cacion se obtienen premios, insignias y medallas
segun los aciertos obtenidos en cada concepto
a trabajar.

+ Los estudiantes se sienten motivados mediante
el mecanismo de la obtencion de medallas 'y
recompensas individuales logrados a través de
los juegos en linea propuestos en cada una de
las tematicas.

« Sedio un aprendizaje significativo de las temati-
cas abordadas desde las matematicasy las cien-
cias naturales, evidenciado en las estadisticas

14 https://mi-aula-matematica.webnode.com.co/
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de los juegos y encuestas realizadas al finalizar
las actividades.

Conclusiones

« Laexperienciadeinnovacion se bas6 en laimple-
mentacién de diversas técnicas e instrumentos
para recopilar informacion de manera sistema-
tica. Estos datos recopilados fueron fundamen-
tales para llevar a cabo un analisis exhaustivo y
alcanzar los objetivos establecidos en la inves-
tigacion.

« Alcompararlosresultados de los diversos instru-
mentos aplicados, en este caso en sus notas de
campo, en el plande aulay la observacion perma-
nente al proceso de ensefianza-aprendizaje, los
docentes detectaron un aprendizaje significativo
en los nifios en las dreas de matematicas y cien-
cias naturales. Este aprendizaje se evidenciaren
las estadisticas arrojadas en cada una de las pla-
taformas y en el balance de las evaluaciones al
finalizar el afo escolar.

« Enlosnifios se logré un aprendizaje significativo
en los conceptos basicos de las matematicasy las
ciencias naturales de la primaria. Se fortalecieron
en ellos operaciones mentales como la compara-
cion, el analisis, |a sintesis, el razonamiento, las
cuales se consideran fundamentales en el avance
académico en la escuela. Esto se evidenci6 en
2022 en las pruebas Evaluar para Avanzar del
colegio José Marti.

« Eldisefoy laadaptacion de las secuencias didac-
ticas, soportadas en actividades como gamifica-
cién, manipulacion de dispositivos tecnolégicos,
cubo somas, juegos matematicos, experiencias
de conocimiento, resolucién de situaciones pro-
blema, etc., permitieron en los nifios la apropia-
cién de aprendizajes relacionados con los con-
ceptos propios de las matematicasy las ciencias
naturales trabajados en esta propuesta. Igual-
mente, se fortalecio6 la argumentacién de estos
saberes, los cuales se ven reflejados en los ins-
trumentos de evaluacion y las voces de los nifios
expresando su agrado por estas asignaturas.

« Seobservo un enriquecimiento en el lenguaje de
los nifios tanto oral como escrito, el cual se per-
cibio6 en la adquisicion de vocabulario propio de
las asignaturas.

« Elproducto de este trabajo fortalecié de manera
innovadora el trabajo en equipo entre la escuela,
la familia y los procesos de ensefianza y apren-
dizaje.

« Se considera que el proceso de ensefianza y
aprendizaje debe estar enmarcado en la imple-

mentacion de secuencias didacticas y el uso de
herramientas como el video, el juego, la gamifi-
caciény lamanipulaciéon propia de materiales de
cada una de las asignaturas.

+ Lasestadisticas de la reproduccion, visualizacion
y suscripcion al canal de YouTube Tu clase diver-
tida: ciencias y matemdticas, son satisfactorias,
alli se encuentran los videos elaborados por los
docentesy las actividades gamificadas.

« Enlaépoca de la pandemia, el apoyo de padres
de familia en la adquisicion de recursos para el
desarrollo de las clases en lo referente a conectivi-
dad, para los encuentros sincrénicos fue exitoso.

« Como educadores, se reflexiond frente a la prac-
tica docente y se reconocio la importancia de
emplear las secuencias didacticas en el proceso
de ensefianza, integrando herramientas funda-
mentales como el juego, la gamificacion y los
dispositivos tecnolégicos con los que cuenta las
instituciones educativas.

Para finalizar, se evidencia que esta propuesta de inno-
vacion permite superar las dificultades y potencializar
aciertos relacionados con el aprendizaje significativo de
las matematicasy las ciencias naturales. Como docentes
la apropiacion se manifiesta en la motivacion, el cambio
de précticasy la constante actualizacion. Asi mismo, en
la concientizacion como educadores de la importancia
de la base de conocimientos como lo expone Shulman,
es decir, un conocimiento del contenido, de la didactica,
del curriculo, de los alumnos, del contexto educativo y
un conocimiento de los objetivos, finalidades y valores
institucionales

Los educandos son el nucleo de la educacién, por lo
tanto, la apropiacion en ellos se evidencia cuando van
a la escuela para ser felices aprendiendo matematicas y
ciencias naturalesy alavezjugandoy haciendo uso de los
dispositivos tecnolégicos, es decir, experimentando los
aprendizajes del dia a diacomo un paso hacia adelante en
la construccion del proyecto de vida de cada nifio y nifia.
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3165958-universo.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/2986207-humedales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/2986207-humedales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/2986207-humedales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3124513-celula.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3124513-celula.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3124513-celula.html
https://create.kahoot.it/details/03a8fe3b-d301-4e63-9760-135101ca7ff5
https://create.kahoot.it/details/03a8fe3b-d301-4e63-9760-135101ca7ff5
https://www.youtube.com/@aulamatematicarociorobayog9139
https://www.youtube.com/@aulamatematicarociorobayog9139

Anexo 2

Tabla 2. Evidencias fotograficas
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Fuente: elaboracion propia.
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