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Introduccioén

En México es posible ver que, actualmente, la educaciéon no ha podido
avanzar, ya que hay rezago de personas que han abandonado su desarrollo
académico y un gran porcentaje de la poblacién tiene sus escolaridad en
niveles basicos. Si bien esta problematica es multifactorial, hay que te-
ner en cuenta, que la cantidad de habitantes que, por una u otra razén
ni siquiera cuentan con el nivel basico de estudio, es una constante. Dos
variables que determinan esta condicién son la economia y el desarrollo
tecnologico (Horbath y Gracia, 2014).

Pese a esto, la parte positiva es que de las cifras de jovenes que estan fa-
miliarizados con el mundo tecnolégico estan aumentando. Este es un punto
clave, ya que al analizar como se desenvuelven dentro de esta tecnologia
podemos encontrar una oportunidad. De hecho, la mayoria de la poblacién
considera que el uso del internet, plataformas y dispositivos electrénicos ya
no es una habilidad, si no que se ha convertido en una necesidad, el mundo
se mueve a través de la tecnologia, por lo tanto, es fundamental para el de-
sarrollo académico y profesional, esto lo podemos ver en cualquier vacante
laboral, puesto que los requisitos para la mayoria de los trabajos en la actua-
lidad es el manejo de las TICS (Horbath y Gracia, 2014).

En este contexto, se puede observar que en México no se ha invertido
adecuadamente en la innovacion, sino que hasta hace muy poco tiempo
se vio obligado a invertir en este rubro debido a las condiciones sanitarias
que atraveso el mundo por el COVID-19. Gracias a ello se notaron algu-
nos cambios positivos, ya que se empezaron a agregar métodos y formas
de aprendizajes que hasta no hace mucho ni siquiera eran una opcion.

De acuerdo con lo anterior, el presente trabajo, propone la utilizacién
de una plataforma para la elaboracion de juegos didacticos, con el objetivo
de incluir el aprendizaje gamificado de manera personalizada de acuer-
do con el tema que se quiera abordar. Durante el desarrollo se hizo que
topicos matematicos complejos terminaran siendo comprendidos de una



14. Gamificacion educativa en ecuaciones de primer y segundo grado 229

manera mas sencilla, apostando a actividades faciles de entender sin que
perdiera la esencia del algebra. Uno de los objetivos fue lograr un ajuste
entre la facilidad del juego y la complejidad de los temas, cabe recalcar que
las matematicas son percibidas por los estudiantes como la materia mas
dificil de estudiar, ya que a veces resulta complicado hacerlo con la explica-
cién ortodoxa que podemos encontrar en libros. Por eso en la plataforma
Educaplay se agregaron caracteristicas especificas que buscaban aclarar
la eficiencia en cuanto a resultados obtenidos en las pruebas realizadas al
momento de utilizar la plataforma (Taylor, 2018).

Aproximacion tedrica

En la categoria gamificacion, se abordé la subcategoria concepto y carac-
terfsticas de la gamificacién; en los enunciados, la gamificacion se define
como el uso de elementos del disefio de juegos a situaciones no jugables
con la intencién de motivar a los usuarios hacia un punto especifico de
interés (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011). Asimismo, la gamifi-
cacion es identificada como una estrategia util para influenciar el compor-
tamiento o la actitud de las personas (Diaz y Troyano-Rodriguez, 2013;
Schrape, 2014). En el ambito educativo, la finalidad de la gamificacién es
promover el compromiso de las y los estudiantes con su propio apren-
dizaje (Garcia & Renobell, 2016; Kapp, 2012) y hacetlos protagonistas
de su proceso formativo mediante actividades jugables que fomenten el
aprendizaje significativo (Marin-Diaz, 2015; Villalustre-Martinez y Del
Moral-Pérez, 2015).

Se espera que la gamificacion comprometa a las y los estudiantes con
su aprendizaje, sin que este se considere aburrido y obligatorio (Kapp,
2012). Por su parte, los enunciados de la subcategoria beneficios de la
gamificacion permitieron identificar siete aspectos que ofrece a la relacién
ensefnanza-aprendizaje (Cortizo et. al, 2011; Koivisto y Hamari, 2013; Ro-
mero-Sandi y Rojas-Ramirez, 2013):

1) Herramientas para el seguimiento a estudiantes por frecuencia de uso y
puntos de interés

2) Recompensas a estudiantes por esfuerzo para incrementar su interés
por interactuar con la actividad gamificada.
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3) Justicia en la asignacién de reconocimientos, debido a que la aplicacién
los asigna en la medida en que cumplan una meta o un logro.

4) Alternativas de evaluaciéon que van mas alld de lo punitivo.

5) Dinamica de aula basada en la competencia y colaboracion.

0) Realimentacién inmediata a los estudiantes en la interaccion estudian-
te-estudiante y docente-estudiante.

7) Un ambiente de aprendizaje agradable y divertido. Es necesario indicar
que la diferencia entre los videojuegos y la gamificacion radica en que
los primeros se realizan con la intenciéon de entretener, mientras los
segundos, no (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011; Groh, 2012).

La relacion entre la gamificacion y los videojuegos se establece median-
te las mecanicas de juego que tienen como finalidad comprometer y fide-
lizar a los usuarios (Gonzalez y Mora, 2014; Schrape, 2014; Zichermann y
Cunningham, 2011).

Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se ha establecido una metodologia de apren-
dizaje gamificada. Con lo anterior se pretende llevar al estudiante a un en-
torno de aprendizaje en el cual pueda potenciar su motivacion, concentra-
cién y competitividad en temas complejos como lo es la materia de algebra,
especificamente los temas de ecuaciones de primer y segundo grado con el
objetivo de obtener mejores resultados en su educacion. (Hobart, 2014).

Se busca agregar la motivacion intrinseca en las aulas, de esta manera,
el alumno podra tener la capacidad de tomar iniciativa respecto a los obje-
tivos de aprendizaje e implicarse cognitivamente en una tarea y objetar un
alto rendimiento académico en el software. Esto es posible al encontrar
actividades dinamicas con temas de algebra, siguiendo una secuencia de
aprendizaje 6ptimo de acuerdo con el orden en que se ensefia tradicional-
mente, este proyecto es una combinacion de lo tradicional con conceptos
de la gamificacion (Vera, Torres y Martinez, 2014).

A lo largo del desarrollo de las dinamicas virtuales en diversos softwa-
res, el usuario podra interactuar con la digitalizacién al resolver algunos
ejercicios o simplemente ver el tema de una manera que se le haga mas
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sencillo comprender. Los temas los podra ver de acuerdo con la aplicacion
de la gamificacion, ya que podra ser bonificado al desbloquear niveles del
programa o simplemente al avanzar. El usuario también puede autoeva-
luarse objetivamente de acuerdo con su esfuerzo, o por su posiciéon que
se generara en ranking general. Asimismo, estos programas notifican a
cada alumno o alumna si una de las respuestas que ha contestado ha sido
correcta o incorrecta (Diaz y Valdés, 2020).

Para aplicar la metodologia se utiliz6 la plataforma Educaplay, en la
cual se desarrollaron actividades con tematica de ecuaciones de primer y
segundo grado a diez estudiantes del Instituto Tecnoldgico Superior de
Guanajuato, nivel licenciatura en un periodo de 30 dias, categorizando
esta actividad en educacién gamificada aplicable para cualquier nivel de
ensenanza docente, ya que Educaplay permite crear actividades multime-
dia con un resultado atractivo y profesional, pues es una plataforma global
con presencia destacada en mas de 30 paises.

Por otro lado, en cuanto a esta plataforma se comprende que aporta
varias modalidades que se dirigen al objetivo de la gamificacion educativa,
puesto que desaffa a los usuarios o invitados, ya que sus resultados se pueden
ver en tiempo real, se puede hacer una actividad normal sin ser precisamente
un reto y la plataforma da la opcion de volverlo un “Gawe pin’”’. Técnicamen-
te se vuelve un juego competitivo, donde se puede sentir cierta adrenalina
por ser quien termine primero la actividad, el Gamze pin permite que las y los
usuarios estén sobre estimulados, asi como utilizar habilidades que los hagan
destacar y divertirse todo al mismo tiempo que aprenden. Los creadores de
la plataforma lo hacen por el compromiso que sienten con la educacién, con
el fin de compartir conocimiento y tecnologia (Taylor, 2018).

Desarrollo

Para el desarrollo del tema ecuaciones de primer y segundo grado, fue
necesario hacer una investigacion previa para fortalecer el tema y asi po-
der crearlo adecuadamente, en el proceso se pudieron observar algunas
cuestiones que resultaron favorables al crear la actividad, el primer punto
es que la materia de matematicas es muy poco atractiva y buscada por
los estudiantes, la razén es que la manera en la que esta explicada resulta
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muy compleja. Y que al hacer ejercicios matematicos se ponga dificil al no
recordar los términos ni los componentes que estan relacionados directa-
mente para obtener un buen resultado.

Es por ello que en las actividades se implement6 en una combinacion
entre conceptos y ejercicios basicos, pero sin llegar a ser dificiles, la inten-
sion de las actividades no es medir sus capacidades, sino que por medio de
la actividad gamificada puedan reforzar los conocimientos, de manera di-
vertida, asegurando que a la hora de desarrollar ejercicios mas complejos,
los alumnos puedan tener esto en mente, y asi cualquier ecuacion por mas
compleja que sea, si el usuario sabe identificar qué elementos necesita, al
final podra resolverlo satisfactoriamente.

La actividad seleccionada como mejor opcién para el tema de ecua-
ciones de primer grado en la plataforma Educaplay fue la relacion de co-
lumnas simulando un memorama, donde aparecen dos columnas con in-
formacion diferente sobre las ecuaciones (Figuras 1y 2). En esta opcion,
el usuario debera encontrar el par de cada una, teniendo 3 oportunidades
para contestar correctamente con un tiempo ilimitado.

Para las ecuaciones de segundo grado se disefi6 una sopa de letras con
los conceptos basicos que ayudan a que la resolucién de cualquier ecua-
cion sea mas facil. Estas actividades guardan el registro de la participacién
a partir de un ranking en el que estan todos los usuarios. Las actividades
demandan pensamiento légico, ya que no cuenta con un instructivo, al
entrar al igual que en un juego se tiene que descubrir que es lo que se debe
realizar, el que lo descubra primero tiene ventaja, sin asegurarle realmente
nada porque influyen varios factores aparte del pensamiento légico, como
el tiempo y el nimero de errores que se han cometido.
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Figura 1.
Vista general del inicio de actividad
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Figura 2.
Ventana de actividad ecuaciones de 1er grado
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Al iniciar la actividad se hallan las columnas, en ellas vienen texto y audio,
que también forman parte de las respuestas. En la parte superior se encuen-
tran los tiempos y los nimeros de intentos que se han realizado, asi como
la puntuacion maxima. En la parte lateral se muestran los usuarios que han
realizado la actividad y los resultados que ha obtenido. Dichos resultados se



234 | nvestigacion educativa a contralug: pautas y practicas docentes para el cambio

pueden compartir o guardar, por lo que se amplia el potencial de su utiliza-
cion para relacionarse con otras plataformas o contenidos digitales.

En este proyecto participaron 30 estudiantes de Instituto Tecnoldgico
Superior de Guanajuato, con un rango de edad entre 21 y 22 afos que cur-
san la carrera de ingenierfa industrial en octavo semestre. A los alumnos se
les proporcioné el enlace de ambas actividades y previamente se les expli-
co sobre el procedimiento que realizarfan, el tiempo de duracion y se les
dio un espacio para dudas y respuestas antes de iniciar con las actividades.

Resultados

Durante la realizacion de este trabajo, se observé que para algunos de los
participantes, al inicio fue dificil utilizar la plataforma de manera adecuada
si realizaban su acceso desde un dispositivo movil, mientras que para aque-
llos que emplearon computadora personal, ambas actividades se conside-
raron faciles de realizar, ya que la informacién tenfa un tamafio adecuado
y por ejemplo fue mas facil de entender el mecanismo de como relacionar
las columnas. Las actividades resultaron interesantes para los estudiantes,
ya que, a pesar de ser temas matematicos, los alumnos expresaron que era
mas facil y divertido hacer estas actividades para aprender de nuevo, que,
aunque en algunos aspectos no acertaron correctamente, la actividad los
incit6 a pensar rapidamente, traer sus recuerdos y a su vez aprender o re-
frescar viejos temas. Es interesante que para los alumnos de 21 y 22 afios
no se les observo forzados, al contrario, todos mostraron interés.

Conclusiones

En la actualidad, las herramientas disponibles para el desarrollo de softwa-
re educativo ofrecen una gran cantidad de posibilidades para iniciar una
investigacion o experimentos. Los colegios e instituciones escolares son
cada vez mas abiertos a la utilizaciéon de softwares educativos para imple-
mentar nuevas modalidades de aprendizaje.

La busqueda de nuevas alternativas motivacionales que puedan estar
insertas en un software educativo se hace cada vez mas necesaria, dado
que existen una cantidad de variables y contextos distintos en los cuales
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un docente puede poner a disposicién de sus alumnos una serie de retos o
desafios los cuales desarrollar y abarcar. Cabe mencionar que la gamifica-
ci6n educativa puede ser aplicable también en el nivel medio superior y no
limitarse a los de educacion basica, ya que como lo presenta este trabajo,
estudiantes de licenciatura todavia muestran interés por el aprendizaje ga-
mificado y su integracién con la tecnologia.
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