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Resumen

En el contexto educativo actual, la integracion de estrategias pedagdgicas gamificadas con tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) sigue siendo un tema de gran relevancia y exploracién. Sin embargo, la ensefianza de la geometria en
estudiantes de nivel medio en la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo” enfrenta desafios en términos de comprension profunda y
participacion activa, lo que motiva la necesidad de investigar y desarrollar enfoques pedagogicos innovadores. El objetivo principal
de la investigacion fue disefiar una estrategia que integre principios de gamificacion y tecnologias de la informacion y comunicacién
(TIC) para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Para lograrlo, se desarrolld una serie de actividades mediante la herramienta
informéatica Geoboard, contenida en el sitio Math Learning Center, en linea con los principios pedagdgicos y los objetivos de
aprendizaje. Se desarrollaron actividades secuenciadas y desafiantes, en las cuales los estudiantes aplicaron conceptos geométricos
de manera practica y creativa. La estrategia se evalué mediante encuestas aplicadas a estudiantes y profesores, con el propoésito de
recopilar sus percepciones y opiniones sobre diferentes aspectos de la experiencia. Los resultados destacan la efectividad de la
estrategia en términos de involucramiento estudiantil, aplicabilidad en situaciones reales y promocion de la colaboracién. Sin
embargo, algunas areas como la retroalimentacion y la consideracion de estilos de aprendizaje presentaron oportunidades de mejora.
Al término de la investigacion, se subraya la importancia de disefiar estrategias gamificadas coherentes con los objetivos educativos,
desde la diversidad de estilos de aprendizaje y el estimulo a una retroalimentacion Gtil y variada.
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Abstract

In the current educational context, the integration of gamified pedagogical strategies with information and communication
technologies (ICT) continues to be a topic of great relevance and exploration. However, the teaching of geometry in middle school
students at the "Jacinto Collahuazo™ Educational Unit faces challenges in terms of deep understanding and active participation,
which motivates the need to investigate and develop innovative pedagogical approaches. The main objective of the research was
to design a strategy that integrates gamification principles and information and communication technologies (ICT) to improve
student learning. To achieve this, a series of activities were developed using the Geoboard computer tool, contained in the Math
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Learning Center site, in line with the pedagogical principles and learning objectives. Sequenced and challenging activities were
developed, in which students applied geometric concepts in a practical and creative way. The strategy was evaluated through
surveys applied to students and teachers, with the purpose of collecting their perceptions and opinions about different aspects of
the experience. The results highlight the effectiveness of the strategy in terms of student involvement, applicability in real situations
and promotion of collaboration. However, some areas such as feedback and consideration of learning styles presented
opportunities for improvement. At the end of the research, the importance of designing gamified strategies coherent with the
educational objectives, from the diversity of learning styles and the encouragement of useful and varied feedback is emphasized.

Keywords: teaching and learning of geometry; gamification; computer tools; gamified strategy
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Introduccion

La educacién contemporéanea se encuentra en constante evolucién, impulsada por el avance tecnol6gico y la busqueda
continua de métodos pedagdgicos que fomenten un aprendizaje efectivo y significativo. En este contexto, la
gamificacién emerge como una estrategia pedagégica innovadora gue revoluciona la forma en que los estudiantes se
enfrentan al proceso de ensefianza-aprendizaje. Especificamente, en el ambito de la Geometria en el nivel medio, la
gamificacién presenta un potencial transformador al combinar la emocién y la interaccién ludica con los conceptos
matematicos, propicia un ambiente adecuado para la comprensién profunda y el desarrollo de habilidades geométricas.
La Geometria, rama fundamental de las matematicas, ha sido tradicionalmente considerada como una disciplina
desafiante para muchos estudiantes debido a su abstraccion y a la necesidad de visualizacion espacial. Al respecto,
Abdul Hanid et al. (2021) afirman que “...el tema de la geometria requiere habilidades de pensamiento matematico de
orden superior en la resolucion de problemas”... dado que “...su nivel de representacion es mas abstracto” (p. 9490).
La ensefianza de la Geometria requiere que los estudiantes adquieran habilidades como reconocer formas, comprender
propiedades y relacionar conceptos abstractos con situaciones del mundo real. Sin embargo, el enfoque tradicional de
ensefianza a menudo se centra en la transmision de informacion y en la resolucién mecanica de problemas, dejando de
lado la conexion emocional y la aplicacién practica de los conocimientos. En particular, este enfoque muestra un gran
potencial en la ensefianza de conceptos matematicos complejos, como la identificacién de poligonos y el calculo de
areas y volimenes en la geometria, para estudiantes de nivel basico.

La gamificacion implica la integracién de componentes Iudicos en el proceso educativo. Al trasladar conceptos y
mecénicas de juego al aula, se fomenta la participacion activa y el compromiso de los estudiantes (Caraballo Padilla,
2023). En el caso especifico de la geometria, la identificacion de poligonos y el calculo de &reas y volimenes son

elementos que pueden beneficiarse significativamente de esta metodologia.
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En el entorno educativo, la gamificacion puede adoptar diversas formas, desde la implementacién de juegos digitales
hasta actividades practicas que requieran interaccién y colaboracion entre los estudiantes. En el contexto de la
geometria, los estudiantes pueden participar en desafios donde deben identificar poligonos en su entorno y resolver
problemas geométricos en equipos. Esta dindmica de aprendizaje activo es esencial para el desarrollo de habilidades
matematicas solidas.

La gamificacion no solo estimula la participacion y la motivacion, sino que también facilita el aprendizaje activo y la
retencion. Al interactuar con los conceptos a través de juegos y desafios, los estudiantes exploran y experimentan, lo
que les permite construir un entendimiento profundo de los principios geométricos. La competencia amigable y la
retroalimentacién inmediata inherente a los juegos, promueven la autoconfianza y la sensacion de logro, elementos
fundamentales para el dominio de las habilidades matematicas.

La implementacion exitosa de la gamificacion conlleva numerosos beneficios. Los estudiantes se tornan activos en su
proceso de aprendizaje, incrementan significativamente sus niveles de participacion, mejoran sus habilidades de
resolucion de problemas y aplican conceptos matematicos en contextos reales. Ademas, la colaboracion entre
compafieros se fomenta naturalmente mediante actividades lidicas cooperadas, lo que refuerza el trabajo en equipo.
No obstante, enfrentar desafios es inherente a la implementacién de la gamificacion. Se debe elegir cuidadosamente
juegos y actividades que sean coherentes con los objetivos educativos y el nivel de los estudiantes. Ademas, es esencial
evitar que la gamificacion supere el propdsito educativo y se convierta en un mero entretenimiento. Por otra parte, en
la medida que la educacién busca adaptarse a las necesidades y preferencias de una generacion digitalmente nativa, es
crucial explorar enfoques pedagdgicos que promuevan la participacion activa y el compromiso profundo con el
conocimiento.

La gamificacion, vinculada al uso de las TIC, se erige como una puerta hacia una experiencia educativa transformadora
en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Geometria, donde el juego y el aprendizaje convergen para brindar a los
estudiantes una comprension duradera y significativa de los conceptos geométricos. Esta asociacion permite integrar
elementos y mecanicas propias de los juegos y el uso de las nuevas tecnologias, en el proceso de aprendizaje.
Mediante la incorporacién de dinamicas de juego, recompensas, desafios y competencias, la gamificacion se busca
transformar la experiencia de aprendizaje en algo atractivo, motivador y participativo. En el &mbito de la Geometria en
el nivel medio, la gamificacion puede ofrecer una oportunidad Unica para abordar los retos de comprension y
aplicabilidad, permitiendo a los estudiantes explorar y experimentar con conceptos geométricos de manera activa y
entretenida. Entre las investigaciones que abordan el uso de las TIC en actividades ludico-educativas, se pueden
mencionar los trabajos de Elles & Gutiérrez (2021), Ferreira et al. (2016), Gonzalez (2021) y Moral-Sanchez (2022).
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Existen diversas herramientas digitales online de corte ludico-educativo, para apoyar los procesos de ensefianza
aprendizaje de las matematicas y en particular, de la geometria. Plataformas como Geogebra, Kahoot, Desmos o Math
Learning Center; son referenciadas en los trabajos de Lim & Leong (2017), Nunes et al. (2021), Machado et al. (2023)
y Biagioli et al. (2023), respectivamente.

A pesar de estos avances tecnologicos y metodologicos disponibles, la ensefianza de geometria aln hoy en dia enfrenta
desafios en la comprension de poligonos y calculos de areas y volimenes (Powell et al., 2019).

En el caso especifico de los estudiantes de Nivel Medio de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”, la aplicacion de
enfoques metodoldgicos tradicionales, genera dificultades para mantener el interés y la participacion de los estudiantes
en estas areas. La exposicion abstracta y poco contextualizada de los contenidos, puede dificultar la conexién con la
vida cotidiana de los estudiantes. Ademas, la presentacion exclusiva de teoria y ejercicios repetitivos, puede resultar
monotona y poco atractiva. La necesidad de estrategias pedagogicas efectivas para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje es evidente. Una mayor interactividad digital y la presencia de elementos lidicos podrian contribuir a
incrementar la motivacion y los niveles de participacion de los estudiantes.

A partir de los elementos hasta aqui expuestos, en el presente articulo se presentan los resultados de un estudio
desarrollado con el objetivo de aportar y evaluar una estrategia innovadora, para la ensefianza aprendizaje de la
geometria, en el nivel medio de la UE “Jacinto Collahuazo”. La estrategia fue disefiada a partir de la implementacion

de actividades ludicas mediante la utilizacién de una herramienta digital.
Materiales y métodos

Se desarroll6 una estrategia pedagdgica basada en la gamificacion para la ensefianza de la geometria. La estrategia se
dividié en cuatro fases, cada una con objetivos especificos, actividades gamificadas e indicaciones metodoldgicas para
su implementacion. Se utilizo la aplicacion Geoboard de Math Learning Center y principios didacticos efectivos para
guiar la implementacion.

Se decidi6 utilizar esta herramienta online, debido a que ofrece acceso gratuito a variedad de programas y app
disponibles en versién Android, iOS y en la web, lo que la hace accesible para diferentes dispositivos. Proporciona
ademas una variedad de actividades matematicas que abordan conceptos clave y permite a los estudiantes explorar y
practicar diversos temas matematicos de manera interactiva. La plataforma incluye ademas la aplicacién Geoboard, que
permite a los estudiantes trabajar con conceptos geométricos de manera practica. Los estudiantes pueden utilizar el
Geoboard virtual para estirar elasticos y crear lineas y formas en paneles perforados. Esta herramienta les brinda la

oportunidad de experimentar con el perimetro, el area y los angulos de las figuras geométricas (Biagioli et al., 2023).
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Estrategia Pedagdgica de Gamificacion para la Ensefianza de Geometria mediante el Geoboard de
Math Learning Center

Objetivo General: Mejorar la comprension y aplicacidn de conceptos geométricos, calculos de areas y perimetros en
estudiantes de nivel medio a través de una experiencia de aprendizaje gamificada utilizando la aplicacion Geoboard de
Math Learning Center.

La presente estrategia pedagdgica se enfoca en la implementacion de una experiencia de aprendizaje innovadora y
efectiva en el &mbito de la ensefianza de la geometria. Mediante la integracion de la gamificacion y el uso de Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion (TIC), se busca transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje en un entorno
dinamico y participativo.

La estrategia esta disefiada para estudiantes de nivel medio y tiene como objetivo mejorar la comprensién y aplicacion
de conceptos geométricos, asi como fortalecer la habilidad de calculos de areas y perimetros. A través del uso de la
aplicacion Geoboard del Math Learning Center y la aplicacion de principios didacticos efectivos, los estudiantes seran
guiados en un viaje educativo que fomenta la exploracion activa, la resolucion de problemas y la colaboracion.

La gamificacion se convierte en el hilo conductor de esta estrategia, incorporando elementos ludicos y motivacionales
para estimular el compromiso y el interés de los estudiantes. La aplicacién de principios como la contextualizacion, la
actividad significativa, la secuenciacion adecuada y la transferencia de conocimientos permitiran una experiencia de
aprendizaje coherente y enriquecedora.

Fase 1: Introduccién y Familiarizacién con Geoboard

Objetivo: Introducir a los estudiantes al uso de la aplicacién Geoboard de Math Learning Center, desarrollando la
familiarizacién con la interfaz y las capacidades basicas de la herramienta.

Paso 1: Presentacion de Geoboard

El docente presentara a los estudiantes la aplicacién Geoboard, explicando su propésito y cémo puede ser utilizada para
explorar y construir figuras geométricas.

Paso 2: Exploracion Individual

Cada estudiante tendra acceso a una estacion de trabajo con una computadora o dispositivo mavil.

Se instruira a los estudiantes a abrir la aplicacion Geoboard y explorar la interfaz por si mismos.

Los estudiantes tendran tiempo para familiarizarse con las herramientas disponibles en Geoboard, como la creacion de
puntos y la conexion de elasticos.

Paso 3: Creacion de Figuras Basicas
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Los estudiantes recibiran instrucciones para crear figuras geométricas basicas utilizando Geoboard. Esto incluira la
creacion de lineas, segmentos y angulos simples.
Se les animara a experimentar con diferentes configuraciones y a observar como cambian las figuras al ajustar los
elasticos.
Indicaciones Metodolégicas:
e Se llevard a cabo en un aula de informatica o en un espacio donde los estudiantes tengan acceso a computadoras
o dispositivos moviles con conexion a internet.
e Se proporcionara una breve presentacion visual o demostracién por parte del docente sobre coémo acceder a
Geoboard y sus funcionalidades basicas.
e Se fomentara la exploracion auténoma y la resolucion de problemas por parte de los estudiantes, promoviendo
la independencia y la curiosidad.
e Durante la actividad de creacidn de figuras, el docente circulara por el aula para brindar apoyo individualizado,
responder preguntas y guiar a los estudiantes segiin sea necesario.
e Se destacara la importancia de la precision en la colocacion de los puntos y el uso de elasticos para construir
figuras exactas.
e Al final de la actividad, se realizara una breve sesion de reflexion en grupo, donde los estudiantes compartiran
sus descubrimientos y experiencias con Geoboard.
Esta fase inicial busca establecer una base sélida para el uso de la aplicacién Geoboard, permitiendo que los estudiantes
se familiaricen con su funcionamiento y comiencen a experimentar con la creacion de figuras geométricas simples.
Fase 2: Exploracion y Céalculo de Areas con Geoboard
Objetivo: Guiar a los estudiantes en la exploracion y célculo de areas de figuras geométricas utilizando la aplicacion
Geoboard de Math Learning Center.
Paso 4: Recapitulacion de la Fase Anterior
El docente recordara brevemente los conceptos y habilidades abordados en la Fase 1, enfatizando la creacion de figuras
geométricas con Geoboard.
Paso 5: Introduccion al Calculo de Areas
e Se presentard el concepto de &rea de una figura geométrica y su importancia en la geometria.
e El docente explicara como el area puede ser calculada a través de la cuadricula presente en Geoboard, donde
cada cuadro representa una unidad de area.

Paso 6: Exploracion Individual de Areas
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e Los estudiantes trabajaran individualmente en la creacién de figuras mas complejas utilizando Geoboard.
e Se les asignaran figuras especificas, como tridngulos, cuadrados y rectangulos, para que los construyan en la
cuadricula y calculen sus areas.
Paso 4: Resolucion de Problemas de Areas
e Se proporcionaran ejercicios y problemas que involucren el calculo de areas de figuras geométricas.
e Los estudiantes usaran Geoboard para construir las figuras requeridas y determinar sus areas correspondientes.
e Se plantearan desafios que involucren la descomposicion de figuras en formas méas simples para facilitar el
calculo.
Indicaciones Metodolégicas:
e El docente recordara a los estudiantes que las figuras deben ser construidas con precisién en Geoboard para
garantizar la exactitud en el calculo de areas.
e Se proporcionaran ejemplos visuales y guias paso a paso sobre cémo usar la cuadricula para contar unidades
de area y calcular areas.
e Los ejercicios de resolucion de problemas estaran disefiados para progresar en complejidad, desafiando a los
estudiantes a aplicar el concepto de area en situaciones variadas.
e Durante la actividad de calculo de areas, el docente estara disponible para responder preguntas, brindar apoyo
y verificar la precision de los célculos.
e Se promovera la colaboracion entre estudiantes al abordar problemas mas desafiantes, fomentando el trabajo
en equipo y el intercambio de estrategias.
e Alfinal de la fase, se llevara a cabo una discusion en grupo para compartir enfoques exitosos para el calculo de
areas y resolver problemas.
En esta fase, los estudiantes se sumergiran en el calculo de areas utilizando la aplicacién Geoboard. Se les guiara en la
creacion y medicion de figuras geométricas, lo que les permitira aplicar el concepto de area de manera practica y
concreta. Los ejercicios y problemas propuestos desafiaran su comprension y habilidades de resolucion de problemas
en el contexto de la geometria y el célculo de areas.
Fase 3: Creacion de Desafios Propios y Ampliacion
Objetivo: Fomentar la creatividad y el pensamiento critico al permitir que los estudiantes disefien y resuelvan sus
propios desafios geométricos, asi como investigar y disefiar un "Escape Room Geométrico" para aplicar los conceptos
aprendidos en situaciones complejas.

Paso 7: Creacién de Desafios Geométricos
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e Los estudiantes utilizaran la herramienta Geoboard para disefiar desafios geométricos originales.
e Estos desafios deben ser desafiantes pero alcanzables, requiriendo la aplicacion de conocimientos de
identificacion de figuras y célculo de éreas.
Los desafios disefiados serdn intercambiados entre grupos para que otros equipos los resuelvan posteriormente.
Paso 8: Investigacion de Escape Room Geométrico
e Los estudiantes investigaran el concepto de "Escape Room Geométrico™ y su aplicacion en el ambito educativo.
e Los equipos disefiardn un escenario de Escape Room donde los participantes enfrentaran enigmas y desafios
geomeétricos para "escapar".
e Se requerird que los desafios en el Escape Room Geométrico involucren situaciones complejas que requieran
aplicar conceptos geométricos en contextos realistas y desafiantes.
Indicaciones Metodolégicas para la Implementacion:
e Lacreacion de desafios geométricos fomenta la creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes al disefiar
problemas originales que requieran la aplicacion de conceptos geométricos.
e Los desafios disefiados por un grupo seran intercambiados con otros equipos, fomentando la resolucion de
problemas y el intercambio de ideas.
e En el "Escape Room Geométrico", los estudiantes aplicaran los conceptos aprendidos en situaciones mas
complejas y practicas, promoviendo la transferencia de conocimiento.
e Losenigmas y desafios del Escape Room deben ser disefiados para que los participantes deban analizar, aplicar
y combinar multiples conceptos geométricos para resolverlos.
e Lainvestigacion sobre el Escape Room y su disefio puede realizarse mediante investigaciones en linea, consulta
de recursos educativos y colaboracion entre equipos.
e Los estudiantes deben enfocarse en crear una experiencia desafiante y atractiva, donde los enigmas geométricos
sean elementos clave para avanzar y "escapar".
Al final de esta fase, los equipos presentaran sus "Escape Rooms Geométricos" a la clase, lo que fomentara el
intercambio de ideas y la apreciacion de las distintas formas en que los conceptos geométricos pueden ser aplicados en
contextos divertidos y desafiantes.
La Fase 3 permite a los estudiantes aplicar su comprension de la geometria de manera creativa y desafiante. Disefiar
desafios geométricos y un "Escape Room Geométrico" promueve la profundizacion en los conceptos aprendidos,
mientras se desarrollan habilidades de disefio, resolucion de problemas y trabajo en equipo

Fase 4: Evaluacion y Reflexion
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Objetivo: Evaluar el progreso de los estudiantes en la comprensién de conceptos geométricos y su capacidad para
aplicarlos en situaciones desafiantes, ademas de fomentar la autorreflexion sobre el proceso de aprendizaje y
gamificacion.

Pasos a sequir:

Paso 9: Evaluacion Individual

Los estudiantes realizaran una evaluacion individual que abarque los conceptos clave de geometria trabajados durante
la estrategia. Esta evaluacién puede incluir preguntas de opcion maltiple, ejercicios de calculo de areas y perimetros, y
problemas de resolucion de problemas geométricos.

Paso 10: Evaluacion de Desafios Propios: Los estudiantes compartiran y resolveran los desafios geométricos que
crearon en la Fase 3. Esto permite evaluar su capacidad para disefiar problemas significativos y su habilidad para
resolver desafios geométricos creados por sus comparieros.

Paso 11: Escape Room Geométrico Final: Los estudiantes participaran en el "Escape Room Geométrico" disefiado
por sus compafieros. Esta actividad evaluara su comprension y aplicacion de conceptos geométricos en un contexto
complejo.

Indicaciones metodoldgicas para su implementacién:

Realizacién de Evaluacion Individual: Proporcionar a los estudiantes una evaluacion escrita o digital con preguntas
graduadas de dificultad sobre los conceptos geométricos tratados. Esto permitird medir su nivel de comprensién y
aplicacion.

Intercambio y Resolucion de Desafios Propios: Organizar una sesion donde los estudiantes intercambien los desafios
geométricos que crearon en la Fase 3. Cada grupo resolverd los desafios de otros grupos y proporcionara
retroalimentacion constructiva.

Escape Room Geométrico Final: Configurar un Escape Room final basado en los enigmas geométricos disefiados por
los estudiantes. Los grupos se enfrentaran a los desafios y deberan resolverlos para "escapar". Observar su proceso y
colaboracion.

Reflexion Individual y Grupal: Al final de la Fase 4, proporcionar a los estudiantes un espacio para la reflexion
individual y grupal. Pueden escribir sobre los conceptos que encontraron mas desafiantes, cbmo aplicaron estrategias
para resolver problemas y como se sintieron al trabajar en equipo.

Evaluacion de Resultados: Evaluar las respuestas de la evaluacion individual y la resolucion de los desafios propios
y el Escape Room final. Utilizar esta informacién para comprender el progreso de cada estudiante y evaluar el éxito de

la estrategia.
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Retroalimentacidon y Adaptacion: Revisar los resultados de la evaluacién y las reflexiones de los estudiantes. Utilizar
esta retroalimentacidn para hacer ajustes en futuras implementaciones y mejorar la estrategia de gamificacién en la
ensefianza de la geometria.

Procedimiento

Mediante un muestreo intencionado, se selecciond un grupo compuesto por 35 estudiantes de nivel medio de la UE
“Jacinto Collahuazo”, (18 de sexo masculino y 17 de sexo femenino) y sus profesores, para implementar parcialmente
la estrategia. Durante cuatro semanas, el grupo seleccionado participd en las actividades de la estrategia gamificada en
el aula. Se utilizaron elementos ludicos, desafios y actividades interactivas para fomentar la participacion activa y el
compromiso de los estudiantes.

Al finalizar las cuatro semanas, se administrd una encuesta de satisfaccion a los estudiantes, en las que se midieron
(mediante escalas Likert de 5 categorias) las siguientes variables: 1-Ayuda en la comprensién de conceptos; 2- Facilidad
en Visualizacién, 3-Contribucién a la comprension, 4-Interés en Actividad, 5-Claridad en Secuencia, 6-Coherencia en
Aumento, 7-Consolidacién y Reforzamiento, 8-Mejora en Reforzamiento, 9-Participacion activa, 10-Autonomia en el
aprendizaje, 11-Enriquecimiento y Colaboracion, 12-Promocion de Colaboracion, 13-Desafio y Transferencia, 14-
Préctica de Transferencia, 15-Retroalimentacion de Evaluacion, 16-Fortalezas en Evaluacion, 17-Aporte de la reflexion
y 18-Mejora en la Metacognicion (Zhen et al., 2023 y Amorim et al., 2023).

Se aplico igualmente a 12 profesores, incluidos los que participaron en la aplicacion, un instrumento compuesto por
afirmaciones a las que responder mediante una escala Likert de 5 valores: 1-Totalmente en desacuerdo, 2-En
desacuerdo, 3- Neutral, 4- De acuerdo o 5- Totalmente de acuerdo. Las variables a medir mediante el criterio de los
profesores encuestados son las siguientes: 1-Coherencia con Objetivos Educativos, 2-Aplicacion adecuada de
Principios, 3-Alineacién con Objetivos en cada Fase, 4-Efectividad de TIC y Gamificacion, 5-Secuencia adecuada de
Actividades, 6-Participacion y Compromiso Estudiantil, 7-Consideracion de Estilos de Aprendizaje, 8-Evaluacion con
Retroalimentacién (til, 9-Aplicacion en Situaciones del Mundo Real, 10-Fomento de Creatividad e Innovacion, 11-
Promocidn de Colaboracion y Trabajo en Equipo, 12-Uso Efectivo de Principios de Gamificacion, 13-Facilidad de Uso
de Herramientas Tecnoldgicas, 14-Integracion de Retroalimentacion Docente y 15-Potencial Impacto Positivo en el
Aprendizaje (Abdul Hanid et al., 2022; Pan et al., 2022 y Yeo et al., 2022).

El estudio se llevo a cabo siguiendo las normas éticas normalmente aceptadas en este tipo de investigacion. Se obtuvo
el consentimiento informado de los participantes en la aplicacion de ambos instrumentos, y se aseguré la

confidencialidad de los datos recopilados. Se realizaron analisis de estadisticas descriptivas para resumir las respuestas
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de las encuestas. Ademas, se utilizaron pruebas de consistencia interna para determinar la fiabilidad de los instrumentos.
Se utilizé el Microsoft Excel y el software estadistico IBM SPSS Statistic 25.

Al medir la consistencia de la encuesta aplicada a los estudiantes, se obtuvo un Alfa de Cronbach basado en elementos
estandarizados de 0.925, con niveles de correlacion entre elementos, dentro del rango 0.408-0.738. El andlisis individual
por elementos se muestra en la tabla 1.

Tabla 1. Estadisticas totales por elemento.

Media de Varianza de escala Correlacion Correlacion Alfa de
escala si el si el elemento se ha total de multiple al Cronbach si el
elemento se suprimido elementos cuadrado elemento se ha
ha suprimido corregida suprimido
Introduccion Geoboard 66,5143 76,669 0,712 0,728 0,916
Visualizacion Geométrica 66,1429 79,655 0,426 0,674 0,924
Actividad Significativa 66,4286 78,958 0,478 0,563 0,923
Comprension Geometria 67,0000 80,824 0,476 0,649 0,922
Secuenciacién Ejercicios 66,7429 80,608 0,430 0,731 0,923
Aumento Dificultad 66,1429 75,714 0,753 0,809 0,915
Reforzamiento Ejercicios 66,1143 78,281 0,536 0,698 0,921
Consolidacion Geométrica 66,3143 77,045 0,676 0,769 0,917
Autonomia Geometria 66,8571 77,538 0,760 0,781 0,916
Participacion Activa 66,8286 78,911 0,647 0,735 0,918
Colaboracién Resolucion 66,1143 77,516 0,616 0,623 0,919
Enriquecimiento Geométrico 66,8571 76,891 0,653 0,732 0,918
Transferencia 66,9143 77,022 0,749 0,793 0,916
Desafio Escape Room 66,9714 79,264 0,535 0,672 0,921
Evaluacion Formativa 66,1429 78,479 0,654 0,755 0,918
Retroalimentacion Evaluacion 66,1429 78,655 0,601 0,632 0,919
Metacognicién 66,7714 77,887 0,703 0,813 0,917
Reflexion Final 66,7714 78,299 0,629 0,722 0,918

Los valores de correlacion y el alfa de Cronbach indican que las variables evaluadas mediante las preguntas del
instrumento aplicado a los estudiantes, estan relacionados de manera positiva y contribuyen a la consistencia interna de

sus respectivas escalas. Las puntuaciones altas en el coeficiente de determinacion sugieren que los elementos comparten
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una cantidad significativa de varianza. Esto es especialmente importante para asegurar que la escala mide de manera

consistente los aspectos que se estan evaluando.

En el caso de la encuesta aplicada a los profesores, se obtuvieron resultados similares, con un Alfa de Cronbach de

0.947, con correlacion media entre elementos de 0.544 y valores de Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido,

dentro del rango 0,936-0,944, resultados que corroboran igualmente la consistencia de las escalas aplicadas y la

fiabilidad de la encuesta. Tanto estudiantes como especialistas tuvieron ademas la oportunidad de ofrecer criterios

complementarios mediante un intercambio informal de experiencias y sugerencias.

Resultados y discusion

Los principales resultados de la aplicacion de las encuestas a los estudiantes se presentan a continuacion. En la figura 1

se presenta el histograma de frecuencias de las evaluaciones ofrecidas por los estudiantes para cada una de las variables

medidas.
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Figura 1. Histograma de frecuencias de las evaluaciones aportadas por los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia.
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Desde una perspectiva global, destaca que no percibieron evaluaciones negativas extremas (1), y prevalecen las
evaluaciones positivas en la mayoria de los criterios. Sin embargo, resulta necesario analizar individualmente cada uno
de los elementos evaluados gue resultan mas relevantes.

El anélisis de las evaluaciones sobre la ayuda en la comprension de conceptos revela una distribucion interesante entre
los estudiantes. En primer lugar, un pequefio porcentaje (3%) de los estudiantes otorgd una evaluacion de nivel 2,
indicando una percepcion limitada de ayuda en la comprension. Sin embargo, la mayoria de los estudiantes (46%)
calificaron la estrategia con un 4, sugiriendo que encontraron un alto grado de apoyo en la comprensidn de los conceptos
geométricos. Este resultado positivo puede atribuirse a la utilizacion efectiva de la gamificacion y las herramientas
tecnoldgicas para presentar los conceptos de manera mas interactiva y visual. Ademas, el 26% de los estudiantes
evaluaron con un 3, indicando una percepcion moderada de ayuda. Esto puede reflejar una variabilidad en la
comprension individual de los conceptos y la necesidad de diferentes enfoques para satisfacer las distintas formas de
aprendizaje.

Aunque un pequefio porcentaje (9%) de estudiantes otorgdé una calificacion de nivel 5, el hecho de que algunos
estudiantes percibieran la ayuda como insuficiente también destaca la importancia de considerar la diversidad de
necesidades de los estudiantes y adaptar la estrategia para asegurar que sea efectiva para todos. En general, mientras
gue la mayoria experimentd una mejora en la comprensién de conceptos, el desafio radica en abordar las preocupaciones
de los estudiantes menos satisfechos y ajustar la estrategia para brindar un mayor nivel de apoyo en la comprensién
para todos.

El andlisis de las evaluaciones sobre la facilidad en la visualizacién muestra que pequefio porcentaje (6%) de los
estudiantes, otorgd una calificacion de nivel 2, indicativo de una percepcion baja en cuanto a la facilidad de
visualizacién de figuras geométricas. Este resultado podria atribuirse a dificultades individuales con la tecnologia o con
la interpretacion de las figuras presentadas. Sin embargo, un porcentaje significativo (54%) de estudiantes evalu6 con
un 5, lo que sugiere una alta satisfaccion con la facilidad de visualizacién proporcionada por la estrategia. Esto refleja
la efectividad de la gamificacion y las herramientas tecnoldgicas en la presentacion clara y comprensible de los
conceptos geométricos. Ademas, el 29% de los estudiantes evalu6 con un 4, indicando que también experimentaron una
facilidad adecuada en la visualizacién. No obstante, un pequefio porcentaje (11%) de estudiantes otorg6 una calificacion
de nivel 3, lo que sugiere que algunos podrian haber encontrado ciertas dificultades en la visualizacion. Esto podria
deberse a diferencias individuales en las habilidades de interpretacion espacial o en la familiaridad con las herramientas

tecnoldgicas utilizadas.
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Al analizar las evaluaciones relativas a la contribucién de la estrategia a la comprensién de los conceptos geométricos,
se observa una distribucion diversa de las calificaciones entre los estudiantes. Una minoria (3%) calificd con un nivel
2, indicando una percepcidn limitada en cuanto a la contribucion de la estrategia a su comprension. Esto puede deberse
a una posible falta de conexion entre los elementos de la estrategia y los objetivos educativos.

Por otro lado, un porcentaje considerable (37%) de los estudiantes evalud con un 5, lo que sugiere que muchos
percibieron que la estrategia tuvo un impacto significativo en su comprension de los conceptos geométricos. La mayoria
de los estudiantes (31%) otorgaron una calificacion de nivel 4, lo que indica una percepcidn positiva pero no extrema
en cuanto a la contribucion de la estrategia. Un grupo similar (29%) evalu6 con un nivel 3, lo que podria indicar cierta
ambigliedad en la percepcion de cémo la estrategia contribuy6 a su comprension. Estos resultados pueden estar
relacionados con la variedad de estilos de aprendizaje y niveles de habilidad presentes en el grupo de estudiantes.

En cuanto al nivel de interés que desperto la actividad de la estrategia gamificada entre los estudiantes, los resultados
muestran una variabilidad significativa en las calificaciones. Un pequefio porcentaje (3%) de los estudiantes evalu6 con
un nivel 2, indicando un bajo interés en la actividad. Esto podria estar relacionado con la naturaleza de las actividades
propuestas o la presentacion de las mismas. Por otro lado, un porcentaje alto (57%) de los estudiantes evalud con un
nivel 3, lo que sugiere un nivel moderado de interés en las actividades. Esto podria relacionarse con la diversidad de
estilos de aprendizaje presentes en el grupo y la forma en que se abordaron las actividades.

Un grupo similar (31%) evalu6 con un nivel 4, lo que indica un interés positivo, pero no extremo en las actividades. Un
porcentaje mas bajo (9%) evalu6 con un nivel 5, lo que sugiere que solo un pequefio grupo encontr6 las actividades
muy interesantes. Estos resultados pueden estar influenciados por la naturaleza de las actividades propuestas, su
relevancia percibida por los estudiantes y la forma en que se presentaron. Para aquellos estudiantes que evaluaron con
niveles bajos de interés, podria ser Gtil investigar mas a fondo las razones detras de su percepcidn y considerar ajustes
gue puedan aumentar su motivacion y compromiso.

En lo que respecta a la claridad en la secuencia de actividades de la estrategia gamificada, los resultados muestran
ningun estudiante evalu6 con un nivel 2, lo que indica que la secuencia de actividades fue percibida como clara y facil
de seguir. La mayoria de los estudiantes (54%) evaluaron con un nivel 4, indicando que la secuencia fue percibida como
muy clara y bien estructurada. Esto puede ser atribuido a una cuidadosa planificacion y disefio de las actividades, lo
que ayudo a los estudiantes a comprender la progresion y el flujo de las mismas.

Un porcentaje menor (31%) de estudiantes evalué con un nivel 3, lo que sugiere que algunos aspectos de la secuencia
podrian haber sido menos claros para ellos. Es importante considerar si estos estudiantes tuvieron dificultades

especificas con ciertas actividades o si se necesitan ajustes en la presentacion de las instrucciones. Un porcentaje
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pequefio (11%) evalué con un nivel 5, lo que indica que estos estudiantes percibieron la secuencia como
excepcionalmente clara y bien organizada. Este resultado podria estar relacionado con la presentacion visual de las
actividades y la forma en gue se comunicaron las transiciones entre ellas. En general, la alta proporcion de evaluaciones
positivas sugiere que la estrategia logré presentar las actividades de manera coherente y comprensible, lo que es
fundamental para el éxito de la implementacion.

En relacion con la consolidacion y el reforzamiento de los conceptos geométricos, los resultados revelan una tendencia
significativa en las evaluaciones de los estudiantes. Un pequefio porcentaje (6%) de estudiantes evalu6 con un nivel 2,
lo que sugiere que algunos estudiantes no experimentaron una consolidacion efectiva de los conocimientos previos.
Esto podria deberse a posibles lagunas en la comprension de ciertos conceptos, lo que podria haber influido en su
percepcion de la efectividad de la consolidacion. Un nimero similar de estudiantes (9%) evalud con un nivel 3, lo que
indica que algunos estudiantes sintieron que la consolidacion y el reforzamiento podrian haber sido mas intensos o
abordados de manera mas especifica.

Una proporcidn significativa (31%) evalu6 con un nivel 4, lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes percibieron
una consolidacion satisfactoria de los conceptos abordados. Estos resultados pueden ser un reflejo de la variedad de
actividades de reforzamiento incorporadas en la estrategia, que permitieron a los estudiantes practicar y aplicar los
conceptos en diferentes contextos. Un porcentaje sustancial (54%) de estudiantes evalud con un nivel 5, lo que indica
gue una gran proporcion de ellos percibié un reforzamiento muy efectivo y una consolidacién sélida de los
conocimientos. Este resultado puede atribuirse a la diversidad de enfoques utilizados para reforzar los conceptos, como
gjercicios variados y desafios adicionales.En lo que respecta a la participaciéon activa de los estudiantes, no se
observaron evaluaciones negativas, lo que podria indicar que la estrategia logré alentar a todos los estudiantes a
involucrarse activamente en las actividades. Un porcentaje significativo (51%) de estudiantes evalué con un nivel 3, lo
gue sugiere que la mayoria de los estudiantes se sintieron comprometidos y participativos en las actividades
gamificadas.

Esto se debe a la naturaleza interactiva y desafiante de la estrategia, que fomento la participacién de los estudiantes. Un
namero notable (48%) evalud con un nivel positivo (4 0 5), lo que indica que casi la mitad experiment6 una participacion
especialmente activa. El uso de elementos especificos de la estrategia, incentivaron la creatividad y la toma de
decisiones por parte de los estudiantes, mediante la implementacion de desafios y actividades que fomentaron la
colaboracion y el compromiso.

Respecto a la retroalimentacion proporcionada a través de las evaluaciones, destaca que ningun encuestado ofrecié una

evaluacion negativa, lo que podria sugerir que la estrategia logrd ofrecer algun grado de retroalimentacién a todos los
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estudiantes. Un porcentaje moderado (14%) de estudiantes evalud con un nivel 3, lo que indica que algunos estudiantes
consideraron que la retroalimentacion brindada fue adecuada, pero podria haber sido mas elaborada o especifica. Un
nimero considerable de estudiantes (40%) evalu6 con un nivel 4, lo que sugiere que la mayoria de ellos percibi6 la
retroalimentacion como Util y apropiada para su progreso.

Esto podria relacionarse con la variedad de actividades y desafios en la estrategia, que permitieron diferentes formas de
retroalimentacion. Ademas, un porcentaje significativo (46%) de estudiantes evalud con un nivel 5, lo que indica que
muchos estudiantes valoraron altamente la retroalimentacion recibida, posiblemente debido a su capacidad para guiar
su aprendizaje y mejorar sus habilidades. En conjunto, estos resultados reflejan que la estrategia logré proporcionar una
retroalimentacion efectiva en la mayoria de los estudiantes, con un segmento considerable que la considerd
particularmente valiosa, lo que sugiere que la retroalimentacion fue una caracteristica destacada de la estrategia.

El andlisis de la evaluacion realizada por los profesores encuestados, se resume en la figura 2, en la cual se muestran

las frecuencias absolutas de las evaluaciones recopiladas.
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Figura 2. Histograma de las valoraciones aportadas por los profesores.

Fuente: Elaboracion propia
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La opinidn de los profesores respecto a diferentes aspectos de la estrategia de gamificacidén proporciona una vision
interesante sobre la percepcidn de estos elementos desde la perspectiva docente. Como generalidad, no se observan
calificaciones negativas en ninguna de las variables medidas. Se realiza a continuacion un andlisis de los resultados mas
significativos obtenidos, asi como de las consideraciones emitidas.

En cuanto a la "Coherencia con Objetivos Educativos", se observa que el 50% de los profesores evaluaron con un nivel
4, lo que indica que percibieron que la estrategia tenia una coherencia adecuada con los objetivos educativos. Ademas,
el 50% evaluaron con un nivel 5, lo que sefiala una percepcion alta de coherencia entre la estrategia y los objetivos
educativos. Estos resultados sugieren que la mayoria de los profesores consideraron que la estrategia esta alineada con
los objetivos, criterio sustentado en una comunicacion efectiva de los objetivos y una estructura clara en la estrategia.
En cuanto a la "Alineacion con Objetivos en cada Fase", el 67% de los profesores evaluaron con un nivel 4, lo que
indica que percibieron una alineacion adecuada de la estrategia con los objetivos en cada fase. Sin embargo, un 33%
evaluaron con un nivel 3, lo que podria sefialar que algunos profesores percibieron que la alineacion no fue totalmente
consistente en todas las fases, lo que podria estar relacionado con la planificacion y ejecucion especifica de cada fase.
En resumen, los resultados indican que la mayoria de los profesores percibid coherencia con los objetivos educativos y
una aplicacion adecuada de los principios de gamificacién en la estrategia. Sin embargo, en la alineacién con los
objetivos en cada fase, hubo algunas opiniones menos favorables, lo que podria reflejar diferencias en la ejecucion de
las distintas fases de la estrategia. Estas percepciones positivas se justifican en una planificacion cuidadosa y una
implementacion efectiva de la estrategia, asi como a la comunicacion clara de los objetivos educativos a los profesores
En relacion a la variable "Consideracion de Estilos de Aprendizaje™, se observa que el 42% de los profesores evaluaron
con un nivel 3, indicativo de que algunos de ellos consideraron que la estrategia tenia cierta consideracion hacia los
diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes. Esto sugiere que un porcentaje significativo de profesores pudo
haber percibido ciertos elementos que reflejan la atencion a la diversidad en la estrategia, aunque con areas de mejora.
Por otro lado, el 25% evalu6 con un nivel 4, lo que sefiala que algunos profesores tuvieron una perspectiva mas positiva
sobre la consideracion de estilos de aprendizaje en la estrategia. Esto puede indicar que ciertos aspectos o actividades
dentro de la estrategia fueron identificados como efectivos para atender a diferentes enfoques de aprendizaje. Un 33%
de los profesores evaluaron con un nivel 5, lo que refleja que algunos percibieron una consideracion mas sélida y
efectiva de los estilos de aprendizaje en la estrategia. Esto podria ser el resultado de elementos concretos en la
planificacion y ejecucion que demostraron una adaptacion efectiva para llegar a una variedad de estudiantes

En relaciéon a la variable "Evaluacion con Retroalimentacion Gtil", se puede observar una distribucion en las

evaluaciones realizadas por los profesores. Un 8% de los profesores evaluaron con un nivel 3, lo que indica que un
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pequefio grupo percibié que la retroalimentacion brindada en la estrategia ofrecia cierto grado de utilidad. Esta
percepcion podria sugerir que estos profesores encontraron que la retroalimentacion, aunque presente, podria necesitar
ajustes para ser mas efectiva en la mejora del aprendizaje.
Por otro lado, un notable 67% de los profesores evaluaron con un nivel 4 en esta variable, destacando que la mayoria
percibid que la retroalimentacion proporcionada en la estrategia era en su mayoria Util. Este resultado puede sugerir que
la mayoria de los profesores identificaron elementos de retroalimentacion que estaban contribuyendo de manera efectiva
al proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Un 25% de los profesores evaluaron con un nivel 5, indicando que un grupo mas reducido pero significativo considero
que la retroalimentacién en la estrategia era altamente Gtil. Esto podria implicar que estos profesores notaron
componentes especificos de retroalimentacion que realmente estaban generando un impacto positivo y ayudando a los
estudiantes a mejorar su comprension y desempefio.
En cuanto a la variable "Uso Efectivo de Principios de Gamificacion", se puede analizar una distribucion variada en las
evaluaciones realizadas por los profesores. Solo un profesor evalu6 con un nivel 3. En contra posicion, un 33% de los
profesores evaluaron con un nivel 4 en esta variable, lo que indica que un segmento significativo de profesores percibid
gue los principios de gamificacion se utilizaron de manera efectiva en la estrategia y la mitad de los profesores considero
gue los principios de gamificacién se implementaron de manera altamente efectiva en la estrategia. Esto evidencia una
integracion coherente y exitosa de elementos de gamificacién que contribuyeron significativamente a la mejora del
aprendizaje y la participacion estudiantil.
Por Gltimo, en la variable "Potencial Impacto Positivo en el Aprendizaje”, se puede observar que ninguno de los
profesores percibié un impacto moderado en el aprendizaje a partir de la estrategia propuesta. Por otro lado, un 42% de
los profesores evaluaron con un nivel 4 en esta variable. Esto indica que un segmento considerable de profesores
considerd que la estrategia tenia un potencial impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. Méas de la mitad de
los profesores evaluaron con un nivel 5, lo que destaca que la mayoria de los profesores percibi6 un alto potencial de
impacto positivo en el aprendizaje a través de la estrategia. Esta evaluacion sugiere que estos profesores catalogan la
estrategia como una herramienta efectiva para generar un cambio significativo en el aprendizaje de los estudiantes.
Conclusiones
La gamificacion, respaldada por las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), se presenta como una
alternativa contemporanea y efectiva para enriquecer los entornos de ensefianza. La creciente presencia de las TIC en
la vida cotidiana de los estudiantes y la basqueda constante de métodos pedagdgicos mas atractivos y participativos

hacen que la implementacion de estrategias gamificadas sea de gran relevancia. La presente investigacion contribuye
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al entendimiento de cdmo estas estrategias pueden ser aplicadas en la ensefianza de la geometria, alinedndose con los
objetivos educativos y fomentando un aprendizaje activo y comprometido por parte de los estudiantes.

La utilizacion de encuestas como herramienta de recoleccion de datos, demostré ser efectiva para capturar, sintetizar y
organizar una amplia gama de perspectivas y posicionamientos, tanto de los estudiantes como de los profesores. Los
instrumentos aplicados mostraron una alta fiabilidad y consistencia de las escalas utilizadas en ambas muestras.

Las evaluaciones proporcionadas por los estudiantes revelan una variedad de percepciones en relacion con la estrategia
de gamificacion en la ensefianza de la geometria. Aunque un grupo significativo de estudiantes manifest6 altos niveles
de satisfaccion en aspectos como la facilidad de visualizacion, la contribucién a la comprension y la consolidacion de
conocimientos, también se identificaron opiniones mé&s moderadas en términos de participacion activa y
retroalimentacion atil. Estos resultados resaltan la importancia de abordar las preferencias y necesidades diversificadas
de los estudiantes al disefiar y ejecutar estrategias gamificadas, y recalcan la necesidad de una adaptacion continua para
mejorar la experiencia de aprendizaje.

Los profesores, a través de sus evaluaciones, brindan una vision valiosa sobre la efectividad de la estrategia de
gamificacion en la ensefianza de la geometria. La mayoria de los docentes percibi6 un alto potencial de impacto positivo
en el aprendizaje de los estudiantes a través de esta estrategia. Esta percepcion se refleja en las calificaciones otorgadas
en variables clave como la coherencia con objetivos educativos, la aplicacion adecuada de principios y el potencial de
impacto positivo en el aprendizaje. Estos hallazgos subrayan la importancia de disefiar estrategias gamificadas que se
alineen con los objetivos educativos y logren involucrar activamente a los estudiantes, ofreciendo una oportunidad

significativa para el crecimiento académico y personal.
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