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INTRODUCCION

La educacion se encuentra en un constante proceso de evolucién, adaptdndose a
los cambios sociales, tecnolégicos y culturales que marcan cada época. Las
metodologias de ensefianza tradicionales son desafiadas continuamente por nuevas
propuestas que buscan mejorar la experiencia educativa y responder a las
necesidades de los estudiantes. De esta manera, uno de los mayores desafios en la
educacién hoy en dia es encontrar formas efectivas de motivar a nifios y nifias,
especialmente en dreas que tradicionalmente generan rechazo o ansiedad, como las
matemadticas (Prada, Marifio, y Herndndez, 2021).

Histéricamente, las matematicas han sido y siguen siendo una de las materias que
mds rechazo provoca en los estudiantes (Escalona, 2019), lo que a su vez conlleva
“altos indices de pérdida, fracaso o repeticién” (Prada, Marifio, y Hernandez, 2021,
p-385). En el estudio del rendimiento académico en matematicas se deben tener en
cuenta factores como la ansiedad matemaética, cuya definicién mds actual seria la de
Luttenberg et al. (2018), que afirma que la ansiedad matemadtica es el conjunto de
sentimientos de aprensién y mayor reactividad fisiolégica cuando los individuos se
enfrentan a las matemadticas. Asi, existe una relacién negativa entre éste y el
rendimiento académico en la materia (Delgado, Espinoza, y Fonseca, 2017). De hecho,
desde la década de los ochenta, surge la necesidad de estudiar la afectividad y su
influencia como factor determinante en el éxito o fracaso de los estudiantes en el drea
de matematicas (Prada, Marifio, y Herndndez, 2021). McLeod (1989) seria el pionero
del término "dominio afectivo”, definiéndolo como "una amplia gama de estados
mentales que generalmente se consideran algo diferente de la cognicién pura” (p.
245). De este modo, el dominio afectivo incluye elementos como “la capacidad de
conocernos a nosotros mismos, las atribuciones de causalidad sobre el éxito o el
fracaso, la perseverancia en el esfuerzo y ante la dificultad, el control de los impulsos,
los miedos o la regulacién emocional” (Hidalgo, Maroto, y Palacios, 2004, p.76).
Dentro de todos estos términos, y citando nuevamente a McLeod (1989), se centran
los tres descriptores basicos del dominio afectivo: actitudes, creencias y emociones.

El vinculo entre los tres descriptores (actitudes, creencias y emociones) y el
rendimiento tiene una relacién ciclica: las creencias hacia las matematicas se originan
a partir de las experiencias del estudiante en el proceso de aprendizaje, lo que da lugar
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a reacciones emocionales favorables o efectos adversos que influirdin en su
comportamiento, conduciendo ya sea a la aceptacién o al rechazo de la disciplina
(Chacén, 2000; Prada, Marifio, y Herndndez, 2021).

Por todo lo anterior, se llega a la conclusién de que es fundamental implementar
propuestas que consideren la afectividad en la planificacién del proceso de
enseflanza-aprendizaje, especialmente en el drea de las matemadticas. Esto requiere el
uso de metodologias innovadoras como la gamificacién, que promete traer una gran
cantidad de beneficios dentro del ambito educativo (Oliva, 2016).

La gamificacién es una técnica que el profesor utiliza en el disefio de una
actividad de aprendizaje (ya sea analdgica o digital), introduciendo elementos del
juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos,
competicion, etc.) con el objetivo de enriquecer esa experiencia de aprendizaje,
dirigiendo y/o modificando el comportamiento de los estudiantes en el aula
(Foncubierta y Rodriguez, 2014, p.2).

A la hora de desarrollar una gamificacién efectiva en el entorno educativo, es
fundamental considerar las caracteristicas que la componen. Tanto Zichermann y
Cunningham (2011) como Kapp (2012, citado en Contreras y Eguia, 2017) coinciden
en que estos elementos incluyen aspectos ludicos como insignias o recompensas; la
motivacién intrinseca, promoviendo el interés y la satisfaccion personal derivados de
la propia actividad; la promocién de la competencia amistosa y la colaboracién entre
los participantes, promoviendo asi la cooperacién; la inclusién, porque el juego busca
la participacién activa de todo; o la resolucién de problemas, siendo necesario utilizar
conocimientos y desarrollar ciertas habilidades para lograr los objetivos.

Por todo ello, la propuesta de intervencién que se presentard a continuacion se
basard fundamentalmente en la técnica de la gamificacién, con el objetivo de
promover un aprendizaje significativo en los estudiantes mientras se divierten, y
buscando reducir las inseguridades y creencias negativas que tienen hacia la
asignatura.

METODO

Propuesta de intervencién

La propuesta que lleva por titulo “Mathémon vs. Malignar" fue disefiada para un
grupo de 6° de Educacién Primaria. El grupo-clase donde se desarrollé estaba
formado por 19 alumnos y alumnas (10 nifios y 9 nifias).

Objetivos, contenidos y competencias

Esta propuesta pretende alcanzar los siguientes objetivos.
Objetivo general:
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+ Comprender, aplicar y comunicar conceptos matemadticos relacionados con
porcentajes, decimales y cdlculos porcentuales de forma eficaz y auténoma.

Objetivos especificos:

« Hacer conversiones entre porcentajes, decimales y fracciones.

- Establecer relaciones entre fracciones y porcentajes utilizando materiales
manipulativos.

« Aplicar porcentajes en situaciones cotidianas.

+ Clasificar nimeros decimales segun su tipo.

« Diferenciar entre disminucién e incremento porcentuales.

« Colaborar con comparfieros y compafieras en la resolucién de problemas.

Metodologia

En esta propuesta, se trabajara con el grupo-clase tanto la parte afectiva como la
cognitiva a través de una historia virtual con diferentes misiones disefiadas en la
plataforma Genially
(https://view.genially.com/661ba3e2029ed300142c1da9/presentation-los-
mathemon). Ademads, durante su transcurso participardn en batallas contra otros
monstruos, que se desarrollaran mediante el uso de un juego de cartas. Después de un
periodo de observacién del grupo-clase, se eligié un tema relacionado con sus
intereses para fomentar una mayor participacién y comprension de los conceptos en
el alumnado (Walkington y Bernacki, 2020). Ese tema seria el mundo Pokémon
(https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Pok%C3%A9mon).

Con respecto a las sesiones, es importante destacar que algunas empiezan con
una pequeila parte expositiva, después de la contextualizacién por parte de un
personaje en la historia. Ademads, esta propuesta buscard que los y las discentes
trabajen individualmente, por parejas, en equipo y en gran grupo. También se hara
uso de la dindmica 1-2-4 (Fragueiro, Muifioz, y Soto, 2012): se dan cinco minutos para
que cada estudiante trabaje individualmente; después, se vuelve a dar tiempo para
trabajar por parejas, poniendo en comun las respuestas obtenidas; y, finalmente,
trabajaran con el resto del equipo, tratando de ponerse de acuerdo para llegar a una
Unica respuesta. De esta forma, desarrollardn la parte mads social del aprendizaje, ya
que tendran que trabajar de forma cooperativa para alcanzar un objetivo comun.

Esimportante destacar que todas las actividades estdn relacionadas con la propia
historia o con el entorno préximo del alumnado. Ademas, hay que tener en cuenta que
estos contenidos ya se trabajaron el curso pasado, por lo que siempre se tratard de
avanzar en funcién de los conocimientos previos del alumnado, de forma que el
aprendizaje se construya de forma significativa, siguiendo una metodologia
constructivista (Ausubel, 1980). Por ultimo, para una comprension significativa de los
porcentajes, se hard uso de material manipulativo para comprobar la relacién parte-
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todo permitiendo al alumnado interactuar fisicamente con los conceptos que estin
aprendiendo (Flores, Lupiafiez, Berenguer, Marin, y Molina, 2011).

Materiales

Para esta propuesta, ademds de material basico de papeleria, se necesitaran un
encerado digital, un proyector y un ordenador con conexién a Internet.

Ademsds, también se crearon materiales especificos. Uno de los elementos
principales es el juego de cartas, que fue elaborado con ayuda de una inteligencia
artificial. Se crearon 101 cartas de monstruos en miniatura, que se denominaron
Mathémon (Figura 1).

Figura 1. Algunas cartas Mathémon

Ademsés de estas cartas, también hay otros elementos con los que contara el
alumnado durante la intervencidn:

- Tarjetas de objetos (Figura 2), que podrdn usar durante las batallas para
conseguir ciertos efectos en sus Mathémon como, por ejemplo, aumentar un
determinado porcentaje la vida del Mathémon activo.

Figura 2. Tarjetas de objetos
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- Dados de turno (Figura 3): deciden quién empieza la batalla (verde-alumnado,
rojo- enemigo).

Figura 3 Dados de efectividad y turno

- Dados de efectividad (Figura 3): determina la efectividad del ataque al oponente
en tanto por ciento. Hay tres tipos: los de disminucién (que van del 0% al 100%), los
de aumento (varia del 100% al 200%) y los combinados, que tienen forma de
icosaedro y mezclan ambos tipos.

- Registro de batalla I (Figura 4): tabla que debe cubrir cada equipo con los datos
obtenidos en cada batalla.

Figura 4. Registro de batalla. Modelo si empieza el alumnado

W\ REGISTRO DE BATALLA dfm

-Empezando vosotros-

Mathémon valor inicial Efectividad valor final HP HP
Ronda Turno Accion

activo del ataque (dado) del ataque iniciales finales

O Ataque:
[ Cambio

) O Ataque:
[ Cambio

O Ataque:
[] Cambio

N [ Ataque:
[ Cambio

. [ Ataque:
[ cambio

[ Ataque:
[ Cambio

O Ataque:
[ Cambio

O Ataque:
[ Cambio

— 585—



El mundo Mathémon: jHazte con los porcentajes!

- Registro de batalla II (Figura 5): hoja en la que tendran que rellenar las barras
segtn los puntos de vida tanto de su Mathémon como del enemigo, asi como a eficacia
de los ataques, trabajando asi la representacién de porcentajes.

Figura 5 Registro de batalla para la representacién de porcentajes
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- Piedra de la evolucion: circulo de goma eva dividido en cuatro partes iguales (es
decir, cada trozo representa un 25% del total). Segin el nimero de adversarios
derrotados, cada equipo podra recibir un trozo de la piedra. Cuando la completan, ese
equipo podré evolucionar a uno de sus Mathémon.

- Tiras de cartén de diferentes longitudes (Figura 6): consta de una tira roja
principal y otras de diferentes colores que representan una fraccién del total.

Figura 6. Tiras de cartén
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- Folletos de ofertas: se utilizaran para la obtencién de las fichas de articulos en
una sesion.

- Materiales manipulativos de representacién de fracciones (Figura 7). Con ellos
se reforzé su aprendizaje mediante la manipulacién concreta de los materiales
(Flores, Lupiafiez, Berenguer, Marin, y Molina, 2011).

Figura 7. Materiales manipulativos para trabajar las fracciones y los porcentajes
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Evaluacién

Para esta propuesta se realiza una evaluacion a tres niveles: del alumnado, de la
practica docente de la propuesta diddctica. La evaluaciéon del alumnado se
desarrollara en tres momentos diferentes de la implantacidn: inicial, continua y final.

Para la evaluacidn inicial se disefié un cuestionario con la aplicacién Quizziz
(https://quizizz.com/admin/quiz/66180b06848df15580935764?source=quiz_shar
e), con el objetivo de conocer el punto de partida del grupo y asi poder adaptar la
propuesta didactica a sus conocimientos y habilidades.

En cuanto a la evaluacién continua, se llevé a cabo mediante varias formas:

- Observacion directa: para evaluar el trabajo individual y en grupo, asi como el
desarrollo de las actividades, se disefié una rubrica de observacién en la que se
valoraran los criterios de evaluacién del curriculo oficial escolar.

- Registros de batalla I y II: durante las batallas el alumnado debera cubrir estos
registros (Figuras 4 y 5) segun las decisiones que tomen y los resultados que
obtengan.

Para la evaluacién final, se elabor6 una prueba escrita formada por siete
preguntas en las que el alumnado deberd responder segun lo desarrollado en las
clases anteriores. No se tendrd en cuenta Unicamente el dato numérico, sino que se
valorard la capacidad del alumnado para identificar los puntos importantes y su
habilidad para comprender y resolver los problemas. Podran utilizar los materiales
manipulativos de la propuesta en la prueba, siendo en algin caso estrictamente
necesario.
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Para evaluar al profesorado y la propuesta did4ctica, se prepararon diferentes
cuestionarios: uno para el alumnado y otro de autoevaluacién.

Temporalizacién y puesta en practica

Esta intervencién tuvo lugar al inicio del tercer trimestre con alumnado de una
clase de 62 de Educacién Primaria y su duracién fue de nueve sesiones. A
continuacioén, se presenta un esquema de las mismas, destacando en algunas de ellas
aspectos de interés relacionados con la puesta en practica.

Sesién 1. Presentacién de la propuesta, evaluacién inicial y realizacién del
cuestionario de actitudes hacia las matematicas.

Sesién 2. Preguntas introductorias sobre qué conocen de los porcentajes. El
objetivo es activar sus conocimientos previos y construir el aprendizaje por si mismos
y mismas (Ausubel, 1980). A continuacién, se mostraron las equivalencias entre
porcentajes, fracciones y su expresion decimal mediante el uso de los elementos
manipulativos (Figura 7).

Seguidamente, el grupo clase se dividié en equipos, dos de cinco personas y dos
de cuatro, cuyo requisito esencial era la heterogeneidad. A cada uno de los equipos se
le entregé una carpeta en la que tenian que guardar todo su material y se les pidi6 que
eligiesen un nombre identificativo relacionado con las matematicas.

Se entregaron también las bandas (Figura 6), por lo que tenian que deducir qué
parte del total correspondia a cada trozo con respecto a la banda roja. Durante el
desarrollo de esta actividad se observaron diferentes estrategias de medir (Figura 8):
colocar una tira encima haciendo marcas, colocar una al lado de la otra, calcular a ojo,
etc. Como dato interesante, se observd en varias personas un error de medicién
bastante habitual: superpusieron las tiras pequefias a la hora de medir la tira total,
demostrando que aun tenian dificultades en las relaciones parte-todo (Chamorro y
Belmonte, 1991).

Figura 8 Midiendo con diferentes estrategias
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Sesiéon 3. Comienza con un repaso mediante una dindmica 1-2-4, para
posteriormente compartir sus resultados con el resto del aula. A continuacidn,
siguiendo la presentacién en Genially, se trabajaron los decimales exactos e inexactos,
asi como los nimeros periédicos y sus tipos.

Sesidén 4. Se dedic6 al trabajo de la disminucién porcentual. Estudiaron diferentes
formas de utilizar el material manipulativo: calculando directamente la parte restante
o restando el porcentaje a la cantidad correspondiente. Siguiendo la presentacién, y
utilizando una lista de la compra adquirida en la sesi6n anterior, debian comprar los
productos al menor precio posible teniendo en cuenta los descuentos de la tienda. Por
lo tanto, trabajaron cooperativamente durante toda la actividad (Figura 9).

Figura 9. Trabajando con la lista de la compra

Sesidn 5. Se explica la mecdnica del juego de cartas y comienzan las batallas de
Mathémon, utilizando las hojas de registro para sus cdlculos y representaciones
(Figura 10). A mitad de la sesidn, se presenta a los estudiantes el aumento porcentual.

Figura 10. Alumnado cubriendo los registros de las batallas

2
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Sesién 6. Se inicia con ejercicios de repaso con la presentacién. Luego se libran
nuevas batallas, pero introduciendo ahora el dado de aumento (Figura 11). Ademads,
en esta sesion se introdujo también la piedra de la evolucién. Al acumular los cuartos,
iban viendo que 2, Ya, ¥, ¥, /4 equivalian a 25%, 50%, 75% y 100% respectivamente.

Figura 11. Batallas utilizando el dado aumento

Sesién 7. Se introducen en las batallas los dados en forma de icosaedro, que
incluia tanto la disminucién como el aumento de la efectividad. A los 20 minutos, se
unen los grupos para derrotar al jefe final “Malignar”, fomentando la colaboracién
entre ellos en el juego (Zichermann y Cunningham, 2011).

Sesione 8 y 9. Recogida de datos con los instrumentos de evaluacién y encuestas
y prueba final (Figura 12). Al terminar el proyecto, se entregd al alumnado una tarjeta
personalizada (Figura 13) como Maestros y Maestras Mathémon, enfatizando el logro
del objetivo principal del juego (Contreras y Eguia, 2017).

Figura 12 Realizacién de la prueba final
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Figura 13. Entrega de las tarjetas personalizadas
E =

RESULTADOS

Pruebas y cuestionarios de evaluacién

En la Figura 14, podemos ver una comparacion de la evaluacion inicial y final.
Teniendo en cuenta que los contenidos trabajados deberian ser ya familiares, se
observa una mejora a nivel global, pasando de una media de 597 a un 9.01,
demostrando un aprendizaje efectivo.

Figura 14. Comparacién evaluacidn inicial y final

Antes

-
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O Media Desviacion tipica

Conrespecto a las encuestas de valoracion de la propuesta, fueron muy positivas.
Las pocas observaciones negativas fueron algunas como “que no fuese solo sobre los
Mathémon” o “que solo se trabajara en la materia de matematicas”. Sin embargo, la
mayor parte de los comentarios fueron positivos, como por ejemplo que “siguiesen
trabajando con los Mathémon todo el curso” o que “se mantuviera la forma tan
divertida de dar clase de la profe”.

—591—



El mundo Mathémon: jHazte con los porcentajes!

Cuestionarios sobre las actitudes hacia las mateméticas

Para crear la encuesta, se escogieron los cuestionarios elaborados por Alemany
y Lara (2010) e Prada, Marifio, y Herndndez (2021), siendo los que mejor se
adaptaban a lo que se pretendia investigar con la propuesta. Estos dividen la actitud
hacia las matemadticas en tres componentes: nivel afectivo, que examina las reacciones
emocionales ante las matematicas y su aprendizaje; nivel cognitivo, que analiza el
valor que se atribuye a las matemadticas e su utilidad, asi como las creencias del
alumnado en relacién con su nivel de confianza y seguridad; y nivel conductual, que
considera las conductas que los y las discentes identifican como suyas ante las
matematicas, tanto en la clase como en casa (Alemanyy Lara, 2010, p.57). De un banco
total de 60 items, se seleccionaron 40 para la elaboracién del cuestionario final: 22 del
nivel afectivo, 11 del nivel cognitivo y 7 del conductual. Para medir las actitudes, se
utilizé una escala Likert, en la que se valoraran una serie de afirmaciones indicando
su grado de acuerdo o desacuerdo con ellas mediante cuatro opciones: "muy en
desacuerdo” (0), "en desacuerdo”(1), "de acuerdo”(2) y "muy de acuerdo”(3).

En la encuesta inicial, se pudo comprobar que la mayoria del grupo tiene una
valoraciéon muy positiva de la materia, reconoce su importancia y disfruta de esta en
el colegio, sobre todo trabajando en grupo. Ademads, los sentimientos extremos de
agobio o ansiedad durante las clases no se producen en casi ninguno de los casos,
siendo pocas personas las que denotan tener una aversién cara la materia. Sin
embargo, se observa una falta de seguridad y autoconfianza en el alumnado ante los
problemas de matematicas, pudiendo derivar de la falsa creencia (y extendida dentro
del grupo) de tener que saber de memoria todos los conceptos y férmulas para tener
éxito.

Después de la implementacion de la propuesta, hubo una mejora en la mayoria
de los items. En la Figura 15, se puede ver que las afirmaciones 1y 23 siguen teniendo
las puntuaciones mads altas, lo que indica que todos estuvieron (muy) de acuerdo con
estas afirmaciones. Por otro lado, en los items 13 y 14 se redujeron tanto las medias
como la desviacioén tipica, por lo que se consiguié que esa ansiedad o miedo hacia la
materia disminuyera tras la intervencion.

Figura 15. Comparacion de las encuestas inicial y final. Items 1, 13, 14y 23
@ Medias Desviacion tipica

23. Las matematicas son Gtiles y necesarias en todos s

los ambitos de la vida. | Final

|

|

1. Las matematicas son divertidas y entretenidas (
para mi. | Final

|

Inicial
14, Me angustio cuando la profesora me saca por
sorpresa a la pizarra para resolver un problema. | Final ‘
13. Me desanimo enseguida si en cuanto me | !nicia!
entregan el examen de matematicas veo que no sé | ;o —

hacer los ejercicios. 0.0 05 10 15 20 25 30
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En la Figura 16, se observa que el item 36 se posiciona como uno de los que
obtuvo mayor promedio en el cuestionario final, por lo que durante la intervencién se
logré captar la atencién de los estudiantes de una manera atn mas efectiva. También
se redujo el miedo o vergiienza a hacer preguntas durante las sesiones (item 34), lo
que también muestra una mayor confianza hacia los y las docentes.

Figura 16. Comparacién de las encuestas inicial y final. Items 34y 36
. Medias Desviacién tipica

Inicial
36. Durante las explicaciones de clase
la én sin

“| Final

Inicial
34. Suelo preguntar a la profesora en clase
cuando tengo alguna duda.

Final
0.0 os 10 15 2.0 25

Ademas, la autoconfianza y seguridad de los y las discentes aument6 de forma
notable en la materia de matematicas, coma se refleja en los enunciados 5y 29 de la
Figura 17.

Figura 17. Comparacién de las encuestas inicial y final. Items 5y 29
. Medias Desviacién tipica

29. Estoy seguro/a de las respuestas a los | "™
problemas de matematicas cuando la

profesora me pregunta.

Final

Inicial
5. Me gusta participar en clase de
matemadticas.

Final

0.0 o5 1o 15 20 25

En la Figura 18, podemos observar que el aumento de medias en los enunciados
4y 21 (Figura 18) muestra que hubo disfrute generalizado durante la intervencién,
por lo que la gamificacién fomenté una mayor motivacién y el deseo por parte de los
y las estudiantes de dedicar mas tiempo si fuera posible al tema. Ademads, también es
importante mencionar el cambio en el enunciado 20. Este cambio indica una
disminucién significativa de la ansiedad y el nerviosismo del alumnado frente a los
examenes de matematicas, sugiriendo que la metodologia contribuyé a mitigar el
miedo generalizado hacia la asignatura.

Figura 18. Comparacion de las encuestas inicial y final. Items 4, 20y 21
. Medias Desviacion tipica

FTY PSR T————— L

Final |

Iniciol |
4. Me gustaria tener mds haras de
ati Final |

20. EI dia antes del examen de matemticas| "™ |

no duermo bien porque estoy nerviose/a.| g, —

0.0 os 1.0 15 20 25
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Por otro lado, es interesante destacar los enunciados 6, 8,9 y 12 (Figura 19) por
la disminucién de la desviacidn tipica de las respuestas y la disminucién de las medias.
Esto indica que después de la intervencién en el aula se logr6 una mejora en la visién
de las matematicas en mas estudiantes, asi como un aumento en el interés durante las
sesiones de la asignatura.

Figura 19. Comparacioén de las encuestas inicial y final. Items 6, 8,9y 12

. Medias Desviacion tipica
Inicial
12. Me aburro bastante en clase de
matematicas. | Final
|
9. Prefiero estudiar cualquier otra |Inicial I
asignatura antes que estudiar Final
Inicial
8. Ojala nunca hubieran inventado las
matematicas. | Final
6. En clase de matematicas me entran ganas |Inicial I_
de “salir corriendo™.
Final
0.0 02 0.4 0.6 (=X 10

Finalmente, en la Figura 20 se incluyen las medias globales de cada uno de los
componentes antes y después de la intervencion, asi como las desviaciones tipicas. De
esta manera, se puede observar que la implementacién obtuvo buenos resultados,
debido a que hubo una mejora en los promedios de los tres niveles analizados. El
cambio mas visible se produjo a nivel afectivo, lo que significa que los sentimientos y
reacciones hacia las matemdticas se volvieron mds positivos después de la
intervencion (Alemany y Lara, 2010). Aun asi, es necesario destacar que las actitudes
iniciales de los y las estudiantes hacia la materia ya eran notablemente buenas, como
se puede comprobar en las medias iniciales, por lo que el hecho de alcanzar una cifra
superior supone un gran éxito. Esto significa que no sélo cambié la opinién de quienes
tenian peor visién de las matemaéticas, sino que también logré mejorar lo que ya era
bueno. Por lo tanto, y como lo indican los datos, se puede afirmar que la propuesta
didactica cumpli6 su funcién y logré alcanzar los objetivos propuestos.

Figura 20. Comparacién de las componentes antes y después de la intervencién

@ Media Desviacion tipica
Inicial
N. afectivo
Final
Inicial
N. cognitivo
Final
Inicial
N. condutual
Final
0.0 0.5 10 1.5 2.0 25
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DISCUSION/CONCLUSIONES

En este trabajo se analizé el impacto afectivo, cognitivo y conductual de la técnica
de gamificacién en el aprendizaje en el drea de matemadticas de un grupo de alumnos
de 62 de Educacion Primaria mediante la implementacién de una propuesta didactica.
Asi, se intentaron mejorar las actitudes y sentimientos negativos de los estudiantes
hacia esta drea, tema que, como se menciond al principio, siempre ha generado altos
niveles de ansiedad y rechazo (Prada, Marifio, y Hernadndez, 2021).

Por un lado, los resultados obtenidos en los cuestionarios revelaron un cambio
significativo en la actitud del alumnado. Estos indican que propuestas como la descrita
pueden ser efectivas para reducir la ansiedad y los sentimientos negativos hacia las
matemdticas. Hubo una clara mejoria en los tres niveles analizados, pero
especialmente en el nivel afectivo (Figura 20), lo que sugiere que se sintieron mads
seguros y menos angustiados frente a las evaluaciones, mostrando sentimientos
positivos hacia la asignatura (Alemany y Lara, 2010).

Por otro lado, los y las estudiantes pudieron comprender y aplicar conceptos
relacionados con porcentajes y nimeros decimales de manera efectiva (Figura 14).
Ademass, utilizar un tema como Pokémon, siendo tan familiar y relacionarlo con el
mundo que les rodea, les ayudé a sentirse mads identificados e identificadas con las
situaciones que se formulaban y contribuyé al aumento de la motivacién y la
consiguiente mejora en el rendimiento (Walkington y Bernacki, 2020).

Teniendo en cuenta las conclusiones anteriores, se puede afirmar que se han
conseguido tanto el objetivo general de la propuesta como los especificos y, como
consecuencia, el objetivo final del estudio.

Aunque los resultados son muy positivos, el estudio también presenta una serie
de limitaciones que conviene tener en cuenta. La muestra utilizada fue relativamente
pequeiia y se limité a s6lo un grupo de 62 de Primeria y a un centro educativo, lo que
podria afectar la generalizacién de las conclusiones. Ademds, se centré en un periodo
de tiempo muy corto, lo que no permiti6 evaluar los efectos de la gamificacién en el
aprendizaje a largo plazo.

Relaciondndolo con el anterior, como lineas futuras de este trabajo seria
interesante explorar la aplicacién de la gamificacién durante un periodo de tiempo
mads largo, para poder observar los cambios en las actitudes de los estudiantes y
garantizar una mejora mads significativa de las mismas.

Como posibles lineas de estudio, la gamificacién podria aplicarse en otras dreas
de las matemadticas como la geometria, creando los dados con papiroflexia y
trabajando asi con los poliedros regulares utilizados en la propuesta de forma
manipulativa (Flores, Lupidfiez, Berenguer, Marin, y Molina, 2011); o en probabilidad
y estadistica, analizando las tiradas de los dados. Ademas, seria beneficioso extrapolar
la técnica a otros temas como el conocimiento del medio, comparando los Mathémon
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con animales reales y estudiar sus caracteristicas y hdbitat; o incluso en educacién
artistica, teniendo que dibujar y disefiar las diferentes cartas. Asimismo, se podria
ampliar la muestra a mds grupos (posiblemente incluso teniendo un grupo
experimental y otro de control) o aplicar la propuesta en otros cursos académicos,
valorando asi suimpacto y efectividad en diferentes edades.
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