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Resumen

Este articulo explora la problematica de la ensenanza del area y perimetro en
figuras planas a estudiantes de sexto grado, implementando estrategias de
gamificacion y pedagogia activa. El objetivo es mejorar la comprensién y
retencién de estos conceptos matematicos a través de métodos innovadores y
participativos. La investigacién se realizé en la Escuela Normal Superior Maria
Inmaculada de Caicedonia, Valle del Cauca, utilizando un enfoque cuantitativo,
de tipo explicativo, con diseio cuasi experimental con pruebas antes y después
de la intervencion. Los resultados muestran que la intervencion pedagogica,
basada en gamificacion, mejoro significativamente el rendimiento académico de
los estudiantes y aumentd su motivacion y compromiso con el aprendizaje de
matematicas. Las conclusiones destacan la efectividad de estas estrategias para
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promover un aprendizaje mas significativo y duradero, recomendando su
aplicacion en otros contextos educativos.

Palabras clave: Gamificacién, Pedagogia Activa, Area y Perimetro,
Educacién Matemadtica, Sexto Grado.

Active learning and digital gamification as
teaching tools for the mathematical teaching of
perimeters and areas of clear figures. Case
studies

Abstract

This article explores the challenges of teaching area and perimeter in plane
figures to sixth-grade students, implementing gamification and active learning
strategies. The objective is to improve the understanding and retention of these
mathematical concepts through innovative and participatory methods. The
research was conducted at the Maria Inmaculada Higher Normal School in
Caicedonia, Valle del Cauca, using a quantitative, explanatory approach with a
quasi-experimental design involving pre- and post-intervention tests. The
results show that the gamification-based pedagogical intervention significantly
improved students' academic performance and increased their motivation and
engagement with learning mathematics. The conclusions highlight the
effectiveness of these strategies in promoting more meaningful and lasting
learning, recommending their application in other educational contexts.

Keywords: Gamification, Active Pedagogy, Area and Perimeter,
Mathematics Education, Sixth Grade.

Introduccion

Por tratarse de un estudio de casos, se tomé como prueba piloto del
estudio el sexto grado de la institucion educativa Escuela Normal
Superior Maria Inmaculada de Caicedonia. la comprension del area y el
perimetro de figuras planas es un desafio comun en la ensefanza de la

69



S¢RELIS

REVISTA LATINOAMERICANA DE
INVESTIGACION SOCIOEDUCATIVA

matematica; Este problema se ve aumentado por métodos de ensefianza
tradicionales que a menudo no logran motivar a los estudiantes. Por ello,
en esta investigacion explora estrategias pedagogicas innovadoras, tales
como la gamificacion y la pedagogia activa, como herramientas
didacticas para mejorar el aprendizaje de estos preceptos aritméticos.

En la modernidad, en todas las orbitas se enfrentan retos significativos
para la ensefanza de esta area disciplinar, especialmente en los ambitos
de comprensién cognitiva y la aplicacion en la resolucién de problemas
practicos, que permitan la funcionalidad del area especifica.

En nuestro pais (Colombia), los resultados arrojados por la celebraciéon
de las pruebas PISA demuestran claras deficiencias de los estudiantes
en su rendimiento matematicos (Diaz-Pinzon, 2021, p.1), lo que genera
la inmediatez en la utilizacion de enfoques pedagdgicos no solo mas
efectivos sino también innovadores. La gamificacion, que promueve la
participacién activa del estudiante en su proceso de aprendizaje, es
entendida como el uso de elementos de juego en contextos no ludicos, y
la pedagogia activa (Gonzalez, O. et al., 2021, p.1).

La finalidad principal de este trabajo, denominado objetivo general, fue
investigar como las estrategias de gamificacion y pedagogia activa
eventualmente mejorarian la ensefanza conceptual y practica de los
conceptos de areay perimetro de figuras planas en estudiantes de
grado sexto de la institucion educativa antes sefalada. Para conseguir
el mismo, se plantearon varios objetivos instrumentales o especificos.
Entre los cuales se describen los siguientes: inicialmente, se propuso
diagnosticar las dificultades particulares que los estudiantes
enfrentaban al comprender estos conceptos matematicos. A
continuacion, disend e implemento actividades pedagogicas
innovadoras, basadas en la gamificacion y la pedagogia activa, con la
intencién de hacer el aprendizaje mas interactivo y atractivo.
Finalmente, evalué la transformacion en el aprendizaje de los
estudiantes tras la aplicacion de estas estrategias, utilizando pruebas
estandarizadas y analisis cualitativos para medir su efectividad e
impacto en el rendimiento académico y la motivacion de los alumnos.

Se espera que estas estrategias didacticas innovadoras, ademas de
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mejorar el rendimiento académico en matematicas, fortalezcan
también habilidades transversales como el pensamiento critico, la
resolucién de problemas y la colaboracion (Jatem-Laguado et al., 2020,
p.2).

Metodologia

La investigacion se realizd con un enfoque cuantitativo y de tipo
explicativo o causal, toda vez que el mismo permite relacionar el
fenomeno causa efecto entre diferentes variables. En este caso, el
impacto que las estrategias didacticas que se proponen puedan tener en
el proceso ensenanza aprendizaje de las matematicas, con un diseno
cuasi experimental.

Se selecciond una muestra de 30 estudiantes de sexto grado de una
poblacion total de 270 estudiantes, a quienes se les aplicd una prueba
diagnostica inicial para evaluar sus conocimientos previos sobre el area
y el perimetro de figuras planas. La intervencién pedagdgica incluyd
actividades gamificadas y estrategias de pedagogia activa, utilizando
recursos educativos digitales como la simulacion “Constructor de areas”
de PhET, evaluada por un experto mediante el Modelo LORI (Adame,
2015, p. 3).

Se incluyeron actividades gamificadas, como juegos educativos en linea,
retos matematicos interactivos y proyectos colaborativos, disenados
para hacer el aprendizaje mas atractivo y significativo. Ejemplos de estos
recursos incluyen "Coquitos Area y Perimetro". La pedagogia activa se
implementé a través de discusiones en grupo, la resolucion de
problemas en equipo y reflexiones individuales sobre el proceso de
aprendizaje (Revelo-Sanchez et al., 2018, p. 1).

71



S¢RELIS

REVISTA LATINOAMERICANA DE
INVESTIGACION SOCIOEDUCATIVA

Figural

Fomentar Habilidades
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Evaluar Resultados

Implementar
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Dificultades
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Proceso de Mejora de la Comprension Matemdtica a través de la Gamificacion

Fuente: Elaboracion Propia.

Nota. La figura ilustra los pasos del proceso para mejorar la comprension matematica
mediante la gamificacion, desde diagnosticar dificultades hasta fomentar habilidades
en los estudiantes. Figura de elaboracion propia.

Posteriormente, se aplicd una prueba post intervencion para medir el
impacto de las estrategias implementadas. Los datos obtenidos de las
pruebas diagndstica y post intervencién se analizaron mediante técnicas
estadisticas apropiadas, incluyendo la prueba T de Student que es una
herramienta estadistica utilizada para determinar si existen diferencias
significativas entre las medias de dos grupos. Se emplea cominmente
en investigaciones educativas para comparar el rendimiento de los
estudiantes antes y después de una intervencion pedagogica.

En esta investigacion se permitio evaluar si los cambios observados en
el rendimiento académico son el resultado de la implementacion de
nuevas estrategias de ensenanza, y no simplemente producto del azar.
Esta prueba es esencial para validar la efectividad de las metodologias
aplicadas y asegurar que los resultados obtenidos sean
estadisticamente significativos.
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Resultados

En la prueba diagndstica inicial, el puntaje promedio fue de 4.7 sobre 20.
Después de la intervencion, el puntaje promedio aumentd a 10.1 sobre
20, lo que representa una mejora del 115%. Por lo que se evidencio, una
mejora significativa en el rendimiento académico de los estudiantes
después la intervencion.

Figura 2

Impacto de la Intervencion Educativa en el Rendimiento Estudiantil

{ Rendimiento Inicial &"aJ [ ] [{Uﬂ Rendimiento Post-Intervencién ]
Puntaje Promedio: 4.7/20 Puntaje Promedio: 10.1/20
Impacto de
la

Intervencién
Educativa

[ﬁ@ Porcentaje de Mejora }

Aumento de Porcentaje: 115%
Fuente: Elaboracion Propia.

Nota. La figura muestra el impacto de la intervencion educativa en el rendimiento inicial
y post intervencion de los estudiantes, destacando un aumento del porcentaje de mejora
del 115%. Figura de elaboracion propia.

Figura 3

Comparacion de Rendimiento Pre y Post Intervencion: Boxplot y

Histograma
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Boxplot: Pre vs Post Intervencion Histograma: Pre vs Post Intervencion

T
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” | ‘

Frecuencia

NUmero de Respuestas Correctas

Pre Intervencion Post Intervencion 6 8 10 12 14
Numero de Respuestas Correctas

Fuente: Elaboracion Propia.

Nota. La figura compara el rendimiento pre y post intervencion mediante un Boxplot y
un histograma. El Boxplot muestra la distribucion del numero de respuestas correctas
antes y después de la intervencion, evidenciando un aumento significativo. El histograma
ilustra la frecuencia de respuestas correctas en ambas etapas, destacando la mejora en
el rendimiento estudiantil. Figura de elaboracion propia.

Tabla 1
Resultados de la Prueba T para la Evaluacion de la Intervencion
Educativa
Prueba Media Desviacion Estadistico Valor P
Estandar T

Prueba 5.13 0.99

Diagnostica

Prueba Post 8.13 0.83 10.69 0.000004

Intervencion

Fuente: Elaboracion Propia.
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Nota. La tabla presenta los resultados de la prueba T que compara las medias de las
respuestas correctas antes y después de la intervencion educativa. Los resultados
muestran un aumento significativo en el rendimiento tras la intervencion, con un valor p
menor a 0.05, indicando una diferencia estadisticamente significativa. Tabla de
elaboracion propia.

Interpretacion

e Elestadistico T de 10.69 indica una diferencia significativa entre
las puntuaciones pre intervencion y post intervencion.

e El valor P de 0.000004 es mucho menor que 0.05, lo que
confirma que la mejora en las puntuaciones es estadisticamente
significativa.

Discusion

Es importante resaltar, que existe una diferencia significativa entre las
puntuaciones realizadas antes de la intervencién y las evaluaciones
tomadas después de la intervencidn, corroborando que las estrategias
pedagdgicas aplicadas no solo fueron efectivas sino, también,
contundentes.

Ademas, se rompid un paradigma, al aumentar la motivacién y disfrute
en el aprendizaje de las matematicas. Los estudiantes manifestaron
sentirse mas involucrados y menos intimidados por los conceptos
matematicos, gracias a las actividades gamificadas y la pedagogia activa.
Se registraron comentarios positivos en las encuestas de satisfaccion,
donde el 90% de los estudiantes mencionaron que preferian este
proceso de aprendizaje sobre los tradicionales.
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Figura 4

Preferencia de Metodologia entre los Estudiantes

Fuente: Elaboracion Propia.

Preferencia de Metodologia entre los Estudiantes

Metodologia Tradicional

10.0%

90.0%

Nueva Metodologia

Nota. La figura muestra la preferencia de los estudiantes entre la metodologia
tradicional y la nueva metodologia, destacando que el 90% de los estudiantes prefieren
la nueva metodologia frente al 10% que prefiere la metodologia tradicional. Figura de
elaboracion propia.

El analisis estadistico incluyé la comparacion de las medidas de posicidn
entre la prueba diagndsticay la prueba post intervencion. El valor minimo
de respuestas correctas en el grupo intervenido pasé de 1 a 2, el primer
cuartil (Q1) de 4 a 5, la mediana (Q2) de 4 a 13, el tercer cuartil (Q3) de
6 a 14 y el valor maximo de 10 a 15. Estas mejoras reflejan una
distribucién mas amplia y un rendimiento significativamente mayor en la
prueba post intervencion, destacando el impacto positivo de la
intervencion pedagdgica.

Figura 5
Medidas de Posicion: Comparacion entre Prueba Diagnostica y Prueba

Post Intervencion
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Medidas de Posicion: Prueba Diagnédstica vs. Prueba Post Intervencion (Grado 6°3)

= Prueba Diagndstica
s Prueba Post Intervencion 14.0

Numero de Respuestas Correctas

Minimo Mediana Maximo
Medidas de Posicion

Fuente: Elaboracion Propia.

Nota. La figura compara las medidas de posicion (minimo, cuartiles, mediana y mdximo)
entre la prueba diagnostica y la prueba post intervencion para estudiantes de grado 6°3.
Los resultados muestran una mejora notable en las respuestas correctas tras la
intervencion educativa. Figura de elaboracion propia.

Elanalisis y discusion de estos resultados enfatizan como las estrategias
de gamificacion y pedagogia activa pueden ser efectivas para ensenar
conceptos matematicos abstractos de manera mas comprensible y
agradable. Estos enfoques permiten a los estudiantes aplicar los
conceptos en contextos practicos y reales, lo que facilita una mejor
comprension y retencion de la informacion (Gonzalez, Ramos Rodriguez,
& Vasquez Saldias, 2021, p. 1). La combinacion de elementos ludicos con
un enfoque pedagdgico centrado en el estudiante crea un ambiente de
aprendizaje mas dinamico y participativo, que puede ser especialmente
beneficioso en el area de las matematicas (Vargas, Vega, & Morales,
2020, p. 1).
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Figura 6

Factores que Contribuyen a la Mejora del Aprendizaje de Matemdticas

Factores que Contribuyen a la Mejora del Aprendizaje de
Matemadticas

Evidencia

Estadistica Gamificacién

| @/f Pedagogia

Activa

Involucramiento
de los Padres

Motivacion
. . Estudiantil
Fuente: Elaboracion Propia.

Nota. La figura identifica los factores clave que contribuyen a la mejora del aprendizaje
de matematicas, incluyendo la evidencia estadistica, gamificacion, pedagogia activa,
motivacion estudiantil, e involucramiento de los padres. Figura de elaboracion propia.

Conclusiones

Se considera que la investigacion ha dado cumplimiento a los objetivos
propuestos, y ademas, que la gamificacion y la pedagogia activa son
estrategias efectivas para mejorar la comprensién del area y perimetro
en estudiantes de sexto grado. Estas estrategias didacticas no solo
aumentan el rendimiento académico, sino que también promueven un
aprendizaje mas significativo y duradero. La evidencia estadistica
respalda la efectividad de estas estrategias, mostrando mejoras
significativas en las evaluaciones de los estudiantes después de la
intervencion.

Ademas, las estrategias implementadas fomentaron una mayor
motivacién y compromiso entre los estudiantes y padres de familia, lo
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que es crucial para el éxito a largo plazo en el aprendizaje de las
matematicas por participar alli, los diferentes actores del sistema
educativo (padres, estudiantes, docentes y directivos). Se recomienda la
implementacion de estas metodologias en otros contextos educativos,
ya que pueden adaptarse facilmente a diferentes niveles y cursos; lo que
constituye un verdadero aporte a la sociedad del conocimiento en este
tema en particular.

Queda una agenda abierta para nuevas investigaciones que podrian
explorar la efectividad de estas estrategias a corto, mediano y largo
plazo, y su aplicacion en otras areas del plan de estudio. También seria
valioso investigar como la combinacién de gamificacion y pedagogia
activa puede integrarse con otras estrategias didacticas innovadoras
para mejorar el desarrollo del proceso de ensefanza - aprendizaje.
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