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1. Introducción
De acuerdo con el Proyecto Educativo Institucional – PEI la Corporación 
Universitaria de Asturias, Bogotá - Colombia, es una Institución de 
Educación Superior que se origina como una propuesta alternativa al 
interior de la educación superior, dada su metodología 100% virtual.

El modelo pedagógico de la Corporación obedece al Modelo de 
Aprendizaje Social (MAS) “que promueve a partir del conectivismo una 
construcción social del conocimiento buscando la generación de 
aprendizajes significativos que apunten a la generación de competencias 
alineadas con la necesidad del sector productivo” (Corporación 
Universitaria de Asturias, PEI, 2009, p.7).  Teniendo en cuenta este 
modelo educativo, se identifica como bien lo manifiesta Assman (2009), 
citado por Morado (2018), que:

El ambiente pedagógico tiene que ser un lugar de fascinación e inventiva: 
no inhibir sino propiciar la dosis de ilusión común entusiasta requerida 
para que el proceso de aprender se produzca como mezcla de todos los 
sentidos. Transformación de los sentidos y significados, y potenciación 
de todos los sentidos con los que captamos corporalmente el mundo. 
Porque el aprendizaje es, antes que nada, un proceso corporal (Assman 
2009, citado por Morado 2018, p. 3).
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A partir de esta perspectiva, es de interés para la Corporación Universitaria 
de Asturias, diseñar estrategias, que en el marco de los ambientes virtuales 
de aprendizaje, faciliten la adquisición y mejora de las competencias 
matemáticas como eje fundamental de la formación básica de los programas 
profesionales de Economía, Negocios Internacionales y Administración y  
Dirección de Empresas.

Por ello la presente cartilla fundamenta conceptualmente el diseño de una 
estrategia didáctica gamificada para la enseñanza de las competencias 
matemáticas, para implementarse en estudiantes de la Corporación, 
aportando de esta forma a la meta seis, la cual indica  que en 2030, se debe 
garantizar que todos los jóvenes y al menos una proporción sustancial de los 
adultos, tengan competencias de lectura, escritura y aritmética, meta que 
guarda coherencia y alineación con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4: 
“Garantizar una educación inclusiva y equitativa de calidad y promover 
oportunidades de aprendizaje permanente para todos” (UNESCO, 2017, p 
6-7).
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2. Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) y Recursos Didácticos
Emergentes: Gamificación

Los entornos virtuales de aprendizaje (a partir de ahora EVA), se entienden 
de acuerdo con Marino (2016), como el proceso de enseñanza-aprendizaje 
que ocurre en plataformas virtuales, donde la interacción puede darse de 
manera sincrónica o asincrónica, con un manejo espacial y temporal flexible 
y cuya responsabilidad del proceso de aprendizaje recae mayoritariamente 
en el estudiante bajo el ejercicio de la autodisciplina. Desde esta perspectiva, 
se reconoce el uso de la tecnología como facilitador del proceso de 
educación, al propiciar la creación de espacios de socialización virtual a lo 
que se denominaría comunidad virtual de aprendizaje (Morado, 2018). Así se 
entiende que en los espacios virtuales de aprendizaje, se surten 
conversaciones e interacciones que permiten la construcción de 
conocimiento.
 
De esta manera un EVA tiene como objetivo mejorar el proceso de 
aprendizaje, a través de la gestión de recursos educativos, como foros de 
discusión, tareas, chats, documentos, evaluaciones, entre otros. Un EVA es 
percibido como una alternativa de innovación en el proceso de enseñanza - 
aprendizaje y es concebido como una base para la creación de nuevos 
contextos educativos (Pastor, Jiménez, Arcos, Romero y Urquijo, 2018). De 
esta manera, en el campo de los entornos virtuales y con el ánimo de generar 
sustento teórico a los procesos de enseñanza – aprendizaje, nace el 
conectivismo que para Siemens (2004) citado por Mattar (2018), se 
establece como una teoría más adecuada en una era digital, en el cual la 
persona tiene acceso masivo de la información utilizándolo como extensión 
del conocimiento primario adquirido.
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De esta forma y de acuerdo con Gutiérrez (2012), se reconoce la influencia 
de la tecnología en los diversos contextos humanos incluyendo el ámbito 
educativo. En este sentido y para Ovalles (2014) el conocimiento, desde esta 
perspectiva, es definido como “un patrón particular de relaciones y el 
aprendizaje es definido como la creación de nuevas conexiones y patrones 
como también la habilidad de maniobrar alrededor de redes/patrones 
existentes” (p.5).

A partir de lo anterior, Magallanes y Ladagal (2013) presentan cuatro 
argumentos que caracterizan el enfoque conectivista, siendo éstos el 
crecimiento de la cantidad de conocimiento dadas las fuentes masivas del 
mismo y el reconocimiento de su rápida obsolescencia, igualmente, se 
encuentra la capacidad de recombinar los conocimientos y de conectarlos 
en red. La existencia de un flujo constante del conocimiento, reconociéndolo 
como elemento dinámico y activo. Y por último, se destaca que el contexto 
del cual proviene la información facilita el conocimiento conectivo, logrando 
la identificación de nodos particulares que se interrelacionan entre sí.

Bajo la perspectiva del conectivismo y como parte del desarrollo en el 
ámbito educativo, específicamente en modalidades virtuales, se describen a 
continuación algunos conceptos derivados que impactan la labor docente en 
la relación enseñanza – aprendizaje:
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Concepto  Descripción 

B-learning Salina, De Benito, Pérez y Gisbert (2018), plantean que el 
Blended Learning, refiere a la convergencia entre la modalidad 
presencial y la modalidad virtual o comunicación mediada por 
ordenador, como forma de complementar el ejercicio presencial 
que ocurre en el aula tradicional. 

M-learning Alrasheedi y Capretz (2015), refieren que el Mobile Learning, 
es un modelo que permite la flexibilidad en el aprendizaje en 
términos de tiempo, lugar, ritmo y espacio que no se puede 
lograr cuando se usan versiones de dispositivos que no son 
móviles, esto significa que el estudiante puede aprender en 
cualquier momento o lugar, sin embargo, se ve condicionado a 
la conectividad que tenga el estudiante para poder mantener el 
proceso de enseñanza – aprendizaje. 

Ambiente Virtual de 

Aprendizaje – AVA 

Es entendido por Peña y Borré (2017), como un espacio 
educativo anclado en la web, integrado por un conjunto de 
herramientas informáticas o sistema de software que posibilitan 
la interacción didáctica entre docente – estudiante. 

Objeto Virtual de 

Aprendizaje - OVA 

Peña y Borré (2017), lo definen como “un material estructurado 
de una forma significativa, asociado a un propósito educativo y 
que corresponda a un recurso de carácter digital que pueda ser 
distribuido y consultado a  través de la Internet. Un Objeto 
Virtual es un mediador pedagógico que ha sido diseñado 
intencionalmente para un propósito de aprendizaje y que sirve a 
los actores de las diversas modalidades educativas” (p. 20). Son 
características de las OVAs: la atemporalidad, la didáctica, la 
usabilidad, la interacción y la accesibilidad. 

Entornos Personales de 

Aprendizaje – PLE 

Del Moral y Villalustre (2015), los caracterizan como 
ecosistemas digitales construidos por los estudiantes, donde 
alcanzan sus metas personales, mediante la gestión de su propio 
aprendizaje. Hacen parte de los Entornos Personales de 
Aprendizaje, los MOOC. 

Cursos Online Masivos 

Abiertos –MOOC 

De acuerdo con Castaño, Garay y Maíz (2017), se entienden 
como cursos abiertos, la mayoría gratuitos que se difunden de 
manera masiva vía Online, con las cuáles múltiples estudiantes 
se forman mediante diversos modelos y metodologías de 
enseñanza – aprendizaje. 

 

Tabla 1. Conceptos derivados del conectivismo en entornos virtuales de aprendizaje

Fuente: elaboración propia.
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Bajo la perspectiva del conectivismo, las instituciones de educación superior 
han incursionado, mediante la adaptación de sus contenidos y sus procesos 
de formación a los escenarios de los entornos virtuales de aprendizaje, 
encontrando como características de interés, la construcción conjunta del 
conocimiento, dado que el docente ya no es el único que la posee, ahora los 
estudiantes encuentran que pueden participar en la construcción de 
contenidos y aprender de los pares como ocurre con las wikis, 
pertenecientes a la web 2.0, reevaluando los roles del docente y del 
estudiante, de esta manera el primero se transforma en un orientador, 
mediador y facilitador de los contenidos de aprendizaje y el segundo, 
evoluciona a un rol activo en el ejercicio del aprender. 

Así mismo las instituciones de educación se conciben como entornos 
abiertos en espacio y tiempo, dado que la participación educativa se da 
mayoritariamente de manera asincrónica, convirtiendo la educación en una 
actividad flexible, enriquecida por experiencias de sujetos distribuidos 
geográficamente. Igualmente, se reconoce la versatilidad tecnológica a favor 
de los procesos de educación dado que los entornos de aprendizaje pueden 
darse desde un dispositivo móvil, un computador, una tablet, etc. De la 
misma manera, se identifica la posibilidad de pertenecer a diversas redes que 
se encuentran soportadas en diversas plataformas de interacción social, 
diversificando las comunidades de aprendizaje.
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Igualmente, la utilización de nuevos métodos, 
estrategias y recursos para promover el aprendizaje, 
se reevalúan, apoyándose en metodologías digitales y 
recursos como los juegos, tutoriales, simulaciones, 
acceso a productos audiovisuales, videos, entre otros 
(Galvis y Pedraza, 2013).
Bajo esta conceptualización, nace el interés por 
profundizar primero en el concepto de juego y su 
posterior manifestación en el videojuego, para luego 
contextualizarlo en el escenario educativo.

De esta forma, se tiene que Huizinga (1938) citado 
por Contreras (2016), en su obra literaria Homo 
Ludens de 1938, manifiesta que jugar es un acto que 
facilita el aprendizaje de las normas o códigos de la 
semiótica de la sociedad, mediante diversas formas 
culturales. Igualmente, Huizinga (1983), destaca que 
el jugador se compromete a seguir normas y reglas 
que rigen su conducta y, de esta forma, el juego 
permite al sujeto realizar acciones que no tienen 
consecuencias materiales.

Bajo esta perspectiva, en la década de los ochenta, 
surge una nueva manera de concebir el juego 
mediante el uso de imágenes digitales y 
programación de sistemas, a los cuales se les 
denominará videojuegos, los cuales son concebidos 
de acuerdo con García (2016), como programas 
informáticos basados en el juego, y que buscan 
entretener a una o más personas que interactúan con 
la máquina o plataforma que soporta y ejecuta el 
software del videojuego. Por otra parte, como 
producto cultural, los videojuegos, generan en los 
jugadores ciertos estados emocionales que pueden 
aprovecharse para el desarrollo de competencias.
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De acuerdo con Massa (2017), el sentido de diversión es uno de los aspectos 
del videojuego que invita a jugar, permitiendo una retroalimentación positiva 
que lleva a repetir, la actividad en diversas ocasiones, de esta manera, el 
aprendizaje mediante estrategias gamificadas, se fortalece al realizar 
múltiples intentos hasta lograr el objetivo del juego, siendo el mismo del 
proceso enseñanza - aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, se presentan a continuación, las 
características de los videojuegos.

Característica Descripción 
Interactividad 
 

Se define como la interacción entre el usuario y el videojuego, esto implica 
de acuerdo con Aparici y Silva (2012), las siguientes características: 
Intervención por parte del usuario sobre el contenido. Transformación del 
espectador en actor. Diálogo individualizado con los servicios conectados. 
Acciones recíprocas en modo dialógico con los usuarios, o en tiempo real 
con los aparatos. 

Interfaz Se define como: “el software que se encuentra en un programa o entorno 
informático, por la cual el usuario interactúa con los contenidos mediante 
la pantalla o dispositivo” (Romero y Carrión, 2018, 35). 

Jugabilidad De acuerdo con González, Padilla, Gutiérrez y Cabrera (2008), “es el 
conjunto de factores que satisfacen a un jugador a la hora de jugar” (p. 
103), como, por ejemplo: la correctitud del juego, la narrativa, el grado y 
tipo de interactividad, la estética de los personajes, entre otros. 

Hipermedia Es el conjunto de imágenes, textos, gráficos, videos, animación, entre 
otros que componen el marco del videojuego (Romero y Carrión, 2018). 

Usabilidad  De acuerdo con Romero y Carrión, (2018) se entiende como “la capacidad 
y velocidad con la que se interactúa con un producto o sistema” (p.33).  

Accesibilidad Díez (2013) lo define como la habilidad de jugar en un videojuego sin 
restricción de condiciones. 

Narrativa Se comprende como el relato o la narración de la historia del juego, en 
donde las decisiones del lector generan secuencias narrativas particulares, 
es decir formas diferentes de comprender la misma narración. (Esnaola, 
G. A., y Levis, D, 2008). 

 

Tabla 2. Características de los videojuegos

Fuente: elaboración propia a partir de autores.
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Ahora bien, como plantea Massa (2017) 
el término “gamificación” fue utilizado 
por primera vez por los historiadores 
generacionales y sociólogos Howe y 
Strauss (2000) quienes identificaron 
que los Millennials (personas nacidas 
entre los años 1977 y 1994, 
caracterizadas por estar expuestas 
mayoritariamente a tecnologías como la 
televisión, el internet, entre otros (Fisher 
y Espejo, 2018), son la primera 
generación en crecer rodeada de medios 
digitales, y la mayoría de sus actividades 
están relacionadas con el ejercicio 
constante de la comunicación y la 
gestión del conocimiento mediadas por 
tecnologías, así y en el marco de la 
excesiva utilización tecnológica propia 
de las nuevas generaciones, se origina el 
concepto de gamificación que se 
entiende, basado en lo establecido por 
Llorens, Et al. (2016) como:

El uso de estrategias, modelos, 
dinámicas, mecánicas y elementos 
propios de los juegos (o videojuegos) en 
contextos ajenos a éstos, con el 
propósito de transmitir un mensaje o 
unos contenidos o de cambiar un 
comportamiento, a través de una 
experiencia lúdica que propicie la 
motivación, la implicación y la diversión 
(p. 25).



Definición compartida por Montoya y Uribe (2016), quienes lo caracteriza 
como el uso de elementos del diseño propios de los juegos en contextos 
diferentes al mismo del juego. Por ello hablar de gamificación en entornos 
educativos, conduce al reconocimiento de teorías como el Game-based 
learning o aprendizaje basado en juegos, el cual refiere a la utilización y 
aplicación de características de los videojuegos en contextos educativos en 
los cuales se pretende apoyar el proceso de enseñanza/aprendizaje 
(Contreras, 2016). De manera similar Gros (2009), manifiesta que la 
gamificación se convierte en una herramienta didáctica que da paso al 
aprendizaje mediado por la exploración y la investigación por parte de los 
estudiantes.

Igualmente, el incorporar elementos de videojuegos en el ámbito educativo, 
permite diseñar una secuencia didáctica que desencadena un ciclo que 
incluye juicios o reacciones de los usuarios tales como placer o interés, así 
como comportamientos facilitadores del aprendizaje como mayor 
persistencia o tiempo en la tarea, y retroalimentación adicional del sistema. 
Esto posibilita la obtención de un equilibrio entre el contenido educativo y 
las características del videojuego, logrando la presentación de conductas de 
juego recurrente y motivado, por parte del estudiante, llevándolo a la 
consecución de los objetivos de formación y los resultados específicos de 
aprendizaje, así el modelo de gamificación en entornos virtuales, se centra en 
seis aspectos, siendo éstos: el objetivo pedagógico, el cual define el alcance 
y el modelo en el dominio de conocimiento. 
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La simulación y la interacción con la simulación que refiere a la creación del 
escenario que permite el espacio para las relaciones del jugador con su 
entorno u otros participantes, de modo que lleve al aprendizaje. Los 
problemas y la progresión, en el cual se establece la ruta metodológica que 
permitirá el logro de desafíos de aprendizaje en el orden indicado para el 
cumplimiento del objetivo, generando para ello el proceso de realimentación 
que le permite al jugador identificar su progreso. La decoración, refiere a los 
objetos multimedia que se utilizarán para atraer la atención del jugador, 
relacionados con factores de diseño visual que enriquecen la experiencia de 
usuario.  Y finalmente, la condición de uso, en el que se identifican el quién, 
el cuándo, el dónde y el cómo se utilizará el juego. Así se encuentra que un 
juego puede ser virtual, asincrónico, grupal, individual, entre otros, pero 
siempre cumpliendo con su objetivo de aprendizaje. (Lozada y Betancur, 
2015).

En este aspecto García (2016), destaca como beneficios educativos del uso 
de los videojuegos el reforzamiento de la comprensión lectora, el 
aprendizaje creativo y por descubrimiento y el aumento en la atención y el 
interés en el estudiante, y como estrategia didáctica permite que los 
contenidos de las asignaturas sean más atractivos, mediante actividades 
competitivas y lúdicas. Igualmente, se identifica como beneficios de la 
gamificación en entornos educativos, el desarrollo de la plasticidad, la toma 
de decisiones, mejoras en la memoria, la concentración, entre otras 
(Labrador y Villegas, 2016).
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Igualmente, la utilización de nuevos métodos, 
estrategias y recursos para promover el aprendizaje, 
se reevalúan, apoyándose en metodologías digitales y 
recursos como los juegos, tutoriales, simulaciones, 
acceso a productos audiovisuales, videos, entre otros 
(Galvis y Pedraza, 2013).
Bajo esta conceptualización, nace el interés por 
profundizar primero en el concepto de juego y su 
posterior manifestación en el videojuego, para luego 
contextualizarlo en el escenario educativo.

De esta forma, se tiene que Huizinga (1938) citado 
por Contreras (2016), en su obra literaria Homo 
Ludens de 1938, manifiesta que jugar es un acto que 
facilita el aprendizaje de las normas o códigos de la 
semiótica de la sociedad, mediante diversas formas 
culturales. Igualmente, Huizinga (1983), destaca que 
el jugador se compromete a seguir normas y reglas 
que rigen su conducta y, de esta forma, el juego 
permite al sujeto realizar acciones que no tienen 
consecuencias materiales.

Bajo esta perspectiva, en la década de los ochenta, 
surge una nueva manera de concebir el juego 
mediante el uso de imágenes digitales y 
programación de sistemas, a los cuales se les 
denominará videojuegos, los cuales son concebidos 
de acuerdo con García (2016), como programas 
informáticos basados en el juego, y que buscan 
entretener a una o más personas que interactúan con 
la máquina o plataforma que soporta y ejecuta el 
software del videojuego. Por otra parte, como 
producto cultural, los videojuegos, generan en los 
jugadores ciertos estados emocionales que pueden 
aprovecharse para el desarrollo de competencias.

De manera complementaria y dado que la gamificación se surte como 
recurso didáctico en el escenario de la enseñanza – aprendizaje se logran 
identificar las teorías pedagógicas que fundamentan dicha función, 
encontrando que la gamificación permite el aprendizaje social, en la medida 
en que el estudiante – jugador aprende mediante la observación del 
comportamiento registrado en videos, películas, imágenes entre otros. 
Igualmente, el uso de simuladores digitales, o juegos de realidad virtual, 
posibilitan el aprendizaje de contenidos contextualizados que permiten 
mejorar la significancia del aprendizaje.

El uso de la retroalimentación al interior de los juegos permite la corrección 
del error, y aprender de él, de esta forma, los comentarios que se destinan 
como elemento retroalimentador, pueden ser positivos, cuando son 
efectivos para el mantenimiento de las conductas, o negativos, cuando 
enfatizan en las formas de mejorar. En este aspecto los productos 
gamificados, utilizan la retroalimentación como mecanismo que refuerza el 
comportamiento de volver a intentar el reto específico, hasta alcanzar su 
logro. Asimismo, se destaca el uso de los retos o la superación de metas u 
objetivos concretos lo que genera un aprendizaje basado en la 
autodeterminación, donde los estudiantes - jugadores sienten que son 
capaces de controlar sus comportamientos y consecuencias, que tienen 
capacidad suficiente para realizar tareas y superarlas, impactando de 
manera positiva a la motivación intrínseca de los mismos, logrando el 
proceso de aprendizaje (Kim, Song, Lockee y Burton, 2017).

Identificando las aplicaciones de la gamificación en entornos educativos, 
siendo éstos primero en el desarrollo cognitivo en donde los juegos permiten 
mediante sistemas de reglas y normas la experimentación y el 
descubrimiento, segundo el desarrollo emocional donde los estudiantes - 
jugadores mediante la vivencia de las emociones positivas como negativas 
crean huellas de aprendizaje que facilitan la recordación de lo aprendido, 
tercero desarrollo de habilidades sociales en cuanto a la apropiación de las 
características del rol del avatar o personaje y cómo este socializa ante los 
demás (Montilla, 2015).
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3. Propuesta didáctica Math Trainer
3.1. Presentación del Recurso Math Trainer

El recurso Math Trainer surge como una estrategia didáctica, basada 
en procesos de gamificación la cual tiene como objetivo ofrecer un 
refuerzo que prepare a los alumnos en conceptos básicos que les 
permitan tener mejores desempeños en áreas de matemáticas y 
presenta como desarrollo las siguientes fases: niveles de 
complejidad, reglas del juego, acceso a retos, accesibilidad, 
escenario de práctica y refuerzo, finalización del juego. A 
continuación, se describe el desarrollo de Math Trainer.
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3.2. Desarrollo del procedimiento
Tabla 3. Niveles de complejidad Math Trainer

Nivel 1 

Es un nivel de iniciación 
básico. Pretende solventar las 
deficiencias matemáticas de 
los alumnos que llevan años 
sin estudiar la asignatura de 

Matemáticas Aplicadas.

1. Propiedades de la suma y 
de la multiplicación.

2. Reglas de los signos.

3. Prioridad de las 
operaciones.
 
4. Factores y potencias.

5. Binomios al cuadrado.

6. Aprender a despejar 
incógnitas

7. Regla de 3

Nivel 2 

Son niveles muy orientados a 
alcanzar los objetivos 

marcados para la asignatura 
de Matemáticas Aplicadas.

- Cálculo con matrices: 
matrices sencillas 2x2.
- Ecuaciones lineales: Se 
incluye un bloque de 
ecuaciones lineales.
- Sistema de ecuaciones 
lineales: Al igual que en el 
apartado de matrices se inicia 
con un nivel básico 
trabajando con sistemas de 
dos ecuaciones con dos 
incógnitas. (3 métodos 
diferentes para resolver un 
mismo sistema).
- Espacios vectoriales. Una 
parte del álgebra son los 
espacios vectoriales y para 
iniciarse en este tema es 
necesario que rememoren los 
tipos de conjuntos numércos 
que existen (números 
naturales, enteros, racionales, 
entre otros).

-Cálculo con matrices: 
Matrices sencillas 3x3.
-Determinantes: En este 
apartado se estudian 
determinantes 2x2 y 3x3. Se 
explican varios métodos de 
resolución.
-Sistemas de ecuaciones 
lineales. Se estudian sistemas 
de 3 ecuaciones con 3 
incógnitas, y se explica un 
nuevo concepto, el sistema 
de Cramer, en el que es 
necesario saber resolver 
determinantes.
- Espacios vectoriales. Se 
introducen conceptos básicos 
como dependencia lineal de 
vectores a un espacio 
vectorial. 

Nivel 3

Son niveles muy orientados a 
alcanzar los objetivos 

marcados para la asignatura 
de Matemáticas Aplicadas.
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REGLAS DEL 
JUEGO MATH 
TRAINER Figura 1. Botón incio del juego

Fuente: Elaboración propia

Se accede a un primer espacio donde se encuentran dos botones:

Figura 2. Botones iniciales.

Fuente: Elaboración propia
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Fuente: Elaboración propia

1. REVISA LAS PISTAS
Antes de iniciar el juego debes prepararte 
chequeando todas las pistas sobre las pruebas que 
hay que superar. En las pistas encontrarás toda la 
información necesaria para superar cada uno de 
los niveles.

Al hacer clic sobre el botón de pistas encontrarás toda la información 
necesaria para poder superar los retos. 

Cada zona de pistas está compuesta por una serie de bloques en los que se 
abordarán los distintos conocimientos que se deben dominar para pasar de 
nivel. Es importante revisar todos los bloques, y dentro de ellos revisar los 
apartados de ESTUDIA, COMPRENDE Y PRACTICA, los cuales permitirán 
conocer los conceptos, reforzar la comprensión de cada uno y practicar con 
ellos.

En las pantallas de pistas, se encuentran unos botones de navegación 
inferior que irán indicando los bloques que se han revisado con éxito y los 
que siguen pendientes de resolver.

Figura 3. Botones de navegación
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Cuando se hayan revisado las pistas, es posible realizar los retos de cada 
nivel. Para ello en cada apartado se presenta un botón de Play para 
comenzar a realizar las pruebas. En estos espacios se encuentra la 
información que el alumno debe conocer para afrontar la prueba, es decir, 
contenido de interés como el tiempo límite (30 minutos) para resolver cada 
ejercicio, el tener presente que el resolver todos los retos de la prueba le 
permite pasar al siguiente nivel y que de no conseguirlo deberá esperar dos 
(2) horas para volver a intentarlo, tiempo suficiente para que el estudiante 
vuelva a revisar los bloques teóricos del módulo, los asimile y trate de volver 
a aplicarlos. De esta forma se trata de aminorar el proceso de prueba y error 
que no tiene un verdadero impacto en el proceso de adquisición de 
conocimientos en el área matemática.

Accesibilidad a Math Trainer

2. COMIENZA EL JUEGO

Una vez que hayas revisado todas las pistas, haz clic sobre 
el botón ¡COMIENZA EL JUEGO!
Es importante saber que para superar este reto 
dispondrás de 30 minutos y tendrás que obtener un 10 en 
tu calificación, para poder pasar al siguiente nivel. Si no 
respondes correctamente tendrás que esperar 2 horas 
para volver a intentarlo.

Los estudiantes tienen conocimiento de estas condiciones durante todo 
el juego



Figura 4. Avisos recordatorios sobre condiciones del juego
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Fuente: Elaboración propia

Figura 5. Preguntas del juego.

Cuando el alumno comienza el 
reto, le aparecerán las 

preguntas que tiene que 
resolver junto con un indicador 
del tiempo que le queda para 

resolver las preguntas.

Fuente: Elaboración propia



Figura 6. Aviso informativo de juego superado. 

Fuente: Elaboración propia

Fuente: Elaboración propia

Figura 7. Aviso informativo de volver a intetar.

Una vez finalizado el intento se pasará a una pantalla de revisión donde se 
informará de las siguientes condiciones:

• Si se ha superado el curso. 
• El tiempo empleado.
• La puntuación obtenida.
• Una nota informativa de revisión o de paso al siguiente nivel.
• Información sobre el número de preguntas acertadas o erradas.

24
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Figura 8. Escenario de práctica con preguntas de refuerzo

Escenario de práctica y refuerzo
Si el estudiante no logra pasar el 
juego, encuentra ejercicios de 
repaso que tienen como objetivo 
reforzar el conocimiento de 
aquellos bloques en los que se 
haya tenido fallo. Son ejercicios 
que se pueden realizar todas las 
veces que se quiera sin 
restricción de tiempo ni número 
de intentos.

Fuente: Elaboración propia

Figura 9. Acceso a recursos de refuerzo, para aprender la competencia matemática.

Los ejercicios de repaso tienen como 
característica que, al fallar, no se 
obtiene acceso a la respuesta 
correcta, sino que tendrá un recurso 
nuevo que le explicará de otra forma 
el contenido. El objetivo es, por lo 
tanto, que el alumno razone y vaya 
asimilando conceptos matemáticos, 
para saber aplicarlos correctamente.



Figura 10. Retroalimentación al cumplir con el logro del juego.

Fuente: Elaboración propia

Finalización del juego
Para superar el juego es 
necesario resolver los tres 
niveles propuestos. Cada vez 
que se supere un nivel, se irá 
abriendo uno nuevo donde 
estarán las pistas y el acceso a 
la prueba del siguiente nivel.

Una vez superados los tres niveles se 
le podrá otorgar un diploma de 
superación y/o una insignia para los 
mejores alumnos.
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4. Conclusiones
Como conclusiones se puede mencionar que el conectivismo es la teoría 
educativa, más adecuada para los escenarios pedagógicos mediados por la 
tecnología y el flujo masivo de la información. Es innegable los aportes 
generados bajo este modelo, de tal forma, que se reconoce el uso de las 
dinámicas de gamificación, como una estrategia didáctica que permita 
mejoras en las competencias básicas matemáticas de los estudiantes de la 
CUA.
 
Desde esta perspectiva se identifica que la gamificación, permite en el sentir 
de Gros (2009), aprendizajes ligados a la exploración y la investigación por 
parte de los alumnos, identificándose como una estrategia activa centrada 
en el estudiante.
Bajo esta mirada, se establece el logro en el diseño de un producto de 
gamificación, más exactamente ligado con las dinámicas de juego serio, 
incorporando elementos como reglas, retos, retroalimentación como 
premios o un sigue intentándolo.

Igualmente, se observa la adaptación de los contenidos y conceptos 
matemáticos al entorno de gamificación, apuntando al fortalecimiento de 
competencias específicas del área como son: la interpretación y 
representación, la formulación y ejecución y la argumentación.
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