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RESUMEN

En el articulo se aborda la relacién entre los procesos de aprendizaje y su relacién con el enfoque que
propone la neurociencia aplicada a la educacion. Se concede especial importancia a las oportunidades que brinda
al docente conocer el rol de las emociones en el proceso de ensefianza y aprendizaje si conoce como funciona
el cerebro cuando aprende. Se explica la importancia del juego y la gamificacion como una herramienta didactica
y pedagdgica. Se proponen diversos tipos de juegos como medios para lograr potenciar la atencién y la memoria
en la ensefianza de las mateméticas.

Palabras clave: Aprendizaje, pedagogia, gamificacién, neurociencia, innovacion.

THE TEACHING OF MATHEMATICS THROUGH GAMIFICATION. WHAT HAPPENS IN

OUR BRAIN
Abstract
The article addresses the relationship between learning processes and their relationship with the approach
proposed by neuroscience applied to education. Special importance is given to the opportunities that the teacher
offers to know the role of emotions in the teaching and learning process if he knows how the brain works when
learning. The importance of the game and gamification as a didactic and pedagogical tool is explained. Various

types of games are proposed as means to enhance attention and memory in the teaching of mathematics.

Keywords: Learning, pedagogy, gamification, neuroscience, innovation.

O ENSINO DE MATEMATICA ATRAVES DA GAMIFICACAO. O QUE ACONTECE EM
NOSSO CEREBRO

Resumo

O artigo aborda a relacdo entre os processos de aprendizagem e sua relacdo com a abordagem proposta
pela neurociéncia aplicada a educacao. Especial importancia é dada as oportunidades que o professor oferece

para conhecer o papel das emog8es no processo de ensino e aprendizagem se ele souber como o cérebro
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funciona ao aprender. E explicada a importancia do jogo e da gamificagdo como ferramenta didatica e
pedagodgica. Varios tipos de jogos sdo propostos como meios para aumentar a atengédo e a memdria no ensino

da matematica.

Palavras-chave: Aprendizagem, pedagogia, gamificacdo, neurociéncia, inovagao.

L'ENSEIGNEMENT DES MATHEMATIQUES PAR LA GAMIFICATION. CE QUI SE PASSE
DANS NOTRE CERVEAU

Résumé

L'article aborde la relation entre les processus d'apprentissage et leur relation avec l'approche proposée
par les neurosciences appliquées a I'éducation. Une importance particuliere est accordée aux possibilités qu'offre
I'enseignant de connaitre le réle des émotions dans le processus d'enseignement et d'apprentissage s'il sait
comment fonctionne le cerveau lors de l'apprentissage. L'importance du jeu et de la gamification comme outil
didactique et pédagogique est expliquée. Différents types de jeux sont proposés comme moyens d'améliorer

I'attention et la mémoire dans I'enseignement des mathématiques.

Mots clés : Apprentissage, pédagogie, gamification, neurosciences, innovation.

INTRODUCCION

Las matematicas forman parte de nuestro dia a dia desde que nos levantamos y observamos el reloj para
saber la hora y hacer célculos para saber si llegaremos a tiempo a nuestro trabajo, a la escuela o cualquier otro
lugar. Observando a nuestro alrededor nos daremos cuenta de que las matematicas estan presente en todas
partes, el mundo esta formado por figuras y cuerpos geométricos. La medicina, la cienciay la tecnologia requieren

de las mateméticas para funcionar.

A pesar de ello, hoy en dia existe un rezago escolar en el aprendizaje de las matematicas, De acuerdo con

un articulo de Forbes México, “sélo 2 de cada 10 nifios mexicanos que cursan la primaria y secundaria cuentan

con una preparacion escolar suficiente en matematicas”. (Kumon, s.f.)

¢Por qué sucede esto? Probablemente por el tipo de ensefianza que se lleva a cabo en las escuelas donde
la memorizacion y la mecanizacion han generado en nuestros nifios la creencia de que las matematicas, ademas
de ser aburridas, son dificiles. De igual manera, no se les permite a los estudiantes reflexionar sobre la importancia
de saber hacer matematicas y de como estas formaran parte de su vida durante el resto de ella. Por tal motivo,
es urgente que la enseflanza de las mateméaticas cambie, se actualice y los docentes sean capacitados con
nuevas y mejores metodologias y estrategias de ensefianza, para que las diversifiquen, asi como sus practicas

pedagégicas.
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Una herramienta valiosa para dicha tarea es el neuroaprendizaje ya que a través de este podemos entender
como funciona el cerebro y como se procesa la informacion cuando aprendemos algo nuevo. Ademas, los
educadores pueden adaptar su ensefianza segun las necesidades de los alumnos para lograr una mayor y mejor
retencion y comprension mediante un enfoque innovador. Sin duda alguna esto puede llegar a desencadenar una
mayor motivacion y éxito académico. Para esto se sugiere promover el trabajo colaborativo entre los estudiantes,
la exploracién de diferentes vias de solucién, el debate, la reflexién, el uso de materiales didacticos, la
implementacién de la gamificacién, y el uso de la tecnologia en las aulas ya que son acciones que activan el

cerebro y contribuyen para lograr un aprendizaje significativo.

En este articulo se analizan algunos aspectos claves sobre el neuroaprendizaje y cémo este beneficia la
memoria, la atencién y la motivacion dentro del aula, asi como la implementacion de la gamificacién y su impacto

en la ensefianza de las mateméticas, sus beneficios y lo que sucede en nuestro cerebro.

DESARROLLO. El neuroaprendizaje y su importancia en los procesos de ensefianza.

Actualmente, en el ambito educativo se habla mucho sobre el neuroaprendizaje y su relacion con las
emociones, la atencion y la memoria; todos son temas fascinantes que han sido objeto de estudio por parte de

cientificos y expertos en la materia durante décadas.

El neuroaprendizaje es una disciplina que combina la psicologia, la pedagogia y la neurociencia para
explicar como funciona el cerebro en los procesos de aprendizaje. También, estudia los mecanismos que utiliza
nuestro organismo, concretamente el sistema nervioso, para comprender los procesos que se llevan a cabo
cuanto aprendemos, incluyendo el aprendizaje de conceptos, la deduccién, el razonamiento, etc. (Pherez, Vargas,
y Jerez, 2018).

Para Ortiz (2009) el neuroaprendizaje es el proceso mediante el cual el cerebro adquiere, procesa,
almacena y recupera informacion, utilizando sus mecanismos neuronales y cognitivos para construir el

conocimiento y adaptarse al entorno de manera eficiente.

El neuroaprendizaje se encarga de analizar todos los procesos neuroldgicos que entran en juego cuando
una persona aprende, también permite conocer los mecanismos que se ponen en marcha en el organismo,
especificamente en el sistema nervioso para que se produzcan aprendizajes significativos. El conocer estos
procesos y sus relaciones hace posible que los docentes aprovechen las situaciones y las capacidades biolégicas
de los alumnos para impulsar los aprendizajes y lograr que estos aprovechen sus capacidades y desplieguen su
potencial al maximo. En cuanto al rol del docente, el tener conocimiento sobre neuroaprendizaje le ayuda a
mejorar su praxis y a desarrollar nuevas y mejores herramientas para mejorar la educacion, facilita la ensefianza

y mejora el ambiente en el aula.

Ahora que sabemos la importancia del neuroaprendizaje en el &mbito educativo, corresponde saber un
poco sobre lo que sucede en nuestro cerebro cuando aprendemos, especificamente en cuanto a mateméaticas se

refiere. A continuacién, se enlistan algunas partes del cerebro y sus funciones:
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a) Area inferior del l6bulo parietal: se asocia con el procesamiento matematico y la capacidad
cognitiva visual-espacial. Se activa durante cualquier actividad numérica. Ademas, el [6bulo parietal
tiene dos funciones principales: la sensibilidad y percepcién, y la integracién e interpretacion de la
informacion sensible, en especial de los campos visuales. El &rea somato-sensitiva de asociacion
se encuentra en el I6bulo parietal superior, y juega un papel importante en los movimientos
planeados, el razonamiento espacial y la atencién. Si existen lesiones en esta area del cerebro, la
persona puede tener dificultades para realizar calculos sencillos.

b) Corteza prefrontal: Esta region del cerebro se asocia con la resolucién de problemas matematicos
complejos y la toma de decisiones, esta involucrada en la realizacion de tareas aritméticas La
corteza prefrontal es la sede de las funciones ejecutivas, que incluyen la planificacion, la toma de
decisiones y el control cognitivo.

¢) Cortezatemporal: Se asocia con la memoria a largo plazo y se activa cuando guardamos conceptos
matematicos. En particular, la activacion de la corteza temporal se ha relacionado con la mejora de
las actitudes hacia las matematicas en los nifios. La corteza temporal-occipital es uno de los
blogues de construccién neurales claves de la cognicién numérica.

d) Corteza occipital: se ubica en la parte posterior del cerebro, estd asociada a la percepcion y el
procesamiento visuales. Se ha relacionado con la resolucién de problemas matematicos que
implican el procesamiento visual, por ejemplo, la identificacién de patrones y la comprensién de
gréficos. Ademas, la corteza occipital esta involucrada en la percepcién de nimeros y en la

representacion mental de los mismos.

Cabe destacar que cuando aprendemos algo nuevo las neuronas en nuestro cerebro establecen nuevas
conexiones y se fortalecen las existentes. Ademas, el proceso de aprendizaje involucra una serie de cambios de
adaptaciones en nuestro cerebro conforme adquirimos nuevos conocimientos y habilidades se produce

modificaciones en su estructura y funcion de las conexiones neuronales a lo que se le llama plasticidad cerebral.

Conforme a lo anterior, Doidge, N. (2007) define la plasticidad cerebral como la propiedad fundamental del
cerebro que permite que cambie constantemente a medida que interactuamos con el mundo y aprendemos

nuevas experiencias.
Como parte del neuroaprendizaje las emociones cumplen una funcién esencial.
El aprendizaje y las emociones.

Resulta fundamental considerar la importancia de las emociones cuando aprendemos porque nos ayuda a
entender cé6mo nos sentimos y como eso afecta nuestro proceso de aprendizaje, de tal manera que son
esenciales. Cuando existe una conexién emocional con lo que aprendemos somos mas propensos a absorber y
retener informacion de manera efectiva. Las emociones pueden actuar como un refuerzo o como un obstaculo
para nuestro aprendizaje; gracias a ellas, también podemos desarrollar habilidades tales como la empatia y la

autorregulacién que son fundamentales para nuestro bienestar y éxito en la vida.
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Para Goleman (1995) las emociones son informacion, ya que nos dicen algo acerca de como estamos
respondiendo al mundo y nos brindan pistas sobre lo que realmente nos importa, puesto que una de las principales
conexiones entre el neuroaprendizaje y la emocion es que ésta puede tener un impacto significativo en el proceso
de aprendizaje. Cuando experimentamos emociones positivas, como la alegria o el entusiasmo, nuestro cerebro
se encuentra en un estado receptivo y abierto al aprendizaje porque nos sentimos motivados y comprometidos y
esto a su vez facilita la adquisicién de nuevos conocimientos y habilidades. Sin embargo, existen emociones como
el miedo o la ansiedad que pueden interferir con nuestro aprendizaje debido a que pueden llegar a generar

bloqueos mentales y dificultar la concentracién y el procesamiento de la informacién, etc.

Por ello es importante reconocer y gestionar las emociones, para poder superar los obstaculos que se
puedan surgir en el camino hacia el aprendizaje. También influyen en nuestra capacidad para relacionarnos con
los demés y estar en colaboracion en los entornos educativos, esto puede contribuir a que exista un mejor y mayor
trabajo colaborativo entre los alumnos y el docente dentro del aula. Es labor del docente propiciar emociones que
contribuyan a establecer conexiones profundas entre comparieros de estudio lo que contribuird a un ambiente de
apoyo y colaboracién. Asimismo, nos ayudard a maximizar nuestro potencial de aprendizaje y a construir

aprendizajes significativos.

Es importante que durante las clases de la asignatura de matematicas se despierten emociones diversas
como la curiosidad, el interés y la alegria por aprender, entre otras. Si existe curiosidad, ésta puede llevar al
alumno a querer aprender mas sobre un tema, mientras que el interés lo mantiene comprometido y enfocado en
aprender. No obstante, también puede surgir la frustracién, el enojo cuando algo es dificil de entender o

comprender.

Cuando nos emocionamos en nuestro cerebro se activan diferentes areas como la amigdala y el hipotalamo
liberando neurotransmisores como la dopamina y la serotonina. La amigdala es un conjunto de neuronas que
forman parte del sistema limbico y se localizan en la profundidad de los I6bulos temporales. El papel principal de
la amigdala es el almacenamiento y procesamiento de las respuestas emocionales positivas y negativas, tanto a
nivel consciente como inconsciente. También se la relaciona con los procesos de aprendizaje y memoria. Esta

funcion se da gracias a la asociacion de recuerdos con estados emocionales (Martin Diaz, 2014)

Debido a esto es importante, segin Rotger (2017), nivelar los estados emocionales en el aula, abrir los
cerebros de nuestros estudiantes para que se concrete el aprendizaje; cuanto mas abiertas estan sus amigdalas,

mas situaciones de placer se generaran alrededor de los aprendizajes.

Por su parte, el hipotadlamo, el cual se encuentra en la parte inferior del cerebro, justo por encima del tronco
encefalico y debajo del talamo; es un rgano muy pequefio, con un tamafio aproximado de un centimetro cubico,
pero sus funciones son cruciales para el correcto funcionamiento del cuerpo, por ejemplo: esta involucrado en la

regulacion de la memoria y el aprendizaje espacial (PsicoActiva, s.f).
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Respecto a los neurotransmisores, son sustancias usadas por las neuronas para comunicarse con otras y
con los tejidos sobre los que actuaran, denominados tejidos diana o tejidos blancos, en el proceso de la
transmision sindptica, neurotransmision. (DDS, 2021) La dopamina es el neurotransmisor que controla los
movimientos voluntarios del cuerpo y que estd asociada con el mecanismo de reaccién del cerebro. En otras
palabras, la dopamina regula las emociones placenteras (Rotger, 2017). Por consecuencia, como docentes
debemos de propiciar la generaciéon de dopamina en el aula, esto se puede realizar a través de actividades que
requieren movimiento del cuerpo; por ejemplo, juegos de patio, recorrer y admirar la naturaleza que se encuentre
dentro de la escuela y recomendar a los alumnos que en su alimentacién incluya proteinas ya que estas genera

de manera natural.

Otro neurotransmisor importante es la serotonina, que es un inhibidor importante; se ha encontrado que
tiene un efecto significativo sobre las emociones, el humor y la ansiedad. También esta implicada en la regulacién
del suefio, la vigilia y la alimentacién. El nivel de serotonina se activa cuando en una situacion de placer hemos
obtenido el objetivo y logrado lo que se presenté como motivacion (Rotger, 2017). En el aula es importante que
los alumnos no estén expuestos a situaciones de estrés o ansiedad porque sus niveles de serotonina pueden
aumentar y eso afectaria negativamente su capacidad de aprendizaje. Sin embargo, cuando nuestros niveles de
serotonina son 6ptimos podemos experimentar una sensacion de bienestar que contribuye a la concentracion y

al proceso de la informacion.

Algunas de las actividades que se pueden realizar dentro del aula para generar serotonina son el baile o
estiramientos del cuerpo, realizar alguna rutina de ejercicio antes de iniciar las clases, promover el trabajo en
equipo y la colaboracién entre los estudiantes ya que esto genera un ambiente positivo y estimulante. Como
docentes, poder brindarles retroalimentacion positiva y reconocimientos a los logros y esfuerzos que realizan no
solamente aumenta su autoestima, sino que genera niveles saludables de serotonina. Asimismo, la incorporacién
de actividades ludicas y divertidas también favorece la generacion de emociones positivas al igual que la creacién

de concursos o actividades creativas.

Las emociones y la memoria.

Las emociones también pueden influir en nuestra capacidad de memoria. Segin Mora (2021), la esencia y
la eficiencia del aprendizaje y de la memoria que modifica el cerebro residen en esa energia cerebral que
llamamos emocién. La memoria funciona de diferentes maneras al aprender, pero en general, se puede decir que
el proceso de aprendizaje implica la creacion de nuevas conexiones neuronales en el cerebro. Cuando
experimentamos una emocion fuerte en relacidn con una experiencia especifica, es mas probable que
recordemos esa experiencia en detalle; por ejemplo, si tuvimos una experiencia emocionalmente cargada durante
una leccion de mateméticas en la escuela, es mas probable que recordemos los detalles especificos de esa

leccion.

Ahora bien, cuando aprendemos algo nuevo, nuestro cerebro procesa la informacion y la almacena en la

memoria a corto plazo, pero si continuamos practicando y repitiendo lo que hemos aprendido, estas conexiones
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neuronales se refuerzan y se convierten en memoria a largo plazo, que necesitamos para aprender. La memoria
a corto plazo es aquella que retiene la informacion durante un periodo breve, generalmente de unos 20 a 30
segundos. La memoria de trabajo es un tipo especifico de memoria a corto plazo que se utiliza para procesar y
manipular la informacién de manera temporal. Por su parte, la memoria a largo plazo es un tipo de memoria que
retiene informacion durante periodos prolongados, que pueden ser desde minutos hasta toda una vida.

(Psicoactiva, s.f.)

He de mencionar que, como docentes, deseamos que los aprendizajes que adquieren nuestros alumnos
dentro y fuera del aula permanezcan en su memoria a largo plazo. Por tal motivo, sugiero realizar algunas
actividades lidicas que favorezcan la memoria, tanto a corto como a largo plazo. Entre dichas actividades se
destacan los juegos de memoria, conocidos como memoramas, la elaboracién de mapas mentales para organizar
informacion, la recitacion, escribir acrénimos o rimas, generar debates de algin tema en especifico y de interés

para los alumnos, entre otras.

Otras recomendaciones que pueden servir para lograr que los aprendizajes queden grabados en la
memoria a largo plazo son el relacionar la informacién nueva con conocimientos previos ya que esto ayuda a que
los estudiantes crean asociaciones y vinculos significativos; distribuir el aprendizaje en sesiones de repaso a lo
largo del tiempo en lugar de que los alumnos aprendan todo en un solo dia, esto contribuye a fortalecer las
conexiones neuronales y consolida el aprendizaje; participar activamente en actividades relacionadas con un
tema en especifico; ensefiar utilizando imagenes, videos, ejercicios practicos para abordar distintos temas y asi

mantener el interés de los alumnos por aprender.
La atencion y el aprendizaje.

Se entiende por atencion el proceso psicoldgico que permite seleccionar y procesar la informacion
proveniente del entorno. Este proceso esta influenciado por los conocimientos previos, las expectativas y las
motivaciones de la persona (Londofio, 2009). La atenciéon en el aula es importante para el aprendizaje porque
ayuda a los estudiantes a concentrarse, procesar la informacion y participar activamente en las actividades.

Ademas, fomenta la comprension, la retencion y la aplicacién de los conocimientos.

Para Goleman, (2013, p. 17) la atencién es la capacidad neuronal de dirigir la atencién hacia un solo
objetivo, ignorando simultdneamente un inmenso aluvién de datos. Por esto, es imprescindible que los docentes
disefien clases interesantes e interactivas siempre relacionando los aprendizajes con la vida cotidiana. Ademas,

debe utilizar diversos recursos, por ejemplo, visuales, auditivos para hacer mas dinamicas y atractivas sus clases.

También debe considerar que la participacion es fundamental para que los estudiantes estén atentos
durante la clase, para ello se recomienda hacer preguntas y debates. Asimismo, variar las actividades y la
estructura de las clases alternando explicaciones, ejercicios, trabajo en equipo, juegos, experimentos, entre otros.

Usar la gamificacién para motivar y generar diversion en las clases.
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La motivaciéon dentro del aula.

Otro aspecto interesante del neuroaprendizaje y la emocién es cémo influye la motivacién. Recordemos
que la motivacién es un proceso que orienta, impulsa y dirige la actividad del sujeto hacia la consecucion de una
meta u objetivo (Piaget, 1980). Cuando estamos motivados, en nuestro cerebro se inicia un proceso complejo
gue involucra varias areas, incluyendo la corteza prefrontal, el sistema limbico y el nlicleo accumbens (Fernandez,
2000). Dichas areas trabajan juntas para procesar los estimulos externos e internos que pueden influir en la
motivacion de una persona (Mesurado, 2008).

Cuando experimentamos emociones positivas en relacién con el aprendizaje, como la curiosidad o el
interés, es mas probable que estemos motivados para aprender y retener nueva informacion. Por otro lado, si
experimentamos emociones negativas como el aburrimiento o la frustracién, es menos probable que estemos

motivados para aprender.

Segun Cid (2008), para que exista un aprendizaje significativo se requieren los siguientes procesos

motivacionales:

a) Motivacion por lo que se logra con el aprendizaje: la importancia y trascendencia de lo que se
aprende para el estudiante.

b) La motivacion como herramienta: comprendiendo la utilidad de lo que estd aprendiendo,
convirtiéndose en una herramienta para lograr el objetivo anhelado.

c) Por la metodologia empleada por el profesor: gracias a las estrategias que utiliza el docente para
motivar a sus estudiantes.

d) Motivacion producida por el profesor: involucra la relacion de los estudiantes con su maestro, el
nivel de cercania, flexibilidad, apertura, autoridad y confianza, entre otros elementos que percibe
el estudiante en la figura del docente.

e) Por lograr el éxito: elementos psicolégicos que pueden elevar la motivacion.

Como docentes podemos poner en practica algunas estrategias para motivar a los alumnos y fomentar un
ambiente de aprendizaje positivo. El establecer metas claras y objetivos realistas a los estudiantes proporciona
una direccién precisa y les ayuda a entender las expectativas que se tienen de ellos esto genera una mayor

motivacion al tener la meta concreta hacia la cual deben llegar.

Asimismo, y como se ha mencionado con anterioridad, el relacionar el contenido con la vida real aumenta
su motivacion ya que los hace conscientes de que el aprendizaje que estan adquiriendo le sera util en su vida.
Otro aspecto muy importante es reconocer el esfuerzo y los logros de cada uno de los estudiantes por muy minimo
gue sea su avance, se puede realizar un tablero de honor donde se destaquen todos los logros obtenidos esto

no solamente aumenta la motivacion, sino que también fomenta una cultura de esfuerzo y excelencia.
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Un factor muy importante que se debe evitar es la monotonia, las clases debe ser variadas para ello se
sugiere el uso de la tecnologia y lo que se derive de ésta. Asimismo, se debe involucrar los estudiantes en su

propio proceso de aprendizaje por medio de métodos interactivos realizando proyectos colaborativos.

También se sugiere la implementacion de metodologias activas para fomentar la motivacion en el aula,
como lo son el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje basado en problemas, STEAM, asi como la

gamificacién, entre otros; ya que estos promueven el trabajo en equipo y el uso de materiales diversos.

La gamificacidn en la ensefianza de las matematicas.

Tener conocimiento de que sucede en nuestro cerebro cuando aprendemos matematicas contribuye a que
los docentes disefiemos estrategias de ensefianza mas efectivas. Por lo anterior, es imprescindible que las clases
de matematicas sean emocionantes, para ello se sugiere la implementacion de la gamificacion, ya que segun
Gallardo (2018), el juego se define como una accion primordial para el desarrollo del nifio. Ademas, fomenta los
valores, respeto de reglas y disposicion para el aprendizaje. Asi que, tanto en el aula como fuera de ella, el juego
sirve para que los alumnos desarrollen habilidades intelectuales y, por ende, adquieran nuevos aprendizajes o se

refuercen aquellos que sean necesarios.

La gamificacién matematica dentro del aula ha surgido como una herramienta innovadora y efectiva para
motivar y comprometer a los estudiantes en el aprendizaje de esta disciplina. A través de la incorporacion de
elementos de juego y el uso de la tecnologia, se ha logrado transformar el ambiente de ensefianza y crear una

experiencia educativa mas atractiva y participativa.

Durante mucho tiempo, las mateméticas han sido percibidas como una materia dificil y aburrida para
muchos estudiantes. La gamificacion matemética ha llegado para cambiar esta percepcién, al convertir el
aprendizaje en un proceso interactivo, emocionante y desafiante. Al introducir elementos de juego, como niveles,
recompensas y competencias, se ha logrado despertar el interés de los estudiantes y motivarlos a participar de

manera activa en su propio aprendizaje.

Para Kapp:

"La gamificacion es el uso de elementos y técnicas de juego para involucrar y motivar a las
personas a alcanzar sus objetivos. La gamificacion se trata de hacer que las cosas sean mas
interesantes y divertidas, no solo para aumentar la motivacion, sino también para mejorar el

aprendizaje y la retencion de informacion.” (2012. p.3)

La gamificacion puede ser una forma efectiva de motivar a los estudiantes y mejorar su aprendizaje. Sin
embargo, es importante recordar que la gamificacion no es una solucidn magica para todos los problemas
educativos. Es solo una herramienta mas en el arsenal del educador, y debe ser utilizada de manera efectiva y

estratégica para lograr resultados positivos
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Asimismo, la gamificacién, favorece el aprendizaje de las matematicas de distintas maneras:

Ayuda a comprender y utilizar los contenidos matematicos.

Desarrolla el pensamiento légico.

Mejora la autoestima de los jugadores, en este caso, estudiantes.

Provoca una relacion divertida con las matematicas.

Promueve el aprendizaje significativo de las matematicas.

Propicia que el aprendizaje de las matematicas sea mas atractivo y motivador para los estudiantes.
Aumenta el interés por aprender a hacer mateméticas.

Genera un mayor compromiso con la materia.

© © N o gk~ w PR

Desarrolla habilidades para la resolucion de problemas.
10. Incrementa la colaboracion entre los participantes.
11. Desarrolla la creatividad.

A continuacién, se enlistan algunos juegos que son efectivos para el aprendizaje de las matematicas:

e Juegos de mesa: domind, ajedrez, el juego de la oca, serpientes y escaleras, entre muchos otros
son una forma divertida de aprender matematicas. Ademas, desarrollan habilidades como la
resolucion de problemas, el pensamiento l6gico y la estrategia.

e Juegos grupales: son una forma efectiva de ensefiar matematicas. Se involucran juegos de rol,
debates, entre otros, que ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales y
emocionales.

e Juegos digitales: los juegos en linea y diversas aplicaciones méviles son una manera atractiva de
aprender. Dichos juegos son disefiados para ensefiar conceptos matematicos especificos como
las operaciones basicas, por ejemplo.

e Juegos con materiales manipulativos: bloques, fichas, palitos, piedras, entre muchos otros, son una
forma efectiva para que los estudiantes comprendan conceptos abstractos de las mateméticas;
también, su uso, permite desarrollar habilidades como la clasificacion, la seriacion y la
comparacion.

e Juegos de actividades cotidianas: jugar a la tiendita, cocinar, medir objetos, etcétera, ayuda a los
estudiantes a relacionar las matematicas con soluciones a problemas reales.

e Escape room: es un juego de aventura fisico o virtual hoy en el que los participantes deben resolver

acertijos para poder escapar de una habitacion o situacién dentro de un tiempo determinado.

La gamificacién también puede ser utilizada como una herramienta para evaluar el aprendizaje de los

alumnos de varias maneras:

a) Observacion: los docentes pueden observar a los estudiantes mientras participan en actividades
lidicas y evaluar su comprension y aplicacion de conceptos matematicos. Asimismo, evaluar

habilidades como la resolucién de problemas, el pensamiento légico y la estrategia.
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b) Pruebas: se pueden disefiar pruebas que evallen el aprendizaje que incluyan preguntas que
requieran la aplicacion de conceptos matematicos aprendidos previamente o durante la realizacion

de los juegos.

Evaluacion formativa: implica proporcionar retroalimentacion por parte del docente hacia los estudiantes
durante el proceso de aprendizaje para que mejoren la comprension y aplicacién de conceptos matematicos.

CONCLUSION

Como se ha analizado, el neuroaprendizaje y la gamificacién son enfoques pedagdgicos innovadores que
tienen el potencial de transformar las formas de ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. El
neuroaprendizaje basado en la comprensién del funcionamiento del cerebro y los procesos cognitivos busca
ayudar a mejorar el proceso de aprendizaje. Si aplicamos los principios pedagdégicos integrando el enfoque del
neuroaprendizaje a la ensefianza de las matematicas mediante el uso de estrategias eficientes para aprovechar
la plasticidad cerebral y, con ello, promover una mayor retencion de la informacién. Ademas, se puede lograr una
conexion de nuevos conceptos matematicos con experiencias previas.

Incluir en las estrategias didacticas elementos de gamificacion puede favorecer los entornos de aprendizaje
interactivos y motivadores; en especial, los juegos matematicos; éstos pueden fomentar el pensamiento critico,
el razonamiento logico en la resolucién de problemas, asi como el desarrollo de habilidades intelectuales

especificas, todo esto propicia un ambiente divertido y desafiante dentro y fuera del aula.

Ademas, la gamificacion permite también evaluar y dar seguimiento al progreso de cada uno de los
estudian y proporciona retroalimentacién inmediata, facilitando asi el aprendizaje de acuerdo con las necesidades
individuales. Es un importante elemento que puede ayudar a superar la ansiedad y el miedo que a menudo estan
relacionados con las matematicas ya que brinda un entorno libre de presién donde los errores son vistos como
oportunidades de aprendizaje. Los estudiantes pueden experimentar un sentido de logro al superar desafios y
retos o alcanzar los objetivos su motivacion intrinseca y su confianza en las habilidades matematicas que se

requieren.

Al integrar las préacticas basadas en el neuroaprendizaje, se puede lograr una experiencia de aprendizaje
mas efectiva y atractiva para los alumnos. Por una parte, el neuro aprendizaje proporciona las bases cientificas
para comprender cdmo aprendemos y como se pueden optimizar los procesos de ensefianza, por otro lado, la

gamificacion brinda herramientas y técnicas concretas para que dicho aprendizaje sea mas motivador y divertido.
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