HETS Online Journal
Volume 14, Issue 2: May 2024
ISSN 2693-9193

Innovacién educativa: un analisis descriptivo sobre la integracion de la herramienta
Prodigy como técnica de gamificacion para la ensefianza de las matematicas

Correa-Suéarez, Lisbel M. 1% Sanchez Davila, Mariela L. 2°

and Santiago Mercado, Abigail 3¢

! Inter American University of Puerto Rico, Ponce Campus; 2
Reflejos de Aprendizaje, LLC;
3 Bryan Station Middle School

2 Imcorrea@ponce.inter.edu , ° msan9243@interponce.edu , € asan5993@interponce.edu

Resumen
Para apoyar la ensefianza y facilitar el aprendizaje profundo entre los estudiantes, los
educadores requieren habilidades para integrar la tecnologia de manera efectiva.
Particularmente en clases de matematicas, la seleccion de recursos de aprendizaje
orientados tecnoldgicamente presenta un desafio significativo. Este estudio tuvo como
objetivo utilizar el paradigma SAMR para evaluar la integracion de Prodigy para la
gamificacion aplicada en la ensefianza y el aprendizaje de matematicas por parte de
maestros de sexto grado. El modelo SAMR sirvidé como un marco para evaluar como esta
herramienta funcionaba como una sustitucion, ampliacion, modificacion y redefinicion de
practicas académicas. Empleando una metodologia cualitativa, se recopilaron datos sobre el
uso de Prodigy y su integracion en practicas de ensefianza a través del analisis de planes de
lecciones. Los hallazgos revelaron que los maestros en todos los niveles de SAMR

integraron con éxito la tecnologia en la instruccion de matematicas, remodelando en tltima
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instancia el proceso de ensefianza e impactando positivamente el rendimiento académico de

los estudiantes.
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Abstract

To support teaching and facilitate deep learning among students, educators require skills in
integrating technology effectively. Particularly in math classes, the selection of
technologically oriented learning resources poses a significant challenge. This study aimed
to utilize the SAMR paradigm to assess the integration of Prodigy for applied gamification
in math teaching and learning by sixth-grade teachers. The SAMR model served as a
framework to evaluate how this tool functioned as a substitution, augmentation,
modification, and redefinition of academic practices. Employing a qualitative methodology,
data was collected on the utilization of Prodigy and its integration into teaching practices
through analysis of lesson plans. The findings revealed that teachers across all SAMR
levels successfully integrated technology into math instruction, ultimately reshaping the

teaching process and positively impacting student academic achievement.
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Introduccion
La gamificacion ha sido ampliamente investigada en todos los &mbitos. Como

resultado, es presentada como una estrategia de éxito y con potencial en todos los contornos
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del saber. Aunque se ha aplicado en diversos sectores, la educacion es donde ha encontrado
mayor aplicacion (Caponetto, et al., 2014). Se sostiene que, si se disefia e implementa
correctamente, la gamificacion puede aumentar el compromiso y la motivacion de los
estudiantes, convirtiéndose en la herramienta educativa mas utilizada en comparacion con
otras técnicas basadas en el juego (Parks et al., 2021). Esta creciente adopcion en el ambito
educativo se debe en gran medida a las demandas de las generaciones actuales, que estan
impulsando una rapida adaptacion de los procesos educativos. Varios investigadores han
observado que estas generaciones aprenden y crecen de manera diferente (Rampizi, 2002;
Alvarez-Arregui, 2019), lo que ha llevado a los educadores a reflexionar sobre sus practicas
académicas diarias y a implementar estrategias innovadoras que se adapten a las
necesidades de cada generacion y su estilo de aprendizaje.

En relacidon con las matematicas, se destaca su papel como base instrumental que
impulsa la integracion de la tecnologia en su ensefianza (Hollebrands & Okumus, 2018;
Trouche et al., 2019). Sin embargo, para que esta integracion sea efectiva, es crucial que los
educadores adopten una actitud positiva y proactiva. Sin un cambio significativo en sus
creencias y percepciones, el uso de herramientas tecnologicas seguira siendo meramente
instrumental (Hershkovitz & Karni, 2018). Es en este contexto donde cobra relevancia el
concepto de innovacion educativa, especialmente en la instruccion de las matematicas,
donde la gamificacion emerge como una estrategia para fomentar la resolucion de
problemas. De hecho, segin Gosling (2021), la "ansiedad matematica" es un fenomeno
comun que puede afectar el rendimiento y la capacidad para abordar problemas

matematicos. La gamificacion se presenta como una herramienta clave para mitigar este
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impacto, al proporcionar un entorno mas favorable para la practica de habilidades
matematicas y la resolucion de problemas (Paechter, 2017).

Breve trasfondo y planteamiento del problema

La ensefianza de las matemadticas. Las matematicas han sido histéricamente
percibidas como una asignatura tediosa tanto para aprender como para ensefiar (Smith,
2018), con investigaciones que sefialan que muchas personas no disfrutan de ella y algunas
incluso la temen (Romero, 2014; Sa’ad et al., 2014). Otros encuentran dificil recordar o
comprender formulas, lo que contribuye a esa percepcion negativa (Gafoor & Kurukkan,
2015). Pero no cabe duda de que, contribuyen al desarrollo de habilidades cognitivas
importantes en cada individuo. Al resolver problemas matematicos, se fomenta el
razonamiento ldgico y se mejora la capacidad para analizar situaciones complejas. Ademas,
se estimula la creatividad, la precision y el pensamiento critico. Estas habilidades son
fundamentales en diversas areas de la vida, como la toma de decisiones, la resolucion de
conflictos y el desarrollo de proyectos. Por tanto, la educacion matematica potencia el
desarrollo integral de cada individuo (Belefio, 2022; Garcia-Gonzalez & Solano-Suarez,
2020; Pena and Duran, 2022).

Muchas investigaciones afirman que, la ensefianza de las matematicas desempefia
un papel fundamental en el desarrollo académico de los estudiantes. Esta disciplina no solo
fomenta habilidades cognitivas esenciales, como el razonamiento lo6gico, el pensamiento
analitico y la resolucion de problemas. También, enriquece la vida diaria al proporcionar
herramientas para el calculo, la medicion y la interpretacion de datos numéricos. Lo que es

crucial para preparar a cualquier individuo para carreras cientificas y tecnoldgicas, al
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brindar las bases necesarias para comprender conceptos avanzados en areas como la fisica,
la quimica y la ingenieria (Pico et al., 2024; Mufioz, 2020; Ordofiez-Barberan y Sanchez-
Godoy, 2024). Ante ese hecho, es responsabilidad de cada educador comprender los miedos
y los desafios asociados con las matematicas. Pero, sobre todo, aplicar estrategias de
ensefianza y aprendizaje para ayudar a los estudiantes a superar sus temores y dificultades
(Smith, 2018). El desafio radica en cambiar esa percepcion mediante la modificacion de las
practicas educativas, adoptando un enfoque mas ludico a través de microaprendizajes en
matematicas. Lo que puede generar, segiin Gémezescobar et al. (2021), una actitud mas
positiva hacia la asignatura y prevenir el rechazo y la ansiedad.

La enseiianza de las matematicas y la gamificacion. Durante décadas, las
matematicas han permanecido como la piedra angular de numerosas disciplinas, siendo
reconocidas por Ernest (2015) como fundamentales no solo para el desarrollo intelectual,
sino también para la coherencia entre ideas y pensamientos. Gafoor y Kurukkan (2015)
sostuvieron que la comprension de conceptos numéricos es esencial para la participacion
consciente en una sociedad equitativa. Estos atributos establecen las bases para el
desarrollo de habilidades necesarias para comprender y dar sentido al mundo (Ernest,
2015), permitiendo a cada alumno potencialmente resolver problemas matematicos y
transferir su conocimiento para establecer conexiones con su entorno (Dooley et al., 2014).
La gamificacion emerge como una herramienta que estimula la innovacion y la creatividad
en el proceso de ensenanza-aprendizaje (Ayllon et al., 2016), siendo la innovacion
fundamental para el éxito de muchas instituciones académicas, especialmente en la mejora

de la calidad de la ensefianza (Correa, 2023).
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Algunas investigaciones han destapado el hecho de que, algunos estudiantes
enfrentan dificultades para comprender y aplicar operaciones basicas tanto en problemas
simples como complejos (Brandt et al., 2016; Bertini & Passos, 2016; Prieto, 2016). Datos
estadisticos presentados por la Evaluacion Nacional de Progreso Educativo (NAEP) de
2017, confirmd que solo un 40% de los estudiantes de cuarto grado y 34% de los
estudiantes de octavo grado eran "al menos proficientes” en matematicas. Con datos como

estos, surge la necesidad de la busqueda de estrategias académicas para mejorar el

rendimiento de estos.

Para superar estas dificultades, se ha propuesto el uso de estrategias de ensefianza
efectivas y motivadoras. DuFour y Fullan (2013) y Lord (2017) afirmaron que esta es la
clave para promover el éxito académico en matematicas para muchos estudiantes. En este
contexto, la gamificacion emerge como una herramienta para motivar y mejorar el
rendimiento académico en matematicas (Jones, 2015). Debido a que, segiin Rissanen
(2014), el empleo de juegos en la ensefianza de matematicas puede aumentar la motivacion
intrinseca de los alumnos al considerar sus intereses personales. La gamificacion estratégica
aprovecha mecénicas y atributos de juegos con el fin de alcanzar resultados 6ptimos,
asimilar conocimientos, fortalecer competencias y fomentar el refuerzo positivo de
acciones especificas (Gaitan, 2013; Borras-Gené, 2015). Esta metodologia no solo activa la
motivacion y el compromiso de los estudiantes con su aprendizaje, sino que también facilita
la transicion de practicas tradicionales a innovadoras. Un ejemplo de ello es el disefio de
experiencias académicas enriquecidas con retroalimentacion continua y resultados

académicos medibles (Lyons, 2020).
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Proposito y pregunta general de investigacion

Este articulo tuvo como objetivo el utilizar el modelo SAMR para evaluar el
proceso de integracion de Prodigy como herramienta de gamificacion en la ensefianza de
las matematicas. El modelo tecnologico SAMR sirvié como marco de referencia para
analizar como esta herramienta se emple6 para sustituir, ampliar, modificar y redefinir una
practica académica. La pregunta de investigacion que guio este estudio es la siguiente:
(Como se manifestaron las distintas fases del modelo SAMR en la integracion de Prodigy
como técnica de gamificacion para la ensenanza de las matematicas?

Para cumplir con el objetivo del estudio, se propusieron cuatro preguntas de
investigacion:

P1. ;Coémo la herramienta Prodigy actué como sustituto directo en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas?

P2. ;En qué medida la herramienta Prodigy promovi6 aumento (fortalecimiento) de
la practica educativa como mejora funcional?

P3. {Como actuo la herramienta Prodigy para modificar el proceso de aprendizaje
con aplicacion a la gamificacion?

P4. ;Como se utilizo6 la herramienta Prodigy para redefinir la practica educativa con
aplicacion a la gamificacion?

Marco teodrico

El modelo SAMR. Puntedura (2006) propuso el modelo SAMR con la intension de
medir, en cuatro formas, la integracion de las tecnologias digitales en el aula educativa. La
primera fase, conocida como sustitucion (S), implica reemplazar un medio tradicional
andlogo por una herramienta digital. Siendo el nivel mas basico de uso de la tecnologia, un
ejemplo sencillo, podria considerar escribir en un procesador de texto en lugar de utilizar
papel y lapiz (Garcia et al., 2014). En la fase de amplificacion (A), no se producen cambios

significativos en la metodologia de las actividades. Por lo general, un estudiante asume un

178



Correa-Suérez, Lisbel M.; Sanchez Davila, Mariela L.; Santiago Mercado, Abigail

Innovacion educativa: un anélisis descriptivo sobre la integracion de la herramienta

Prodigy como técnica de gamificacion para la ensefianza de las matematicas

papel mas activo al realizar las tareas propuestas (Campos, 2020). La modificacion implica
un cambio metodolégico donde la introduccion de la tecnologia redisefia la tarea a realizar
(Garcia et al., 2014). En el nivel de redefinicion (R), el mas alto en este modelo, la
tecnologia permite realizar actividades que antes eran inimaginables, superando los limites
conocidos y generando experiencias innovadoras (Herrdez et al., 2020). La figura uno
describe la sucesion de fases con su debido énfasis.

Figura 1

Modelo SAMR

Modelo SAMR

Dr. Puentedura

’Amplificacion
La tecnologia
sustituye
directamente una

Redefinicién
La tecnologia
permite la
creacién de
nuevas tareas
antes

Sustitucién
La tecnologia
sustituye
directamente una
herramienta, sin
cambio funcional.

Modificacion
La tecnologia

inconcebibles.

La herramienta Prodigy. La herramienta tecnoldgica Prodigy es ampliamente
utilizada por mas de un millén de maestros y 50 millones de estudiantes en todo el mundo.
Esta especialmente disefiada para alinearse con los estdndares curriculares de matemaéticas
para los grados uno al ocho, ofreciendo un programa de aprendizaje basado en el juego. El
contenido proporcionado por esta herramienta respalda la instruccion de las matematicas
desde la educacion primaria hasta el octavo grado (Morrison, 2020). Su disefio se
fundamenta en los principales elementos de la gamificacion, destacando la participacion del
estudiante y la integracion del juego en el proceso de aprendizaje. En este sentido, Prodigy

redefine la experiencia educativa al conectar a los profesores y padres con el progreso del
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alumno en tiempo real (Trust, 2020). La herramienta no solo ofrece una plataforma de
aprendizaje ltdica y atractiva, sino que también proporciona herramientas valiosas para la
evaluacidn, la retroalimentacion personalizada y la adaptacion curricular, lo que contribuye
significativamente a mejorar la comprension y el desempefio de los estudiantes en
matematicas.

Segun la investigadora de aplicaciones App Annie, se evidencia un marcado interés
y una amplia aceptacion hacia esta notable herramienta educativa con énfasis en
matematicas (Troya et al., 2023). La evaluacién automatizada representa otra forma en que
la tecnologia puede personalizar el aprendizaje: esta herramienta analiza las respuestas de
los estudiantes y adapta el contenido y la metodologia de ensefianza segun las necesidades
individuales de cada alumno (Posso et al., 2023). Ademas, Molt6 y Caballer (2022)
destacan que proporciona retroalimentacion inmediata, lo que ayuda a los estudiantes a
mejorar su aprendizaje. Por otra parte, Bledsaw (2024) agrega que la mayoria de los
estudiantes estdn comprometidos y motivados para utilizar Prodigy.

La gamificacion y la herramienta Prodigy. La gamificacion es una técnica que
busca integrar la dindmica de los juegos en el ambito educativo con el fin de captar la
atencion de los estudiantes y facilitar la asimilacion de conocimientos de manera dinamica
y entretenida (Jaimes et al., 2023). El modelo propuesto por Werbach y Hunter (2012)
establece que las herramientas gamificadas deben contar con tres elementos fundamentales:
dinamica, mecanica y componentes. Segin Clemente (2022), “gamificar” implica
incorporar mecanicas y dindmicas de juegos en situaciones de aprendizaje para facilitar la
asimilacion de contenidos, aumentar el interés y motivacion de los participantes. Ejemplos

de estas mecanicas incluyen retroalimentacion, recompensas, desafios, progresion del
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juego, relaciones sociales y narrativa, entre otros. Los componentes, segun sefialaron
Acosta-Medina et al. (2019), son los recursos utilizados para disefar la actividad en la
practica de la gamificacion, como puntos, avatares, insignias y niveles. Ademas, las
dinamicas de juego, que estimulan las motivaciones humanas, requieren la implementacioén
de estas mecanicas para su realizaciéon (Mora, 2015). Para una mejor visualizaciéon de sus
elementos, la figura dos describe estos.

Figura 2

Elementos de la gamificacion

canicag
We
Retroalimentacion

Recompensas
Retos Competencia

Cooperacion

ELEMENTOS
DE LA
GAMIFICACION

Puntos

En relacién con la integracion armoniosa de la herramienta Prodigy con la
gamificacion, esta plataforma ofrece diversas opciones que fomentan la participacion de los
estudiantes desde el inicio de su experiencia. Cada estudiante tiene la oportunidad de crear
avatares unicos, cada uno con una historia que se desenvuelve en un emocionante mundo
de aventuras. La plataforma clasifica a los estudiantes y los hace avanzar de nivel segun sus
logros y acciones, destacandose por la calidad y estética de sus graficos. A medida que
avanzan, los estudiantes se enfrentan a nuevos desafios y habilidades. Ademas de promover

un enfoque de aprendizaje basado en juegos, gratuito y con la posibilidad de tener dos

181



HETS Online Journal, Volume 14(2), Spring 2024

interfaces, tanto para estudiantes como para educadores (Troya et al,. 2023), Prodigy ofrece
retroalimentacion instantanea y trofeos para reconocer el desempefio de los estudiantes. La
colaboracidn entre estudiantes es crucial, ya que pueden trabajar juntos para superar
desafios y alcanzar objetivos compartidos en el mundo de aventuras de la aplicacion. En
cuanto a las dindmicas, se observa claramente como el juego progresa a medida que los
estudiantes enfrentan nuevos desafios en Prodigy. La plataforma ofrece retos y, sobre todo,
recompensas que motivan a los alumnos a involucrarse aun mas. Los estudiantes también
pueden interactuar a través de sus avatares y colaborar para superar retos como vencer
monstruos, salvar mascotas y protegerse mutuamente, lo que fomenta la interaccién social
(Troya et al., 2023). En resumen, Prodigy utiliza la gamificacién como un enfoque para
ofrecer un programa de aprendizaje basado en el juego, lo que implica la integracion de
elementos ludicos y motivadores en el proceso educativo. Ademas, la plataforma facilita la
adquisicién de competencias sociales al fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo
entre los estudiantes. Este enfoque innovador refleja un marco teérico para futuros estudios
sobre el impacto de la gamificacién como recurso facilitador de la adquisicion de
competencias sociales (Fernandez et al., 2020).
Analisis de los resultados

La evaluacion de la integracion tecnologica se llevo a cabo siguiendo las cuatro
fases del modelo SAMR: Sustitucion (S), Ampliacion (A), Modificacion (M) y
Redefinicion (R). Cada una de estas fases proporciond un marco para abordar nuestra
pregunta general de investigacion. Se formularon cuatro preguntas clave, una para cada

fase, que sentaron las bases para el analisis descriptivo que se presenta. La tabla que se
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presenta a continuacion ofrece una descripcion concisa del proceso global de integracion.

Descripcion del contexto. Para evaluar el proceso de integracion tecnolégica, se
selecciond el curso de matemaéticas de sexto grado en una escuela pablica de Kentucky, que
cuenta con una matricula de aproximadamente 83 estudiantes y se enfoc6 en el dominio de
Geometria. La tabla que se presenta describe el estandar, el dominio y la destreza especifica
atendida como resultado del proceso de instruccion.

Tabla 1

Estandar, dominio y destreza sobre matematica

Estandar Dominio Destreza
KY.6.G.1 Halla el area de triangulos Hallar el area de figuras en  Hallar el area de
rectangulos, otros triangulos, cuadrilateros dos dimensiones para el paralelogramos y
especiales y poligonos componiéndolos en dominio de esta deben triangulos

rectangulos o descomponiéndolos en triangulos  obtener un 80% o mas.
y cuadrilateros; aplica estas técnicas en el

contexto de la resolucion de problemas

matematicos y del mundo real.

Proceso de integracion. El modelo SAMR fomenta y respalda la integracion
tecnologica, como lo fue en este caso donde se implemento de la herramienta Prodigy en la
ensenanza de matematicas. Esto resultd en cambios significativos en el disefio
instruccional, mas los resultados académicos. La sustitucion conllevo el reemplazar
herramientas analdgicas por digitales, en combinacion con, una revision completa de las
actividades de aprendizaje. Como resultado, se han reemplazado por completo las practicas
académicas tradicionales con experiencias digitales e interactivas, individualizadas y
enriquecedoras. La tabla dos proporciona una vision general de la gestion de la integracion

para una comprension mas clara.
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Nivel

Ensefianza Tradicional

Ensefianza digital con Prodigy

Gamificacion

Sustitucion

¢ Qué método o técnica de
ensefianza tradicional se
sustituy6 por la digital?

Instruccion es directa sobre
el tema de Calculo de areas
de poligonos, con un
contenido textual presentado
en un libro de texto.

Disefio de contenido interactivo
y digital con actividades y
juegos interactivos sobre
conceptos matematicos.

Crear avatar Unico para
personalizar su
representacion en el juego

Aumento

¢ Qué se puede ganar si se
sustituye la tecnologia
antigua por la nueva?

La retroalimentacion solo
ocurre durante la correccion
de los ejercicios y pregunta-
respuesta.

Retroalimentacion instantanea
sobre desempefio, identificacion
areas de fortaleza y necesidad,
mas préctica la creacion de
précticas adicionales inmediatas.

Recibir recompensas y
trofeos, segun el avance y
la finalizacion de
actividades.

Modificacion

¢ Qué se ha afiadido que no se
podia haber conseguido con
la educacion tradicional?

El proceso de aprendizaje se
centra mas en el educador y
no el estudiante.

El proceso de aprendizaje es
social, colaborativo,
individualizado y adaptativo.

Superar fases o desafios,
mas resolver problemas y
alcanzar objetivos
compartidos.

Redefinicion
¢ Cémo se redefinié el disefio
instruccional?

El disefio de la instruccion se
trabaja en funcion de los
ideales y las percepciones
del educador.

Disefio objetivo, sistematizado y
personalizado de la instruccion

con aplicacion a la tecnologia, v,
en congruencia con el curriculo.

Adaptar el contenido a uno
digital e interactivo, en
combinacion con,
evaluacion y
retroalimentacion
automatizada y sincrénica.

Sustitucion. La primera fase bajo sustitucion (A) la tecnologia se utiliza como un

sustituto directo de herramientas tradicionales, sin cambios significativos en la actividad de

aprendizaje (Puentedura, 2006). Usualmente, el proceso de ensefianza de geometria se basa

en la instruccion directa con apoyo de contenido textual presentado en un libro de texto o

una presentacion digital (integracién pasiva). Mientras que, la estrategia de aprendizaje se

basa en la practica de ejercicios tomados de los cuadernos de matematicas. Especialmente,

para desarrollar competencias como paralelogramos, triangulos y figuras compuestas,

requisitos esenciales de la geometria. En cambio, con la herramienta Prodigy se reemplazé

de la préactica en papel por una experiencia interactiva y ludica. Los estudiantes se

involucraron activamente en el calculo de areas de figuras en dos dimensiones a través de la

plataforma, con flexibilidad para practicar fuera del horario escolar. Ademas, promovio el

aprendizaje colaborativo en mundos virtuales y con la personalizacion de sus avatares para
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la presencia virtual. La efectividad de Prodigy se basa en las respuestas correctas a
preguntas adaptativas, brindando al educador informacion valiosa sobre el progreso de los
alumnos (Kampen, 2021), convirtiendola en la preferida en el distrito escolar frente a otras
plataformas disponibles.

Aumento. En este nivel, la tecnologia se empled para amplificar las actividades de
aprendizaje. Por ejemplo, los estudiantes utilizaron la herramienta Prodigy para practicar
habilidades matematicas de forma autonoma, recibiendo retroalimentacion inmediata y
personalizada. Esto les permitid practicar de manera mas eficiente y autodirigida, ya que la
herramienta proporciona explicaciones y sugerencias en tiempo real. Los resultados
académicos de los estudiantes respaldaron las conclusiones de Oskin y Chen (2019),
demostrando la eficacia de Prodigy para mejorar el rendimiento en matematicas, lo cual se
confirmd mediante los datos proporcionados en sus reportes analiticos. Los datos en tiempo
real permitieron dos aspectos clave: la gestion de la evaluacion del desempefio del
estudiante por parte del educador y la identificacion de las necesidades individuales del
estudiante. Como resultado, los cuatro grupos de sexto grado alcanzaron un dominio del
95% en la habilidad de hallar el area de figuras en dos dimensiones, lo que indica que los
estudiantes dominaron la destreza al obtener méas del 80% en los resultados de la
evaluacion. Especificamente, el grupo dos superd las expectativas con un logro del 100%
en el nivel de dominio de la competencia, mientras que el grupo tres alcanzé un 95% de
dominio y el grupo cuatro un 92%. En contraste, el grupo uno obtuvo un 86%, situandose
por debajo de la puntuacion de los otros tres grupos, pero aun superando el porcentaje

base.Otro aspecto fundamental fue que, los estudiantes mostraron mayor motivacion para
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continuar practicando ejercicios matematicos. Fue esa motivacion la que amplifico el
interés de aquellos a quienes les gustan las matematicas y mantuvieron su entusiasmo al
utilizar Prodigy. Sorprendentemente, incluso los estudiantes que no tenian mucho gusto por
las matematicas experimentaron un cambio significativo y positivo en su actitud hacia la
materia en solo unos meses (Pieur, 2021). Se evidencio un esfuerzo cognitivo notable
mientras los estudiantes se esforzaban por comprender los ejercicios matematicos para
obtener puntos y continuar colaborando en los mundos virtuales de Prodigy.

Modificacion. El acto de modificar requiere que la tecnologia se emplee para
transformar las actividades de aprendizaje cotidianas. Para esto, cada educador utiliz6 la
herramienta Prodigy para crear tareas o desafios personalizados adaptados al nivel y las
necesidades de cada estudiante. El disefio de las actividades matematicas permitié superar
desafios y brindar refuerzo segtin fuera necesario, cumpliendo asi uno de los objetivos
clave de la gamificacion: maximizar el compromiso al captar el interés de los estudiantes e
inspirarlos a aprender y progresar (Mahanta, 2019). Segin Mahanta (2019), la gamificacion
contribuye al desarrollo cognitivo al aumentar la actividad cerebral mediante el aprendizaje
basado en juegos, lo que incluye juegos cerebrales que mejoran la memoria y el
procesamiento de informacion. A pesar de que los estudiantes tienen acceso a otras
plataformas, se not6 una preferencia por Prodigy. Especialmente, por sus componentes de
gamificacion, lo que despert6 un interés hacia la materia. Pero, sobre todo, desarrollo
habilidades primordiales para estos puedan desempefiarse en diversas areas de la vida.
Coémo bien afirman las investigaciones, potenciando el perfeccionamiento integral de cada
estudiante a través de las matematicas (Belefio, 2022; Garcia-Gonzélez & Solano-Suarez,

2020; Pena and Durén, 2022).
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Redefinicion. La redefinicion implica el uso de la tecnologia para disefiar una
instruccion que abra nuevas perspectivas que antes no eran posibles. Por ejemplo, exponer
a los estudiantes a mundos virtuales donde colaboran en tiempo real para resolver
problemas matematicos, mejorando asi sus habilidades de pensamiento critico,
comunicacion y colaboracion. A diferencia de la ensefianza tradicional centrada en libros y
hojas de trabajo, Prodigy proporcion6 andamiaje instruccional adaptado a las necesidades
individuales de los alumnos, ofreciendo simulaciones virtuales, herramientas de dibujo,
pistas y texto a voz en cada pregunta. Ademas, ofreciendo retroalimentacion instantanea
sobre cada respuesta, fomentando el pensamiento independiente y la resolucién de
problemas. Cada estudiante pudo seguir su progreso con la oportunidad de practicar nuevas
habilidades, lo que ayudé a desarrollar una mentalidad de crecimiento y aumento de su
confianza en las matematicas. Segun Lema Villalba et al. (2022), la colaboracién en el
mundo virtual de la plataforma, conectandose con otros estudiantes y creando retos en
tiempo real para evaluar habilidades y destrezas, solo es posible a través de la gamificacion.

Conclusiones y recomendaciones

El analisis demostrd una integracion efectiva y positiva de Prodigy como
herramienta gamificacion para la innovacién educativa. Al mismo tiempo, se pudo afirmar
que las herramientas tecnoldgicas promueven la interaccién entre estudiante-contenido. Lo
gue promueve, interactuar con conceptos matematicos de manera dinamica y experimental.
Esto les permite no solo comprender los conceptos, sino también aplicarlos en contextos
variados, lo que origina el pensamiento critico y creativo (Buckley, 2019). Este suceso

promueve un impacto directo en el pensamiento critico al confrontar diferentes perspectivas
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y desarrollar soluciones innovadoras (Johnson et al., 2019). Después de todo, todo fin
educativo se centra en permitirle a cada estudiante avanzar hacia niveles més altos de
pensamiento. Esto lo hizo posible, la integracion tecnoldgica, permitiéndole a estos
enfrentarse a desafios y actividades que los desafian de manera individualizada (Sung,
2019). Afirmando que, el contenido matematico fue lo suficientemente desafiante como
para permitirles desarrollar habilidades clave, e intuitivo como para hacerles retroceder a
las destrezas prerrequisito cuando detecta que un alumno tiene dificultades en un éarea
especifica (Tino, 2020). Basado en lo anterior, se plantean las siguientes recomendaciones.

1. Las investigaciones futuras deben aplicar enfoques cuantitativos experimentales y
no experimentales para determinar el efecto y la relacion de la herramienta en el
desempefio académico y la motivacion.

2. Se debe promover el uso de Prodigy, o herramientas tecnolégicas similares con
aplicacion a la gamificacion para la ensefianza de las matematicas. Como bien
insistieron Fernandez et al., (2020), este tipo de herramienta facilita la adquisicion
de competencias sociales y la interaccion entre estudiantes.

3. El modelo SAMR (Substitucion, Ampliacion, Modificacion, Redefinicion)
proporciona una estructura para comprender cémo la tecnologia puede impactar la
educacion y el aprendizaje. Su aplicacion puede servir como base para entender
cémo la tecnologia puede transformar la educacion, al tiempo que se confirma el
alcance de los niveles de pensamiento de Bloom, lo que ofrece un marco para los
distintos niveles de complejidad cognitiva en los que los estudiantes pueden
participar. Este enfoque puede complementarse con otras taxonomias para evaluar

el aprendizaje de manera mas integral. La figura que se describe facilita un
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modelo visual con preguntas guias, segun lo que propone el modelo SAMR, en

combinacion con, los niveles propuestos por Bloom.

Figura 3

Modelo visual para la aplicacion del modelo SAMR con aplicacion a la
taxonomia de Bloom

Modelo SAMR Taxonomia de Bloom
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La aplicacion de lo descrito en la figura promete la redefinicion del disefio y la
practica instruccional de una tradicional a una digital. Segiin Sung (2019) permite
avanzar a los niveles mas altos propuestos por Bloom al: a) ofrecer experiencias
de aprendizaje interactivas, b) promover la colaboracion y el debate, c) permitir el
acceso a una amplia variedad de recursos educativos y permitir el aprendizaje

personalizado. De igual manera, examinar diferentes puntos de vista y fuentes de
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informacion, lo que les permite analizar y evaluar criticamente la informacion

para construir su propio conocimiento (Tondeur et al., 2020).
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