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RESUMEN

La gamificacién en la ensefianza estadistica ha demostrado mejoras en relacién con el compromiso estudiantil y la reduccion
de la ansiedad frente a la matematica, pero requiere adaptaciones contextuales. En la Institucién Educativa Normal Superior
San Pio X de Istmina, Choco, se identificé la persistencia de enfoques tradicionales, la desconexién entre contenidos y
realidades contextualesy el insuficiente aprovechamiento de los recursos tecnolégicos que limitan el aprendizaje estadistico
significativo. Ante esta situacion, el presente estudio tuvo como objetivo analizar perspectivas docentes sobre gamificacion
como estrategia metodoldgica para desarrollar lineamientos de implementacion efectiva. Para alcanzar este objetivo,
se empled metodologia fenomenoldgica cualitativa mediante encuentro reflexivo con cuatro docentes de matematicas,
integrando presentacidon conceptual, demostracién practica con Kahoot, entrevistas semiestructuradas y observacion
participante. Como resultado, se identificaron cuatro dimensiones analiticas (significados atribuidos, horizontes de
comprension, evaluacion de viabilidad y lineamientos) y tres esencias fenomenoldgicas: gamificaciéon como mediacion
contextualizada, tensién innovacién-conservacion y transformacion experiencial-colaborativa.

Los lineamientos consolidados son transferibles a contextos educativos rurales similares en Colombia y Latinoamérica,
beneficiando instituciones con limitaciones tecnoldgicas mediante estrategias de "gamificacién hibrida" que combinan
recursos digitales y analdgicos, reduciendo brechas de acceso y mejorando la calidad educativa mediante implementacion
gradual contextualizada, formacién docente experiencial, evaluacién continua del equilibrio motivacion-rigor, y
sustentabilidad institucional. En conclusion, se logré una caracterizacion empiricamente fundamentada de perspectivas
docentes en contextos vulnerables, llenando vacios existentes en la interseccion entre gamificacion-ensefianza estadistica
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y secundaria-contextos rurales latinoamericanos, lo que permite fundamentar futuras implementaciones pedagdgicas
situadas y culturalmente pertinentes.

PALABRAS CLAVE: contexto vulnerable, educacién rural, ensefianza de estadistica, fenomenologia, gamificacién,
perspectivas docentes.

ABSTRACT

Gamification in statistics teaching has demonstrated improvements in student engagement and reduction of mathematical
anxiety, but requires contextual adaptations. At the Normal Superior San Pio X Educational Institution in Istmina, Choco,
persistence of traditional approaches, disconnection between content and contextual realities, and insufficient use of
technological resources limiting meaningful statistical learning were identified. Given this situation, the present study aimed to
analyze teaching perspectives on gamification as a methodological strategy to develop effective implementation guidelines.
To achieve this objective, qualitative phenomenological methodology was employed through a five-hour reflective session
with four mathematics teachers, integrating conceptual presentation, practical demonstration with Kahoot, semi-structured
interviews and participant observation. As a result, four analytical dimensions were identified (attributed meanings, horizons
of understanding, feasibility evaluation and guidelines) and three phenomenological essences: gamification as contextualized
mediation, innovation-conservation tension, and experiential-collaborative transformation. Social impact and technology
transfer: The four consolidated guidelines are transferable to similar rural educational contexts in Colombia and Latin
America, benefiting institutions with technological limitations through "hybrid gamification" strategies combining digital and
analog resources, reducing access gaps and improving educational quality through contextualized gradual implementation,
experiential teacher training, continuous evaluation of motivation-rigor balance, and institutional sustainability. In conclusion,
an empirically grounded characterization of teaching perspectives in vulnerable contexts was achieved, filling a gap at the
intersection of gamification-secondary statistics teaching-Latin American rural contexts, which allows grounding future
situated and culturally relevant pedagogical implementations.
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INTRODUCCION

Lagamificacién como metodologia en ensefianza estadistica ha ganado relevancia respaldada por evidencia empirica sélida.
Bozkurt y Durak (2018) documentaron mejoras sustanciales en compromiso estudiantil cuando se emplean elementos
gamificados, mientras que Legaki et al. (2020) evidenciaron menor ansiedad ante la estadistica y mayor capacidad de
aplicacién conceptual. En el contexto latinoamericano, Rodriguez-Aflecht et al. (2018) exploraron adaptaciones a realidades
con recursos limitados, reportando resultados prometedores cuando estrategias se ajustan a particularidades culturales.

En la Institucién Educativa Normal Superior San Pio X de Istmina, Chocd, institucion con tradicion formadora de docentes
desde 1973, se identificaron tres problematicas en relacién con la ensefianza de la estadistica como lo es la persistencia de
enfoques tradicionales memoristicos que generan desmotivacion, la desconexién entre contenidos curriculares y realidades
contextuales que dificulta aplicacién practica y el aprovechamiento insuficiente de los recursos tecnolégicos disponibles.
Esta situacién afecta el desarrollo de pensamiento estadistico critico en la poblacién estudiantil diversa de una regién que
combina riqueza cultural con desafios socioeconémicos significativos.

La investigacion partié del reconocimiento de los docentes como agentes fundamentales en los procesos de innovacién
pedagdgica, cuyas perspectivas pueden determinar el éxito o fracaso de la implementacién de las estrategias. El objetivo
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general fue analizar perspectivas docentes sobre gamificacién como estrategia metodoldgica para la ensefianza estadistica,
desarrollando lineamientos para su implementacion efectiva. Los objetivos especificos incluyeron identificar significados
atribuidos a la ensefianza estadistica; caracterizar horizontes de comprensién sobre gamificacién; analizar evaluaciones de
viabilidad contextual, y consolidar lineamientos fundamentados. El estudio adoptd un enfoque fenomenolégico cualitativo
mediante encuentro reflexivo con cuatro docentes, integrando presentacién conceptual, demostracién practica con Kahoot,
entrevistas semiestructuradas y observacion participante durante cinco horas.

RESULTADOS

El andlisis identificé cuatro dimensiones analiticas fundamentales. La primera, denominada “Significados atribuidos”,
abarca cuatro concepciones: pragmatica-contextual (herramienta para entender el entorno), formativa-critica (desarrollar
pensamiento analitico), defensiva-académica (preparar para la educacién superior) y evolutiva-reflexiva (desarrollar
razonamiento estadistico). Entre los desafios se identificaron una dimension afectiva negativa, la necesidad de
contextualizacion, la tensién entre accesibilidad y complejidad, y el desarrollo del pensamiento probabilistico.

La segunda dimension, “Horizontes de comprension”, varia desde concepciones basicas (uso de juegos para ensefar)
hasta enfoques mas sofisticados (disefio experiencial sistematico). Se evidencié una transformacion significativa de
perspectivas, especialmente en participantes inicialmente escépticos que evolucionaron hacia una apertura fundamentada.
Las potencialidades percibidas incluyen motivacién estudiantil, desarrollo del pensamiento critico, participacion activa y
transformacion de la relacion estudiante-conocimiento. Las preocupaciones abarcan la trivializacion del conocimiento, la
necesidad de equilibrio, la equidad de acceso y el tiempo de preparacion.

La tercera dimension, “Evaluacién de viabilidad”, identifica facilitadores como la disponibilidad de recursos tecnoldgicos y
la apertura institucional, y obstaculos como la conectividad irregular, la desigualdad tecnolégica y la falta de presupuesto.
Finalmente, en “Lineamientos” se propone una implementacion gradual, formacién docente experiencial, evaluacién
continua y sostenibilidad institucional.

CONCLUSIONES

Esta investigacién logré una caracterizacion empiricamente fundamentada de las perspectivas docentes sobre la
gamificacion en la ensefianza de la estadistica en un contexto vulnerable del Chocé. Se evidencié que dichas perspectivas no
corresponden a opiniones aisladas, sino a configuraciones complejas, enraizadas en trayectorias profesionales, presiones
institucionales y oportunidades formativas. Se identificaron tres esencias fenomenoldgicas invariantes: la gamificacion
como mediacion pedagogica contextualizada (donde la contextualizacién se constituye como un elemento estructural y
no opcional), la tensidn entre innovacién y conservacién (como estructura inherente) y la transformacién como un proceso
experiencial y colaborativo (que requiere encuentros auténticos en los que se permita experimentar, reflexionar y dialogar).
Asimismo, emergieron cinco consensos fundamentales: el reconocimiento del potencial pedagdgico condicionado, la
centralidad de la formacién docente como requisito necesario, la determinacién contextual de la viabilidad a partir del
conocimiento pedagdgico situado, la necesidad de diversificacién metodologica y la compatibilidad entre el rigor académico
y la innovacién pedagdgica adecuadamente disefiada.

Finalmente, los cuatro lineamientos consolidados representan una sintesis dialéctica de las dimensiones analiticas y
constituyen un aporte transferible a contextos educativos rurales similares en Colombia y Latinoamérica. Estos resultados
pueden beneficiar a las instituciones mediante estrategias de gamificacién hibrida que contribuyen a reducir brechas
tecnoldgicas y a mejorar la calidad educativa en comunidades vulnerables.
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