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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion es un estudio sobre la ludificacion en el aprendizaje de la
matematica en Educacion General Basica especificamente enfocado en los estudiantes
de cuarto afio de EGB de la Unidad Educativa Picaihua que tuvo como proposito
brindar un refuerzo al desarrollo del pensamiento 16gico matematico en el proceso de
aprendizaje. El objeto de la investigacion se orient6 en evaluar la factibilidad de las
estrategias de ludificacion en el proceso de aprendizaje en los nifios y nifias del cuarto
afio EGB. Se empleé como metodologia con enfoque cualitativo con disefio
investigativo de investigacion/accion participativa y un tipo de investigacion
descriptivo que permitié obtener informacion relevante. Ademas, se utiliz6 la
observacién y la entrevista como técnicas investigativas para recoger datos sobre el
proceso de aprendizaje de la matemaética del cuarto afio EGB, de los cuales se obtuvo
como resultado, que, los estudiantes no poseen el interés necesario por aprender la
materia de matematica y se distraen con facilidad, a su vez, tienen dificultad en realizar
las operaciones de suma y resta de numeros enteros; por otra parte, los docentes
consideran que es necesario aplicar diferentes estrategias en el proceso de ensefianza
para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Como propuesta se determind el disefio
de estrategias de ludificacion para el aprendizaje de la matematica basada en juegos
didacticos, los cuales fueron perfilados en plataformas tecnoldgicas (Educaplay,
Kahoot) que facilitaron la adaptacion de los juegos a las necesidades de los estudiantes.
Se concluy6 que por medio de estrategias se promovera la participacion e interés de los
estudiantes en aprender mas sobre la matematica a través de la utilizacion de juegos
dinamicos.

DESCRIPTORES: estrategias, ludificacion, matematicas, aprendizaje
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ABSTRACT

This research is a study on gamification for the learning of Mathematics at elementary school,
specifically focused on fourth-year students at "Unidad Educativa Picaihua" elementary
school. The purpose is to reinforce the development of logical-mathematical intelligence for
the learning process. This research aimed to assess the feasibility of gamification strategies
for the learning process in children of the fourth-year "EGB". The employed method was with
a qualitative approach and participatory research/action, research design, and a type of
descriptive research that allowed to get relevant information. Also, observation and
interviews were applied as investigative techniques to collect data for the learning process of
Mathematics in the fourth year at elementary school. The obtained result shows that the
students do not have a significant interest in learning the subject of Mathematics; they are
distracted easily, and they have difficulty in performing the operations of addition and
subtraction of whole numbers. Teachers consider that it is necessary to apply different
strategies in the teaching process to improve student learning. As a proposal, the design of
gamification strategies for the learning of Mathematics based on didactic games was
determined, which were profiled in technological platforms (Educaplay, Kahoot) that
facilitated the adaptation of the games to the needs of the students. In conclusion, strategies
will promote the students' participation and interest in mathematics learning through the use
of dynamic games.

KEYWORDS: Gamification, learning, Mathematics, strategies.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La innovacion en la educacion juega un papel sustancial en el proceso de ensefianza
aprendizaje, pues se considera que es parte del cambio educativo que en la actualidad
se encuentra en auge, esta dinamica supone la utilizacion de recursos tecnoldgicos y
materiales curriculares, ademas de la implicacion y colaboracion de todos los
miembros que intervienen en el proceso educativo. Es asi que, la innovacion es un
factor primordial, motivo por el cual, existen varios estudios sobre esta linea de
investigacion; conjuntamente con el factor aprendizaje como sublinea. Ademas, se
destacan investigaciones y propuestas acorde al aprendizaje en las aulas a través de la
interposicion de la innovacion con el firme propo6sito de brindar una ensefianza de

calidad.

En la actualidad, el aprendizaje humano va desde la aplicabilidad de los saberes
adquiridos y todo el conocimiento potencial que el mismo adquiere en el dia a dia. Por
esta razdn, el aprendizaje es un aspecto clave de la ensefianza que permite entender la
vinculacion de los aspectos tedricos y practicos de las ciencias de la educacion y como

tal la praxis educativa (Fernando, Fonseca, & Concha, 2015).

Para el apropiado desarrollo del aprendizaje en el aula es determinante aplicar un
proceso de ensefianza eficaz y qué mejor manera utilizando la tecnologia como
instrumento que faciliten la aprehension de contenido académico. “Es en este auge de
las TIC en el ambito educativo donde emerge la ludificacion como una estrategia
orientada a facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje” (Perdomo & Rojas,
2019).

El aprendizaje y la innovacion en la educacion es fundamental en el desarrollo

cognitivo de los estudiantes, ademas de los diferentes medios que se emplean para que



los conocimientos sean facilmente transferibles, especialmente el desarrollo de
actividades creativas y dinamicas que facilitan los procesos de ensefianza aprendizaje,
es asi, que la combinacién de la innovacion en el aprendizaje de los educandos es un
tema de interés que apela a la subjetividad del individuo y a la colectividad educativa,
asi como también la interaccion de la teoria y la practica en todo acto educativo. En
base con la antes indicado se determina que éste es un punto relevante para establecer
una investigacion sobre la temética y demas factores vinculantes en el desarrollo de

una educacion de calidad.

Segun la Organizacién de la Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura, manifiesta que una educacion de calidad se define como un derecho
fundamental que exige, ademas de eficacia y eficiencia de los aprendizajes, la
incorporacion de la innovacion como desafio del desarrollo del aprendizaje a lo largo
de toda la vida y las interrelaciones de la educacién con el entorno sostenible
(UNESCO, 2017).

Por otra parte, la UNESCO establece Objetivos de Educacion para el Desarrollo
Sostenible (ODS) de los cuales se resaltan los siguientes objetivos: ODS 4 Educacion
de calidad: garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad que permite
promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos, y el ODS 9
Industria, innovacién e infraestructura, es un objetivo que se encamina a construir
infraestructuras resilientes, promover la industrializacion inclusiva y sostenible; y
fomentar la innovacién (UNESCO, 2017); estos objetivos respaldan el apropiado
desarrollo del aprendizaje bajo el paradigma de la innovacion que pretende mejorar el

proceso de educativo.

La importancia del aprendizaje incorporado, la innovacion educativa y el desarrollo
de diversas actividades dindmicas en el proceso de ensefianza contribuyen al
mejoramiento de la educacién, es decir, que se trata de educar lo mejor posible a los

estudiantes, y en esta tarea las tecnologias digitales y las metodologias activas son



necesarias para facilitar el aprendizaje. A la afirmacion anterior la UNICEF (2018)
indica que “el juego desarrolla un cierto grado de capacidad de accion, que posibilite
que los nifios crean sus propias experiencias, ademas de permitir reconocer y confiar
en que son capaces, autbnomos y agentes de su propia trayectoria de aprendizaje
ladico” (p.7). De hecho, en las experiencias ludicas en los nifios contribuye a generar
competencias en todas las areas del desarrollo: intelectual, social, emocional y fisico,

dentro del contexto de los programas de aprendizaje.

Segin UNESCO (2015) “las politicas educacionales debieran enfocarse en asegurar
en cada escuela los insumos, las condiciones organizacionales y las capacidades
profesionales para generar mejores oportunidades de aprendizaje” (p.25), con el
propdsito de enfrentan mayores dificultades, pues, la mayoria de los paises
latinoamericanos, aproximadamente un tercio de los alumnos en primaria no parecen
haber adquirido los aprendizajes basicos en lectura y matematicas, tema que es
preocupante en estas naciones, y a la vez incentiva a desarrollar actividades ladicas que

faciliten mejorar el desarrollo del proceso pedagdgico.

Es por eso, que por medio de la Oficina Regional de Educacion de la UNESCO
para América Latina y el Caribe (OREALC) se evallan y analizan las politicas
educativas y desafios en la regién, sobre el aprendizaje y la calidad de la educacién a
base del fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje, en funcion de eso la
organizacion coordina y lidera los esfuerzos internacionales para contribuir al

monitorea de los actores interesados en la educacion (OREALC, 2015).

Es considerable que el sistema educativo de cada region correspondiente a
Latinoamérica desarrolle protocolos educativos de calidad por medio de un
fortalecimiento de los procesos de ensefianza aprendizaje desde la educacion inicial de
los nifios hasta los niveles mas altos, enfatizando el desarrollado metodologias
pedagbgicas que refuerzan los sistemas educativos en América Latina, pues, “las

escuelas se enfrentan a la necesidad de innovar en los métodos pedagogicos si desean



convocar y ser inspiradoras para las nuevas generaciones de jovenes” (UNESCO,

2013).

Por otro parte, en la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) en el Art. 26
se establece que “la educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado” (p.16). Asi también en el Art. 347 literal 8
de la constitucion se resalta, que la incorporacién de las tecnologias de la informacion
y comunicacion en el proceso educativo es propicio en el enlace de la ensefianza de los
estudiantes, de esta manera también se normaliza las metodologias de ensefianza y
aprendizaje conjuntamente con la incorporacion de actividades dindmicas y

recreativas.

Asi también, que en el Plan Nacional de Desarrollo (2017) se determina que “las
aspiraciones de transformar el sector y construir un sistema educativo de acceso
universal, de excelente calidad y absolutamente gratuito” (p.25), se basan en el
desarrollo integro de los procesos de aprendizaje, motivo por el cual, por medio de este
plan, la educacion se convirti6 en un &rea prioritaria para el estado. Para dar
cumplimiento a esto, el Plan Nacional se planted el objetivo 1 en el que se garantiza
una vida digna con iguales oportunidades para todas las personas, el mismo que se
enfoca en la accesibilidad de la educacion a los diferentes niveles (inicial, basica,

bachillerato y superior) a los nifios, nifias y adolescentes.

Asi también, el Cddigo de la Nifiez y Adolescencia(2014) se determina en el Art.
37.- Derecho a la educacion literal 4, que se establece la garantia que “los nifios, nifias
y adolescentes cuenten con docentes, materiales didacticos, laboratorios, locales,
instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable para el
aprendizaje” (p.9). Dentro de este derecho se manifiesta la inclusion de recursos

didacticos que promueva el mejoramiento de la educacién en todas las areas.



Es importante indicar que en la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011) en
el articulo 2, literal w): Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad
y calidez en todo el proceso educativo, sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y
que incluya evaluaciones permanentes. En relacion con esto, se puede establecer que,
al fijar un aprendizaje permanente es notable la obligatoriedad de aplicar metodologias

ludicas que incentiven el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes.

Dentro de los lineamientos del Curriculo de Educacion General Basica determinado
por el Ministerio de Educacion del Ecuador (2016) se especifica lineamientos
curriculares para el tratamiento de las prioridades transversales del curriculo, las
destrezas fundamentales, los contenidos obligatorios, las recomendaciones
metodoldgicas para cada area de estudio. Basandose en esto, se puede determinar que
es primordial aplicar metodologias para transmitir y receptar de forma apropiada el
conocimiento por parte del estudiante, y para el presente caso, la aplicaciéon de la
metodologia ludica es considerable para la ensefianza de la matematica. En este mismo
curriculo se establece que el docente es el encargado de buscar las metodologias
aplicativas dentro y fuera del aula de clase, proporcionar material didactico que
despierte el interés y promueva el aprendizaje de los estudiantes para responder a las
caracteristicas del contexto.

Adicional a los lineamientos del curriculo, en el presente afio, por medio de un
acuerdo ministerial, el Ministerio de Salud Publica declaré el Estado de Emergencia
Sanitaria a nivel nacional y dispuso acciones preventivas para evitar la propagacion de
la pandemia por el COVID-19 en todo el territorio nacional. Dadas las situaciones el
Ministerio de Educacién y en observancia a las disposiciones del Comité de
Operaciones de Emergencia Nacional se implementa diversas estrategias Yy
lineamientos para que las actividades académicas se desarrollen desde una nueva
Optica, garantizando el derecho a la educacién, para ello se crea el Plan Aprendemos
Juntos en casa por medio de un Curriculo priorizado en el cual se determina promover

un proceso de ensefianza aprendizaje autonomo desarrollado de manera presencial o



semipresencial teniendo en cuenta los medios tecnoldgicos y otros recursos que
permitan desarrollar los aprendizajes bésicos deseables (Ministerio de Educacion,
2020).

Las politicas educativas determinadas en los diferentes entes y plasmadas en varias
normativas legales en referencia a la apropiada educacién de los nifios por medio de
los procesos de ensefianza aprendizaje, indican la presencia de lineamientos a seguir
encaminados a la educacién de calidad, sin embargo, todavia se evidencia procesos
educativos pocos eficaces, motivo por el cual, es propicio determinar metodologias
dinamicas que promuevan el mejoramientos del aprendizaje de los nifios y que mejor
manera con la incorporacion de la innovacion, con el firme propdsito contribuir y
orientar las actividades pedagdgicas, especialmente en las areas de mayor dificultad de

aprendizaje como es la matemaética.

Justificacion

En esta seccidn se presenta un estudio bibliografico de los principales trabajos
realizados sobre la presente tematica, que expone la necesidad de fortalecer los
procesos de aprendizaje de la matemética por medio de la ludificacion como

herramienta que flexibiliza los procesos educativos rigidos y convencionales.

En el contexto mundial, Mufioz et. al.(2019) realizaron una investigacion sobre la
gamificacion o ludificacion en matematicas, en la que se establece que la nueva moda
de la gamificacién, como una metodologia tecnolégica para desarrollar las capacidades
de los alumnos, es un aspecto innegable en el que se propone juegos
predominantemente digitales, para obtener una serie de beneficios en el proceso de

ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Por otro lado, Ayala (2018) realiz6 un andlisis sobre las actividades ludicas en el

area de matematica con el fin de identificar si los estudiantes se encuentran motivados



en el aprendizaje de esta materia. Con dicho andlisis se comprob6 un incremento en la
motivacion hacia la matematica por medio de las actividades ludicas asegurado que

estas acciones despiertan en el estudiante el interés por el aprendizaje de esta ciencia.

Asi también, S&nchez(2018) realizé una investigacion sobre la gamificacion que
puede ser aplicada por medio de una plataforma educativa que conlleva a mejorar el
rendimiento académico en los estudiantes dentro del area de matematicas, por lo cual,
disefio estrategias de gamificacion para que puedan ser implementadas en el aula,
enfocandose en mejorar el rendimiento de los alumnos. Dicho de esta manera se aplico
la gamificacion a través de la plataforma Smartick en la que se desarroll6 un sitio de

interaccion del juego para los estudiantes dirigido por un docente.

En la plataforma sefialada se desarrolla el juego por Smartick, misma que, mientras
se avanza en el juego, se van ganando puntos por cada nivel conquistado, lo que motiva
a los estudiantes a interesarse por ir avanzando, es notable indicar que este juego es
precisamente académico el cual tiene como objetivo mejor el rendimiento de los

estudiantes en el area de matematicas.

Holguin et. al(2020) realizaron un estudio sobre gamificacion de la ensefianza de la
matematica que tuvo como objetivo evaluar el uso de aplicaciones gamificadas en el
aprendizaje de las matematicas. De esta investigacion se verifico que la revision
sistematica de los juegos puede incidir significativamente en el rendimiento académico

de los estudiantes bajo parametros cognitivos adecuados.

Por otra parte, una investigacion realizada por Quintanilla (2016) manifiesta que la
ausencia de estrategias ludicas por parte del docente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la matematica ha tenido un gran impacto en el sistema. Para eso, la
investigacion propuso estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la matematica en
el nivel primario. De esta investigacion se concluy6 que la aplicacion de estrategias

ludicas permite lograr los objetivos escolares planificados.



En un estudio investigativo realizado por Idrovo(2018) indica que la ludificacion
definida como estrategia de aprendizaje es la que permite responder todos los intereses
naturales de los estudiantes a traves de la aplicacion del juego. La ludificacion en el
proceso de ensefianza — aprendizaje enfatiza la posibilidad de crear un aprendizaje de
la matemaética de forma cooperativa y con eso desarrollar varias destrezas que ayudan

a potenciar las actividades en el aula.

Puchaicela (2018) desarroll6 una investigacion sobre cdmo el juego es parte de una
estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
multiplicacién y division en los estudiantes de quinto grado, por lo que se fijo como
objetivo mejorar el proceso a través de la aplicacion de un estrategia para desarrollar
el razonamiento l6gico matematico. Para ello, se utilizo los materiales tecnoldgicos y
de escritorio. Esta investigacion tiene una relacion directa con el tema principal de

indagacion, por lo que es un buen aporte al desarrollo del mismo.

Acorde a las investigaciones antes indicadas sobre la temética en investigacion, se
pudo verificar que la mayor parte de ellas son un aporte significativo para el desarrollo
de la presente indagacion, pues, con ello se podra fundamentar de forma adecuada la
importancia de la metodologia ludica en el proceso de ensefianza, ademas con esto se

respalda la necesidad de realizar el presente trabajo investigativo.

En relacion con la unidad educativa en la que se precisa desarrollar la investigacion,
esta ubicada en la cuidad de la Ambato, parroquia Picaihua, barrio Jerusalén calles Los
Cipreses y via a Simén Bolivar, misma que forma parte del Distrito de Educacién
18D02 de la Zona 3, con un sostenimiento y recursos del sistema Fiscal. La institucion
educativa maneja la jornada matutina, con una oferta académica de educacion inicial,

general basica y bachillerato.



En la actualidad la unidad educativa esta formada por 817 estudiantes, con un total
de 36 docentes de los cuales tienen una carga horaria en los diferentes niveles
educativos. Por otra parte, existe 65 estudiantes en cuarto afio de Educacion Basica. Es
importante especificar que los docentes de este nivel de educacion tienen la formacion
profesional apropiada para guiar a sus estudiantes, sin embargo, es considerable
desarrollar nuevas metodologias dentro proceso pedagdgico como aplicacion de la

innovacion constante.

Resumiendo, las politicas educativas que promueven y garantizan una educacion de
calidad, forman parte del sustento para fortalecer el proceso de aprendizaje de las
matematicas en las unidades educativas. Asi también se realizd un analisis
bibliografico sobre el contexto mundial, regional y local que contribuy6 al desarrollo
de la investigacion sobre la ludificacion en la ensefianza de las matemaéticas. Por otra
parte, también se identifico que es necesario promover la aplicacién de la ludificacion
en el area de matematicas y fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje en el nivel

de educacion basico.

Planteamiento del problema

El problema central se basa en el inapropiado proceso de ensefianza aprendizaje en
el area de matemaética en los nifios y nifias del cuarto afio, del cual se platean como
causas: la aplicacion de procesos pedagogicos convencionales, la utilizacién de un
proceso de ensefianza rigido y poco flexible, la escasa aplicacion de métodos
innovadores en los procesos Yy la presencia de docentes que se resisten al cambio para
aplicar métodos educativos actuales como es la ludificacion en caso del proceso de

ensefianza aprendizaje de matematica.

Al determinar las causas de la problematica encontrada surgen los efectos como la
presencia de estudiantes con conocimientos basicos limitados sin la oportunidad de

aprender mas alla de lo ya establecido en el régimen curricular, el bajo rendimiento



academico en la asignatura de matematica provocada por procesos de ensefianza
tradicionales y limitados, asimismo que se produce una ensefianza monotona y
memoristica, seguido de la desmotivacion que provoca en los nifios y nifias que no se

encuentren interesados en aprender la asignatura de matematica.

Aunque se ha identificado que el sistema educativo aplicado en los procesos de
ensefianza de la matematica es tradicional en el cuarto afio de educacion basica, la
presente investigacion busca fomentar el desarrollo de las destrezas matematicas por

medio de la aplicacion de la ludificacion como estrategia de aprendizaje.

Para la identificacion mas clara del problema de la presente investigacion, se empled
el arbol de problemas que permitira determinar el problema central conjuntamente con
la identificacion las posibles causas, asi como las consecuencias que pueden originar

los mismos, como se presenta en el siguiente gréafico:
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CAUSA -EFECTO
Gréfico 1: Arbol de problemas

A A A
A

PROBLEMA “Inapropiado proceso de ensefianza aprendizaje en el Area de matematica los nifios y nifias del cuarto afio de Educacién
General Basica de la Unidad Educativa Picaihua”

T A A A

Elaborado por: Marlene Sailema
Fuente: Investigacion
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En relacion con lo antes descrito, el problema cientifico se formula de la siguiente
manera: ;como optimizar el proceso de ludificacion en la ensefianza de matematica de

los nifos de cuarto afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Picaihua?
Objeto de estudio

Objeto: Ludificacion
Campo: Aprendizaje de la matematica.

Destinatarios del Proyecto

Las personas encargadas del desarrollo de la presente investigacion es la Lic.
Marlene de Jesis Sailema Amancha como autora del estudio conjuntamente con la
tutoria del Dr. José Manuel Gémez. Por otra parte, las personas implicadas en el
proyecto de investigacion fueron los estudiantes de cuarto afio de EGB de unidad
educativa “Picaihua” y los/as docentes del area de matematica, y la persona quien
investiga. Es asi que, los beneficiarios directos de este aporte investigativo seran los

estudiantes de cuarto afio de EGB.

Objetivos

General
Desarrollar estrategias de ludificacion en el proceso de aprendizaje en los nifios y nifias

del cuarto afno de Educaciéon General Béasica de la Unidad Educativa Picaihua.

Especificos

e Sustentar de forma tedrica la definicion y aplicacion de la ludificacion en el
proceso de aprendizaje de la matematica.

o Diagnosticar el proceso de aprendizaje de la matematica identificando los factores
que inciden en la inapropiada aplicacion de la ludificacion en cuarto afio de

Educacién General Béasica de la Unidad Educativa Picaihua.
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o Disefar estrategias de ludificacion para el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de cuarto afio de Educacién General Basica de la Unidad Educativa

Picaihua.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

En relacion con la problemaética en estudio sobre la ludificacién en el aprendizaje de
la matemaética en educacién general basica existen varias investigaciones referentes a
este tema, por lo cual se considerd necesario realizar un analisis de distintos
antecedentes investigativos sobre la tematica propuesta con el fin de considerarlos
como referencia y guia para orientar apropiadamente el presente estudio. A

continuacidn, se destalla los estudios investigativos afines al tema de estudio:

e Contexto internacional

Gil y Prieto (2020) en una investigacion titulada “La realidad de la gamificacion en
educacion primaria” se establecié como objetivo descubrir la concepcion que tienen el
alumnado y el profesorado sobre cuan importante es la gamificacion en los procesos
de ensefianza aprendizaje, para lo cual se aplicd una investigacién mixta, y se aplico
una serie de técnicas e instrumentos investigativo para recolectar y analizar la

informacion obtenia. A partir de esto se obtuvieron los siguientes resultados:
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Se evidenci6 que la mayor parte de estudiantes, es decir, el 88% les gusta que los
docentes utilicen juegos en cada clase, y que desarrollen dindmicas de juegos, es asi
que por medio de la gamificacion los estudiantes sienten mayor interés por un tema de
clase y gracias a ese interés el aprendizaje se vuelve autbnomo y motivante tanto para

estudiantes como para los docentes.

Asi también se evidencid que un 78% de los estudiantes sienten que una materia es
méas llamativa si se aplica un escenario de juego que facilite el aprendizaje
incorporando estrategias pedagdgicas para obtener un mayor compromiso. Segun esto
se pudo determinar que la ludificacion es la practica del aprendizaje basado en juegos

dirigidos a lograr un conocimiento concreto por medio de la diversion.

En funcion de las afirmaciones que se determinaron en la investigacion de Gil y
Prieto, se puede aseverar que la gamificacion si es fundamental en el aprendizaje de los
estudiantes, pues, por medio del mismo se contribuye a mejorar el conocimiento del
alumnado. No obstante, es notable indicar que es necesario realizar mas investigaciones
que permitan aclara ciertas dudas en la implementacién de esta metodologia, como
también en el desarrollo de la ludificacion en cada una de las asignaturas, pues, cada
materia educativa tiene diferentes aspectos y elementos Gnicos que sobresalen en los

procesos educativos.

Asi también, en la investigacion de Marin (2015) sobre la gamificacion educativa,
indica la importancia del mismo como parte alternativa para la ensefianza creativa de
los estudiantes, para lo cual se establecio una indagacidn en base a las aportaciones de
corte tedrico. Por medio de este estudio se resaltd la utilizacion de los videojuegos
como una manera educativa para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en las

aulas.

Los resultados de esta investigacion indicaron que la aplicacion de los juegos y

videojuegos resultdo muy interesante dentro del area educativa en las distintas materias,

15



pues, se identificd que los videojuegos, blogs y redes sociales pueden ser herramientas
digitales que permiten captar de manera mas precisa la atencion de los estudiantes y
con eso fomentar el trabajo colaborativo. En contexto, la aplicacion de la gamificacion
en cualquier ambito educativo mejora los procesos de ensefianza, pues, los

conocimientos son mejor procesados por medio del juego y materiales didacticos.

La investigacion desarrollada por Marin es un aporte tedrico a la investigacion, sin
embargo, seria importante desarrollar una indagacién con datos cuantitativos y
medibles que permitan generar informacion aplicable al entorno real que se vive en
cada unidad educativa, ya que, es evidente que la ludificacion es una metodologia que

aporta muchos beneficios al proceso de aprendizaje.

En la indagacién de Holguin et. al.(2018) sobre la Gamificacion por videojuegos
dentro del contexto experimental enfocado desde la matematica escolar, determin6
como objetivo la implementacion de los videojuegos que permitan desarrollar la
matematica en cada una de las aulas de las escuelas publicas. Esta investigacion tuvo
un gran impacto en el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje, pues, el uso de
los videojuegos como parte de la ludificacion en las clases de matematica ha logrado
crear un desarrollo formativo de los estudiantes sobre los problemas econémicos y

sociales.

La investigacion contribuira a la determinacion de las estrategias de ludificacion, es
decir, establecera pautas para el disefio de estrategias que faciliten el proceso de
ensefianza aprendizaje de la materia de matematicas, dichas estrategias pueden estar
enfocadas al desarrollo y aprendizaje de la materia a través del juego, que permitira
mejorar las habilidades iconicas y simbdlicas de las cantidades, ademas de identificar
la representatividad de las cantidad, y la abstraccion de los conceptos numeéricos.

Ademas, en el estudio de Fonseca (2019) sobre las “Nuevas estrategias para la

ensefnanza y el aprendizaje desde la gamificacion” se presenta como una investigacion
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que identifico el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes frente a las estrategias
de innovacion educativa aplicando la gamificacion o ludificacion en los procesos de
ensefianza. Esta indagacion tuvo gran impacto dentro de la Institucion Educativa
Silvestre Arenas, ya que, se aplicé estrategias de gamificacion implementando el juego
para mejorar la motivacion, que permitié desarrollar las habilidades y competencias en
el aprendizaje de los estudiantes de quinto grado y que a su vez augura una experiencia

exitosa en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La investigacion de Fonseca favorecera a la presente indagacion en aspectos
tedricos, pues contiene informacion valiosa que permitird construir estrategias acordes
a los nuevos avances tecnologicos, que cada vez son mas influyen en la educacion y
contribuyen al aprendizaje de los estudiantes en las aulas, ademas, permite generar una
visién futura mediante la elaboracion de juegos fisicos y virtuales que permite

desarrollar el pensamiento creativo y multiples habilidades.

En tal sentido, es importante tener presente que las estrategias de pedagogicas
brindan oportunidades de desarrollar el pensamiento creativo y cognitivo, ademas,
desarrollarse desde una perspectiva multidisciplinar. Es asi que, al emplear la
ludificacién como estrategia es un factor motivacional que refleja aspectos positivos,
activos y dinamicos, ademas de crear un trabajo autbnomo y cooperativo, para construir

nuevos conocimientos.

e Contexto nacional

En la investigacion de Holguin et. al.(2020) sobre la gamificacién o ludificacién en
la ensefianza de las matematicas, se planted6 como objetivo evidenciar la existencia
sobre la incidencia del uso de softwares gamificados para el mejoramiento el
aprendizaje de las matematicas. Se aplicO como metodologia una revision sistematica
de la literatura, por lo cual se utiliz6 fuentes de informacién de bases de datos de

revistas, articulos cientificos, entre otras fuentes confiables de investigacion. De esta
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revision conceptual se tuvo como resultados que la gamificacion aplicada
conjuntamente con la tecnologia contribuye a mejorar significativamente el
rendimiento de los estudiantes, especificamente en la materia de matematica,
permitiendo mantener a los alumnos estimulados y atentos en cada momento que se
imparte la materia, ademas de facilitar la integracion entre el docente y los escolares
desarrollando sus habilidades matematicas.

También, se determinod que la mejor manera para emplear la ludificacion es a traves
de aplicacion del juego, mismo que permite determinar retos, desafios, y tareas que
implican esfuerzos mentales. En consideracion a esto se reconocié que mediante el
juego se pueden desarrollar seis competencias como el planteamiento y resolucion de
problemas por medio de modelos matematicos, calculos mentales, desarrollo de

habilidades interpersonales y numéricas.

Los autores de esta investigacion, indican que la matemética es una de las
asignaturas mas complejas del pensum académico, por lo cual, es notable aplicar ciertas
metodologias activas para captar la atencion de los estudiantes y estos a su vez se
interesen por la materia, basandose en esto, se considera que la ludificacion es uno de
los mejores métodos que permitiran mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje

dentro del area de matematica.

Acorde a la investigacion de Holguin et. al. se puede concordar que, si bien es cierto
que la matematica se aprende por medio del juego, también es aceptable que la
ludificacién es parte importante para los procesos de ensefianza. Es significativo
ahondar que la aplicacién de estrategias ludicas conjuntamente con la utilizacién de
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) es un vinculo extremadamente
favorable tanto para los docentes como para los estudiantes y mas si se trata de
emplearlo en el rea de matematica, no obstante, se deberian profundizar el tema sobre

la ludificacion utilizando las TIC.
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Por altimo, Macias(2017) en su investigacion sobre la gamificacién como estrategia
para el desarrollo de la competencia matematica en relacion con la planeacion y
resolucion de problemas, se determiné que la aplicacion de la ludificacion o
gamificacion tiene efectos positivos sobre la asignatura de matematica ya que permite
plantear y resolver problemas, mejorando el desempefio académico de los estudiantes

asi como elevando el grado de motivacion del mismo.

Por otra parte, la indagacion se desarroll6 con un enfoque mixto (cuantitativo y
cualitativo) y disefio metodoldgico con base en la Investigacion-Accion basado en un
estudio descriptivo y correlacional que permitid identificar caracteristicas y rasgos
importantes de los estudiantes que fueron sometidos a la estrategia de Gamificacion.
De esta investigacion se identificO que no solo basta regalar puntos o establecer
recompensas por medio de la aplicacion de la ludificacién sino también disefiar
entornos atractivos para el estudiante, consolidar conocimientos y aprendizajes,
motivar la participacién e interés del alumno por aprender, para con ello desarrollar

competencias que permitan alcanzar los objetivos de aprendizaje de una materia.

Acorde al aporte investigativo de Macias, se pudo apreciar que la utilizacion de la
ludificacién es considerable en el desarrollo del conocimiento matemaético de los
estudiantes, sin embargo, la aplicacion de esta metodologia no se basa solo el juego o
el reto de conseguir puntos, sino también el motivar a los estudiantes a interesarse por
aprender y desarrollar sus conocimientos, por lo que seria importante identificar nuevas
maneras de incentivar a los estudiantes por medio del uso de la ludificacion para lo cual

es necesario realizar nuevos estudios que clarifiquen este panorama.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

El desarrollo tedrico se basa en el objeto de estudio como es la ludificacion en el
proceso de aprendizaje de los nifios, y campo de investigacion que es el aprendizaje de

la matematica, con relacion a estos aspectos de desarrollo el siguiente marco tedrico:

Ludificacion en el aprendizaje

Una definicion de ludificacion o llamado también gamificacién segin Perdomo y
Rojas (2019) “es aquella que la define como el uso de mecanismos, dindmicas y marcos
de juegos didacticos para promover conductas deseadas, es decir, la implementacion

de elementos provenientes de los juegos en ambientes educativos” (p.36).

Segun Holguin, Holguin, y Garcia (2020) manifiestan que “el propdsito de la
gamificacion se enfoca en motivar, divertir y generar conocimiento por medio de reglas

de juego que impliquen aplicar acciones de aprendizaje” (p.64).

“La ludificacion (conocida como gamificacion) es una estrategia muy utilizada en
el ambito de la docencia y de la informatica pues, también es un elemento de

motivacion para el alumnado” (Villa & Canaleta, 2016).

En contexto, la ludificacion forma parte de las estrategias pedagdgicas actuales que
han ido adquiriendo una gran importancia en el campo de la ensefianza misma que
permite mejorar diversos procesos basicos en las emociones de los estudiantes como la

motivacién y el aprendizaje asociativo.
Acorde a la investigacion de Perdomo y Rojas (2019) es posible identificar ciertas

caracteristicas en la aplicacién de esta estrategia de ludificacion en ambientes de

aprendizaje como lo son:
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e Libertad para equivocarse,
e Répida retroalimentacion,
e Progresoy

e Storytelling

Es asi también dentro de las caracteristicas importantes de la ludificacion esta en
tratar de educar lo mejor posible a todos los estudiantes independientemente de la
materia, por otra parte, dentro de la ludificacion también es aplicable las tecnologias
digitales y las metodologias activas como parte imprescindible para facilitarle al
alumno la transmision del conocimiento y garantizar su plena participacion en los

ambitos educativos.

Asi también, Contreras y Eguia (2018) destaca “dos objetivos paralelos principales
de la ludificacion como son: proporcionar experiencias de juego didactico y respaldar
el valor experimentado por los usuarios” (p.16). Existen experiencias sobre una
panordmica de la aplicacion del juego didactico muy efectivos en el area del
aprendizaje por medio de la utilizacién de la innovacién entendida como una mejora

en los procesos de aprendizaje.

Fundamentos tedricos de la ludificaciéon

El juego se ha convertido en uno de los recursos didacticos mas utilizados en el
ambito pedagdgico durante muchas décadas en la educacidon, principalmente en las
primeras etapas de la escuela y utilizado por los maestros para el desarrollo del proceso
de ensefianza aprendizaje. Actualmente, con la evolucion de las distintas maneras de
ensefar y la incorporacion de los medios digitales a la sociedad, se ha complementado
esto elementos desembocando en los juegos que de cierta manera han aportado a la

ensefianza de los estudiantes.
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Se considera, que a partir de las actividades realizadas, como el juego, aparece la
terminologia de la ludica y desde este punto emerge la ludificacion, no obstante, segun
Salom (2016) indica que el término utilizado es “gamificacion”, que proviene del
origen “game”, que significa juego. Si bien, este término no es muy utilizado, el
término “ludificacion” se relaciona con las actividades de juego. Segun la Real
Academia Espafiola (RAE), el término ladico hace referencia a aquello perteneciente
o relativo al juego. Por esta razén a lo largo de esta investigacion se hara uso del

término “ludificacion” en lugar de gamificacion.

En contexto, la ludificacion es una estrategia pedagdgica potencial para la mejorar
los aprendizajes de nifios y nifias, pues, se ha determinado que los nifios de primaria se

aprenden mejor mediante la aplicacion de juegos didacticos.

Mediante la determinacién de la ludificacion en términos conceptuales, se establece
que esta actividad influye esta influida por las corrientes pedagdgicas del
constructivismo y las tendencias al conectivismo, mismo que se describen a

continuacion:

Constructivismo
El constructivismo, plantea la realidad de la existencia de una interaccion entre el
docente y los estudiantes, un intercambio dialéctico entre los conocimientos del
docente y los del estudiante, de tal forma que se pueda llegar a una sintesis productiva
para ambos y, en consecuencia, que los contenidos son revisados para lograr un

aprendizaje significativo. (Ortiz, 2015, p. 94)

En tal sentido, el constructivismo se sustenta en la practica pedagogica, ambito en
el cual, es necesario establecer una relacion entre la metodologia y la concepcion de la
ensefianza y el aprendizaje, vinculados al cumplimiento de los objetivos, los
contenidos, la metodologia misma, las técnicas y recursos didacticos, para culminar

con el proceso de evaluacion. Ademas, este enfoque aborda la epistemologia
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constructivista orientada a la metodologia de ensefianza-aprendizaje a través de la
descripcion de los recursos y herramientas a utilizar, entendidas como instrumentos

necesarios para llevar a cabo la ensefianza.

Conectivismo

El conectivismo, hace referencia a que el conocimiento es conectivo y depende de la
interpretacion de un fenémeno emergente (sefiales) que involucran diferentes entidades
(nodos), gque interactdan (se conectan) desde patrones de interpretacion establecidos
por cualidades fisicas que se infieren y se asocian por medio de conexiones con lo ya

conocido, creando asi redes. (Bernal, 2020, p. 398)

Cruz y Tamayo (2020) afirman que el Constructivismo “se basa en que cada persona
construye su propia perspectiva del mundo que lo rodea a través de sus propias

experiencias y esquemas mentales desarrollados” (p.5).

Se establece que el conectivismo se origina en el conocimiento conectivo y se
establece como una teoria de aprendizaje que hace referencia al aprendizaje como algo
dado y que, depende de dispositivos no humanos, es decir, que el aprendizaje actual
tiene un vinculo importante con los equipos tecnoldgicos, que, de cierta manera han

facilitado la conexién docente — estudiante.

A partir del conectivismo, se genera el aprendizaje en red que es un fenémeno que
“se consolida como parte esencial de la manera en como aprenden los individuos en
relacién con la aparicion de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion
en el siglo XXI” (Bernal, 2020, p. 401). Es decir, el conectivismo tiene una estrecha

relacién en lo tecnoldgico y el proceso de aprendizaje.
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Teoria Sociocultural de Vigotsky

La teoria Sociocultural de Lev Vygotsky se centra en la importancia del entorno
social de los individuos, asi como del lenguaje y la colaboracion mutua. También, la
teoria sociocultural “esta referida al conocimiento del contexto, los roles de los
participantes, su jerarquia social, su ideologia, la identidad de los sujetos, sus
sentimientos y estados de animo, su pertenencia a una clase o grupo social, su intencion
y finalidad comunicativa” (Tinta, 2019, p. 124).

Ludificacién como metodologia de aprendizaje basada en juegos didacticos

Como se ha mencionado en parrafos anteriores el aprendizaje es mas efectivo
cuando se aplica el juego didactico. La metodologia de aprendizaje enfocado en juegos
didacticos se ha convertido en una estrategia que busca impartir el aprendizaje por
medio de la motivacion y estimulacion de los sentidos, usando como recursos la
dindmica y los juegos educativos que promueven la participacion y elevan el interées

por aprender.

Por medio de esta metodologia se pretende aportar al desarrollo de la parte cognitiva
de los estudiantes como el desarrollo de cada una de las etapas en el que se encuentren,
ademas de contribuir a la construccion de aprendizaje significativo que son etapas de

la misma metodologia de aprendizaje basada en juegos didacticos.

La ludificacion tiene un gran impacto en el proceso educativo de los nifias, nifias y
adolescentes ya que por medio del mismo los estudiantes se interesan por los juegos
didacticos y la manipulacion de objetos que les permite impulsar el desarrollo de las
actividades mentales, estimula el desarrollo de procesos logicos y los niveles de
comprension. “En el proceso de jugar para aprender, la lidica desempefia un papel muy
importante, porque propicia una conexion entre el conocimiento y la diversion”

(Ortegon, 2016, p. 22).
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Juegos didéacticos

Los juegos didacticos como forma de ensefianza permiten aumentar la motivacion
de quienes participan dentro de los mismos mejorando la tarea. Asi también, los juegos
pueden utilizarse en el proceso de ensefianza aprendizaje para cumplir con los objetivos
planteados en clase; siempre demostrando que las actividades de juego se enfocan em

mejorar el rendimiento del alumnado (Montero, 2017).

“El juego didactico surge en pro de un objetivo educativo, se estructura un juego
reglado que incluye momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o
apropiacion abstractaldgica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza

curriculares” (Chacon, 2018, p. 2).

Emplear el juego en el aula puede ser concebido como un concebido en si mismo o
como instrumento. El juego es una actividad ludica atractiva y motivadora que capta la
atencion de los estudiantes. Cuando se trata de juegos tradicionales, este tiene un valor
educativo utilizado por los docentes (Mayol, 2016).

El juego didéactico en el proceso de aprendizaje de la matematica.

Como es de conocimiento general la matematica se encuentra presente en todos los
lugares desde los nimeros en relojes, hasta en los celulares. Para mantenerse en
contacto con los nimeros se ha creado de manera directa o indirecta una serie de juegos
didacticos permiten desarrollar las destrezas matematicas tanto para calcular, como
aplicar las operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division, conjuntamente

con el desarrollo de razonamientos l6gicos.

Acorde a varias investigaciones realizadas, el juego es un recurso didactico muy

utilizado que aporta un sinfin de ventajas para crear un ambiente activo en las aulas de
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clase, despertar el interés y la motivacion de los estudiantes en potencializar las

destrezas matematicas.

Asi también, el conectivismo es importante porque es un modelo de aprendizaje
dentro de la actividad social, donde se reconocen conexiones de diversas partes, una de
esas partes es la tecnologia insertada en esta nueva era digital. Es asi que el
conectivismo se enfoca en un nuevo aprendizaje tanto hacia una nueva cultura
educativa como la creacion de redes dentro de las instituciones educativas (Ledesma,
2015).

Las TIC en el proceso de la ludificacion

Una de las grandes revoluciones en la ensefianza fue la incorporacion de las TIC en
las diferentes partes del constructo del conocimiento y del aprendizaje. Es por eso que
las TIC promueven el desarrollo de nuevas practicas educativas mas eficientes y
determinadas que actdan en el desarrollo del rendimiento de los estudiantes, como de

la reproduccion de nuevas experiencias de aprendizaje.

Asi mismo, las TIC ofrecen una amplia posibilidad de mejorar y evaluar el
aprendizaje de cada estudiante, como también medir el desempefio docente, al respecto,
se determinan varias ventajas y desventajas del uso de las TIC en los procesos de

ensefanza.

Entre las ventajas y desventajas del uso de las TIC desde la perspectiva de los
estudiantes, profesores y del proceso de aprendizaje:

Tabla 1: Ventajas y desventajas de las TIC

Ventajas Desventajas
Estudiantes 1. Menor tiempo de 1. Adiccion.
aprendizaje. 2. Aislamiento.

2. Acceso a multiples recursos. 3. Mayor inversion de tiempo.

26



3. Personalizacion de la
ensefianza.
4. Flexibilidad.

Docentes 1. Mayor fuente de recursos 1. Mayor nivel de estres.
educativos para la ensefianza. 2. Dificultades en el
2. Mayor contacto con los mantenimiento de los equipos.
estudiantes. 3. Alta inversion de tiempo.
3. Facilidad de evaluacion.
4. Actualizacion profesional.

Procesos  de 1. Interésy motivacion. 1. Dispersion / distraccion.
aprendizaje 2. Interaccion y actividad 2. Ansiedad.
intelectual continua. 3. Dependencia de otros.

3. Fomento de la imaginacion.
4. Fortalece el aprendizaje
colaborativo.
5. Mejoramiento de la
comunicacion entre profesores
y estudiantes.

Fuente: Perdomo y Rojas (2018)

A partir de la aplicacion de las TIC en el ambito educativo, surge la ludificacion
como una estrategia que facilita los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ademas, se
puede distinguir que las TIC se han convertido en una parte fundamental en todo el
contexto educativo, es decir, que facilita tanto al proceso educativo como la labor diaria
de los docentes. Por otra parte, el trabajo interdisciplinar sistematico que se puede
desarrollar con las TIC permite generar varias dindmicas que consolidan la ludificacion

como parte esencial de las practicas pedagdgicas.

Importancia del proceso de aprendizaje de la matematica
La matematica desde hace tiempos contemporaneos se sido una de las asignaturas
mas importantes dentro del sistema educativo como también en un proceso complejo

de aprendizaje y ensefianza para los nifios. Segin Arce et. al(2019) “las matematicas a
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partir de la transferencia del conocimiento producido en la disciplina, es una pauta
propia de las ciencias sociales, al tratar con personas situadas en un determinado

contexto social y educativo” (p.35).

“Las matematicas son una disciplina muy establecida, pero a lo largo de la historia
muy pocos matematicos han tratado aspectos sobre su enseflanza y aprendizaje” (Arce,
Conejo, & Mufioz, 2019, p. 34). Con relacion a esta concepcién se puede determinar
que la asignatura de matematica es compleja en referencia a la comprension por parte

de los estudiantes.

Es asi, que la matematica es una actividad que se aplica desde tiempos pasados y a
lo largo de los siglos ha sido empleada para cumplir objetivos profundos de la
educacion. Ademas, la matematica fue un instrumento y elemento disciplinado del
pensamiento, guia del pensamiento filosofico, racional y contemporaneo. Por otra
parte, “la matematica misma es una ciencia intensamente dinamica y cambiante. De

manera rapida y hasta turbulenta en sus propios contenidos” (Guzman, 2012).

“Las matematicas deben verse como una ciencia natural, aunque con caracteristicas
especificas. Las implicaciones de esto son varias como la relacion intima entre las
matematicas y el mundo material y social” segtin lo determinado por (Ruiz, Alfaro, &
Gamboa, 2015). Es decir, la matematica debe tener una intima relacion entre el objeto
y el sujeto, mismo que pueden ser cambiantes, ademas de se plantea una relacion de la

matematica con otras ciencias tanto tedricas como de conocimiento cientifico.

Por otra parte, de las matematicas se desprende las nociones elementales en las que
intervienen las operaciones que un individuo realiza a partir de aquellas acciones y los
diferentes tipos de abstracciones vinculados con la realidad. Para el desarrollo y
entendimiento de la matematica es indispensable la utilizacion de los métodos
matematicos para obtener resultados de dicha aplicaciéon. “La aplicabilidad o la

armonia de las matematicas con el mundo no se puede explicar con énfasis unilaterales
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colocados ya sea en el papel del sujeto o en el del objeto” (Ruiz, Alfaro, & Gamboa,
2015).

La actividad matematica dentro de la educacion no es una realidad de abordaje
sencillo, pues como se ha mencionado en parrafos anteriores tiene cierto grado de
complejidad en especial para los nifios, motivo por el cual, los docentes deben aplicar
metodologias que motiven y faciliten el aprendizaje de los estudiantes. La complejidad
de la matematica en la educacion sugiere la adaptabilidad del sistema, en la que se deba
estar en permanente atencion a los cambios profundos de la dindmica de ensefianza. La
educacién matematica ha tenido diversos cambios significativos en las diferentes
etapas y a nivel internacional desde un cambio en el movimiento de renovacién hasta

la aplicacién de la innovacion educativa.
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CAPITULO 11

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El enfoque investigativo del presente estudio se basé en un enfoque cualitativo, que
segun Hernandez y Mendoza(2018) determina el rumbo de la solucién a la

problematica, y que ésta, a su vez, actla como una via para llegar al lugar deseado.

Por medio del enfoque cualitativo se pudo explicar la légica y dindmica de la
investigacion y la especificacion del mismo, ademas de abordar la informacion desde
un punto epistémico determinando posibles soluciones para la problemaética

encontrada.

Por otra parte, se aplicd un disefio cualitativo de Investigacion/Accién misma que
permiti0 “comprender y resolver problematicas especificas de una colectividad
vinculada a un ambiente (grupo, programa, organizacion o comunidad)” segin lo
manifestado por (Hernandez & Mendoza, 2018, p. 552). A través de este disefio
investigativo se pudo determinar a fondo el tema sobre la ludificacidn en el aprendizaje

de la matematica en educacion general basica y a su vez establecer posibles soluciones.
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Es relevante indicar, que se adoptd por emplear la metodologia de investigacion
accion participativa, mismo que no solo busca formar a los estudiantes en su parte
cognitiva, sino que trata de mejorar la situacion problematica encontrada a partir de la
reflexion, para elaborar acciones concretas que den solucion a las dificultades

educativas.

Por otra parte, para el desarrollo de la investigacion, se empleo el proceso inductivo
que se ejecuta conjuntamente con el enfoque cualitativo, pues, segun Alvarez y
Alvarez(2014) este método “es la base de razonamiento, orientada por el examen de

los datos fundados en el contexto mismo, que se enfoca al descubrir mas de lo general”
(p.29).

Por medio del método inductivo se establecieron conclusiones generales a partir de
premisas particulares acorde la informacion encontrada durante todo el desarrollo de la
investigacion, ademas, conseguir informacion apropiada que se pueda registrar y

analizar.

Asi también, el tipo de investigacion segun la finalidad fue descriptivo, mismo que,
permitié recolectan datos e informacién sobre diversos conceptos, variables, aspectos,
o componentes del fendmeno o problema a investigar, es decir, que a través del estudio
descriptivo se analiza informacion sobre cada variable estudiada (Hernandez &
Mendoza, 2018).

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

La seleccion de la muestra se realizo a partir de criterio basado en la capacidad
operativa de recoleccion y analisis, pues al tratarse de una investigacion cualitativa los
datos obtenidos seran de facil recepcion, motivo por el cual, se decidié aplicar una
muestra de tipo no probalistica intencional, que permiti6é seleccionar las unidades a

investigar sin la necesidad de depender de un célculo probabilistico, méas bien, se
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considerd los criterios relacionados con las caracteristicas y el contexto de la
investigacion, por lo cual, la investigadora decidio a conveniencia la seleccién de la
muestra (Hernandez & Mendoza, 2018).

Con base en los antes indicado, la muestra se determing en la Unidad Educativa
Picaihua, la misma que estuvo conformada por 6 maestros del area de matemaética, y
65 nifios y nifias de cuarto afio de EGB paralelo A 'y B, es decir, 33 nifios/as del paralelo

A'y 32 nifios/as del paralelo B.

Tabla 2: Muestra

Grupo Muestra
Cuarto afio de EGB paralelo A 33
Cuarto afio de EGB paralelo B 32
Maestros/as 6
Total 71

Elaborado por: Marlene Sailema

Proceso de recoleccion de los datos

e Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas a utilizar fueron: la observacion y la entrevista, mismas que se detallan

a continuacion:
e Observacion: “contempla un hecho y toma notas, ademas, implica adentrarse
en profundidad a situaciones sociales y mantener un papel activo, asi como una

reflexion permanente” (Herndndez, Fernandez, & Baptista, 2010, p. 411).

Para poder desarrollar la observacion, se utilizd un registro de observacion como

instrumento, que facilito la recoleccion de la informacion. Esta técnica se dirigio a los
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estudiantes de cuarto afio de educacion bésica especificamente en la hora clase de la

materia de matemaética. El registro de observacion se encuentra en Anexo 1.

El registro de observaciones se realizd a través de las clases virtuales que
actualmente se estan manejando acorde a las nuevas disposiciones del Ministerio de
Educacion con el fin prevenir el contagio del Covid-19 en los estudiantes. Por medio
de la observacion se identifico la capacidad de aprendizaje de los estudiantes, ademas

de percibir la predisposicion de los alumnos a la hora de trabajar de forma virtual.

Antes de iniciar con el registro de observacion, se procedié a planificar las fechas y
los horarios de clases en los que se iba a observar. Por lo cual, las observaciones se
realizaron en 4 clases, horarios, y aulas diferentes, como se muestra en la siguiente
tabla:

Tabla 3: Planificacion de la observacién

ANO DE BASICA: CUARTO GRADO

PARALELOQO: “A”
Hora Lunes Martes Miércoles | Jueves Viernes
8:00/8:35 Matematica
8:40/9:20 Matematica | Matematica

PARALELOQO: “B”
Hora Lunes Martes Miércoles | Jueves Viernes
08:00/08:40 Matematica Matematica
08:40/09:20 Matematica

Fuente: Unidad Educativa “Picaihua”

e Entrevista: se “una de las herramientas para la recoleccion de datos mas
utilizadas en la investigacion cualitativa, permite la obtencion de datos o
informacion del sujeto de estudio mediante la interaccion oral con el

investigador” (Troncoso & Amaya, 2016, p. 330).

Para realizar la entrevista, se desarrollé6 una guia de entrevista como instrumento,

con el fin de direccionar de forma apropiada la misma. Esta entrevista estuvo dirigida
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a los profesores del area de matematica. Por otra parte, la estructura de la misma se
conformo por 10 preguntas abiertas y directas, (Anexo 2).

Con los instrumentos ya definidos, se recolectd la informacion y se procedié a

realizar las entrevistas y la aplicacion de la observacion.

Antes de aplicar la entrevista se puso en contacto con todos los maestros del area de
matematica para confirmar su respectiva participacion voluntaria a traves de un
consentimiento informado. Debido a la situacidn sanitaria que se presencia al momento
actual se procedié a realizar las entrevistas a través de medios tecnologicos como
correos electronicos, o llamadas telefénicas. Una vez obtenidas las entrevistas por parte

de las y los maestros se procedio a realizar su respectivo analisis.

Triangulacion de la informacion

La triangulacién comprende el uso de varias estrategias al estudiar un mismo
fendmeno, razén por la cual, se usara varios métodos (entrevistas, observacion) con el
fin de disminuir los sesgos y fallas metodolégicas inherentes a cada estrategia, por lo
que la triangulacion es una alternativa para visualizar el problema desde diferentes

angulos y de esta manera aumentar la validez y consistencia de los hallazgos.

Validez y confiabilidad del instrumento

La validez segun Hernandez y Mendoza(2018) hace refiere al grado de un
instrumento que refleja un contenido medible y confiable, es decir, que por medio de
la validacion del instrumento se pudo realizar la aplicacion de los mismos con mayor
seguridad y con menores fallos. A pesar de no existir un calculo de confiabilidad fue
sustancial comprobar su validez por medio de un juicio de especialistas para verificar

si los reactivos (preguntas) gue los conforman se encuentran bien redactados.
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Para brindar mayor confiabilidad y validez a los instrumentos aplicados, se procedid
a realizar la validacion por un especialista en el ambito educativo. En este sentido se
dio a conocer el aval por medio del tutor del proyecto de investigacion, el Doctor en
Educacién José Manuel Gémez, el cual considero que los instrumentos son aceptables

y por ende se los puede aplicar, segun el informe de validacion expedido por el mismo.

Se corroboro que tanto la entrevista como el registro de observacion estan adecuados
a los criterios de valoracion, porque, los instrumentos estan apropiadamente
formulados para los destinatarios, las preguntas son de facil comprension, las opciones
de respuesta son adecuadas, presentan con un orden logico, y contribuyen a recolectar
informacidn relevante para la investigacion, de la misma manera los instrumentos
tienen relacion con los objetivos del proyecto de investigacion. La ficha de validacion

de los instrumentos se puede visualizar en el anexo N.3.
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Tabla 4: Operacionalizacién variable independiente — Ludificacion en el proceso de aprendizaje de los nifios

CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICAS E

INSTRUMENTO

La ludificacion “es aquella que la  Mecanismos Estrategias a utilizar ¢QUuE tipo de estrategias aplica Técnicas:

define como el uso de en sus clases de matematicas?  Entrevista

mecanismos, dindmicas y marcos ¢ Qué aspectos cree usted que  Observacion

de juegos para  promover se tendrian que cambiar para

conductas deseadas, es decir, la motivar a los estudiantes de

implementacion de elementos cuarto afio a interesarse por la  Instrumento:

provenientes de los juegos en matematica? Guia de entrevista

ambientes educativos” (Perdomo Guia de

& Rojas, 2019, p. 36). Dinamica Participacion en clase ¢Cudl es el comportamiento de observacién

sus alumnos en la hora clase?

- Actitud y participacion en
clase.

- Disponibilidad de los
materiales académicos por

parte de estudiantes.
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Marcos de juegos Juegos didacticos ¢Considera que la aplicacion
didacticos de juegos didacticos en los
procesos de  aprendizaje
permita desarrollar destrezas y
habilidades cognitivas en los
Entorno de clase estudiantes?
Ambientes educativos ¢Aplica algln tipo juegos
didacticos en los procesos de
ensefianza? y si aplica que

;cuéales?

En su rol como docente
¢Considera que el entorno de
aprendizaje es el mas
adecuado para los estudiantes?
¢Considera que las
tecnologias digitales pueden
mejorar el interés de

estudiantes por aprender?

Elaborado por: Marlene Sailema
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Tabla 5: Operacionalizacién variable independiente — El aprendizaje de la matematica

CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTO
El aprendizaje se envuelve en un Aprendizaje Conocimientos - Conocimientos previos de Técnicas:
contexto interdisciplinario, en el los estudiantes. Entrevista

cual los estudiantes adquieren o
conocimientos,

modifican los

destrezas, experiencias

conductas que seran utilizadas a
& Gutiérrez,

futuro (Méndez
2016).

Destrezas

Experiencias y conductas

- Dominio de sumas y restas
por parte de estudiantes.

¢Considera que los estudiantes
de cuarto afio tienen
desarrolladas las destrezas en
el area de matematica?
¢Qué aspectos considera que
son importantes para fomentar
la motivacion en el aprendizaje
de la matematica?

- Interés por parte de los

estudiantes

¢Cree que la aplicacion de
ludificacion como estrategia
metodologia ayudara a mejorar
la participacion de los
estudiantes en la clase de
matematica?

Observacién

Instrumento:
Guia de entrevista
Guia de

observacion

Elaborado por: Marlene Sailema
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Analisis de los resultados

Como se explico en parrafos anteriores el instrumento a aplicar fue una observacion
dirigida a los estudiantes de cuarto afio de educacion basica en la asignatura de la

matematica en los paralelos A y B y una entrevista a los docentes de esta materia.

De la recoleccion de informacion realizada sobre la ludificacion en el aprendizaje
de la matematica en los nifios y nifias de cuarto afio de EGB de la Unidad Educativa

Picaihua se obtuvo los siguientes resultados:

e Andlisis de la observacion

Esta observacion se realizo en las clases virtuales de la materia de matematica, dicha
actividad se ejecutd por medio del programa virtual Microsoft Team en el aula de
cuarto EGB paralelo A y B. Entre los puntos importantes a observar fueron:

e Actitud y participacion en clase.

e Disponibilidad de los materiales académicos por parte de estudiantes.
e Conocimientos previos de los estudiantes.

e Dominio de sumas y restas por parte de estudiantes.

e Interés por parte de los estudiantes.

Con base en la observacion, realizada a los diferentes puntos se obtuvieron los

subsiguientes resultados:

Actitud y participacion en clase:

Se observo que en el paralelo “A”; que la mayoria de los estudiantes son los que
menos participan en las clases de matematicas, no prestan la debida atencion a las

clases 0 a su vez se distraen con facilidad. Sin embargo, si existe un compromiso
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evidente por parte de los alumnos en aprender un tema nuevo sobre las sumas o restas
de nimeros enteros. En este sentido, también existen pocos estudiantes que no captan
de la mejor manera, la materia, debido a su complejidad que por naturaleza es de dificil

comprension cuando se inicia con un nuevo tema de clase.

Por otra parte, en el paralelo “B” se pudo identificar que pocos estudiantes no
participan de manera continua en las clases de matematicas, mientras que varios
alumnos no tienen el compromiso suficiente para aprender las operaciones basicas, y
en la totalidad del alumnado tienen la facilidad de aprender las operaciones de sumay
resta.

Disponibilidad de los materiales academicos por parte de estudiantes

De la totalidad de estudiantes de 4to afio paralelo “A” se pudo observar que no todos
los estudiantes cuentan con los materiales, especialmente hoy en dia, varios de ellos no
disponen de los medios tecnoldgicos para realizar la clase online que se ha convertido
en un avance para la educacion y a la vez en un obstaculo para los alumnos que no

cuentan con las respectivas herramientas tecnoldgicas.

Por otro lado, los materiales didacticos y académicos utilizados por los estudiantes
son de facil accesibilidad, ya que, son descargables, faciles de utilizar, y sin ningdn
costo, estos apoyos didacticos son realizados por medio de la utilizacion de las TIC,
como diapositivas, videos, etc.

En tal sentido, todos los estudiantes tanto del cuarto afio paralelo A como del
paralelo B cuentan con los materiales académicos, que son los textos, que afio tras afio
otorga el ministerio y que son utilizados por los estudiantes, y forma parte del apoyo al

proceso de ensefianza de la matematica.
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Acorde a la observacion realizada se considera muy necesario que el docente aplique
nuevas estrategias pedagogicas como la implementacion de la ludificacion, con el fin
de mejorar el proceso de ensefianza y activar el interés por aprender la correcta

operacion matematica de la sumay resta por medio de juegos didacticos.

Conocimientos previos de los estudiantes.

Se observo que todos los estudiantes de los dos paralelos observados si reconocen
con facilidad las cifras numéricas, por ende, se les facilita realizar las operaciones de
suma y resta de numeros enteros, dando a entender que no existen dificultades de

aprendizaje por parte de los mismos.

En tal sentido, también se observo que los estudiantes si tienen conocimientos
previos sobre suma y resta, es decir, tienen bases sustentables de los niveles anteriores
sobre el reconocimiento de las cifras numéricas y de las operaciones de suma y resta.
Por otro lado, todos los estudiantes si son capaces de resolver operaciones basicas u

operaciones combinadas.

Dominio de sumas y restas por parte de estudiantes.

En relacion al dominio de sumas y restas por parte del estudiante, se observé que
todos los estudiantes de los paralelos observados si dominan las operaciones de suma
y resta, con referencia a ello, también se les resulta facil resolver los problemas

matematicos plateados.

No obstante, se pudo observar que la mayoria de los estudiantes del paralelo “A”,
no solicitan ayuda al docente, al igual que, varios estudiantes del paralelo “B”,
tampoco, piden refuerzo a los docentes en relacion con la solucion de operaciones
matematicas, sin embargo, como es de conocimiento general por los docentes, casi

siempre existen dudas por parte de los alumnos.
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Interés por parte de los estudiantes.

Acorde al comportamiento que los nifios y nifias de cuarto afio de los paralelos “A”
y “B” en la hora clase de matematica, se pudo evidenciar, que todos los estudiantes si
muestran interés en la clase y por aprender la materia. Por otra parte, se observo que
existen dificultades de atencion por parte de los alumnos y eso se evidencia de forma
clara, hoy en dia, pues, se hace mas dificil captar la atencidn de los estudiantes en las

clases virtuales en comparacion a las clases presenciales.

También se observo que los docentes si aplican varios tipos de recursos interactivos
y didacticos para estimular el interés de los estudiantes por aprender la materia de
matematica, en tal sentido, los docentes cominmente utilizan videos, representaciones

graficas, diapositivas, entre otros recursos tecnoldgicos viables.

Dentro de un contexto general, se puede determinar, que por medio de la
observacién se pudo identificar que existen estudiantes que se distraen con facilidad,
no prestan la debida atencién en la hora clase, y pierden el interés por aprender, a pesar
de contar con todos los materiales académicos y que los docentes del area de
matematica utilizan y aplican recursos didacticos para captar la atencion de los

estudiantes.

Basandose en estos resultados, es necesario que los docentes de esta area apliquen
estrategias de ludificacién con el fin de llamar la atencién e interés de los estudiantes
por medio del juego didactico, para aprender la matematica y que, a su vez, los alumnos

comprendan que la matematica es una materia de facil aprendizaje.
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e Andlisis de entrevista

En referencia al andlisis de las entrevistas, como primer paso se procedié a la
transcripcion de las mismas, para analizarlas a partir de la reduccion de los datos, es

decir, extraer la informacién mas relevante sobre el caso de estudio.

Asi también se codifico las entrevistas con relacion a la cantidad de maestros que
imparten las clases de matematica en todos los niveles de educacion basica general y
los docentes que se encuentran en el area de matematica de EGB de cuarto afio. Los
resultados de las entrevistas se encuentran en el anexo 5 y seguin esos resultados se

obtuvo el siguiente analisis:

Con respecto al tipo de estrategias de ensefianza aprendizaje aplicado en las clases
de matematica, las docentes de esta area manifiestan que las utilizadas son los acertijos
matematicos, base 10, juegos de mesa, hojas con actividades ludicas, juegos didacticos
utilizando medios tecnoldgicos (quizziz, kahoot), video juegos didacticos,
manipulacion de objetos (palitos de helado, piedras, u otros materiales que despierten
el interés), entre otras estrategias que involucra la utilizacion de actividades dinamicas

y el juego didactico para fomentar la participacion del alumnado en clase.

La mayoria de docentes que imparten la materia de matematica en todo el nivel EGB
manifiestan que los aspectos que se tendrian que cambiar para motivar a los estudiantes
de cuarto afio a interesarse por la matematica son la aplicacion de actividades dindmicas
e innovadoras que llamen la atencién de los estudiantes, y la utilizacion de objetos

manipulables que despierten el interés por aprender las matematicas.

Por otro lado, la totalidad de las docentes indican que, en la hora clase de
matematica, los estudiantes mantienen un comportamiento tranquilo, pero un tanto
inquietos, se distraen con facilidad, no ponen la atencién debida, sin embargo, los

alumnos se interesan por la clase cuando se realizan juegos didacticos e interactivos.
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En relacion con estos resultados se puede identificar que es necesario aplicar
actividades relacionadas con el juego didactico para estimular el aprendizaje en los

ninos.

Los docentes indican que la aplicacion de juegos didécticos en los procesos de
aprendizaje, si ayudan a desarrollar destrezas y habilidades cognitivas en los
estudiantes, porque se crea oportunidades para que puedan crear destrezas mentales,
fortalecer el aprendizaje, desarrollar la curiosidad, activar el gusto por la matematica,
y desarrollar habilidades préacticas que les servira en vida cotidiana y social. Es asi que,
la implementacién de juegos didacticos en el proceso de aprendizaje es esencial para

el desarrollo de los alumnos.

En las clases de matematica, las docentes indican que utilizan varios juegos
didacticos en los procesos de ensefianza tales como la caja preguntona, sopa de
nameros, crucigramas, ficha para completar, fichas para enlazar, ruletas, la rayuela,
bingo, el cuadrado magico, juego de memoria, juegos de las operaciones basicas,
utilizacion del &baco, juego de la méaquina de los nimeros, juegos de razonamiento,
material de base 10, entre otros juegos didacticos que se utilizan para impartir la

materia de matematica.

Si bien, el entorno de aprendizaje debe ser el mas adecuado para que los estudiantes
pueden captar de mejor manera los conocimientos, las docentes manifiestan que por el
momento no es el mas adecuado, pues varios de los estudiantes no tienen las
disponibilidad o accesibilidad a las plataformas virtuales y este a su vez limita la
ejecucion de actividades dinamicas, juegos didacticos grupales o demas juegos que
involucren la interaccion entre estudiantes, puesto que los entornos deben ser espacios

abiertos, ludicos, aulas apropiadas, laboratorio de computacion, entre otros.

Se determind que las tecnologias digitales si pueden mejorar el interés de estudiantes

por aprender la materia de matematica, porque las docentes consideran que este tipo de
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herramientas activan las clases y las vuelven méas interesantes, aparte de eso, la
tecnologia juega un papel muy importante para activar el interés de los alumnos por
aprender, debido a que es una forma divertida, innovadora y novedosa que tiene un
impacto positivo en los procesos educativos. No obstante, al aplicar las TIC en los
procesos, es significativo tener en consideracion que no todos los estudiantes se
encuentran al alcance o tienen accesibilidad de este tipo de tecnologias.

Aparentemente, todos los estudiantes de cuarto afio deben tener desarrolladas las
destrezas en el area de matematica, no obstante, las docentes indican que no todos los
estudiantes tienen desarrolladas las destrezas en el area, ya que se debe tomar en cuenta
que existen estudiantes cuyo aprendizaje es lento, motivo por el cual es fundamental

realizar refuerzos de las destrezas que no han alcanzado a desarrollar aun.

Entre los aspectos importantes para fomentar la motivacion en el aprendizaje de la
matematica, las docentes indican que los mas significativos son el ambiente apropiado
para el desarrollo de la clase, la cantidad de temas y tareas, la utilizacion de juegos
didacticos, el tiempo y recursos necesarios para motivar a los estudiantes, son los
aspectos mas considerables para inculcar un aprendizaje dinamico dentro de la

asignatura.

Por altimo, las docentes manifestaron que la aplicacion de la ludificacion como
estrategia metodoldgica si ayudard en gran parte a mejorar la participacion de los
estudiantes en la clase de matematica, porque, a través de las estrategias ludicas se
impulsa a los nifios a ser creativos, innovadores, y con esto, se llegar a obtener una
educacion de calidad, ademas, la utilizacion de actividades dindmicas como el juego
didactico, mejora el desarrollo y desempefio de los estudiantes, despertando el interés
y entusiasmo por aprender.

A modo de conclusion, es importante indicar que la ensefianza de la matematica es
sumamente significativa para el aprendizaje de los estudiantes, porque esta materia es

y sera muy indispensable en el ciclo estudiantil de los nifios, pues con ello, los nifios
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podran desenvolverse de mejor manera en cualquier ambito social. Es asi, que la
ensefianza de la matematica debe ser aplicada de acuerdo con su complejidad, por lo
que concuerdan que se debe utilizar diferentes estrategias educativas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, no obstante, la aplicacion de las estrategias es indispensable en

cada clase, dejando a un lado las estrategias convencionales.

Dadas las circunstancias de las clases virtuales, las docentes indican que no se puede
crear un ambiente armonico y activo en las horas clase por la limitada movilidad e
interaccion presencial entre los estudiantes. En razon a esto, se han visto en la
obligacion de adaptarse a nuevas estrategias de ensefianza que promuevan el
aprendizaje activo. Sin embargo, no se puede afirmar los resultados en la aplicacion de
nuevas estrategias pues recientemente se estan tratando de incorporar nuevas formas

de ensefanza virtual.
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CAPITULO 111

PRODUCTO

Nombre de la propuesta

Estrategias de ludificacion para la ensefianza de la matematica mediante el aprendizaje

basada en juegos didacticos.

Definicidn del tipo de producto

El juego didactico se ha constituido en una de las actividades bésicas para el
desarrollo del aprendizaje de los conocimientos enmarcados en el ambito educativo.
Por otra parte, el juego didactico es una de las experiencias humanas mas satisfactorias

y antiguas que promueven el perfeccionamiento de la inteligencia de los individuos.

Con base en esto, el desarrollo del aprendizaje basada en juegos didacticos hoy en
dia es una de las estrategias que mas aporta al conocimiento de los estudiantes,
basandose en la motivacion y utilizacion de recursos como los juegos educativos que

promueven la participacion y el interes por jugar y aprender conjuntamente.
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Ademaés, por medio del aprendizaje basado en juegos didacticos, se refleja un
aprendizaje potencial que permite desarrollar habilidades para la construccion de
conocimientos, con el apoyo de un docente guia y la interaccion entre alumnos dando
referencia al juego didactico como una necesidad para socializar, desarrollar la

imaginacion, la atencion, y el desarrollo mental.

La presente propuesta innovadora permitird crear un aprendizaje activo y de
dimensidn integral, teniendo en cuenta caracteristicas pertinentes a cada una de las
etapas de desarrollo en el que se desenvuelven los estudiantes en relacion a la
matematica. El aprendizaje en los nifios/as, generalmente se direcciona a la etapa pre
operacional y de las operaciones matematicas concretas, es decir, en esta etapa se inicia
con el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas como son la suma, resta,
multiplicacion, y division, las cuales son muy importantes en el desarrollo de los

estudiantes y que serviran en el transcurso de toda su vida.

Al incluir el juego didactico en el proceso de ensefianza en las operaciones basicas
matematicas, se cree conveniente esta es la actividad que mas estimula al desarrollo de
procesos légicos y los niveles de comprension de los nifios, como parte favorable en el

aprendizaje.
Objetivos
Objetivo general
Desarrollar las habilidades matematicas en relacion con las operaciones basicas de
sumar y restar, en los estudiantes del cuarto afio de Educacion General Basica,

mediante la aplicacion del aprendizaje basada en juegos didacticos apoyado por

herramientas tecnologicas.
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Obijetivos especificos

Crear un entorno de aprendizaje activo apoyado por recursos didacticos y
tecnoldgicos que permitan mejorar el proceso de aprendizaje.

Desarrollar en los nifios y nifias la capacidad de asimilar y reconocer las
operaciones bésicas de suma y resta por medio de la aplicaciéon del juego
didactico.

Motivar a los nifios y nifias de cuarto afio EGB a desarrollar una actitud

favorable para el aprendizaje de las matematicas.

Estructura de la propuesta

Destrezas

La estructuracion de la propuesta se fundamenta en el desarrollo de estrategias

basadas en juegos didacticos para la ensefianza de la matematica en relacion con la

suma y resta de cantidades, es decir, esta propuesta consiste en determinar el

aprendizaje de la matematica por medio de la aplicacion de juegos didacticos que

potencialicen un aprendizaje rapido, se promueva la motivacion, participacion,

concentracion y esfuerzo de los nifios en aprender, reconocer y resolver las operaciones

de la suma y resta a partir de juegos didacticos.

Caracteristicas importantes

Motivacion previa a los estudiantes a través de una presentacion de los juegos
didacticos a aplicar.

Los juegos didacticos de competencia y conocimiento fueron creados en base
las operaciones basicas de las sumas y restas.

Crear una participacion grupal para interactuar entre todos los nifios y nifias.
Desarrollo de actividades interactivas por medio de plataformas online,
utilizando las tecnologias de la informacion y comunicacién como medios de

aprendizaje.
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e Los juegos didacticos a ser aplicados tendran desafios personales entre el

puntaje obtenido y el tiempo empleado en resolver las sumas y restas.

Contenido (elementos que la conforman)

La propuesta estd estructurada por 2 estrategias de ludificacion donde cada una

contendra:

e Contexto

e Desarrollo de la herramienta didactica

e Planificacién (destreza, indicador de evaluacion, ambito, objetivo,
participantes, tiempo, actividades, lugar, reto, enlace).
Estan organizado de la siguiente manera:
Tabla 6: Contenido
Estrategia Nombre Contenido/Actividades Destreza
Estrategia 1 | jEL LADO | Resoluciéon  de  la | M.2.1.3.  Describir 'y
DIVERTIDO DE | operacién de suma vy | reproducir patrones
LAS SUMAS Y | resta. numéricos  basados en

RESTAS! e Juegol sumas y restas, contando
e Juego2 hacia adelante y hacia atréas.
e Juego 3
Estrategia 2 | jJUGANDO Retos de aprendizaje M.2.1.3.  Describir vy
APRENDO! e Retol reproducir patrones
e Reto?2 numéricos basados en

sumas y restas, contando
hacia adelante y hacia atras

Elaborado por:

Marlene Sailema

Para la aplicacidn de las estrategias planteadas, es primordial que el docente tenga

conocimientos de los temas del &rea de Matematicas delineados por el curriculo del

Ministerio de Educacion del Ecuador para el cuarto afio de Educacion General Basica,
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también la nocién de técnicas de aplicacion de juegos didacticos en aplicaciones
tecnoldgicas predeterminados, ademas de conocer las reglas, retos, por la ejecucion de

cada juego.

Estrategias de ludificacion para la ensefianza de la Matematica

mediante el Aprendizaje Basado en Juegos didacticos.




PRESENTACION

Datos generales

Tematica

Participantes
Intereses

particulares

Estrategias de ludificacion para la ensefianza de la matematica
mediante el aprendizaje basada en juegos.

Nifios y nifias del cuarto afio de Educacion General Basica
Juegos, imaginacion, desafios, retos, estimulos y premios.
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ESTRATEGIA 1

iEL LADO DIVERTIDO DE LAS SUMAS Y RESTAS!

1. Herramienta Tecnoldgica a aplicar - EDUCAPLAY

A continuacidn, se detalla la herramienta y recursos tecnoldgicos que se utilizaran
para incentivar y motivar a los estudiantes a reconocer y aprender las operaciones

béasicas de suma y resta por medio de la aplicacién del juego didactico.

La primera herramienta tecnoldgica es la plataforma Educaplay que se utilizara
como recurso didactico para poner en practica las operaciones de suma y resta. Es
conveniente indicar, que se desarrollaran cada una de las actividades interactivas para
los estudiantes de cuarto afio EGB y que a su vez los mismos tengan facil accesibilidad,
pues todas las actividades seran en linea y ayudaran a mejor los procesos de ensefianza,
cumpliendo de esta manera la aplicacion de la ludificacion en el aprendizaje de la

matematica.

[ Recurso didactico — Educaplay ]

Se creara un recurso didactico por medio de la plataforma Educaplay, misma que
permitira crear actividades educativas multimedia con caracteristicas de resultados
atractivos que ayuden a motivar a los estudiantes. Esta plataforma posee diversas
formas de crear y compartir actividades educativas multimedia, que para el presente
caso se desarrollaran actividades que permitan identificar las operaciones de suma y

resta.
Existen muchas ventajas de aplicar Educaplay, porque es una plataforma gratis y no
requiere un software de instalacion, ademas, es de facil uso, que permite compartir este

tipo de recursos en paginas webs o blogs y con los estudiantes por medio de un link.
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Por otra parte, los recursos generados en el programa se pueden reproducir en cualquier
navegador o por medio de cualquier dispositivo moévil (celular o tablet).

educaplay

Crea y encuentra actividades educativasiigestiona gn
exporta tus recursos y utilizalos en cualk;uiéf dis

3
2a ) Juega & 5@
actividades aprende

Genera tus propios recursos con un Encuentra tu actividad ideal en un
resultado atractivo y profesional amplio catalogo con todas las
Basta con registrarse jes gratis! tematicas y niveles.

Figura 1: Plataforma Educaplay
Fuente: https://es.educaplay.com/

Una vez creado una cuenta en plataforma Educaplay se cred actividades dindmicas
para la resolucion de operaciones de suma y resta. La primera actividad se trata del
juego didactico “Relacionar Columnas”, es decir, relacionar una columna con otra, para
lo cual en la primera columna se establecieron operacion de suma y resta de nimeros
enteros, mientras que, en la otra columna se fijaron los resultados correspondientes

mediante graficos, como se observa en la siguiente figura:
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Actividades

2000+1500

D - |
3500-1000

500+400

530

F00+30+5

2500

Figura 2: Desarrollo del juego didactico “sumas y restas”

Elaborado por: Marlene Sailema

Es conveniente indicar que esta actividad tiene un tiempo maximo establecido de
01:20 minutos y con 2 intentos, es decir, el estudiante podréa realizar la misma actividad

dos veces. Ademas, al finalizar dicha actividad se obtendra un puntaje acorde a los
aciertos obtenidos.

educaplay

Suma y resta

700+30+5 L "
Merlene Sailema

100  01:05 1z
E[ig] e - e

Compartir resultado: E {
2000+1500 .
Volver a jugar

3500-1000

Figura 3:Finalizacion del juego didactico “sumas y restas”

Elaborado por: Marlene Sailema

La actividad antes indicada se encuentra en el siguiente link:
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1 H. Eelacionar Columnas
M7 Sumayresta

Identificar las respuestas correctas de las
siguientes operaciones de suma y resta

Figura 4:Relacionar Columnas “Sumas y restas”
Elaborado por: Marlene Sailema

Link: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8413916-suma vy resta.html

El segundo juego didactico se trata de “Relacionar Mosaico”, que es un juego
didactico que permite descubrir las operaciones y resultados de las mismas detras de
unas cartas, mientras mas acertadas sean las respuestas, las cartas seran visibles en
relacion con la operacion y la respuesta conjuntamente vinculada. A continuacion, se

muestra el juego didactico interactivo relacionado con la suma:

Relacionar Mosaico

sumas

Resolver las sumas

Figura 5:lcono - Relacionar Mosaico
Elaborado por: Marlene Sailema
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Este segundo juego didactico tiene un tiempo determinado de 1:40 minutos, y se
establecio 8 intentos para poder resolver todas las operaciones y a su vez culminar con

el juego.

78

NUM.INTENTOS

335| =

+8

216

300
+20
+15

Figura 6:Relacionar Mosaico “Sumas”

Elaborado por: Marlene Sailema

Link: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8415221-sumas.html

El tercer juego didactico es una “Sopa de Letras” en la cual se el estudiante debe
identificar las palabras similares a la definicion de lo que es una resta de nimeros y

sus partes. Las palabras encontrar son:

e Sustraendo

e Diferencia

e Disminuir
e Operacion
e Minuendo
e Restar

Este juego didactico tiene un tiempo de 1:20 minutos y no tienen un limite de

intentos para poder resolver la sopa de letras.
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5opa de letras

=2 Restas [
I L :y

Merlene Sailema

U

Ecuador

Identificar las palabras similares a la
definicion de lo gue 25 una resta de ndmeros
¥ SUs partes

Figura 7:1cono — Sopa de Letras
Elaborado por: Marlene Sailema

PUNTOS

T ¥ orrcrencia)

UoH oK ¥ susrncnoo
8 oisvinue]

AFoC 8 Orcracion |
5. MINUENDO

! E H [A RESTAR

S T

H W

(R E

(@]

o x =
> > 0 0 N Qo|lwv|lz —

o o o = =z
=]

Figura 8:Icono - Relacionar Mosaico
Elaborado por: Marlene Sailema
Link:https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8416030-restas.html

Por medio de estos juegos didacticos se pretende incentivar a los nifios y nifias de
cuarto afio a interesarse mas por las matematicas especialmente a que dominen las
sumas y restas que son fundamentales para los préximos niveles educativos y a su vez
son indispensable a lo largo de la vida. Es este sentido, también se intenta desarrollar
las habilidades numéricas y memoristicas de los estudiantes.
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Asi también, se espera que los estudiantes hagan uso correcto de los recursos
tecnoldgicos pedagdgicos que actualmente se encuentran al alcance de la mayoria y

que se ha convertido en un recurso indispensable.

2. Planificacién

Cuadro 1: Planificacion de la estrategia 1

TEMA: jEL LADO DIVERTIDO DE LAS SUMAS Y
RESTAS!

DESTREZA:

M.2.1.3. Describir y reproducir patrones numéricos basados en sumas y restas,
contando hacia adelante y hacia atrés.

INDICADOR DE EVALUACION:

I.M.2.2.3. Opera utilizando la adicién y sustraccion con nimeros naturales de hasta
cuatro cifras en el contexto de un problema matematico del entorno, y emplea las
propiedades conmutativa y asociativa de la adicién para mostrar procesos y verificar
resultados. (1.2., 1.4.)

AMBITO: Logico matematico
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OBJETIVO: Diferenciar y resolver las operaciones de suma y resta de hasta
cuatro cifras mediante juegos didacticos con el objetivo de
retroalimentar los conocimientos adquiridos.

PARTICIPANT  Nifios y nifias de cuarto grado de EGB

ES

TIEMPO DE Juego 1: 1:20 minutos (2 intentos)

APLICACION Juego 2: 1:40 minutos (8 intentos)

Juego 3: 1:20 minutos (sin nimero de intentos)

ACTIVIDADES e Aplicar el juego didactico con los nifios y nifias de cuarto

afo.

e Agrupar a los estudiantes en grupos para resolver las
operaciones (conjuntos de dos o tres estudiantes o del ser el
caso de un solo estudiante)

e Ingresar a la plataforma Educaplay.

e Desarrollar las operaciones de sumay resta.

LUGAR Plataforma virtual Educaplay

https://es.educaplay.com/

RETO: Contestar de forma correcta en base a los resultados de las
operaciones para alcanzar el mayor puntaje.

ENLACE Juego 1: https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/8413916-suma y resta.html

Juego 2: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/8415221-sumas.html

Juego 3:https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/8416030-restas.html

Elaborado por: Marlene Sailema
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ESTRATEGIA 2

iJUGANDO APRENDO!

1. Herramienta Tecnoldgica a aplicar - KAHOOT

Actividad interactiva — Kahoot!

Se estableceran actividades interactivas por medio de la plataforma Kahoot, que es
una plataforma de aprendizaje basado en juegos didacticos, que permiten a los docentes
crear, disefiar y desarrollar diversas actividades en la cual los estudiantes pondran tener
retos e interactuar entre los mismos para generar mas conocimientos en relacion al

aprendizaje de la matematica (sumas y restas).

Esta plataforma es de facil uso, y no requiere de ninguln tipo de registro para que los
estudiantes puedan interactuar con este recurso. No obstante, el docente tendra que
manejar este recurso para que los estudiantes lo puedan acceder. La principal ventaja
de Kahoot es que cualquier docente puede crear el contenido para un juego didactico

interactivo y luego compartir con sus estudiantes.
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¢Es usted un P o padre por COVID-19? jMira cémo Kahoot! puede apoyarte. Aprende mas

6
Kahoot! [0 Colegio B3 Trabajo & Hogar (&) Academia (5D Explorar contenido & Iniciar sesién

iHaz que el
aprendizaje
sea increible! I

iLos favoritos de los
fanaticos de Disney
llegan a Kahoot!

iKahoot! ofrece un aprendizaje

atractivo a miles de millones.

| iRegistrate gratist | Aprende mas »

‘Whatldustry do you workln?

Anuncio: jConoce a rend
3 [Publishing| Education [Banki
Kahoot! Academia 1 ratiy er— ﬁ.,. mm
|Retail[Finance [ Consuitancy

Figura 9: Plataforma Kahoot!
Fuente: https://kahoot.com/schools-u/

Por medio de la plataforma Kahoot se optd por crear un juego didactico de preguntas

basada en operaciones matematicas de sumas y restas con sus respectivas alternativas

de respuesta, como se presenta a continuacion:

Kahoot' {n} Hogar (@ Descubrir = Kahoots ol Informes A8R Grupos Actualizar ahora e v ®
Preguntas (5)
1- Prueba
3+2
- X
Q- X
SUMAS Y RESTAS
0 favoritos 1 jugada 2 jugadores 5 v

EEEE - g )

Figura 10:Desarrollo del juego en Kahoot

Elaborado por: Marlene Sailema

El desarrollo del juego didactico consiste en identificar la respuesta correcta a la
operacion planteada, por lo cual, el estudiante tendrd que estar atento, tanto a la

operacion de suma o resta como de las alternativas de respuesta que él o la docente
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indica, ya que el estudiante no podra visualizar las respuestas, solo podra escoger un

icono representativo de la respuesta correcta como se observa en la siguiente figura:

Figura 11: Iconos de respuesta

Fuente: https://kahoot.com/schools-u/

Es asi que el docente tiene el control total del juego didactico y a la vez estimula a
los estudiantes a mantenerse atentos y activos durante toda la actividad. Para que los
alumnos puedan tener acceso a este juego didactico es necesario que el docente les

facilite un cédigo PIN para poder acceder.

Es fundamental recordar nuevamente que el estudiante no tendra la necesidad de
registrarse en la plataforma de Kahoot, solamente tiene que ingresar al siguiente link
que es destinada solo para los jugadores (estudiantes): https://kahoot.it/e ingresar a la

plataforma por medio del PIN asignado por el docente, resaltando en esta instancia,
que los cadigos PIN son distintos en cada inicio del juego, es decir, por cada vez que
el docente inicie el juego o el mismo juego por segunda vez, se generan distintos

cddigos para los estudiantes.
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Se presenta a continuacién un cdodigo PIN ejemplo que el docente debe compartir
con los estudiantes para que puedan acceder a la plataforma. También, es significativo
mencionar que el cédigo funciona Gnicamente cuando el docente mantiene activo el

juego didactico, caso contrario, al ingreso el codigo el juego estara inhabilitado.

®
Join at www.kahoot.it or with the Kahoot! app (-]
with Game PIN: Q

1537110

=is

Figura 12: PIN d ingreso (ejplo)
Elaborado por: Marlene Sailema

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Terms | Privacy
Figura 13: Ingreso juego estudiantes
Fuente: https://kahoot.it/
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Por medio de este juego didactico el docente podré visualizar los nombres de los
estudiantes que estan participando en el juego. Al final de la actividad se identificara a
los estudiantes con mayor cantidad de respuestas correctas asignandoles un primer
lugar, segundo lugar, tercer lugar y asi sucesivamente acorde al numero de respuestas
correctas de cada jugador. Es decir, al terminar la partida y completando todas las
preguntas, se crea un podio que premia a aquellos que han conseguido la mayor

puntuacion.

SUMAS Y RESTAS

Camilo
Ferndnde

MARLE 0
I

Enterthe PIN you see onthe.
gh

big screen to the right.

= W ) '”\:,.’! ==
Figura 14: Resultados del juego

Elaborado por: Marlene Sailema

A través de este juego didactico, se podra potenciar y reforzar los conocimientos de
los estudiantes de cuarto afio sobre la suma y resta de nimeros enteros, ademas de
incentivarles a competir entre compafieros de una forma sana. Conjuntamente con la

estimulacion del cerebro con la resolucion de operaciones de manera mental.

El primer reto desarrollado en esta plataforma se denomina “Jugando con sumas y
restas”, el que consiste en solucionar de forma mental las operaciones tanto de suma
0 resta que aparecen en el juego didactico y dar las respuestas correctas, y a la vez
contestar si es “verdadero” o “falso” la solucion de una operacion. A continuacion, se

presenta el link del juego:
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Kahoots (1) Create new Organize into folders )

T @ |

JUGANDO CON LAS SUMAS Y RESTAS

Figura 15:Jugando con las sumas y restas
Elaborado por: Marlene Sailema

Link: https://create.kahoot.it/share/jugando-con-las-sumas-y-restas/24882540-
d253-4356-b786-20d8ac26f296

El segundo juego didactico se llama “Juego Combinado” se trata de resolver
operaciones combinadas de sumas y restas. El link de la actividad se presenta a

continuacion:

Kahoots (2) Create new Organize into folders )

Z+3=? +JUEGO-COMBINADO
9+ fﬂ o

Marlenesailema

Figura 16: Juego Didactico Combinado
Elaborado por: Marlene Sailema

Link: https://create.kahoot.it/share/jugando-con-las-sumas-y-restas/24882540-d253-
4356-b786-20d8ac26f296
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Cuadro 2: Planificacion de la estrategia 2

JUEGO N°2
TEMA: jJUGANDO APRENDO!

DESTREZA:

M.2.1.3. Describir y reproducir patrones numericos basados en sumas y restas,

contando hacia adelante y hacia atrés.

INDICADOR DE EVALUACION:

I.M.2.2.3. Opera utilizando la adicion y sustraccién con nimeros naturales de hasta

cuatro cifras en el contexto de un problema matematico del entorno, y emplea las

propiedades conmutativa y asociativa de la adicién para mostrar procesos y verificar

resultados. (1.2., 1.4.)

AMBITO: Logico matematico

OBJETIVO: Desarrollar la agilidad mental para reconocer y resolver las
operaciones de suma Yy resta por medio de juegos didacticos con el
propdsito de retroalimentar los conocimientos adquiridos en el aula
de clase.

PARTICIPANTES Nifios y nifias de cuarto grado de EGB

TIEMPO DE APLICACION e Reto 1: Cada pregunta posee un tiempo de

respuesta de 20 segundos.
e Reto 2: Cada pregunta posee un tiempo de

respuesta de 30 segundos.
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ACTIVIDADES Dar las respectivas explicaciones de como funciona el juego

did4ctico a los estudiantes.

e Aplicar el juego didactico con los nifios y nifias de cuarto
afo.

e Ingresar a la plataforma Kahoot! (maestra y estudiantes)

¢ Iniciar con el juego.

e La maestra expone las operaciones a resolver y las opciones
de respuesta a elegir.

e Los estudiantes resuelven las operaciones y responden la
repuesta correcta de forma inmediata en el transcurso de 20

segundos para dar paso al siguiente juego de suma o resta.

LUGAR Plataforma virtual Kahoot!
https://kahoot.com/
RETO: Contestar de forma correcta y rapida acorde al tiempo asignado,

los resultados de las operaciones indicadas por la maestra para
alcanzar el primer lugar entre los competidores.

ENLACE Maestro/a:
Reto 1: https://create.kahoot.it/share/jugando-con-las-sumas-y-
restas/24882540-d253-4356-b786-20d8ac26f296
Reto 2: https://create.kahoot.it/share/jugando-con-las-sumas-y-
restas/24882540-d253-4356-b786-20d8ac26f296

Estudiante: https://kahoot.it/

Elaborado por: Marlene Sailema
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Evaluacion de la propuesta innovadora
Por medio de la evaluacion se podra medir el alcance de las actividades que se

podran desarrollar dentro de las clases virtuales. Para esto se prevé seguir la siguiente

matriz de evaluacion:
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Tabla 7: Matriz de evaluacion

Objetivo Metodologia Contenido Recursos Dirigido a: Indicador de  Tiempo
evaluacion
Incentivar a los La actividad se Identificacion de Computador, Cuarto afio Resultados Juego 1:
estudiantes a compartio por medio de  sumas y restas. celular o EGB automaticos en 1:20
solucionar las un link por el cual los Tablet. tiempo real minutos
operaciones de estudiantes pueden Resolucién de sumas Internet Juego 2:
suma y resta por acceder desde cualquier vy restas. 1:40
medio actividades navegador y realizar la minutos
educativas actividad didactica. Juego 3:
multimedia. 1:20
minutos
Interactuar y El juego didactico se Suma y resta. Computador, Cuarto afio Resultados Reto 1:
estimular a los compartié con los celular o EGB. automaticos en 20 seg.
estudiantes a traves  estudiantes por medio Resultados. Tablet. tiempo real por
del juego ejecutado  de un PIN. Internet pregunta
en la plataforma Competicion entre Reto 2:
Kahoot comparieros. 30 seg.

Elaborado por: Marlene Sailema
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Valoracion de la propuesta

La validacion de la propuesta permite valorar por medio de una revision de la
presentacion del contenido, el contraste de los indicadores como tal. Es asi, que se
estima la validez como el hecho de revision de la propuesta realizada, ademas de
medir, si es cierta y precisa.

Para la realizacion de la validacion se optd por utilizar el método de valoracion
por especialistas, para lo cual, se seleccion6 a un profesional en el campo de la
educacién para que pueda realizar una valoracion de la propuesta titulada
“Ludificacion en el aprendizaje de la matematica en Educacion General Basica”,
motivo por el cual se escogio a la licenciada Silvia Magdalena Sanchez Ortiz,
Magister en Educacion, con varios afios de experiencia en el area educativa y

Rectora encargada de la Unidad Educativa Picaihua.

Acorde a la ficha de valoracion, la especialista mencion6 que la propuesta es
clara y precisa, ademas indic6 que se evidencia el interés que expresa la autora por
involucrar a los estudiantes de cuarto afio, como actores principales, en el desarrollo
de la calidad educativa y a la vez desarrollar las habilidades y destrezas de los nifios

mediante la aplicacién de las actividades ludicas.

En relaciéon con los conocimientos de la profesional sobre el tema, se pudo
determinar que la misma, posee altos conocimientos tedricos, al igual que
experiencias en el trabajo profesional, tiene varias referencias sobre propuestas con
los mismos contextos, adicional a otras referencias particulares que engloban el

tema de la propuesta.

En tal sentido, la especialista indica sobre la propuesta, que la estructura de la
misma es muy aceptable, asi como la claridad de la redaccion de la propuesta
titulada “Estrategias de ludificacion para la ensefianza de la matemética mediante
el aprendizaje basada en juegos didacticos”; asi también, afirma que la pertinencia

del contenido es muy aceptable para su posterior aplicacion en las aulas de la
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institucion educativa. De la misma manera, indica que es admisible la coherencia
entre el objetivo planteado e indicadores para medir resultados esperados una vez
aplicada la propuesta. Finalmente, concluye con una pequefia observacion, en la
cual resalta la realizacion de mas actividades interactivas desarrolladas en las

plataformas virtuales. Ver anexo referente al resultado de la valoracion.

En consecuencia, al contar con el aval de la especialista se define que la
propuesta presentada es bastante aceptable, pues, cumple a cabalidad todos los
parametros de desarrollo, por ende, la propuesta es valido para su socializacion y
aplicacion dentro de las aulas de clases de cuarto afio Educacion General Bésica en
la Unidad Educativa Picaihua al ser adecuado para mejorar el proceso de ensefianza

de la matematica.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En conclusion, la ludificacion es un mecanismo y herramienta pedagogica
de gran utilidad para el proceso de aprendizaje, enmarcada en el dinamismo
del juego para estimular las conductas y habilidades de los estudiantes. Por
su parte, la ludificacion se ha convertido en una estrategia muy utilizada

dentro del ambito de la docencia especialmente del area de matematica.

Sobre el proceso de aprendizaje de la matematica, se concluye, que los
estudiantes de cuarto afio de EGB en su mayor parte no prestan la debida
atencion a las clases de matematica, esto, debido a la complejidad de la
materia, que por su naturaleza es de dificil comprension cuando se inicia
con un nuevo tema de clase. Los factores que inciden en el inadecuado uso
de la ludificacion en el proceso de aprendizaje se manifiestan en el
desconocimiento por parte de los docentes sobre todos los beneficios de la

aplicacion de la ludificacion en la materia.

Finalmente se concluye, que, el disefio de estrategias se basé en juegos
didacticos, que fueron planteadas para el proceso de aprendizaje en la
materia de matematica con el propdsito de promover la participacion y
activar el interés en los estudiantes por aprender mas sobre la asignatura,
exclusivamente por medio de la utilizacion de plataformas tecnoldgicas que

facilitan su aplicacion.
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Recomendaciones

Aplicar la propuesta para reforzar el desarrollo del conocimiento en la
resolucion de operaciones matematicas en los estudiantes de cuarto grado
por medio de la aplicacion de la ludificacion, acoplandose a las necesidades

especificas de este grupo de estudiantes en el que se desee implementar.

Las estrategias pedagogicas dentro de las aulas se van renovando afio tras
afio, motivo por el cual, los docentes deben fomentar, fortalecer y
estructurar estrategias que permitan el desarrollo del pensamiento l6gico, a
través de la utilizacion correcta de estrategia didactica enfocadas en la

ludificacion.

Una vez aplicada las estrategias de ludificacion se recomienda realizar un
seguimiento a la aplicacion de cada una de las estrategias con el propdsito
de verificar su impacto y efecto en el comportamiento de los nifios frente a
la utilizacién de las mismas. Es sustancial indicar que las estrategias de
ludificacién no so6lo son aplicables para los nifios de cuarto grado de
educacidn basica, sino que se pueden adaptar para aplicarlo en los niveles

educativos anteriores o subsiguientes.
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ANEXOS

Anexo 1: Formato de guia de observacion

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
“INDOAMERICA”
CENTRO DE ESTUDIO DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO

OBSERVACION

Y

— UNIVERSIDAD —
INDOAMERICA

OBJETIVO: Verificar el comportamiento de los estudiantes de cuarto afio EGB

en la hora clase de matematica.

GUIA DE OBSERVACION
Area: Matematica Ao Duracion | Numero de estudiantes: Paralelo:
lectivo: de la
2020-2021 clase:

Curso

Obser

evaluado: 4toEGB

Institucion: Unidad Educativa Picaihua
Tema de clase: Operaciones basicas (suma y resta)

vador: Lic. Marlene Sailema

Conocimiento: Suma y resta de nimeros enteros

facilidad las operaciones basicas
(sumay resta).

N° Acciones a observar Si NO N° estudiante que | Observacion
cumplen con la
accion observada
Actitud y participacion en clase.
1 Existe participacion continua de los
estudiantes en clase de matematica.
2 Hay compromiso por parte de los
estudiantes en aprender las
operaciones basicas (suma y resta).
3 Los estudiantes aprenden con

Disponibilidad de los materiales académic

0s por parte de estudiantes.

4 Todos los estudiantes cuentan con
los recursos necesarios para la
clase.

5 Los materiales didacticos y

académicos utilizados por los
estudiantes son de facil
accesibilidad.
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6 Los materiales académicos que
utilizan los estudiantes son
apropiados para el proceso de
ensefianza de la matematica.

Conocimientos previos de los estudiantes.

7 Reconoce las cifras numéricas con
facilidad

8 Los estudiantes tienen
conocimientos previos sobre suma
y resta.

9 Son capaces de resolver

operaciones combinadas.

Dominio de sumas y restas por parte de estudiantes.

10 Los estudiantes dominan las
operaciones de suma y resta.

11 Les hace facil resolver las
operaciones

12 | Solicitan ayuda al docente para
resolver las operaciones.

Interés por parte de los estudiantes

13 El estudiante muestra interés en la
clase de matematica

14 Existe dificultades de atencién por
parte de los estudiantes.

15 ¢El docente aplica material
interactivo y did4ctico para captar
la atencion e interés de los
estudiantes?
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— UNIVERSIDAD —
INDOAMERICA

Anexo 2: Formato entrevista

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA “INDOAMERICA”
CENTRO DE ESTUDIO DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO
ENTREVISTA
NOMBRE DEL DOCENTE: . .ooeiie e

OBJETIVO: Aplicacion de la ludificacién en las aulas de cuarto afio EGB en la
materia de matemaética.

1. ¢Quétipo de estrategias de ensefianza aplica en su clase de matemaética?

2. ¢Qué aspectos cree usted que se tendrian que cambiar para motivar a

los estudiantes de cuarto afio a interesarse por la matematica?

4. ¢Considera que la aplicacion de juegos didacticos en los procesos de
aprendizaje ayuda a desarrollar destrezas y habilidades cognitivas en

los estudiantes?

5. ¢Aplica algun tipo juego didactico en los procesos de ensefianza de la

matematica? ;Cuales?
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En su rol como docente ¢ Considera que el entorno de aprendizaje es el
mas adecuado para los estudiantes?

¢Considera que las tecnologias digitales pueden mejorar el interés de

estudiantes por aprender la matemética?

¢ Considera que los estudiantes de cuarto afio tienen desarrolladas las

destrezas en el area de matematica?

¢Qué aspectos considera que son importantes para fomentar la

motivacion en el aprendizaje de la matematica?

. ¢, Cree que la aplicacion de la ludificacion como estrategia metodologica

ayudara a mejorar la participacion de los estudiantes en la clase de

matematica?
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Anexo 3: Validacion de los instrumentos investigativos

N

=T 3

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y

RECOLECCION DE INFORMACION

1.-Datos del validador:

Nombres y apellidos: Dr. José Manuel Gomez
Grado académico (area): Doctor en Educacion, Magister en Informatica Educativa

Afos de experiencia en el area de la investigacion de campo: 13
afios

2.-Instrucciones

A continuacion, encontrard diferentes criterios sobre la estructura del
instrumento de recoleccién de informacién (Entrevista) sobre el tema de
investigacion:

“LUDIFICACI’ON EN EL ARRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
ENEDUCACION GENERAL BASICA”, emita sus juicios, de acuerdo con las
escalas establecidas.

MA: Muy Adecuado; BA: Bastante Adecuado; A: Adecuado; PA: Poco Adecuado; I:
Inadecuado

No CRITERIOS MA | BA| A |PA

Esta adecuadamente formulada para los destinatarios que se van a
1 | encuestar. X

Las preguntas se comprenden con facilidad (clara, precisa, no
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del

2 | encuestado). X
3 | Las opciones de respuesta son adecuadas. X
4 | Las opciones de respuesta se presentan con un orden logico. X
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5 | Contribuye a recoger informacion relevante para la investigacion. | X
6 | El nimero de items es adecuado. X
El instrumento tiene relacion con los objetivos del proyecto de
7 | investigacion. X
8 | Las instrucciones para la aplicacion del instrumento son claras. X
Los items estan ajustados al nivel cultural, social y educativo de la
9 | poblacion a la que estan dirigidos los instrumentos. X
10 | Los items se correlacionan entre si en aplicaciones sucesivas. X

Tk

Dr. José Manuel Gémez
VALIDADOR CC: 1758391559

84




y

T3

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y
RECOLECCION DE INFORMACION

1.-Datos del validador:

Nombres y apellidos: Dr. José Manuel Gémez

Grado académico (&rea): Doctor en Educacién, Magister en Informética
Educativa

Afios de experiencia en el area de la investigacion de campo: 13 afios

2.-Instrucciones

A continuacién, encontrara diferentes criterios sobre la estructura del instrumento de
recoleccion de informacion (Observacion) sobre el tema de investigacion:

LUDIFICAQIC’)N EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
EDUCACION GENERAL BASICA, emita sus juicios, de acuerdo con las escalas
establecidas.

MA: Muy Adecuado; BA: Bastante Adecuado; A: Adecuado; PA: Poco Adecuado; I:
Inadecuado

N° CRITERIOS MA |BA| A |[PA ]| I

Esta adecuadamente formulada para la destinataria que
1 | sevaaobservar. X

Las preguntas se comprenden con facilidad (clara,
precisa, no ambigua, acorde al nivel de informacion y
2 | lenguaje de la entrevistada). X

3 | Las opciones de respuesta son adecuadas. X
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Las opciones de respuesta se presentan con un orden

4 | logico.

Contribuye a recoger informacion relevante para la
5 | investigacion.
6 | El nUmero de items es adecuado.

El instrumento tiene relacion con los objetivos del
7 | proyecto de investigacion.

Las instrucciones para la aplicacion del instrumento
8 | sonclaras.

Los items estan ajustados al nivel cultural, social y

educativo de la poblacion a la que estan dirigidos los
9 | instrumentos.

Los items se correlacionan entre si en aplicaciones
10 | sucesivas.

D

Dr. José Manuel Gémez

VALIDADOR CC: 1758391559

86




Anexo 4: Resultados de la Observacion

€3
— UNIVERSIDAD —
INDOAMERICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
“INDOAMERICA”
CENTRO DE ESTUDIO DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

OBSERVACION

OBJETIVO: Verificar el comportamiento de los estudiantes de cuarto afio EGB en la
hora clase de matematica.

Grupo Muestra
Cuarto afio de EGB paralelo A 33
Cuarto afio de EGB paralelo B 32

GUIA DE OBSERVACION

Area: Matematica Ao lectivo: Duraci | Numero de estudiantes: Paralelo:
2020-2021 on de 33
la
clase:

Curso evaluado: 4toEGB “A”

Institucién: Unidad Educativa Picaihua

Tema de clase: Operaciones basicas (suma y resta)
Fecha:11-02-2021

Observador: Lic. Marlene Sailema

Conocimiento: Suma y resta de nimeros enteros

NO

Acciones a observar Si NO N° estudiante que Observacion
cumplen con la
accion observada

Actitud y participacion en clase.

1 Existe participacion continua de X 22 estudiantes de 33 | Los estudiantes
los estudiantes en clase de se sienten
matematica. inquietos y no
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atienden en su

totalidad.
2 Hay compromiso por parte de X
los estudiantes en aprender las
operaciones basicas (suma y
resta).
3 Los estudiantes aprenden con X 10 estudiantes de 33
facilidad las operaciones basicas
(sumay resta).
Disponibilidad de los materiales académicos por parte de estudiantes.
4 Todos los estudiantes cuentan X No todos los
con los recursos necesarios para estudiantes
la clase. cuentan con los
medios
tecnoldgicos
5 Los materiales didacticos y X Apoyos didécticos
académicos utilizados por los mediante la
estudiantes son de facil utilizacion de las
accesibilidad. TIC, como
diapositivas,
videos etc.
6 Los materiales académicos que | x Son textos del afio
utilizan los estudiantes son
apropiados para el proceso de
ensefianza de la matematica.
Conocimientos previos de los estudiantes.
7 Reconoce las cifras numéricas X
con facilidad
8 Los estudiantes tienen X
conocimientos previos sobre
suma y resta.
9 Son capaces de resolver X
operaciones combinadas.
Dominio de sumas y restas por parte de estudiantes.
10 Los estudiantes dominan las X
operaciones de suma y resta.
11 Les hace facil resolver las X
operaciones
12 Solicitan ayuda al docente para X Coémo todo
resolver las operaciones. estudiante
siempre existe
dudas por parte de
los estudiantes.
Interés por parte de los estudiantes
13 El estudiante muestra interésen | x

la clase de matematica
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14 Existe dificultades de atencién Si hay estudiantes
por parte de los estudiantes. que tiene
dificultad de
atencion en el
desarrollo de la
clase.
15 ¢El docente aplica material Utilizamos
interactivo y didactico para diferente material
captar la atencion e interés de cémo videos

los estudiantes?

diapositivas etc.
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Anexo 5: Resultados entrevista

.

— UNIVERSIDAD —
INDOAMERICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA “INDOAMERICA?”
CENTRO DE ESTUDIO DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

ENTREVISTA ADOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA PICAIHUA

OBJETIVO: Aplicacion de la ludificacién en las aulas de cuarto afio EGB en la materia

de matematica.

Codificacion entrevista

Codificacion profesorado | Codificacion profesorado
EGB 4to afo de EGB (C4)
Docente 1 D1 | Docente 5 D5
Docente 2 D2 | Docente 6 D6
Docente 3 D3

Docente 4 D4

1. ¢Qué tipo de estrategias de ensefianza aplica en su clase de matematica?

Docente 1: Maria del
Pilar Lara Tirado

Acertijos matematicos que ayuden al razonamiento
I6gico matematico, cajita preguntona para las tablas de
multiplicar

Docente 2: Mélida
Angelita Torres Aldas

Las estrategias que uso en la ensefianza de Matematica
son: material didactico como base 10, juegos de mesa,
tarjetas, ilustraciones, material concreto del medio, uso
de medios tecnoldgicos, hojas con actividades ludicas.

Docente 3: Jenny
Cordova

Se utiliza material concreto, juegos ludicos, ejercicios de
la vida cotidiana, juegos en medios utilizando medios
tecnoldgicos (quizziz, kahoot), video juegos, etc.
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Docente 4: Paola Lema Una de las estrategias es utilizar objetos concretos como
palitos de helado, piedras o cualquier material que
despierte el interés de los nifios.

Docente 5: Ibeth Quispe | Utilizar material concreto, observacion de videos
didacticos, ensefar a traves de dibujos y mediante juegos.

Docente 6: Marlene Usar juegos didacticos que ayuden a desarrollar las
Sailema habilidades mentales de los estudiantes.

2. ¢Qué aspectos cree usted que se tendrian que cambiar para motivar a los

estudiantes de cuarto afio a interesarse por la matematica?

Docente 1: Maria del | Se deberia ser mas dinamico, dispuesta a que los

Pilar Lara Tirado estudiantes aporten sus propios ejercicios.
Docente 2: Mélida Pienso que para el aprendizaje de Matematica es
Angelita Torres Aldas necesario innovar con actividades divertidas, que llamen

la atencion del estudiante, por medio actividades de la
vida practica.

Docente 3: Jenny e Tornarle la clase aburrida
Cordova * Que no le lleguen a tener miedo a la matematica.
» Utilizacién de estrategias tradicionales.

Docente 4: Paola Lema Es ideal ensefiar las matematicas en sus entornos de
aprendizaje en el cual el hogar y el aula estan llenos de
objetos cotidianos a través de los cuales los nifios tienen
la oportunidad de comprender conceptos y resolver
operaciones basicas como contar, sumar y restar.

Docente 5: Ibeth Quispe | Indicar la utilidad de un tema, aplicacion practica de
verdadero interés a la clase en el comienzo de la leccion,
uso de matematicas recreativas.

Docente 6: Marlene Se debe incorporar actividades dinamicas que motiven a
Sailema los estudiantes a realizar de forma facil las operaciones
matematicas.

3. ¢Cuél es el comportamiento de sus alumnos en la hora clase?

Docente 1: Maria del | Tranquilos, no muy entusiastas
Pilar Lara Tirado

Docente 2: Mélida El comportamiento de los estudiantes por lo general,
Angelita Torres Aldas busca de expectativa, con deseo de aprender y sobre todo
se ponen inquietos.

91




Docente 3: Jenny Les gusta la clase especialmente cuando se les hace
Cordova juegos interactivos.

Docente 4: Paola Lema | Tienen un comportamiento dinamico, como docente
debemos motivar y generar ese amor por las matematicas.

Docente 5: Ibeth Quispe | Se distraen con facilidad por el entorno en que se
encuentran, pero tratan de mantener la atencion.

Docente 6: Marlene Los estudiantes se distraen con facilidad y no ponen la
Sailema debida atencién.

4. ¢Considera que la aplicacién de juegos didacticos en los procesos de
aprendizaje ayuda a desarrollar destrezas y habilidades cognitivas en los

estudiantes?

Docente 1: Maria del | Si porque nos da la oportunidad de ser creativos e
Pilar Lara Tirado innovadores.

Docente 2: Mélida Claro que si, el desarrollo de juegos didacticos fortalece
Angelita Torres Aldas el aprendizaje, debido que es una actividad propia e
interna del ser humano, desarrolla la curiosidad, la
habilidad y dominio de destrezas.

Docente 3: Jenny Claro que si, ya que les mantiene motivados, les coge el
Cordova gusto a las matematicas evitando que les tengan miedo,
el aprendizaje es mas efectivo.

Docente 4: Paola Lema | Sin duda la ltdica ayuda para motivar a los estudiantes
en su proceso de aprendizaje es un medio por el cual
podemos llegar al estudiante y lograr desarrollar sus
habilidades los cuales seran puestos en préctica durante
su vida cotidiana.

Docente 5: Ibeth Quispe | Considero que es muy importante la aplicacién de juegos
didacticos en el proceso ensefianza — aprendizaje.

Docente 6: Marlene Si, laaplicacion de juegos didacticos es muy importantes
Sailema en los procesos de aprendizaje que permiten desarrollar
destrezas en los estudiantes.
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5. ¢Aplica algun tipo juego didactico en los procesos de ensefianza de la

matematica? ;Cuales?

Docente 1: Maria del
Pilar Lara Tirado

Si porque nos da la oportunidad de ser creativos e
innovadores

Docente 2: Mélida
Angelita Torres Aldas

Se utiliza diversos juegos didacticos, segin el tema:
tangram, la caja preguntona, sopa de ndmeros,
crucigramas, ficha de completar, fichas para enlazar,
ruletas, etc.

Docente 3: Jenny
Cordova

La rayuela

Bingo

El cuadrado magico

Juego de memoria

Juegos de las operaciones basicas, entre otras

Docente 4: Paola Lema

Se utiliza el &baco, el juego de la maquina de los numeros,
juego con los materiales concretos del medio, mismos
que son un gran aporte para la asimilacion de
conocimientos.

Docente 5: Ibeth Quispe

Juegos de razonamiento, materiales del entorno, material
de base 10.

Docente 6: Marlene
Sailema

Se utilizan varios juegos didacticos en los procesos de
ensefianza de la matematica como: los juegos de
razonamiento, juegos mentales, juegos utilizando
herramientas tecnoldgicas, entre otros.

6. En su rol como docente ¢ Considera que el entorno de aprendizaje es el mas

adecuado para los estudiantes?

Docente 1: Maria del
Pilar Lara Tirado

Si ya que procuro dar actividades y ambiente favorable.

Docente 2: Mélida
Angelita Torres Aldas

Considero que el entorno de aprendizaje adecuado para
los estudiantes, son espacios abiertos, ludicos, aulas en
posiciones de diferentes formas las mesas, laboratorio de
computacion.

Docente 3: Jenny
Cordova

El més adecuado no, pero si influye en su aprendizaje.
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Docente 4: Paola Lema | El entorno es uno de los mejores medios en el cual el
estudiante puede aprender y poner en practica su
conocimiento compartiendo entre comparieros, amigos y
trabajo en equipo con el intercambio de experiencias.

Docente 5: Ibeth Quispe | Considero que el entorno de aprendizaje no es el mas
adecuado para los estudiantes.

Docente 6: Marlene El entorno debe ser apropiado para el aprendizaje de los
Sailema estudiantes, ya sean estos virtuales o presenciales.

7. ¢Considera que las tecnologias digitales pueden mejorar el interés de

estudiantes por aprender la matematica?

Docente 1: Maria del | Si porque entre mas activa la clase se hace mas

Pilar Lara Tirado interesante a los estudiantes.

Docente 2: Mélida La tecnologia juega un papel muy importante en el interés

Angelita Torres Aldas de los estudiantes por aprender Matemaética, debido que
es una forma divertida y novedosa.

Docente 3: Jenny Si se sabe como ocupar claro que ayuda muchisimo, pero

Cordova depende del lugar donde se encuentre el estudiante ya que
no todos tienen internet y los medios tecnoldgicos
apropiados.

Docente 4: Paola Lema | Tienen un impacto positivo en los procesos educativos,
apoya en gran manera ya que los estudiantes aprenden de
manera dinamica, por ello el uso de tecnologias debe
direccionar a despertar el interés.

Docente 5: Ibeth Quispe | Considero que las tecnologias digitales si pueden mejorar
el interés de estudiantes por aprender la matematica.

Docente 6: Marlene Si, en la actualidad las tecnologias digitales han formado
Sailema parte fundamental de los procesos de ensefianza
aprendizaje precisamente para mejorar el desarrollo del
conocimiento de los estudiantes por aprender la
matematica
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8. ¢Considera que los estudiantes de cuarto afio tienen desarrolladas las

destrezas en el area de matematica?

Docente 1: Maria del | Si ya que son grados muy importantes y bases para

Pilar Lara Tirado futuros aprendizajes.

Docente 2: Mélida Segln se planifica en cada bloque, las destrezas se

Angelita Torres Aldas desarrollan por la necesidad educativa del afio y del
medio.

Docente 3: Jenny Deberia estar desarrollado, pero hasta ese afio de basica,

Cordova claro que debemos tomar en cuenta que existen

estudiantes cuyo aprendizaje va lento y toca siempre ir
reforzando las destrezas que no han alcanzado a
desarrollarlos.

Docente 4: Paola Lema | Existen estudiantes que no poseen los mismos
conocimientos que los demas compafieros debido a que
su aprendizaje es mas lento que los demas.

Docente 5: Ibeth Quispe | Considero que no todos los estudiantes de cuarto afio
tienen desarrolladas las destrezas en el area de

matematica.
Docente 6: Marlene No todos los estudiantes de cuarto poseen el mismo nivel
Sailema de conocimientos, por lo que se debe realizar refuerzos
de la materia.

9. ¢Qué aspectos considera que son importantes para fomentar la motivacién

en el aprendizaje de la matematica?

Docente 1: Maria del | Al ambiente, la carga de los temas y las tareas, y el

Pilar Lara Tirado numero de horas.

Docente 2: Mélida Si considero que la motivacién es el principal motor del
Angelita Torres Aldas aprendizaje.

Docente 3: Jenny * Ensefiarles las matematicas a través de juegos
Cordova didacticos.

* Ayudarles a entender a los estudiantes que las
matematicas son indispensables para su diario vivir.
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* Realizar tareas aptas para todos los estudiantes ya que
no todos pueden captar la clase a la misma medida.
Prestar atencion a todos.

* Plantearles desafios que los estudiantes lo puedan
resolver.

Docente 4: Paola Lema Para el aprendizaje de las matematicas es muy importante
la paciencia, juegos ludicos, tiempo y recursos.

Docente 5: Ibeth Quispe | La atencion y participacion en clase, el orden y limpieza
en los trabajos, el cuidado de los materiales.

Docente 6: Marlene Se pueden desarrollar diversas actividades para motivar a
Sailema los estudiantes para que aprendan de mejor manera la
matematica.

10. ¢Cree que la aplicacion de la ludificacion como estrategia metodoldgica
ayudara a mejorar la participacion de los estudiantes en la clase de

matematica?

Docente 1: Maria del | Si porque nos brinda la oportunidad de ser creativos,

Pilar Lara Tirado innovadores y brindar una educacién de calidad.
Docente 2: Mélida Si considero muy importante y relevante utilizar la
Angelita Torres Aldas ludificacién como estrategia metodoldgica.

Docente 3: Jenny Yo pienso que si, ya que las matematicas se aprenden mas
Cordova jugando antes que aprendiendo tedricamente.

Docente 4: Paola Lema | Efectivamente estas actividades mejoran el desarrollo y
desempefio con los estudiantes ya que despiertan el
interés y entusiasmo por aprender.

Docente 5: Ibeth Quispe | Creo que la aplicacion de la ludificacion como estrategia
metodoldgica si ayuda a mejorar la participacion de los
estudiantes en la clase de matematica.

Docente 6: Marlene Si, la utilizacion y aplicacion de la ludificacion seria muy
Sailema importante para mejorar la participacion activa de los
estudiantes y que mejor en la clase de matematica.
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Anexo 6: Validacion propuesta

€' >
— UNIVERSIDAD —
INDOAMERICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

INDOAMERICA
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

LUDIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
EDUCACION GENERAL BASICA

Datos personales del especialista
Nombres y Apellidos: SILVIA MAGDALENA SANCHEZ ORTIZ
Grado académico (&rea): RECTORA (E) U E PICAIHUA

Experiencia en el area (afios): 8 MESES

Autovaloracion del especialista

(14

Marcar con una “x

Conocimientos tedricos sobre la propuesta X
Experiencias en el trabajo profesional relacionadasala| X
propuesta.

Referencias de propuestas similares en otros contextos. | X
(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de| X
cada trabajo)

Transferibilidad a otro contexto (si fuera el caso) X
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Totall 5

Observaciones:

Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

X| X| X| X

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados.
Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista.

Observaciones:

Desarrollar mas actividades
MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

A quien corresponda:

Yo SILVIA MAGDALENA SANCHEZ ORTIZ en mi calidad de RECTORA (E) de la Unidad
Educativa PICAIHUA doy constancia de que la propuesta presentada por la Lic. Marlene de
Jesus Sailema Amancha como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada

de acuerdo a los parametros presentados en este documento.

Atentamente,

FIRMA
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