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RESUMEN EJECUTIVO

La poca importancia y falta de conocimiento al proceso de gamificacion en clase y
de forma especifica al aprendizaje de la Matematica, asignatura marcada con
muchas dificultades de aprendizaje, el empleo de la gamificacion motivara a los
estudiantes a potenciar y desarrollar su pensamiento critico para facilitar la solucion
de dificultades de la vida cotidiana a través de juegos, el método tradicional
empleado en esta asignatura hace que sea un tema notable debido al aprieto que
tienen los estudiantes en su proceso de aprendizaje; por consiguiente el método
tradicional de ensefianza no brinda la motivacion necesaria para impulsar su
participacion basandose en la interés y la motivacion. El objetivo de la investigacion
se orientd en estrategias de gamificacion que fortalezcan el proceso de aprendizaje
de Matematica del tercer afio de bachillerato respondiendo con mayor rendimiento
académico sin dejar atras las destrezas que necesitan para poner en practica en la
vida cotidiana. Para lo cual, se planted una metodologia cuantitativa, ya que por
medio de la recoleccion de datos se obtuvo resultados concretos. Posteriormente se
disefio diferentes estrategias de gamificacion con la ayuda de herramientas digitales
educativas adaptadas a los temas de Matemaética segun el Curriculo Nacional y
posteriormente, como resultado se expone que la gamificacion en la educacion
motiva a aprender de forma lGdica temas complejos para los estudiantes, por lo cual
se concluye que la propuesta es una estrategia viable, ya que la gamificacion
promueve interés y motivacion en el desarrollo de destrezas matematicas en los
estudiantes.

DESCRIPTORES: gamificacion, motivacion, estrategia.
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ABSTRACT

The little importance and the lack of knowledge to the gamification process in class,
and specifically to the learning of mathematics, a subject marked with many
learning difficulties; the use of gamification will motivate students to enhance and
develop their critical thinking to facilitate the solution of difficulties in everyday
life through games. The traditional method used in this subject makes it a
remarkable subject due to the difficulty that students have in their learning process;
consequently, the traditional teaching method does not provide the motivation to
drive their participation based on interest and motivation. The objective of the
research was oriented on gamification strategies that strengthen the mathematics
learning process in the third year of high school, responding with higher academic
performance, without leaving behind the skills they need to put into practice in
everyday life. A quantitative methodology was proposed, since through data
collection concrete results were obtained. Subsequently, different gamification
strategies were designed with the help of educational digital tools adapted to
mathematics topics according to the national curriculum; and later, as a result, it is
stated that gamification in education motivates students to learn complex subjects
in a playful way; therefore, it is concluded that the proposal is a viable strategy,
since gamification promotes interest and motivation in the development of
mathematical skills in students.

KEYWORDS: gamification, motivation, strategy.
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INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

La presente investigacion concierne a la linea de investigacion innovaciones
pedagdgicas de la sociedad red; la linea pertenece al progreso tecnologico de modo
exponencial que existe en los ultimos tiempos alrededor de los estudiantes y
docentes, la sub-linea de investigacion corresponde a la docencia en entorno
digitales, debido a la introduccién de la gamificacion como actividad Iddica en el
ambito formativo para el proceso de aprendizaje, como una disyuntiva innovadora

en el area de matematica en el aula de clases.

Segun, Torres (2018) intenta realizar una reflexion teorica de la gamificacion
en el contexto educacional y comunicativo, otorgando deducciones que invitan a la
reflexion razén al aprendizaje y al uso de las diferentes narrativas, adicionando
como casos determinados a Ecuador, México y Espafia. (pag. 12). En particular la
investigacion es oportuna, en cuanto a la tendencia actual de gamificar, ha llegado
desde varios lugares del mundo hasta Latinoamérica, debido que en algunos paises
se inicié a implementar procesos de ludificacion a nivel empresarial, social, entre
otros, en el &mbito formativo existen muchos proyectos los cuales introducen en la
metodologia como una estrategia innovadora y eficiente el uso de juegos aplicables
al aprendizaje en diferentes areas pedagogicas para el desarrollo de un aprendizaje
constructivista, la cual se sustenta en los siguientes criterios internacionales y

nacionales.

Para la UNESCO (2019) “En la actualidad, los procesos pedagogicos, las
destrezas de ensefianza se ven solicitados frente a nuevos escenarios (Big Data,
Internet de las cosas, plataformas personalizadas, gamificacidn, transmedia,
inteligencia artificial, etc.). Este requerimiento localiza cierto correlato con el
desarrollo de colectividades y redes de profesionales que cooperan pensamiento,
recursos, narrativas y que modulan aprendizajes formales e informales entendidos
desde una ecologia del aprendizaje.” Sobre esa base, para mejorar las destrezas, se
introducen escenarios tecnolégicos y la modificacion de estrategias que engloba la

nueva forma de comunicacion digital.



De la misma manera, se sustenta reglamentariamente en la Constitucién de la
Republica del Ecuador (2008), Titulo I, Capitulo primero, articulo 3, numeral 1
donde se indica que “el Estado debe garantizar sin discriminacion alguna el goce
de derechos como el de la educacion. [...]” (p.4), indistintamente, en el Titulo II,
Capitulo segundo, Articulo 26 “La educacion es un derecho de las personas en el
transcurso de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. [...]” (p.6),
finalmente en el Titulo VII, Capitulo primero, articulo 347 numeral 1 “El Estado es

responsable de asegurar el mejoramiento permanente de la calidad. [...]” (p.33)

En el marco legal educativo del Ecuador con la (LOEI, 2016) en el articulo 1y
2 que garantiza el derecho a la educacion, en el capitulo primero literal h) “Al
interaprendizaje y multiaprendizaje como estrategias para incrementar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion
y sus tecnologias, la comunicacion [...] en relacion al derecho a la formaciéon en el
literal” (p.9) j): “Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de
la informacién y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la

ensefianza con las actividades productivas o sociales” (p.10)

En el caso del Ministerio de Educacién asume como mision responder por el
acceso y calidad de la educacidn sobre esa base es importante incluir las tecnologias
en el aula considerando que: Las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion son consideradas instrumentos facilitadores del progreso del
curriculo como parte del uso tradicional, el uso constante de estas tecnologias
contribuye al proceso formativo y a la aplicacion del curriculo en el desarrollo de

la clase en el aula (Ministerio de Educacion, 2016).

Segun el Curriculo de educacion general basica y bachellerato general
unificado de matematica, (2016) menciona que en la actualidad, y como bifurcacion
de los grandes cambios procedentes por los procesos de globalizacién, la inclusion
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion y otros fenémenos y
métodos incorporados a la sociedad de la indagacion se discute de manera
persistente cuéles son los aprendizajes, los saberes culturales, que tienen que
conformar el cuadro de referencia hacia el ejercicio pleno de la procedencia

ciudadana. Mediante la seleccion y preservacion de los elementos basicos del



patrimonio cultural y social del Ecuador, este marco tiene que determinar establecer
la creacién de las bases para favorecer la convivencia y la cimentacién de una
sociedad dinamica, innovadora, emprendedora y acoplada con apretados vinculos

sociales, integrando unidad y diversidad, equidad y excelencia.

Acopiando lo mas significativo en el analisis ejecutado sobre la normativa legal
gue el presente estudio se sustenta es obligatorio innovar con estrategias adecuadas
para la mejora en la educacién actual del pais, se puede evidenciar que el uso de las
TIC es de gran contribucién para el proceso de ensefianza aprendizaje, sobre esas
bases, facilita el desarrollo de las capacidades con pensamiento frescos, creativos y
flexibles para la solucion de problemas. Esta herramienta fortalecera las estrategias
del docente para el proceso de motivacion para el aprendizaje, para generar ideas,

y desarrollar habilidades que a los estudiantes les sirva para la vida.

Asi mismo, la gamificacion, segin Scolari (2013) expresa que, “las
indagaciones sobre (video)juegos y aprendizaje han conseguido profundizar acerca
de la “motivacion intrinseca” (pag. 226). Por lo tanto, las facultades de integracion
entre juegos y educacion que facilitan la interaccion e inmersion a la hora de recrear
o simular realidades, ya sean presenciales o a distancia, lo que ha facilitado su uso

en la ensefianza y la investigacion.

En resumen, cada vez hay mayor interés en la dimension psicoldgica de los
estilos o estrategias ludicas. Un caso paradigmatico es el tratado A Theory of Fun
for Game Design, del disefiador Raph Koster (2004), “que practicamente se basa
mas en teorias psicoldgicas que ludoldgicas, en busca de una “guia” para disefiar

experiencias optimas de diversion.”

En el contexto ecuatoriano, la Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana
funciona en la ciudad de Quito, en la parroquia de Cotocollao, en la calle Bernardo
de Legarda y calle tercera, cuenta con 564 estudiantes y 26 empleados, entre los
cuales se divide el personal administrativo y de servicio. La poblacién que fue
seleccionada para la muestra es el 3er afio de bachillerato con 37 estudiantes de la
especialidad de informaética, debido a que la Institucion cuenta con Bachillerato

Técnico.



En el primer capitulo se detalla los antecedentes de la investigacion vy el
desarrollo tedrico del campo y objeto, en este caso sobre la gamificacion como

estrategia de aprendizaje.

En el segundo capitulo se encuentra el paradigma con el cual se desarrolla la
investigacion, la modalidad y los tipos de indagacion segun la finalidad y objetivos
trazados de la misma. Se indica el procedimiento utilizado en la busqueda y

procesamiento de datos.

En el tercer capitulo revela el producto y los resultados de acuerdo con el nivel
de investigacion, de la misma manera se presenta su respectiva validacion, con la
definicion, explicacion, elementos que lo conforman, premisas para la

implementacion del producto final.

Justificacion

Recogiendo lo mas importante, de varias estrategias para causar interés en el
proceso de ensefianza aprendizaje, comprension y trabajo en la clase, la
gamificacion es la aplicacion de los propios juegos, con el fin de modificar los
comportamientos de los estudiantes, actuando sobre su motivacion, para la
consecucion de objetivos concretos (Teixes, Gamificacion, 2015), sobre esa base,
la gamificacion se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para
estimular la motivacion, estudios realizados en Espafia, Universidad de Rioja en
Espafa la cual determino, el uso de PBL (Points, Badges y Leaderboards o puntos,
insignias y tablas de clasificacion) mejora la motivacion de los escolares,
considerandose como una apropiada mezcla de mecanicas en la ejecuciéon de

cualquier proceso de gamificacion en ensefianza (Prieto J. , 2020).

De acuerdo con, Lion (2019), la cual establece una brecha diferente a considerar
en la formacion de estudiantes criticos por lo cual es necesario la digitalizacion de
recursos, para el acceso facil y permanente, disponibilidad en portales o plataformas
educativas y el uso critico de dichos recursos en clase para generar aprendizajes
significativos; entre usos reproductivos (por ejemplo, los repositorios en entornos

virtuales) y usos creativos e innovadores (gamificacion; programacion y robdtica;



maker space; entre otros) de las tecnologias, debe marcar en la educacién como una
parte de educacién formal para generar estudiantes criticos para un mundo que
cambia de manera constante y la educacion esta siendo limitada por antiguas formas

de educar.

Con respecto a, Gaitan (2016) la Gamificacion es una forma de aprendizaje que
transpone el mecanismo de los juegos al espacio educativo con el fin de conseguir
resultados mejores a los actuales, ya sea para impregnar mejor algunos saberes,
mejorar alguna destreza, o bien distinguir acciones concretas, entre otros muchos

objetivos.

En Ecuador las investigaciones realizadas en el marco comdn de la
gamificacion en la educacion, se resalta un estudio realizado por (Guevara, 2018),
la cual demostr6 que una innovacion metodoldgica basada en estrategias de
gamificacion, en la cual se considera un medio que utiliza elementos, mecanicas y
dindmicas de juego, se introduce de forma positiva en el desempefio académico de
los estudiantes. Esto se debe a que en la planificacion de una clase se puede
Incorporar mecanismos que permiten alcanzar estatus, ganar insignias, subir de
nivel, enfrentar retos, recibir regalos, estar en el pddium y obtener recompensas,
destacando el trabajo autbnomo y la competitividad para obtener resultados
correctos, en el desarrollo de sus propios contenidos digitales, o aprendizajes
criticos, de la misma manera recomienda el uso de la gamificacién como estrategia

aplicable en la planificacion de una clase.

Del mismo modo, el uso de la mecanica del juego mejora la motivacion vy el
aprendizaje en condiciones formales e informales, el disefio inspirado en juegos es
el uso de ideas y formas de pensar que son inherentes a los juegos, el cual desarrolla
un papel fundamental en la vida de los estudiantes. Es por ello, que el avance
tecnoldgico se ha incorporado en varias areas del quehacer humano tales como
alimentacién, salud, informacion, comunicacién, construccion, y sobre todo en el
area de educacion, por lo cual, la gamificacion es una herramienta tecnolégica y
ludica para un mejor aprendizaje en el desarrollo de una clase de forma presencial

0 virtual.



Ahora mismo, en el proceso de ensefianza aprendizaje es necesario causar
interés al estudiante, con el fin de mejorar su rendimiento académico y fortalecer
de forma progresiva su aprendizaje auténomo. Por lo tanto, es necesario
potencializar el interés, el compromiso y el deseo de esforzarse en el logro de un

trabajo bien realizado.

En tal sentido, la presente investigacion plantea las herramientas para la
gamificacion en el rea de matematica con el cual se quiere facilitar el proceso de
ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa Casa de la
Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrién N°2 (UECCEBCN®2) por lo cual se presenta
como una estrategia de aprendizaje indispensable a las ya desarrolladas en la
planificacion curricular de la asignatura. En este sentido, se obtendrd un ambiente
de aprendizaje ludico, innovador y entretenido debido que el estudiante puede
gamificar las veces que €l lo requiera y aprenda a través de juegos serios tratando
de sobreponerse en cada una de sus equivocaciones para que la siguiente ocasion lo
pueda realizar de mejor manera avanzando en cada una de sus misiones o niveles

de gamificacion.

Para lo cual se pretende realizar una serie de actividades en linea basadas en
motivar y promover el aprendizaje mediante el mecanismo de juegos para la
resolucion de problemas, de la misma manera que los mismos estudiantes sean

creativos para disefiar un juego.

Sin embargo, una de las limitaciones més trascendentales es la impericia y la
falta de actualizacion por parte de los docentes, nos transforma en un reto para que
tanto autoridades como docentes puedan aplicar en cada asignatura nuevas formas
de aprendizaje, de la misma manera la falta de conocimiento por parte de los
estudiantes y la variable tecnologica que necesitan para desarrollar esta forma

innovadora de aprendizaje.



Planteamiento del Problema

La Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion N°2,
con el cédigo AMIE: 17H00097, ubicada en la siguiente direcciéon: calles Bernardo
de Legarda entre la Calle Tercera S/N y Calle H, Esqg. Provincia: Pichincha Cantén:
Quito Parroquia: Cotocollao, Educacion regular, Nivel educativo que ofrece:
Inicial, EGB y BGU Técnico Polivalente con la figura profesional de Contabilidad
y Administracion, y BGU Técnico de Servicios con la figura profesional de
Aplicaciones Informaticas. Tipo de Unidad Educativa: sostenimiento Particular,
Zona: Urbana, Régimen escolar: Sierra, Educacion: Hispana, Modalidad:
Presencial, Jornada: Matutina y Vespertina, La forma de acceso: Terrestre la cual
puede subir una cuadra desde la Av. Occidental en sentido occidente, luego una
cuadraa la izquierda por la Calle Terceray finalmente una cuadra a la izquierda por

la Calle H, Numero de Docentes: 18, Niumero de Estudiantes: 632

Del mismo modo, la institucion cuenta con, 46 estudiantes en el tercer afio de
BGU en la especialidad de informatica en el afio lectivo 2020 — 2021, se ha
examinado a través de la experiencia docente en el area de Matematica que, el
rendimiento académico es bajo, en los promedios obtenidos durante el primer
parcial esto se evidencia que el promedio apenas consigue la nota de 7 en un rango
de 10 puntos lo que, si en efecto cualitativamente logran los aprendizajes
requeridos, no evidencia un aprendizaje critico significativo. De igual manera en
los afios lectivos anteriores se observd que un alto porcentaje de estudiantes del
tercer afio de bachillerato, tienen que rendir las evaluaciones supletorias, remediales
e incluso llegar a la evaluacion de gracia, en el area antes mencionada. Las razones
pueden ser diversas como que es una asignatura complicada, desde el punto de vista
social, o por el alto nimero de asignaturas que tienen respecto al afio anterior, asi
mismo, puede ser también la falta de estimulacidn para educarse o a la resignacion
que tienen al buscar la nota de 7 que es la minima que necesitan para aprobar el
afio. Pero, una razon que se ha considerado que influye de sobremanera es no tener
una adecuada estrategia por parte del docente para alcanzar aprendizajes
significativos en el estudiante. Por lo anterior se puede concluir que es necesario
utilizar estrategias innovadoras que permitan mejorar el aprendizaje en el area

mencionada.



Debido a esta deficiencia en el area de matematica, de ciertos estudiantes de la
Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrién N°2, es
necesario la implementacion de una propuesta innovadora que es el empleo de la
Gamificacion como una forma de estrategia dentro de la metodologia lGdica para
Ilevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje, mediante la propia construccion
de conocimiento, con el uso de nuevas tendencias tecnoldgicas empleadas en el

aula.
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lustracion 1 Arbol de Problemas
Elaborado por: Hinojosa, (2020)

De lo expuesto surge la interrogante:

¢Coémo mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Matematica
de los estudiantes del tercer afio de bachillerato, de la Unidad Educativa Casa de la
Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion N°2 del canton Quito, provincia de

Pichincha a través de la gamificacion?



Objetivos
Objetivo General

e Establecer estrategias de gamificacion para la ensefianza de matematica,

utilizando herramientas tecnoldgicas innovadoras.

Objetivos Especificos

e Justificar teéricamente la gamificacion y el aprendizaje de la matematica en
el proceso educativo.

e Diagnosticar el conocimiento que tiene los estudiantes sobre la gamificacion
y los elementos que la conforman.

e Aplicar herramientas digitales en el desarrollo de juegos para mejorar el

aprendizaje.



CAPITULO 1

MARCO TEORICO

Antecedentes

En la siguiente seccion se trataran estudios que sirvan como aportes a la actual
investigacion, de la misma manera, determinando que, en diferentes contextos ha
sido aplicada la metodologia de la gamificacién, por lo cual, se considera los

siguientes antecedentes:

Segun, Rodriguez (2019) de la Universidad Catdlica del Ecuador en base a la
innovacion del proceso de aprendizaje efectla la siguiente investigacion: “Uso de
la gamificacion como estrategia metodoldgica en la ensefianza de investigacion en
ciencia y tecnologia.”, el cual como objetivo de la investigacion determina que es
necesario analizar la estimulacion para que los estudiantes aprendan en una
asignatura determinada como investigacion en ciencia y tecnologia por medio del
uso de la herramienta digital llamada Kahoot. Para esto, el autor propone la
aplicacion de estrategias vanguardistas para permitir optimizar el rendimiento
académico de la mayoria de los estudiantes, por medio del uso de tecnologias
actuales las cuales permiten obtener la atencién y la participacion de forma activa
y colaborativa por parte de los dicentes en el proceso de aprendizaje, por lo cual se
plantea que el proyecto tiene como finalidad la motivacion de los estudiantes, por

medio de la gamificacion como una estrategia metodoldgica.

Dicha investigacién presenta una metodologia analitica, critica y comparativa,
asi mismo, se realiz6 con una poblacion total de 34 estudiantes con una edad

cronologica entre 16 a 19 afos, del 3er afio de bachillerato en la materia de
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investigacion. Con respecto a, los resultados se comprobaron que hubo un aumento
significativo en la motivacion de la mayoria de los estudiantes, ademas ayudo a que
pierdan el miedo a las evaluaciones ya que se las practica de forma diferente y
vanguardista. Para finalizar, esta nueva forma de evaluar causa impacto de forma
positiva en los estudiantes, ya que estan usando herramientas que les llama la
atencion y aumentando su nivel de concentracion en clase y de la misma manera

mejorando su actitud de aprendizaje.

En definitiva, esta investigacion es como punto de partida para la aplicacion de
la gamificacion como estrategia ludica en el aula de clase para mejorar la
participacion como una parte importante para que el genere su propio conocimiento,
de la misma manera se puede ampliar los datos en el campo de investigacion ya que
el estudio se lo puede realizar en otras areas curriculares para desarrollar mejores
aprendizajes significativos de forma global en las instituciones educativas a nivel

general.

Para Alvarez (2019) de la Pontificia Universidad Catolica del Perd, efectua la
siguiente investigacion “Relacion entre las actitudes y la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una universidad
privada de Lima”, en la cual su objetivo es la determinacidon de relaciones existentes
entre actitud y motivacion que proporciona la herramienta Kahoot en el rendimiento
académico de los estudiantes. Para esto, el autor propone la posibilidad de usar la
herramienta digital Kahoot en educacion, ya que es la parte la cual se esta tomando
mayor protagonismo, debido que se puede implementar en todos los niveles de
escolaridad y en diferentes formas para el proceso de aprendizaje, fomentando la

satisfaccion, el compromiso y el mejoramiento académico para los estudiantes.

Dicha investigacion se encierra en el modelo y enfoque cuantitativo, debido a
que existe una realidad de interrelacion de las variables que permitieron explicar,
predecir y controlar situacion en las que el investigador mantuvo una actitud neutral
para comprobar las hipotesis planteadas. Por lo tanto, los resultados obtenidos
fueron divididos en dos partes, la primera es la correlacion entre cuestionarios, y la
segunda fue evidenciar resultados de evaluaciones obtenidas con la herramienta

Kahoot, en conclusion, se pudo determinar que los estudiantes crean mayores
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expectativas de aprender cuando usan la herramienta digital, la competencia genera
buenos resultados de aprendizaje, de la misma manera se divierten y quieren
generar mas conocimientos por la buena disposicion al momento de utilizarla en el

aula.

Es por esto por lo que, este antecedente genera un aporte con base experimental
basada en una metodologia cuantitativa misma que se quiere emplear en la presente
investigacion, es de suma importancia la propuesta presentada por Alvarez (2019)
para fortalecer el uso de la herramienta Kahoot en los estudiantes de la Unidad

Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana.

Por otra parte, Torres (2017) de Ecuador, proporciona informacion de su
investigacion realizada en de la Universidad Tecnol6gica Indoamérica con la
siguiente tematica “la gamificacion como estrategia de motivacion a la excelencia
académica en los estudiantes de segundo semestre de la carrera de ciencias
psicoldgicas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica”, cuyo objetivo determina
como aplicar la gamificacion como método para generar estimulacion en
estudiantes de 2do semestre de la misma Universidad. Para lo cual, el autor propone
aplicar un plan operativo con talleres y cada uno tiene tres fases: inicial, media y
final. Para cada taller se traza un temay objetivo, para el desarrollo de la aplicacion
de la herramienta innovadora con el uso de feedback para cubrir vacios encontrados
en la evaluacion y poder estimular al estudiante a completar el conocimiento que
necesita, sin ninguna presion, ya que el mismo estudiante quiere realizar la

retroalimentacion.

La investigacion analizada presenta una metodologia cuasi experimental, ya
que la evaluacién del impacto de los tratamientos en contexto no es realizada al
azar, todo lo contrario, se estudia los cambios que se observan en los estudiantes de
la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, misma que concluye, una vez terminada
la aplicacion de la herramienta de Gamificacion se observo que permite variar los
niveles de estimulacion, y a la vez ayudando a incrementar su capacidad de
aprendizaje, en la busqueda de la excelencia académica de los estudiantes, bajo

esquemas de trabajo colaborativo y comprension critica.
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De tal manera que se la relaciona y ayuda a la presente investigacion en la
busqueda de una estrategia para mejorar el rendimiento académico de cada uno de
los estudiantes ya que, todos aprenden de distinta forma y debemos siempre buscar
la manera de mejorar el rendimiento académico desde las bases hasta conseguir el

progreso educativo a nivel nacional.

Conceptualizacion del objeto y campo de estudio

A continuacion, se expondrén las bases tedrico-cientificas mediante conceptos,
ideas y estilos de indagacion sobre la aplicacion de la gamificacion como estrategia
innovadora en la metodologia de la ensefianza y el impacto que causa en el proceso
cognitivo de cada estudiante segun su forma de aprendizaje. Por lo tanto, esta
investigacion requiere la construccion del conocimiento con la finalidad de la
implementacion ladica en las horas pedagdgicas con mecénicas propias de
Gamificacion.

Gamificacion

Con respecto a Gamificacion con el cual determinamos como el uso de
técnicas y elementos de juegos en el ambito educativo, tomando como base
dindmicas para que el estudiante se encuentre motivado para realizar diferentes
acciones y apoyar la experiencia y actitud de los alumnos, segin Sanchez (2015) la
metodologia que se denomina como gamificacion o ludificacion a través del tiempo
ha venido asociandose con la mecénica de los juegos serios, que surgen a partir de

la utilizacion de tecnologias de forma lddica, videojuegos, para emplearlos en

acciones bajo el margen educativo. (pag. 13)

Asi que, el trasladar la mecanica de los juegos al ambito educativo para
explotar conocimientos, mejorar habilidades, con base en las recompensas
concretas o intangibles, determina la gamificacién como una técnica indispensable
para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun, Foncubierta (2014) sentir la
sensacion del juego en situaciones en las cuales la imaginacion permite al ser, crear

una estructura de control, por la cual se basa en normas que regulan el
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funcionamiento y comportamiento de los jugadores en el momento de aprendizaje.
(pag. 5)

Existe dos tipos, segun Teixes (2015) para la motivacion en la gamificacion:

intrinseca y extrinseca.

e La gamificacion intrinseca es aquella que busca la novedad se refiere a la
tendencia inherente a buscar la novedad y el desafio, a extender y ejercitar
las propias capacidades a explorar y aprender.

e Lagamificacion extrinseca se refiere a que la mayoria de las personas estan
acostumbradas a un sistema o elementos de juego, tales como puntos, barras

de progreso, badges, entre otros. (pag. 18)
Elementos de la Gamificacion

Segun, Werbach & Hunter (2012), “La clave del proyecto gamificado son la
eleccion adecuada de las dindmicas, mecénicas y componentes del juego. Hemos
de poder valorar nuestro proyecto, la diversion, y de ahi la importancia de las

métricas y de un estudio de los jugadores.”
Dinamicas
Las dinamicas para el juego estan relacionadas con el deseo, la necesidad, e

inquietud que se quiere incluir en la persona, para alcanzar la construccion de la

motivacion del estudiante.
Al respecto, Werbach & Hunter (2012), las dinamicas mas notables son:

e Recompensa: por una actividad realizada obtener un beneficio. La
mecanica principal es obtener recompensa como puntos o algo
equivalente al mismo.

e Estatus: la adquisiciébn de posicion, prestigio y reconocimiento.
Alcanzar niveles es fundamental para motivar y lograr reconocimiento.

e Logro: destacar y superar misiones de forma satisfactoria. Los que estan
motivados por sus logros siguen buscando retos y se plantean nuevas

metas con un grado mayor de dificultad.
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Expresion: se denomina también como autoexpresion, se crea una
identidad propia y diferente del resto. Para la mayoria de las
participantes el uso de plataformas virtuales es una forma de crear y
modificar una identidad propia, si a través del juego lo han ganado por
medio de recompensas, regalos o a través de comprar créditos o
insignias.

Competicion: el comparar con rivales diferentes, induce a la mejora de
su rendimiento. De manera que se puede adquirir un mayor nivel de
interés cuando existe un ambiente de competencia en el cual la persona
que gana es el que recibe la recompensa.

Altruismo: ayudar o conceder insignias o puntos a los demas genera
comunidades de personas, las cuales realizan un sacrificio para
beneficiar a otras personas, por lo cual cautiva y motiva a seguir

jugando.

Mecéanicas

Las mecanicas son elementos para la implementacion de las dinamicas en el

juego, deben alcanzar la motivacion en el estudiante, se dirige al comportamiento

por medio de incentivos, feedback y recompensas.

Por consiguiente, para Teixes (2015), los tipos mas relevantes de las

mecanicas del juego son:

Puntos: la recompensa de recibir puntos a cada participante por
diferentes acciones, e incluso por objetivos alcanzados en un juego,
indica posicionamiento y abren camino a nuevos contenidos, incluso se
puede invertir para mejorar, conseguir bienes o regalos.

Niveles: metas que se debe cumplir con la acumulacion de puntos, lo
cual permite escalar niveles segun la participacion, conseguir un status
mas valioso o ingresar a nuevo contenido.

Premios: regalos por las metas u objetivos cumplidos a cabalidad, lo
cual puede recibir insignias, trofeos, medallas o logros que son

compartidos en sus redes para que puedan observar otros usuarios,
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tienen como objetivo el reconocimiento del jugador lo cual aumenta la
motivacion del jugador y del resto de jugadores.

Bienes virtuales: objetos virtuales que permiten diferenciarse con otros
jugadores para ser individuales, pueden cambiar su vestimenta, aspecto,
armaduras e incluso aumentar sus accesorios, para crear una identidad
propia lo cual fomenta la creatividad y motiva a seguir consiguiendo adn
mas objetos.

Desafios: la competencia y la dificultad del juego en modo individual o
multijugador, fomenta procesos de mejora para conseguir ser el mejor.
Retos 0 misiones: una serie de desafios que se propone en un juego para
que el usuario crea que el juego tiene una finalidad o meta que debe

conseguir.

Componentes

De la misma manera, Werbach & Hunter (2012), dedue que los componentes

se relacionan en la forma que, sintetiza el conseguir objetivos trazados en la

dindmica y mecanica a jugar, lo cual se puede combinar en la creacion de nuevos

juegos.

Logros: es la representacion de objetivos alcanzados.

Avatares: es la representacion de forma visual y animada de un
participante que esta involucrado en el juego.

Insignias: es la representacion visual de los logros conseguidos durante
el juego.

Luchas con el jefe: son desafios con un nivel de complejidad alto al final
de cada nivel.

Colecciones: es la recoleccion de elementos o insignias para acumular.
Combate: por lo general es de corta duracion y corresponde a una batalla
virtual.

Desbloque de contenido: son aspectos que se encuentran disponibles
cuando el usuario logra cumplir con un objetivo.

Regalos: en ocasiones se puede compartir varios recursos con otros

jugadores.
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e Leaderboards: son tablas de categorizacion, puede indicar el progreso y
los logros que obtiene cada participante. El propdsito principal es que
todos los participantes puedan observar el posicionamiento de los
participantes que son exitosos en cada actividad gamificada.

e Niveles: etapas que se definen mediante el progreso de cada
participante.

e Puntos: en la representacion cuantificada de la progresion que tiene un
jugador. Los puntos pueden tener validez para la adquisicion de bienes,
avatares, desbloqueo de niveles, y como motivacion.

e Conquistas: retos que estan destinados con determinados objetivos y
generacion de recompensas.

e Social Graphs: es la representacion que tiene los jugadores en el espacio
de una red social en la aplicacioén gamificada.

e Equipos: es un grupo seleccionado por afinidad o en seleccién
indefinida para trabajar o colaborar colectivamente para lograr el

objetivo en comudn que todos tienen.

Tipos de jugadores

Asi pues, para Werbach & Hunter (2012) a la hora de gamificar bajo el
esquema de un proyecto se debe aceptar que la forma de aprendizaje de los
estudiantes es diferente, por lo tanto, las mecanicas a utilizar deben ser adaptables
para todos, aun asi, los jugadores suelen clasificarse en 4 grupos, con respecto a la
personalidad que tiene cada uno. Por lo tanto, como factor de éxito en la
gamificacion es el ajuste de este a los distintos tipos de jugadores.

Jugador ambicioso. — Quiere ser siempre el primero, estar por encima de los

demés, por lo cual su Gnico incentivo es ascender en posiciones y ganar.

Jugador conseguidor. — Su deseo es cumplir con los objetivos trazados por el
juego, les gusta actuar en el entorno, y lo hacen para conseguir los objetivos de

forma correcta.

Jugador sociable. — Su aspiracién es la socializacion y colaboracion, para

poder relacionarse con los demas en el entorno del sistema.
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Jugador explorador. — Interactlan y quieren descubrir lo que los demas
desconocen, disfrutan en la exploracién del juego buscando secretos y resolviendo

enigmas.
Herramientas web para la gamificacion
Genially

Para, Moore (2018) Genial.ly la herramienta digital de la cual es utilizada para
realizar presentaciones de forma interactiva, minimalista y facil de usar para un
usuario promedio, en recursos tecnolégicos. Una de las principales ventajas es el
uso de la herramienta de manera gratuita con ciertas limitaciones como la descarga
del contenido que se realiza, y la limitacién a las presentaciones interactivas ya

realizadas en la misma.

Segun, Bernabeu (2019), en Genial.ly como entorno de gamificacién, se puede
realizar “escape rooms”, que es una experiencia de juego en el que hay que resolver
una serie de misiones o retos que implican destrezas cognitivas, y a la vez cuando
va obteniendo diferentes logros, va alcanzando una serie de objetivos propuestos

por el docente para el desarrollo del tema.

MISIONES

llustracion 2 Escape Rooms
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Genially (2020)
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Cerebriti

La revista Educacion 3.0 (2015), por un lado, la metodologia de Cerebriti se
basa en la gamificacion, debido que la plataforma contiene elementos como

méritos, retos, rankings y méritos para desarrollar la motivacion del estudiante.

Por otro lado, la co-creacidn de contenido como parte principal debido que el
estudiante ya no solo se estanca en consumir los contenidos de la web, si no también

pasa a producir contenido, lo cual se convierte en un prosumidor de la internet.

De tal modo, Cerebriti es un portal de gamificacion para la educacion, en la
cual se pone a prueba los conocimientos que tienen los usuarios o estudiantes, en
las areas de: Matematica, Historia, Lenguay Ciencias. De la misma manera, es muy
atil para realizar un feedback de los temas tratados en cada una de las horas
pedagdgicas, elevando su participacion e interés, de forma divertida y dinamica.

ﬁ Quiz de fracciones
LS v}
Haz click solo sobre la respuesta correcta m

La fracciéon impropia tiene como caracteristica: o

su numerador 8s mayor al denominador Su denominador 8s mayor que & numerador Su numerador y denominador es igual

llustracién 3 Seleccién multiple con timer en Educaplay
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Cerebriti (2020)

ClassDojo

Para, ClassDojo (2020) la educacion que deben recibir los nifios debe ser

divertida, detalla que no existe una educacion ideal, creen que cada comunidad de
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docentes, nifios y sus familias, deberian poder obtener las experiencias de
aprendizaje que desean y aman. Brindan su apoyo para llevar a mejores

experiencias de aprendizaje del mundo a las aulas y hogares.

La plataforma para gestionar una clase de forma dindmica es ClassDojo, los
maestros pueden enviar mensajes directos a las familias, hacer anuncios y asignar
tareas y actividades para los estudiantes. En la clase los docentes y estudiantes
cimentan la cultura del aula, pueden optar por habilidad y valores, compartir
opiniones sobre el progreso que tiene cada uno, los estudiantes se los puede
identificar con un avatar el cual lo pueden personalizar, con ellos traen un pequefio

globo en la parte superior derecha lo que representa los positivos que lleva

acumulado el estudiante.

< Demo Class ssudens o0porens

Classroom Portfolios Class Story Messages
Students Groups
&, et
~-, 2 - v
o | /0
Whole Beyonce Denzel Jennifer Justin Leonardo : ° ‘

Class

llustracion 4 Avatares en ClassDojo
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: ClassDojo (2020)

Toovari

Es una plataforma colaborativa y de ayuda, para mejorar la parte académica
por medio del reconocimiento del progreso, la cual se basa en un entorno virtual de
aprendizaje, de manera social, abierta, tomando en cuenta la participacion activa y
critica del estudiante, el cual se distingue de otras plataformas por incorporar
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dinamicas de juegos para probar las destrezas y el desempefio, en busca de la

motivacion e interés de los estudiantes, docentes y padres de familia.

SISTEMA Dg
GAMIFICACION
E— ANALISIS DE
toovasi COMPORTAMIENTOS

MODULO
( DE RECOMPENSA

MODULO
DE REPUTACION

lustracion 5 Sistema de Gamificacion Toovari
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Toovari (2020)

Classcraft

Segun Del Rey (2020), el docente aparte de transmitir conocimiento, es un
modelo de comportamiento, es capaz de generar una serie de procesos en la persona
méas alld del aprendizaje del propio curriculo, y facilita la convivencia y el
aprendizaje por medio del juego, con la activacion de recursos sociales,
emocionales y colaborativos, que favorezcan la relaciéon entre los alumnos y la
comunidad educativa, facilitar una vision comun para el beneficio principal un

mejor aprendizaje.

Del mismo modo Young, Jouneau-Sion & Sanchez (2016), Classcraft es un
juego de rol desarrollado para la gestion del aula para una edad que se ubica la

secundaria. El objetivo de Classcraft es transformar el aula en un juego para mejorar
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el interés por la asignatura. De hecho, es el comportamiento positivo de los
estudiantes, lo que permite a los estudiantes progresar en el juego y aprender de
forma significativa, por lo cual, el objetivo es ganar niveles y asi adquirir poderes,

para hacer que su avatar progrese y apoye a su equipo.

Con la metodologia de misiones los docentes pueden aplicar el contenido de
sus clases junto con las actividades de aprendizaje en mapas interactivo,
esencialmente haciendo de sus lecciones una experiencia en la elecciéon de su

aventura.

lustracion 6 Sistema de mundos en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)

Cada punto en el mapa consiste en una actividad de aprendizaje creada por el
docente, que podria ser una hoja de trabajo, video, cuestionario u otro material,
junto con un elemento narrativo opcional. A medida que los estudiantes completan
actividades, la aventura se desarrolla, entusiasmandolos a progresar y descubrir qué

sucede después.
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A Golden Opportunity
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A Stranger’s Might
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llustracién 7 Sistema de misiones en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)

Fuente: Classcraft (2020)

Estrategias de aprendizaje con tecnologias de la informacién y comunicacién
(TIC)

El siguiente punto es, las estrategias de aprendizaje, segun, Monereo (1999)
define a las estrategias de aprendizaje como un proceso en la toma de decision por
la cual el estudiante opta y rescata, de forma ordenada, todos los saberes que
necesita para definir como un logro la demanda de un objetivo trazado, en el cual
depende de las caracteristicas en el contexto educativo en el cual se ocasiona la

accion.

Por otra parte, segun Beltran (2003) las estrategias de aprendizaje deben
favorecer la buena disposicién de aprender de forma significativa. Sin embargo, al
no aplicar de forma correcta las estrategias, existe muchos problemas en el cual el
docente experimenta en la institucion, ya que hay estudiantes predispuestos al

estudio, y otros que son los que no quieren aprender.

En la actualidad, la informacion se obtiene con un simple clic en el computador

o smartphone de forma ilimitada y con diferentes puntos de vista que llevan al
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mismo concepto o finalidad, por lo que se han sentado las bases entre tecnologia e
informacion, en base al desarrollo y transformacion social, para Diaz (2013), las
TIC manifiestan la era de la informacion, como ventana al conjunto de
conocimientos generales; sin embargo la informacién obtenida por medio de las
TIC no es conocimiento, por lo que es necesario aplicar una serie de estrategias para
que el investigador identifique la investigacién y la pueda construir a su manera

mediante un guia o mediador de conocimientos.

Es relevante conocer, que la incorporacion de las TIC en el aula es un proceso
que se ha llevado a cabo de forma acelerada, por lo que Sunkel (2010) considera
que este proceso es un hallazgo importante para motivar y generar concentracion
en los estudiantes, el aprendizaje de nuevas destrezas para el manejo eficiente de
las mismas, por medio de una alfabetizacion digital, en el profesorado y

estudiantado.

Por consiguiente, incorporar las tecnologias digitales en el aula contribuye a
solventar varios inconvenientes, solucionar grandes conflictos de atencion, por el
contrario, segin Trucco (2010) menciona que las habilidades que un ciudadano
requiere para ser exitoso, no deben depender de las facilidades funcionales de la
tecnologia, sino ser idoneos en la solucion de problemas junto al uso de las TIC

para usar de forma creativa e innovadora.

Por lo tanto, para Trucco (2010), entre las ventajas a considerar dentro de las
TIC son:

e Estimulacion de los estudiantes: Se observa al estudiante con mejor
predisposicion al usar herramientas TIC, como método de aprendizaje,
debido que lo manejan con facilidad y les resulta familiar por el entorno
aplicado.

e Producir interés: Si el docente genera interés en el estudiante puede ampliar
conocimientos y encontrar formas de autoaprendizaje.

e Mejor nivel de cooperacion: Diferentes entornos virtuales permiten el uso
y acompafiamiento de foros, blogs, compartir documentos de forma
simultanea y facilita la organizacion tanto para el docente, como para el

estudiante en la comparticion de contenido.
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e Explota la imaginacion: El metaverso ofrece herramientas para generar
aprendizajes con estimulos para incentivar la imaginacion que el estudiante
necesita para generar un trabajo individual o colaborativo, en la co-creacion
de contenidos con la premisa profesor-estudiante.

e Pensamiento critico: Se dispone de diversas fuentes, por lo cual podemos
Ilegar a tener una vision general del tema, por sus diferentes puntos de vista.

e Fomenta una mayor comunicacion entre los maestros y los padres: Cuando
hay tecnologia en el aula, hay mas oportunidades para que padres y
maestros se conecten entre si. EI uso de un blog para el aula puede ayudar
a los padres a ver lo que sus hijos aprenden cada dia. Las aplicaciones y las
opciones de software permiten a los maestros informar instantaneamente
sobre el comportamiento de un nifio para que los padres sepan en tiempo
real lo que sucede durante el dia. También hay opciones para cuadros de
chat, mensajeria instantanea y otras formas de comunicacion.

e Las TIC ayudan a preparar a los estudiantes para un mundo futurista: La
realidad del sistema educativo moderno es que debemos tener exposicion a
la tecnologia ahora para preparar a los nifios y jovenes para el mundo que
enfrentardn como adultos. Este sector continuara evolucionando. Si no
estan preparados para usar estos elementos hoy, mafiana podria ser una
lucha muy fuerte, para iniciar en el aprendizaje de estas, para ellos.

e Los maestros tienen mas credibilidad cuando usan tecnologia en el aula:
Los maestros a veces dudan al momento de usar la tecnologia en el aula,
porque no estan seguros de lo que un estudiante podria tener en casa. Dar
tareas para el hogar que requieren acceso de computadora a un estudiante
sin esa tecnologia en casa seria una pérdida de tiempo. También puede
haber retroceso de los padres que se sienten incobmodos al darles a sus hijos
tiempo adicional en pantalla para aprender. Cuando puede introducir estos
elementos en el aula y hacer que los nifios aprendan alli, puede superar las
barreras socioecondémicas que a veces existen para las familias de bajos

ingresos.

De la misma manera, Trucco (2010), considera las siguientes desventajas en el

uso de las TIC, las cuales son:
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e Gastos inmersos: Atras quedo el tiempo en el cual el estudiante tenia que
depender del papel y lapiz. Esta es una era avanzada de tecnologia con la
sustitucion de diferentes recursos didacticos antiguos con la aplicacion de
herramientas tecnoldgicas con caracteristicas de alta tecnologia, lo cual
requiere una suma de dinero fuerte para implementar y mantener softwares
que van quedando obsoletos con la tecnologia actual.

e Distraccién: En la naturaleza de las TIC se puede obtener informacion y
alternativas variadas que pueden ser causantes distraccion

e Insuficientes métodos de ensefianza: Con el avance de la mecanizacion, la
mayoria de los docentes no estan capacitados para la implementacion de las
TIC. Por lo tanto, los estudiantes solo usan la tecnologia, en lugar de obtener
conocimiento de ella.

e Pérdida de tiempo valioso: Es el ser humano quien construyo la tecnologia,
no la tecnologia que creo6 al ser humano. Hay muchos problemas, como
errores de servidor y problemas de conectividad, que requieren mucho
tiempo para solucionarlo, lo que dificulta el proceso de aprendizaje, que a
veces puede ser motivo de frustracion tanto para los estudiantes como para
los educadores.

e Incrementar de acoso cibernético: El acoso cibernético es una actividad
ilegal donde especialmente los joévenes caen en la trampa de crimenes
ilegales sin su conocimiento. Los jovenes estudiantes tienen facil acceso a
innumerables cuentas que les permiten entrar en el oscuro tunel del acoso
que tiene una entrada, pero no una salida a varias ocasiones.

e Desconexion del mundo real: Los docentes estdn ocupados educando a los
estudiantes con sus herramientas de educacion en linea, en lugar de
comunicarse oralmente que les impide interactuar con sus maestros y

compartir sus problemas abiertamente para superarlo.

La ensefianza - aprendizaje de la Matematica

La ensefianza aprendizaje de la asignatura de matemaética tiene como propoésito
mejorar el proceso de aprendizaje a cada estudiante para potenciar la capacidad

razonamiento légico y critico asociados a la tecnologia que esta en su entorno.
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Segun, Lester (2007) luego usamos lo que sabemos de la literatura de
investigacion sobre la ensefianza de las matematicas y la practica en el aula para
ubicar nuestra revision de las tres caracteristicas de la practica en el aula que vemos
actualmente como mas centrales para ayudarnos a comprender la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas: a) Creando un discurso matematico en el aula, b)
Desarrollar normas en el aula que apoyen oportunidades para el aprendizaje
matematico, c) Construir relaciones que apoyen el aprendizaje matematico. (pag.
226)

En concordancia, la Matemética redime una significativa funcion en la
educacion del estudiante. Esta permite el desarrollo de habilidades, asi como el
fortalecimiento de explicitas cualidades y valores como la responsabilidad, el
compromiso, la perseverancia, el colectivismo y la honestidad, por medio de la
aplicacion de saberes en la practica activa que tiene el estudiante en la vida familiar

y social, Yoppiz (2016).

Otro aspecto, para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas son las
relaciones interpersonales, para Herrera , Montenegro , & Poveda, (2012) con
respecto a las matematicas tiene mucho que ver sus creencias, actitudes y parte
afectiva lo que implica no solo tener las estrategias relacionadas sino considerar

como el centro de aprendizaje al estudiante.

Por otra parte, la neurociencia cognoscitiva es una disciplina que es muy
notable en la ensefianza y el aprendizaje de las Matematicas. De la misma forma,
existe autores que argumentan sobre la fragil relacion en la investigacion de la
neurociencia con el &mbito pedagdgico, como soporte a las ciencias de la educacién
(Radford & André, 2009, pags. 215-250); otros como (Maureira, 2010, pags. 267-
274) reflexionan en relacion de la neurociencia cognoscitiva y la educacion

matematica conservan puntos de afinidad Utiles para ambas disciplinas.

Con base en el MINEDUC (2016), el aprendizaje de la Matematica tiene gran
valor para nuestra sociedad, por lo cual consta como un pilar en la educacion.
Aprender matematica es un aporte principal para el perfil de salida del Bachillerato

en Ecuador. Con las destrezas que la Matematica suministra, el estudiante tiene la
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procedencia de ser en un individuo justo, innovador y solidario. Asi mismo refuerza

la capacidad de razonar, decidir, sistematizar y resolver problemas.

En efecto, la ensefianza de la matematica es netamente una actividad
intelectual, independiente de la practica. EI ser matematico parte de axiomas, para
llegar a verdades absolutas y concretas. Por lo tanto, se puede interactuar con el
mundo fisico por medio del conocimiento, de tal manera, la ensefianza de
matematica es indispensable para el crecimiento, razonamiento, y sobre todo para

que el estudiante pueda desarrollar un pensamiento critico.

Bloque curricular del area de Matematica

El Ministerio de Educacion del Ecuador (MINEDUC, 2016) en su curriculo
plantea el aprendizaje y mejora de cada estudiante como ser humano y persona
social. El curriculo de Matematica fomenta valores y la fortaleza de tener una

conciencia social y cultural con capacidades de una persona intelectual y analista.

Por lo tanto, el propdsito fundamental de la Matematica es el desarrollo de
varias capacidades para relacionar varias ideas y fendmenos reales. Los contenidos
matematicos en el bachillerato enfatizan el poder aplicar y solucionar problemas

por medio de la elaboracién de modelos.

En consecuencia, los objetivos del area permiten que los estudiantes, estén
preparados para seguir con sus estudios superiores en un instituto o universidad, en
el pais o fuera de él, ya que puede aplicar las destrezas desarrolladas, en conjunto
con el uso de las TIC que ha obtenido a lo largo de su preparacion académica

obligatoria.

Segun el curriculo del MINEDUC (2016) los objetivos del area de matematica

para el bachillerato son:

e Proponer la solucion de manera creativa a diversas situaciones del
entorno que le rodea a nivel nacional y mundial, aplicando modelos

funcionales, algoritmos y estrategias en el campo formal y no formal
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con el uso del razonamiento matematico, juzgando con responsabilidad
cada procedimiento y resultado en un contexto.

Aplicar conocimientos matematicos para producir informacion con el
uso de la tecnologia de forma responsable y honesta en relacion con la
fuente de datos, para la comprension de otras disciplinas y llegar a
comprender las necesidades y fortalezas de nuestro pais, para la toma
de decisiones de manera organizada y virtuosa.

Desarrollar el uso de las TIC para el beneficio y solucion de problemas
con pensamiento critico, con la argumentacion de pertinencia en los

métodos usados para obtener una validez de los resultados obtenidos.

Otro aspecto por considerar, son las destrezas basicas imprescindibles y

deseadas, del estudiante que debe desarrollar en el tema: Matrices reales de orden
mxn [R] que expresa el curriculo MINEDUC (2016).

M.5.1.14. Reconocer el conjunto de matrices M2x2 [R] y sus
elementos, asi como las matrices especiales: nula e identidad.
M.5.1.15. Realizar las operaciones de adicion y producto entre matrices
M2x2 [R], producto de escalares por matrices M2x2 [R], potencias de
matrices M2x2 [R], aplicando las propiedades de nimeros reales.
M.5.1.16. Calcular el producto de una matriz de M2x2 [R] por un vector
en el plano y analizar su resultado (vector y no matriz).

M.5.1.17. Reconocer matrices reales de mxn e identificar las
operaciones que son posibles de realizar entre ellas segun sus
dimensiones.

M.5.1.18. Calcular determinantes de matrices reales cuadradas de orden
2 y 3 para resolver sistemas de ecuaciones.

M.5.1.19. Calcular la matriz inversa A-1 de una matriz cuadrada A,
cuyo determinante sea diferente a 0, por el método de Gauss (matriz
ampliada), para resolver sistemas de ecuaciones lineales.

M.5.2.2. Calcular la longitud o norma (aplicando el teorema de

Pitagoras) para establecer la igualdad entre dos vectores.
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CAPITULO II

DISENO METODOLOGICO

En el presente capitulo se encuentra el disefio metodoldgico, con el cual se
desarrolla la investigacion, la modalidad y los tipos de indagacion segun la finalidad
y objetivos trazados de la misma, la modalidad para la recoleccion y el respectivo
procesamiento de informacion, por otro lado, también se menciona el desarrollo del

diagnostico el cual permite ejecutar la Gamificacion en la educacién.
Paradigma y tipo de investigacién

En la investigacion se utilizara el paradigma cuantitativo, ya que por medio de
la recoleccion de datos que se realizara en la Institucion educativa se obtendra
resultado concretos, con base en técnicas e instrumentos que estan previamente
estructurados, se obtendrd un analisis por lo cual se interpretard los resultados,
mismos que serdn presentados de manera estadistica con tablas y graficos, de esta
manera permitira conseguir los objetivos formulados, y asi llegar a las conclusiones
adecuadas en la elaboracion de la propuesta metodolédgica en desarrollo. Para,
Inche, Andia, & Huamanchumo (2003) “El paradigma cuantitativo posee una
concepcion global positivista, hipotético-deductiva, particularista, objetiva,

orientada a los resultados y propia de las ciencias naturales.”

El enfoque metodoldgico es bajo la investigacion documental, de la presente

indagacion, para comenzar Astete & Mufioz (2012) menciona que, la investigacion
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documental se apoya en fuentes de representacién documental, por medio de

documentos de cualquier especie.

Por otro lado, la investigacion documental, segin Rizo (2015) menciona acerca
de una particularidad al utilizar este tipo, como una fuente principal de insumos, sin
embargo, no debe ser la Unica y exclusiva, el documento escrito en sus diferentes
formas: documentos impresos, electrénicos y audiovisuales. Asi que, a través de
ella se obtuvieron datos bibliograficos que aportaron con planteamientos al marco
teorico, la guia y otras informaciones requeridas. Asi que, es de tipo documental
debido a que ha sido necesaria la revision bibliografica para sustentar el marco

tedrico.

Asi mismo, la investigacion de campo, para Ledesma (2008) “es la que se
realiza directamente en el medio donde se presenta el fendmeno de estudio. Entre
las herramientas de apoyo para este tipo de investigacion se encuentra el
cuestionario”. Finalmente, es una investigacion de campo pues el estudio se realiza
en la institucion educativa en el tiempo que ocurrieron los hechos a través de la
observacion virtual por medio de plataformas para videoconferencias y la

interaccion con los estudiantes en entornos sincronos de aprendizaje.
Modalidad bésica de la investigacion
La investigacion responde a la siguiente tipologia:

La investigacion basica segun Garcia (Garcia, 2016) se define con un objetivo
el cual es incrementar el conocimiento sobre una determinada area sin tener una
aplicacion sobre la sociedad, por lo cual se utilizara para visualizar la problematica

en relacién con el conocimiento del educando.

Asi que, el estudio de acuerdo con la finalidad de la investigacion sera
desarrollado bajo la modalidad basica, ya que tiene como objetivo comprender el
fendmeno en estudio, ¢cémo fue el uso de la gamificacion como estrategia didactica
en los jovenes de tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Casa de la

Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrién?

De la misma manera, responde a la investigacion aplicada por medio de la

generacion de conocimiento aplicando de forma directa a los problemas que

31



acontecen en la educacion (Lozada, 2014). El proceso de aplicacion de esta
investigacion estd en el momento de gamificar con la herramienta digital de

Classcraft, para un mejor desempefio y aprendizaje de la asignatura de matematica.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de datos
Poblacion y muestra

Por consiguiente, se empled un formulario de preguntas con seleccion multiple
(en la U. E. Casa de la Cultura Ecuatoriana al Tercer Afio de Bachillerato
correspondiente a la asignatura de Matematica en el afio lectivo 2020-2021), como
instrumento de recoleccidn de datos a una poblacion definida, para Monje (2011)
menciona que, la investigacion cuantitativa es la que permite obtener y observar
datos numéricos en relacion a unas explicitas variables, que han sido
anticipadamente determinadas, lo cual permite analizar de forma eficaz el objeto y
campo de estudio de la investigacion, asimismo es critica y propositiva, debido que
se efectlia un andlisis y se sintetiza la informacion por medio del método cientifico,
con la propuesta a una solucion bajo la problematica encontrada y asi, generar una

propuesta de solucion.

Asi que, los participantes de este proceso educativo se eligieron mediante la
muestra estratificada, por lo cual son los estudiantes de tercer afio de bachillerato
de la Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion, como se
detalla en la siguiente tabla:

Cuadro 1 Poblacion de estudiantes de 3ero BGU de la U.E “Casa de la Cultura

Ecuatoriana”
Anfo lectivo 2020-2021

Poblacion Muestra

Unidad Educativa Casa de la Cultura 5 )
) 3ero afio de Bachillerato
Ecuatoriana

Total 46

Hinojosa, L (08, 08,2020)
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Disefio de la investigacion

Matriz de Operacionalizacion de las variables

Cuadro 2 Variable Independiente: Gamificacion

CONCEPTUALIZACION

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS BASICOS

TECNICAS

Segun, Werbach & hunter (2012), “la
clave del proyecto gamificado son la
eleccion adecuada de las dinamicas,
mecanicas y componentes del juego.
Hemos de poder valorar nuestro
proyecto, la diversion, y de ahi la
importancia de las métricas y de un

estudio de los jugadores.”

Gamificacién

Herramientas

digitales

¢Has utilizado la plataforma de
Genially para hacer? presentaciones

interactivas, juegos, no has utilizado

¢Has utilizado la herramienta digital
Cerebriti para una retroalimentacion
de lo aprendido en clase?

recientemente la

¢Has utilizado

herramienta de  Toovari, para
fortalecer el trabajo colaborativo en el

aula?

TECNICA: Encuesta
online dirigida a

estudiantes.

INSTRUMENTOS:

Cuestionario.
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Dinamica Expresion

Mecanicas Bienes Virtuales
Desafios

Componentes Leaderboards

¢En las clases de matematica, el
docente utiliza herramientas

tecnologicas como Classcraft?

¢Te gustaria una plataforma virtual

para aprender Matematica?

¢Te gustaria conseguir objetos
virtuales para modificar o mejorar tu
identidad en el proceso de tu

aprendizaje en Matematica?

¢ Te gustaria alcanzar niveles en clase
de Matematica y lograr

reconocimiento?

¢Te gustaria ver el progreso que
realizas en la plataforma de juego en

matematica?
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Conquistas

¢ Te gustaria al final de cada misién un
desafio mas complejo para superar y

Ilegar al objetivo?

Hinojosa, L (08, 08,2020)

Matriz de Operacionalizacion de las variables

Cuadro 3 Variable dependiente: Aprendizaje de matematica

CONCEPTUALIZACION

DIMENSIONES

INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS

El aprendizaje de la Matematica tiene Aprendizaje

gran valor para nuestra sociedad, por lo
cual consta como un pilar en la
educacion. Aprender matematica es un
aporte principal para el perfil de salida del
Bachillerato en Ecuador. Con las
destrezas que la Matematica suministra,

el estudiante tiene la procedencia de ser

Razonar

Decidir

¢Considera  usted que el TECNICA: Encuesta
razonamiento légico matemaético, online  dirigida a
resuelve diferentes situaciones estudiantes.
reales?

INSTRUMENTOS:
¢Cree usted que el aprendizaje de Cuestionario.

las matematicas ayuda a decidir la
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en un individuo justo, innovador y
solidario. Asi  mismo refuerza la
capacidad de  razonar, decidir,
sistematizar 'y resolver problemas.
(MINEDUC, 2016)

Sistematizar

Resolver

problemas

solucion de problemas de la vida

cotidiana?

¢Cree usted que el aprendizaje de
las matematicas le ayuda a tener un

pensamiento critico?

¢La matematica le ha ayudado a
resolver algun problema de la vida

cotidiana?

Hinojosa, L (08, 08,2020)
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Técnicas e instrumentos

La investigacion se ejecutd mediante una encuesta online con 13 items
previamente estructurados, por la cual se obtendra un analisis, por consiguiente, se
interpretara los resultados, mismos que seran presentados de manera estadistica con
tablas y gréficos, de esta manera permitira conseguir los objetivos formulados a la

muestra estratificada de 3ero de bachillerato.
Andlisis y procesamiento de la informacion.

En la recoleccion de la informacién por medio de una encuesta online con la
aplicacion de un formulario con la herramienta de Google Forms, el cual fue
aplicado a estudiantes de tercer afio de bachillerato con una encuesta descriptiva,
por medio de dos variables, en la cual se presentaron dos variables, la primera
variable independiente que corresponde a la Gamificacion, y la segunda variable
dependiente que corresponde al aprendizaje de Matemaética, por lo cual se aplicd
los siguientes instrumentos, para la recoleccion de informacion, asimismo se

presenta los siguientes resultados.

Resultados

A continuacion, se presenta los resultados del instrumento aplicado en los

estudiantes de tercer afio de Bachillerato, sé que muestra:
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Cuadro 4 ¢ Has utilizado la plataforma de Genially para hacer? Seleccione una

opcion: a) presentaciones interactivas, b) juegos, ¢) no ha utilizado.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
a) Presentaciones interactivas 37 80%
b) Juegos 0 0%
c) No he utilizado 9 20%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Juegos i
0%

Presentacione
s interactivas
80%

Grafico 1 Uso de la plataforma Genially
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Andlisis

El 80% de estudiantes responden que han utilizado Genially para hacer
presentaciones, 20% no ha usado nunca esta herramienta.

Interpretacion

Se puede evidenciar de forma clara la falta aplicacion en este tipo de
herramientas para gamificar, ya que en este tipo de aplicaciones se puede usar para
realizar “escape rooms”, aplicaciones en las cuales el mismo estudiante puede

cocrear juegos y aplicar a otros comparieros de la clase.
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Cuadro 5 ¢Has utilizado la herramienta digital Cerebriti para una

retroalimentacion de lo aprendido en clase?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 3 %
NO 43 93%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Gréfico 2 Uso de la herramienta digital Cerebriti para retroalimentar
aprendizajes

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)

Anaélisis

El 7% de estudiantes responden que, si han utilizado la herramienta digital
Cerebriti, y un 93% que no han usado.

Interpretacion

Muy pocos estudiantes tienen conocimiento de esta herramienta digital para
mejorar la motivacion y el interés y que ellos sientas atraccion al aprendizaje guiado

de tal manera que al estudiante le guste aprender por medio de la ludificacion.

39



Cuadro 6 ¢Has utilizado recientemente la herramienta de Toovari, para

fortalecer el trabajo colaborativo en el aula?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 0 0%
NO 46 100%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Graéfico 3 Uso de Toovari para fortalecer el trabajo colaborativo
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Analisis

El 100% de los estudiantes no tiene conocimiento de la herramienta digital
Toovari.

Interpretacion

Los estudiantes no conocen herramientas ludicas para mejorar su interés y
motivacion en la clase, por falta de conocimiento de estas aplicaciones se ven
obligados a omitirlas, y seguir con un tipo de educacidn tradicional en el cual ain

siguen siendo personas pasivas en su aprendizaje.

40



Cuadro 7 (En las clases de matematica, el docente utiliza herramientas

tecnologicas como Classcraft?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 0 0%
NO 46 100%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Grafico 4 Uso de Classcraft en clase de matematica
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Analisis

El 100% de estudiantes responde que en el area de matematica no se ha
utilizado la plataforma digital Classcraft.

Interpretacion

La importancia de un aprendizaje significativo es realizarlo a traves de juegos,
en los cuales los estudiantes son protagonistas de sus propios aprendizajes y se
motivan a seguir aprendiendo alin mas temas de matematica e incluso de cualquier
otra asignatura, con herramientas acordes a la era digital que se atraviesa, sin
embargo, esta aplicacion no es utilizada por los docentes para fortalecer el

aprendizaje en los estudiantes.
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Cuadro 8 ¢ Te gustaria una plataforma virtual para aprender Matematica?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 41 89%
NO 5 11%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Grafico 5 Plataforma virtual para aprender matematica
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU
Elaborado por: Hinojosa, (2020)

Analisis
El 89% de estudiantes le gustaria tener una plataforma virtual para aprender
matematica.

Interpretacion

La innovacion educativa debe estar acorde a los avances tecnol6gicos con una
necesidad basica de docentes predispuestos positivamente y capacitados en este tipo
de herramientas digitales, ya que los estudiantes pueden adaptarse a ellas de una

manera sencilla y bajo entornos que ellos dominan.
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Cuadro 9 ¢ Te gustaria conseguir objetos virtuales para modificar o mejorar

tu identidad en el proceso de tu aprendizaje en Matematica?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 40 87%
NO 6 13%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Graéfico 6 Conseguir objetos virtuales para mejorar el proceso de aprendizaje
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Analisis
El 87% de estudiantes les gustaria obtener objetos virtuales para modificar o

mejorar la identidad de su avatar en el proceso de aprendizaje de matematica,

mientras que un 13% no.
Interpretacion

Se evidencia que jugar y obtener bienes virtuales motiva a los estudiantes a
aprender y sobrepasar cada objetivo planteado para conseguir nuevos retos con sus
compafieros de clase, es por ello, que, utilizando la gamificacion en temas de
matematica, el proceso de asimilacion y acomodacion de los contenidos se llevara

a cabo de una maneja ideal y acorde a las necesidades de cada uno.
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Cuadro 10 ¢Te gustaria alcanzar niveles en clase de Matemética y lograr

reconocimiento?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 38 83%
NO 8 17%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Grafico 7 Alcanzar niveles en la clase de Matematica
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU
Elaborado por: Hinojosa, (2020)

Analisis
El 83% de estudiantes le gustaria alcanzar niveles en el aprendizaje de
matematica y ganar reconocimientos, mientras que un 17% no.

Interpretacion

El proceso de ejecucion de una gamificacion en el area de matematica debe
tener incluida niveles y reconocimiento en cada uno de ellos para fomentar el interés
en el estudiante y que vaya desarrollando las destrezas que necesita para obtener el

logro planteado en el proceso de ludificacion.
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Cuadro 11 ;Te gustaria ver el progreso que realizas en la plataforma de juego

en matematica?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 42 91%
NO 4 9%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Graéfico 8 Ver el progreso que se realiza en la plataforma de matematica
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU
Elaborado por: Hinojosa, (2020)

Analisis

El 91% de estudiantes les gustaria ver el progreso que realiza en la plataforma
de juego en matematica, mientras que un 9% no le gustaria.
Interpretacion

El sentir reconocimiento por medio de unatabla virtual por medio de un ranking
de puntos motiva al estudiante a querer estar situado en los primeros lugares y seguir
avanzando con nuevos niveles para mejorar sus condiciones en el juego y asi

motivarlos al aprendizaje.
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Cuadro 12 ;Te gustaria al final de cada mision un desafio mas complejo para

superar y llegar al objetivo?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 22 48%
NO 6 13%
TAL VEZ 18 39%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Gréfico 9 Desafios complejos al final de cada misién
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU
Elaborado por: Hinojosa, (2020)

Analisis
El 48% de estudiantes les gustaria un desafio mas complejo al final de cada
mision, el 13% no le gustaria y el 39% tal vez.

Interpretacion

Para finalizar un teme en especifico es necesario ubicar un desafio mas
complejo de forma individual o colaborativa bajo el esquema de aprendizajes
basados en proyectos lo que tendra como resultado el aprendizaje significativo en
el estudiante por medio de la gamificacion.
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Cuadro 13 ¢ Considera usted que el razonamiento l6gico matematico, resuelve

diferentes situaciones reales?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 45 98%
NO 1 2%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Gréfico 10 El razonamiento légico matematico resuelve diferentes situaciones
reales.

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)

Andlisis
El 98% de estudiantes considera que el razonamiento légico matematico
resuelve diferentes situaciones reales, y un 2% no.

Interpretacion

Plantear situaciones reales de forma matematica ayuda a una mejor estructura
de lo ya planteado, se puede visualizar de mejor manera las variables y su posible
solucidén en aspectos reales ya que al aprender matematicas es aprender a resolver

problemas por medio de la argumentacion (Zenteno, 2017).
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Cuadro 14 ¢ Cree usted que el aprendizaje de las matematicas ayuda a decidir

la solucion de problemas de la vida cotidiana?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 45 98%
NO 1 2%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Gréfico 11 El aprendizaje de las matematicas ayuda a decidir la solucion de
los problemas de la vida cotidiana
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Andlisis

El 98% de estudiantes cree que el aprendizaje de las matematicas ayuda a
decidir soluciones a problemas en la vida cotidiana, y un 2% no.

Interpretacion

Los problemas de la vida cotidiana se resuelven con el aprendizaje de las
matematicas debido que la tendencia de la asignatura es el pensamiento critico y
juicios de valor, las mateméticas ayudan a establecer y ordenar nuestros
pensamientos, hacen estudiantes competentes para el desarrollo de diversas
actividades intelectuales como hacia los demas ( Sepulveda, Medina, & Sepulveda,
2009).
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Cuadro 15 ¢ Cree usted que el aprendizaje de las matematicas le ayuda a tener

un pensamiento critico?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 39 15%
NO 7 85%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Gréfico 12 El aprendizaje de las matematicas ayuda a tener un pensamiento
critico

Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)

Anaélisis

El 85% de estudiantes cree que el aprendizaje de las matematicas le ayuda a

tener un pensamiento critico, mientras que un 15% no.
Interpretacion

El conocimiento matematico en los estudiantes ayuda a argumentar de manera
critica, dotarles de una capacidad de discusion y resolucion de problemas
matematicos en diferentes contextos reales. Del mismo modo, el ambiente de la
clase debe ser interesante para ayudar al estudiante a construir su propio aprendizaje
(Heras, 2017).
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Cuadro 16 ¢ La matematica le ha ayudado a resolver algan problema de la vida

cotidiana?
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 29 63%
NO 4 9%
TAL VEZ 13 28%
TOTAL 46 100%

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU (2020)

Grafico 13 La matematica ha ayudado a resolver problemas en la vida
cotidiana de los estudiantes
Fuente: Encuesta a los estudiantes de 3ero BGU

Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Analisis

El 63% de estudiantes considera que el aprendizaje de las matematicas le ha
ayudado a resolver un problema de la vida cotidiana, un 28% tal vez y un 9% no.

Interpretacion

Los estudiantes estdn conscientes que la asignatura de matematica ayuda a la
solucién de inconvenientes en la vida cotidiana es por lo cual, los docentes deben
crear mayor interés en la asignatura por medio de innovadoras estrategias de
aprendizaje y motivar a la construccion de sus propios aprendizajes por medio de

la gamificacion.
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Por consiguiente, la encuesta on-line realizada en Google Forms se puede
determinar el bajo conocimiento que los estudiantes tienen sobre el tema de
gamificacion y la importancia del aprendizaje de la matematica como herramienta
fundamental para resolver problemas de la vida cotidiana, de tal manera la
investigacion que se propone a continuacién con un producto de gamificar los temas
de matematica para obtener un resultado favorable para cada uno de los estudiantes
y de la misma forma para los docentes, ya que el estudiante es el actor principal en

su desarrollo cognitivo.
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CAPITULO 111

PRODUCTO

Propuesta de solucién al problema
Nombre de la propuesta

Gamificacion como estrategia de ensefianza en el area de Matemaética de tercer
afio de bachillerato por medio de la herramienta educativa Classcraft, en la Unidad

Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana.
Definicion del tipo de producto

En primer lugar, sentir la sensacion del juego en situaciones en las cuales la
imaginacion permite al ser, crear una estructura de control, por la cual se basa en
normas que regulan el funcionamiento y comportamiento de los jugadores en el
momento de aprendizaje (Foncubierta, 2014). se realiza este documento con 6
estrategias para aplicar la gamificacion en el aula como apoyo a los profesores de
tercer afio de bachillerato en el area de matematica, el cual permitird al docente
involucrar al estudiante de forma dindmica, colaborativa y despertar el interés para
cumplir las destrezas de aprendizaje y por consiguiente las habilidades que estas

destrezas desencadenan.
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Explicacién de coémo la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagnostico

La propuesta estimula el aprendizaje de las matematicas y como se puede
evidenciar en el analisis antes realizado, la gamificacion es una estrategia adecuada
que puede ayudar con el desarrollo de una clase y la observacion de su avance junto
con sus bonificaciones, puntajes, premios, insignias, habilidades entre otros. La
aplicacion de la plataforma digital Classcraft en clase ayudara a motivar a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje y crear sus propias definiciones, ya que por
medio del juego ellos se sienten en la necesidad de ser personas investigativas y

asertivas para alcanzar cada mision propuesta en la herramienta digital.

Objetivos

e Seleccionar software de gamificacion para la ensefianza de la matematica,
utilizando herramientas tecnolégicas innovadoras.

e Aplicar estrategias didacticas que incluyan la gamificacion

e Disefar actividades formativas y evaluativas, orientadas a la gamificacion,
tales como: Genially, Cerebriti, ClassDojo, Toovari y Classcraft, para la

ensefianza de la matematica
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Proceso de elaboracion

Cuadro 17 Fases de aplicacion de la propuesta

INDICADORES DE

FASES OBJETIVOS ACTIVIDADES RECURSOS
LOGRO
Computador
Establecer un cronograma de Demostracion del cronograma || . Elaboracion del
PLANIFICACION | actividades para ejecucion de la de actividades establecido para cronograma
propuesta. la ejecucion de la propuesta.
Socializar la propuesta con las Presentacion de la estrategia Solicitudes y
autoridades y docentes de la didactica basada en la permisos Participacion de las
Unidad Educativa Casa de la gamificacion hacia el . i
Expositor autoridades y el

SOCIALIZACION

Cultura Ecuatoriana, para hacer
de conocimiento del personal y
recibir apoyo para la participacion

de los estudiantes.

fortalecimiento del aprendizaje
de la asignatura de
Matematicas en los estudiantes

de tercer afio de bachillerato.

Materiales de

escritorio

Oficios

personal docente.
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Gestion

EJECUCION

Desarrollar la estrategia didactica
basada en la gamificacién para el
fortalecimiento del aprendizaje de
la asignatura de Matematicas en
los estudiantes de tercer afio de

bachillerato.

Ejecutar las estrategias

planificadas de acuerdo con el

cronograma establecido.

Herramientas
digitales necesarias
para las estrategias
utilizadas, Classcraft

y Quizizz.

Participacion y
efectiva de los
estudiantes de tercer

afo de bachillerato.

Hinojosa, L (2020)
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Aplicabilidad de la herramienta de gamificacion de Classcraft para la

ensefanza de las matematicas

Metodologia utilizada

Esta propuesta brinda un instrumento debidamente organizado, estructurado y
planificado que busca la calidad formativa que puede facilitar las estrategias
didacticas propuestas para ser aprovechadas en la practica docente en el
fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este sentido, tal como lo propone Cacheiro, Sdnchez & Gonzélez, (2015), las
estrategias didacticas como herramienta para apoyar al docente, lo cual ayuda a
fortalecer aprendizajes fundamentalmente cuando sucede algun inconveniente
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, realizando clases dinamicas,
motivadoras con el fin de incentivar a la participacion activa y divertida del
estudiante al contrario de las clases tradicionales que ya fueron erradicas debido al

poco beneficio que brindd a los estudiantes.

Los elementos que la conforman estan descritos a continuacion:

Classcraft como estrategia de ensefianza

® Closscraft kY. Iy O.PLI N

Gamifica tus clases

Iranstorma ty slase oo uns dvemturs &2¢s, Lra Jventua cue
durrd wdvelcurso

JUEGA GRATIS

llustracion 8 Classcraft sistema de Gamificacion
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)
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La mision principal de gamificacion en Classcraft es realizar clases
significativas, motivando y despertando mayor interés por medio de experiencias

ludicas de aprendizaje, de forma colaborativa para los estudiantes.

El aula de clase puede ser reinventada con el uso de la tecnologia, por medio
de juegos, narrativas en la creacion de estrategias innovadoras de aprendizaje que
necesitan ser notables para la actual generacién, por medio de estas herramientas
digitales para la ensefianza, es probable que en el futuro sea diferente de forma
considerable y quede atras la forma de educar que conociamos.

Fomentar habilidades cognoscitivas que no estan en el curriculo como la
colaboracién, liderazgo, empatia, comunicacion y la autoexpresion servira para
ayudar a los estudiantes a enfrentar cambios cuando sean adultos.

Classcraft en una herramienta que en primer plano el estudiante puede elegir su
avatar con habilidades especificas y por medio de misiones conseguir el objetivo
final de cada unidad alcanzar las destrezas y competencias necesarias para el
desarrollo de su vida académica, junto con la solucion de problemas cotidianos.

Avatar

El avatar es un medio simbolico de representacion de cada estudiante, con el cual
se siente identificado y brinda interés por las habilidades que puede obtener cada
avatar. Cada estudiante tiene la posibilidad de elegir 3 tipos de avatares:

<

Guerrero Mago Sanador

(LI O Woap 5 AP

llustracién 9 Seleccidon del Avatar en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)
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Después de elegir el aspecto del avatar se puede elegir el poder, el cual se detalla

de la siguiente forma:

Guerrero

e Recibir dafio por otro integrante del equipo
e Disponer de un dia adicional para la entrega de una tarea

e Pistas acerca de tareas o preguntas de tests

Guerrero HP:80 AP:30

Los guerreros son los guardianes del equipo, y protegen a sus compafieros
del dano (perder PS). Son muy fuertes pero no pueden usar sus poderes
con tanta frecuencia como otros personajes

En tu clase, los poderes de la Guerrero son

m Everyone on the Warrlor's team gets a hint on 3 question -30AP

m El guerrero gana 1 PS por cada nivel que tenga, pero siempre gana al menos 5 PS -10 AP
’Dl The Warrior gets a hint on 3 gueston _15 Ap

.
” El guerrero puede recbir hasta 10 de dafho en Lgar de su comPatero de equipo. y recibe solo ol 80X del dafo inici .10 AP v
EM L
The Warrior may have an extra day for an assgrment -20 AP
El guerrero puede recir hasta 30 de dafo en lugar de s compafiero de equipo. y recbe o ol S0X del daMo incial. 20 AP
El guerrero puede recbir hasta 20 de dafo en lgar de su COMPaNero de equipo. y recibe s0lo ol 65X del dafo Inical.  -1SAP

Everyone on the Warrior's team gets an extra day for an assignment 30AP V

The Warrior may est in class today -10 AP

2] B Rl M

llustracién 10 Poderes del Guerrero en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)
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Mago

e Puede transferir puntos a los integrantes del equipo
e Disponer de tiempo adicional para entregar una tarea para todo el equipo

e Todos los miembros del equipo pueden saltar de una tarea

Mago HP:30 AP:50

iLos magos son poderosos! Pueden usar sus poderes mas a menudo, pero
tienen menos PS que perder antes de caer en combate. Los magos
reponen puntos de accion para que su equipo pueda usar los poderes con
la mayor frecuencia posible.

En tu clase, los poderes de la Mago son...

DISTORSION TEMPORAL

The Mage can skip 3 homework assignment -35AP
CIRCULO DE MAGO 2

Everyone on the Mage's team can ship 3 homework assignment S0AP V
TRANSFERENCIA DE MANA «

Todos los miembros del equipo, excepto los magos, ganan 7 PA 35AP V
NVISIBILIDAD

The Mage is excused from being chosen to answer a question -15AP
FUENTE DE MANA 2

Un compafiero de equipo, que no $6a un Mago, recarga todos sus PA 40AP vV

ENGARAR A LA MUERTE

Un compafiero caido (que no sea el mago) puede volver a tirar el dado maldito, pero debe aceptar el nuevo resultado. -1SAP

TELETRANSPORTE

The Mage gets extra time to complete a classroom activity -25 AP
CLARIVIDENCIA ¢ 2
Everyone on the Mage's team gets extra time on a classroom activity 40AP

PSS NS E N

£ MA)
’g El mago evita la pérdida de PS a sf mismo (cuesta 3 PA por 1 PS)

r

llustracién 11 Poderes del Mago en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)
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Sanador

e Brindar ayuda con puntaje a un integrante del equipo
e Puede trabajar con el equipo en una tarea individual

e Cuando un compariero de equipo cae con cero puntos puede revivirlo.

Sanador HP:50 AP: 35

Los sanadores son los mas equilibrados de los tres personajes en términos
de PS y PA. Su finalidad es curar a sus compaferos de equipo cuando su
salud esta baja para evitar que caigan en combate (jlo que causaria que tu
equipo pierda PS!).

En tu clase, los poderes de la Sanador son.

Cuando un compafero de equipo (sin inclur al sanador) cae a 0 PS, evita todas las penalizaciones y resucitacon LPS. 25 AP

E ARDIENTE
The Healer may can take a short break from class work -15AP

” -
% M B

SRACION
The Healer may use their notes during a quiz -30 AP
LY,
Un compafiero obtiene 10 PS -15AP
ﬁ Un compafiero obtiene 20 PS -20AP ¥
C ULO DE CURACION
m Todos los miembros del equipo. excepto el sanador, ganan 15 PS. -30AP V
/
i The Healer may work with a partner on an individual assignment -25 AP
The Healer can wear headphones during class work -10 AP
B CURAZ
P Un compafiero obtiene 30 PS -20AP
»

llustracién 12 Poderes del Sanador en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)
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Misiones como estrategia de ensefianza

El docente puede elegir un mapa para ubicar misiones, cada mision puede ir con
una historia o narrativa realizada por el tutor, de esa forma el estudiante se interesara

aun mas por las actividades que debe realizar en la plataforma.

lustracién 13 Sistema de misiones del tema de matrices en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)

Puntajes

Son premios virtuales con los cuales pueden adjudicarse puntos a favor o perder

puntos por infraccion de las reglas del juego.

Comportamientos positivos

e Establecer una meta y trabajar para lograrla.

e Ser auto motivado.

e Usar estrategias adecuadas para manejar el estrés.

e Mostrando respeto o empatia por los demas.

e Usar estrategias adecuadas para resolver conflictos.

e Demostrar responsabilidad personal en la toma de decisiones.

e Contribuir a la comunidad del aula.
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Comportamientos negativos

e Elegir desconectarse.
o Elegir ser cruel con los demas.

e Tomar decisiones que impacten negativamente al grupo

Herramientas de Classcraft

Las herramientas que brinda la plataforma de gamificacion de Classcraft en su
version gratuita son las basicas para emprender en un juego de aprendizajes con
oportunidades de ganar y perder puntos por cada herramienta que se explica a

continuacion:

Herramientas de clase

VI CELIS MY AMICILIS D02 IR s KCdores. AU s

llustracion 14 Herramientas en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)

e Laruedadel destino: elije un estudiante o un equipo al azar para responder

preguntas o ejercicios.

llustracion 15 La rueda del destino en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
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Fuente: Classcraft (2020)
e Los Jinetes de Vay: se puede agregar alguna sorpresa a la clase con algun

evento o condicion de forma divertida.

llustracién 16 Los Jinetes de Vay en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)

e El Valle de Markus: Determinar el silencio durante un trabajo en clase, se
puede realizar con esta herramienta para medir el volumen de su sal6n y de
esa manera animar a los estudiantes a que tengan compostura y trabajen de

forma individual o grupal de forma ordenada.
Indicador de volumen

Recompensa Fenalizacién lopcionall
50 | |

Tempor zador

10:00 =

SIGUIENTE

llustracion 17 El valle de Markus en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)
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e Batallas de Jefes: Se puede realizar evaluaciones formativas de forma
individual o grupal o realizar una prueba sorpresa en clase con preguntas de
respuesta corta o de opcion multiple.

Crear una nueva batalla

Jefe

Mega Matriz 100

A o
a MR R @
YV & A

%3

- F
#

llustracién 18 Crear una Batalla en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)

JQut raracter'stico s Clesseet promice un en‘onue S apterdizaje

personalizede y daséde en hiztoria: 2ara el plan de estud os!

Equice 5 ‘O’

lustracion 19 Ejecucion de una batalla en Classcraft
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)
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Herramientas para la retroalimentacion (Quizizz)

En la plataforma de Classcraft se puede ubicar imagenes, videos, y enlaces para
aumentar su capacidad de relacién con cualquier otra aplicacion o herramienta
virtual de aprendizaje.

Tenemos una herramienta gamificadora como Quizizz que podemos incluir en la
plataforma de Classcraft por medio de un enlace, dicha herramienta nos permite
realizar una retroalimentacion de los temas revisados en el transcurso de las

misiones propuestas en la gamificacion de Classcraft.

Fuente de la Vida

& lanes

Retroalimentacion en Quizizz

Mediza el sigpierla o gize

CIpiz =2 g maaliices

g Fusnkz du s ¥ica

llustracion 20 Retroalimentacion en Quizizz
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Classcraft (2020)

VST, g 34

s1zven Lok T g e

lustracién 21 Inicio de retroalimentacion en Quizizz
Elaborado por: Hinojosa, (2020)
Fuente: Quizizz (2020)
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Planes de clase

Cuadro 18 Estructura del PUD con herramientas gamificadores

planificacion

planificacion:

UNIDAD EDUCATIVA CASADE LA | Afio lectivo
CULTURA ECUATORIANA 2020-2021

Planificacion de unidad didactica
1. Datos informativos:

Leonardo i ) Matematica 3. afio .
Docente: o Area/asignatura: Grado/Curso: Paralelo: [UNICO

Hinojosa S de BGU
N.° de unidad de . Titulo de unidad de Matrices reales de orden mxn [R]
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Objetivos
especificos de la
unidad de

planificacion:

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y mundial mediante la aplicacion
de las operaciones basicas de los diferentes conjuntos numéricos, y el uso de modelos funcionales, algoritmos
apropiados, estrategias y métodos formales y no formales de razonamiento matematico, que lleven a juzgar con

responsabilidad la validez de procedimientos y los resultados en un contexto.

OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar informacion, de manera escrita, verbal, simbdlica, grafica y/o tecnologica,
mediante la aplicacion de conocimientos matematicos y el manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de
datos, para asi comprender otras disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais, y tomar

decisiones con responsabilidad social.

OG.M.5. Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo y l6gico, la vinculacion de los
conocimientos matematicos con los de otras disciplinas cientificas y los saberes ancestrales, para asi plantear

soluciones a problemas de la realidad y contribuir al desarrollo del entorno social, natural y cultural.

2. Planificacion

Destrezas con criterios de desempefio que se desarrollaran Criterios de evaluacion

M.5.1.14. Reconocer el conjunto de matrices Max2 [R] y sus elementos, | CE.M.5.2. Emplea sistemas de ecuaciones 3x3 aplicando

asi como las matrices especiales: nula e identidad. diferentes métodos, incluida la eliminacion gaussiana; opera con

matrices cuadradas y de orden mxn.
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M.5.1.15. Realizar las operaciones de adicion y producto entre matrices
Max2 [R], producto de escalares por matrices Max2 [R], potencias de

matrices Maxz [R], aplicando las propiedades de nimeros reales.

M.5.1.16. Calcular el producto de una matriz de M2x2 [R] por un vector

en el plano y analizar su resultado (vector y no matriz).

M.5.1.17. Reconocer matrices reales de mxn e identificar las operaciones

que son posibles de realizar entre ellas segun sus dimensiones.

M.5.1.18. Calcular determinantes de matrices reales cuadradas de orden

2 y 3 para resolver sistemas de ecuaciones.

M.5.1.19. Calcular la matriz inversa A de una matriz cuadrada A, cuyo
determinante sea diferente a 0, por el método de Gauss (matriz ampliada),

para resolver sistemas de ecuaciones lineales.

M.5.2.2. Calcular la longitud o norma (aplicando el teorema de Pitagoras)

para establecer la igualdad entre dos vectores.

Actividades de aprendizaje Recursos Indicadores de logro

(Estrategias metodoldgicas)

Técnicas / instrumentos de evaluacion
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de

conocimientos previos, a través

Exploracion los
de preguntas de saberes previos
y desequilibrio cognitivo. Con
el uso de la herramienta de
“la del

Classcraft rueda

destino”
Orientacién hacia el objetivo de
aprendizaje.

Realizacion de ejercicios para
de

SuUs

reconocer el conjunto
M2z [R] 'y

elementos, asi como las matrices

matrices

especiales: nula e identidad.

Realizacion de las operaciones
de adicion y producto entre

matrices Max2 [R], producto de

*Texto del
estudiante.
*Objetos  del
aula, tales
como: TV, PC,
Internet.

*Aplicacion de
Classcraft

instalada en el
Smartphone del

estudiante.

*Calculadora de

bolsillo.

*Lapices,
cuaderno,
borrador,

marcadores,

M.5.2.2.

matrices de hasta tercer

Opera con
orden, calcula el
determinante, la matriz
inversa y las aplica en

sistemas de ecuaciones.

(1.3

Técnica; Prueba

Instrumento: Herramienta de Classcraft “Batalla de jefes”

[ S

} , verifica la igualdad que se propone en cada

1. Con

1 -2
=l 4

caso. Para el efecto, calcula el lado izquierdo de la

las matrices

igualdad, a continuacion, el lado derecho de esta, y

compara los resultados.
a) - (N+P+Q)=-N-P-Q.
b) N-(P-Q)=N-P+Q.
) -N-(-P-Q)=P+Q-N.

2. Dadas las siguientes matrices, demuestra que se cumple

la propiedad conmutativa para la suma.
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escalares por matrices Max2 [R],
potencias de matrices Max2 [R],
aplicando las propiedades de

ndmeros reales.

Realizacion de ejercicios para
calcular el producto de una
matriz de Max2 [R] por un vector
en el plano, y analisis de su

resultado (vector y no matriz).

Realizacion de ejercicios para
reconocer matrices reales de
mxn e identificacion de las
operaciones que son posibles de
realizar entre ellas segun sus

dimensiones.

Realizacion de ejercicios para
calcular determinantes de

matrices reales cuadradas de

instrumentos de

medidas.

—71—1 8—9—§

3 4

A=| 4 -2 2 ‘B= 3 -5 -1
3 2

6—3ﬂ 0 2 1

3 2

3. Para las matrices dadas, determinasi A-B=B-A.

1 3 -2 -3 0 5
A=12 -2 0|;B=|1 -4 4
3 -1 -3 2 -2 -6

4. Retroalimentacién con la herramienta gamificadora de
Quizizz
https://quizizz.com/join?gc=18201256
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https://quizizz.com/join?gc=18201256

orden 2 y 3 para resolver
sistemas de ecuaciones. Por
medio de la herramienta
gamificadora de Classcraft
“FEl valle de Markus”

Realizacion de ejercicios para
calcular la matriz inversa A de
una matriz cuadrada A, cuyo
determinante sea diferente a 0,
por el método de Gauss (matriz
ampliada), para resolver

sistemas de ecuaciones lineales.

Realizacion de ejercicios para
calcular la longitud o norma
(aplicando el teorema de
Pitagoras) para establecer la

igualdad entre dos vectores.

Misién 1

Llegada a la Isla Misteriosa
Suma y resta de matrices

T AT

Mision 2

- Barbanegra

Operaciones combinadas con matrices
e s ETY -
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Realizacién de las actividades

del texto para el estudiante.

Orientacion para trabajo con las
TIC.

Para reforzar este tema puedes
ingresar al siguiente enlace y

mirar el video.

https://www.youtube.com/watc
h?v=NbmMpgggWa4

Realizar las misiones
propuestas en la plataforma de
gamificacion de ClassCraft y
obtener el mayor puntaje

posible en cada mision.

Perla Negra
Matriz transpuesta

Buscando la Fuente de Vida

Determinantes

o L=

Fuente de la Vida
Retroalimentacion en Quizizz
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https://www.youtube.com/watch?v=NbmMpgggWa4
https://www.youtube.com/watch?v=NbmMpgggWa4

3. Adaptaciones curriculares

Especificacidn de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacién que se aplicara

La discapacidad intelectual se caracteriza por limitaciones
significativas en el funcionamiento intelectual y en la
conducta adaptativa. Implica una limitacion en las
habilidades que la persona aprende para funcionar en su
vida diaria y que le permiten responder en distintas
situaciones y en lugares (contextos) diferentes.

* Dar pautas de atencion concretas, en lugar de instrucciones poco precisas de
caracter general.

« Utilizar técnicas instructivas y materiales que favorecen la experiencia directa.
* Presentar actividades entretenidas y atractivas de corta duracion, utilizando un
aprendizaje significativo.

* Dar la oportunidad de desarrollar trabajos individuales y trabajos en distintos
tipos de agrupamiento.

* Realizar un seguimiento individual del estudiante, analizando su progreso

educativo, reconociendo sus avances, revisando con frecuencia su trabajo, etc.

Elaborado: Leonardo Hinojosa Revisado: Laura Taipe Revisado: Dennise Veloz
Cargo: D(}%ente de la asilgnatura de Matematica Cargo: Rectora Cargo: Jefe de area 7
; At e S
. S =i ) . 7o % . ' Lo
Firma: /['/x ~Mﬂi Firma: Firma: - -f}"’ &
[AAVE = - : -
Fecha: octubre 2020 Fecha: octubre 2020 Fecha: c")ct_u'pre"ZOZO

Hinojosa, L (2020)
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Segun los objetivos planteados para la presente investigacion se concluye que:

Desde el punto de vista de gamificacion para la educacién existe mucha
informacion, sin embargo en el area de Matematica para el bachillerato es
escasa la informacion, por lo que la presente investigacion contribuye a un
mejor desarrollo de una clase de matematica por parte del docente, por lo
cual la gamificacion es una estrategia que permitird al docente cambiar su
estructura tradicional de impartir la clase, aun modo de multijugador para
cumplir con los objetivos planteados en cada unidad y que cada destreza sea
alcanzada de forma integral junto con el nivel de aptitudes, conocimientos
y capacidades.

Por medio del diagnostico se comprobd un mejor comportamiento hacia la
asignatura por parte de los estudiantes en la clase de matematica, desde el
comienzo de la aplicacién su interés y motivacion fue evidente por la
aplicacion de la gamificacion con la herramienta digital de Classcraft, lo
cual fue motivador para que los estudiantes alcancen cada una de las
misiones planeadas en el entorno, debido a su conocimiento en la
terminologia de los juegos y la implantacion de nuevos elementos que se
introducen bajo el contexto de aprendizaje, lo cuales fueron adaptados de
forma rapida y sencilla debido a la interaccion que los estudiantes tienen
con la tecnologia, del mismo modo obtuvo aceptacion en la materia, debido
que mostrd una mejoria considerable en el trabajo individual y grupal, por
consiguiente su rendimiento académico en la asignatura mejoro, por lo cual
este tipo de herramientas motivan a los estudiantes a aprender y quieren
seguir aprendiendo de esa manera con herramientas lidicas virtuales, por
medio de narrativas para un mejor desenvolvimiento en la busqueda de
objetivos y planteando dificultades en cada mision disefiada por el docente.
Después de la aplicacién de la propuesta los docentes consideran como una

estrategia viable a la gamificacidén que promueve interés y motivacion en el
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desarrollo de destrezas matematicas, a la vez da flexibilidad al docente y
estudiante para poder aplicar en cualquier contexto y con cualquier destreza
de aprendizaje, ya que le permite aumentar o disminuir en cada tema la
complejidad de los mismos, transformar en misiones a superar en cada uno
de los objetivos a completar en la unidad, de esa manera el modo de la clase
se torna interesante y divertido para el estudiante ya que debe jugar, ser
competitivo y superar varias misiones que a la vez le hacen superar sus

propios errores para no volver a cometerlos y perder en la gamificacion.

Recomendaciones

A todos los profesionales en la rama de la docencia tomar en cuenta la
propuesta de gamificacion para investigaciones futuras y mas que todo para
su aplicacion en el aula de clase de forma presencial o virtual, debido que
este tipo de herramientas nos ayudan a motivar al estudiante de forma
sincrona o asincrona como se lo ha demostrado en la investigacion.

En el diagndstico del estudio del conocimiento que tienen los estudiantes
sobre la gamificacion y los elementos que lo conforman, es necesario el
disefio y aplicacion en otras areas de conocimiento a nivel del bachillerato
asi como en el nivel basico, la gamificacion en el aula debe ser de forma
permanente en la clase, es un poco mas responsabilidad del docente realizar
clases dindmicas, innovadoras y motivadoras, por lo cual los estudiantes se
van a sentir interesados en la materia y lograran aprender para aplicar su
conocimiento a corto o largo plazo.

Con respecto a la aplicacion de estas estrategias de gamificacion es
necesaria en otras areas de conocimiento con la finalidad de mejorar el
interés del estudiante hacia la asignatura y motivarlo para desarrollar sus
capacidades y habilidades cognitivas para que pueda defenderse en

cualquier contexto de la sociedad.
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Recomendaciones dirigidas a la institucion con la finalidad de promover un mejor
aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Casa de la Cultura

Ecuatoriana.

e Alasautoridades ayudar con espacios de socializacion a los docentes acerca
de la herramienta gamificadora para que la puedan emplear en una clase
virtual o una clase presencial.

e Por medio del ejemplo de planificacion en la presente investigacién con el
uso de herramientas innovadoras de gamificacion (Classcraft) se puede
aplicar en cualquier asignatura de forma multidisciplinaria y cualquier curso
de secundaria, para motivar a los estudiantes y mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje.

e Apoyar a las TIC y mejorar el aspecto de hardware en la institucion para
que todos los docentes y estudiantes puedan acceder a este tipo de educacion

con interés y motivacion.
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ANEXO A: FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

VALIDADOR:N°1

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de Ia Propuesta: Gamificacion como estralegia de enschanza en ¢l area de
Matemitica de tercer aifo de bachillerato por medio de ln herramientn educativa Classcraft,
en la Umdad Educativa Casa de la Cultura Ecuatonana

1. Dutos personales del especialist
Nombres y Apellidos: TAIPE MORALES LAURA IVONNE
Grado académico (drea): MAGISTER EN INVESTIGACION EN EDUCACION

Expeniencia on ol arca (afios) 12 afios

1. Autovaloracién del especialista
Marcar con una “x"

Conocimientos tedncos sobwe la propuesta.
| Experiencias en of trabayo profesional
relacionadas s propucsta.
Referencias de propuestas sunilares en otros
contextos
(Otrox que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

F=IX I | X ¢

TOTAL |
Observaciones:

3. Valorucién de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta oy M
Claridad de la rodaccion (legusje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propucsta

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicad para medin resaltados esperados

(;;“WISGMI
_ consideracion del especialista M| I (I Py i1 1 T
Observaciones: Un wmaleriol odeacdo ol (ontestos adhol

|_de eduuun por gondens

A quien comesponda
Yo Laura lvonne Taipe Morales en mi calidad de Rectora de la Unidad Educativa Casa de ls

Cultura Ecuatonans Benjamin Camon  doy constancia de que la propuesta presentada por ¢l
maestrante Leonardo Wilfrido Hinojosa Marroquin como parte de su trabajo de igyegfigacion, fue
revisada y valorada de acuerdo con los parametros presentados en este docupefii
Atentamente,

FIRMA M SELLO
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VALIDADOR: N°2

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta: Gamificacion como estrategia de enseianza en el area de
Matematica de tercer afio de bachillerato por medio de la herramienta educativa Classcraft,
en la Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoniana,

1. Datos personales del especialista
Nombres y Apellidos: VELOZ DIAZ DENNISE VANESSA

Grado académico (drea): LICENCIADA EN CIENCIAS DE AL EDUCACION
ESPECIALIDAD MATEMATICA Y FISICA

Expeniencia en el arca (afios): 13 afos
2. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x™

Conocimientos teoricos sobre la propuesta.
Experiencias en el trabajo profesional
relacionadas |a propuesta,
Referencias de propucstas similares en otros
contextos
(Otros que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

LYXXR

TOTAL

Observaciones:

3. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propucsta
Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados |
Oos que quiean ser puesios a ¥
consideracion del especialista 13 ) _

Observaciones: Jldeie alewide o el aduel de ednadon

vivival  ov  Weramientas \','x_\'ﬁqles

X [* =

A quien corresponda: )

Yo Dennise Vanessa Veloz Diaz en mi calidad de Jefe de Area de la asignatura de Matematica de
la Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana Ben jamin Carrién  doy constancia de que la
propuesta presentada por el maestrante Leonardo Wilfrido Hinojosa Marroquin_comg _parte de su

SELLO
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ANEXO B: Encuesta dirigida a Docentes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

&5 DIRECCION DE POSGRADO

Encuesta dirigida a estudiantes de tercer afio de bachillerato

El presente instrumento de recoleccion de dates que estd dirigida a estudiantes de tercer afio
de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Casa de la Cultura Ecuatoriana
tiene como objetivo estar al tanto del nivel de aceptacion de la estrategia de gamificacion en

el aula.

Instruccion: Sirvase colocar una X en 1a opcion de respuesta que Usted esté de acuerdo.

No. PREGUNTAS CERRADAS
Presentacio
nes
interactivas
1. ;jHas utilizado la plataforma de
Genially para hacer presentaciones
interactivas, juegos, no  has
utilizado?
No. PREGUNTAS CERRADAS

2. jHasutilizado la herramienta digital Cerebriti para
una retroalimentacion de lo aprendido en clase?

3.  ;Has utilizado recientemente Ia herramienta de
Toovari, para fortalecer el trabajo colaborativo en
el aula?

4. ;Enlas clases de matematica, el docente utiliza
herramientas tecnologicas como Classcraft?

5. iTe gustaria una plataforma virtual para aprender
Matematica?

6.  ;Te gustaria conseguir objetos virtuales para
modificar o mejorar tu identidad en el proceso de
tu aprendizaje en Matematica?

7. ;Te gustaria alcanzar niveles en clase de
Matematica v lograr reconocimiento?

Tuegos

ALTERNATIVAS DE RESPUESTA

Noha

utilizado

ALTERNATIVAS DE

RESPUESTA
SI

NO
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10.

11.

12.

13.

i Te gustaria ver el progreso que realizas en la
plataforma de juego en matematica?

i Considera usted que el razonamiento 1ogico
matematico, resuelve diferentes situaciones reales?

iCree usted que el aprendizaje de las matematicas
ayuda a decidir Ia solucion de problemas de la vida
cotidiana?

iCree usted que el aprendizaje de 1as matematicas
le ayuda a tener un pensamiento critico?

PREGUNTAS ALTERNATIVAS DE RESPUESTA
51 NO TAL VEZ

iTe gustaria al final de cada mision

un desafic mds complejo para

superar v llegar al objetivo?

¢La matematica le ha ayudado a

resolver algin problema de la vida

cotidiana?



ANEXO C: Ficha para validacion de instrumentos de investigacion

VALIDADOR: N°1

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Pari revisor
Validador 1
INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar 10 NO y o
argomentn de verificacsin yue permita la
L. El instrumenta tiane encabezado? S
No U
) Argamenso: e elic ager para ese
2. Elinstyr ficita datos mf vos? S 8
No O
L : Argumento: s e d g senibe e
3 (Bl instrumento tiene escrit ¢l objetivo que | S =
persigue’! No O
g Arguimenity:
4 LEl nstrumento determina 1a o las varmbles a [ §; B
lus que respondera? No (I
" e | Argmentocbi 2 i b parg RO feat
5. (El instrumento ticoe las instructioness clans | §; @
para su aplicacidn? No O
| - Arg i vhic deut £ra Sscnibir lax g
6 (E fi de preg - onsu |8 =
arden, numeracsdn .7 Ne U
= : | Asgumento: e ol s pase eserbin et
7 jLas preguntas estin formwladss con lenguye | 5 &
senalla? No O
o Argy Hoey e Kol pani sseridin tests
8 Las preguntas formuladas son? Comprensibles ®
P prenssibles 0
Confusss (8]
Incompeensibles a
= » Arg PIoad U g parg eacring texta |
9. (El fipo de pregumtss (comadss, abeemas o | S, @ !
mixtrs) permiticin fas ala varable | Ny 0 |
s ——{ Argumento:itiza vl sy s cwnicieve. |
10. JF) nimero de pregustas plantewlss son | Si @
suficientes” No OO
1 Arg cHae Ce gqQui pora o0 e
11, (Las preguntas planteadss s relacionan con | §; B
ularco fedrico previo? No O

(] tiempo cstablecido purs tx aplicacion ded |
sstiunento e suficresse®

S

a
No O

A i ol a0 pner e stk 1ev o

to: o

Argumenso H it Clie A pari esemibi feets

8

7



13, (El o los mlormantes seleccionados son los | S =
dox : para el que se pretende | No ()
aplicar? Argumenti. H e d Clo @gur pang esening tesdo
14. La formulacion del ento en qué medsda | Totalmente B
a0 rolsine  con e maine  de | pgedienamente u
operaciomlizacion de varables No 4 reliiionmn
3 o A'E‘
1S (EL mstrumonto osta listo para ser aphicado’! S o
No O
Argumento: H 5 ¢ naqul pan esritnT rexto

16. Sefule los aspectos posiivos del instrumento

El instrumento tiene un foente valor sgregado pars una clase dindmca.

1/, Emmita las recomendaciones necesaras para meyocar el instrumenta

Capacitacaon 2 los docentes para tener una vision tecnica ded instrumestio.

REVISOR

fluss JY

Nombres y Apellidos: TAIPE MORALES LAURA IVONNE

Titulo de Tercer Nivel: LICENCIADA EN DOCENCIA Y GESTION DE EDUCACION BASICA
Titulo de Cuarto Nivel: MAGISTER EN INVESTIGACION EN EDUCACION

Cedulas 1718249418
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VALIDADOR: N°2

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Pars vevisor
Vakidador 2
I INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar SToNOy el
£l de verificacion gue permita la
v mejora.
1. iEly tiene euc becsdo’ Si 3
No 01
Argumento ool squs pais ety
L r————r TS wio
2 LBE imstrumento  solicita  dsts |8 3
informativas? No [0
Arpamento:H o Clie agun pars csorin |
TN |
|3 El mstrumento teme escrilo el objetive | Si [
qu: persiguc® No L1
Argumento: g Lo s puins csenibor
1080
4. (El stumento determina b 0 s (G B
vanables a las que respoadera” No O
Argamenso:! {32 o oo esenber
HIEY
5. (Elt bene las i S 2
claras pura su aplicacaan? Ne O
Argumento: oo ciie gt ee cacabi
= ey =
6 Elformato de preguntss o3 conatoensu | §; 8
arden, numeracadn. ? No 0
Argumento: Fiae ol o pern e e
ciodes eENED
T (las preguetas estin formuledas con | S =
lengiaje sencillo” No O
| ATgunnno: ol < Sagi pand S
! ek
Medisnamente comprensibles 7
Confuss [}
Incomprensi bles o
Argumento. a0 cle s g v by
tevta |
9. ;Etupo de preguntas (cerrudas abiertisa | Si B o |
mintis) permitican ks respuestss 3 B |y, O
variabie determinada? Argumesdor bl scn Lo g pan et g
It 5
10, (El nimero oo proguntss planteadss soa | Si @
suficientes” No O
Argomentodd Lico e o pur eseniber
loxin
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Il ,las preguntas planteadas se relacicnan | S &

con marco teonco previo? No U
Argumento: H e Che aosui e el

18Xt

12 ;] tiempa establecido paa la aphaacion | §; 8

del mstrumento s suficiente™ Ne O

13 (El o los informantes seleccionados son | §; 8
los ndecundos para of instrumento que s¢ | N, [

pretende nplicar? Argumento: | i ol s posa eserbae
ot
14, La formulscion del instrumento en qué | Totalmente B8
medsds se relaciona con la matriz de | yfadianamente o
operacionalizacion de vanables. No ge relscsonan o
| Argumenta: o
12 LEl instrumento emié listo pars ser 1§ &
aplicado? No O
Argumenta: H i ¢l s paea sl

Al

16, Seiiale los aspectos pasitivos del instrumento

La metodologia ¢s acorde a Ia nueva realidad educativa por la cual estanos atravesando

17. Emata ks recomendaciones necesanas para mejorar el mstrumento.

La prop s adecvada y cumple con lis cxpocsativas ded drea de maseminics

|
|
L

REVISOR

v\pc%u DENNISE VANESSA VELOZ DIAZ

k;:::ﬂenn Nivel: LICENCIATURA EN EDUCACION EN EL AREA DE MATEMATICA Y

Cédula: 1718813031
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ANEXO D: Encuesta a docentes aplicada via GOOGLE FORM

- >
i '
- -
=
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— =

»
: . "

Gamificacién como estrategia de aprendizaje en el
area de Matematica

*QObligatorio
SELECCIONA TU EDAD *
Elig -
Siguiente G Pdgina 1 de 2
Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Térmunos del Servicio -
Politica de Prlvacidad
Google Formularios
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ANEXO E: RESUMEN DE LAS REGLAS DE CLASSCRAFT

@ Classcraft

Resumen de las reglas: MATEMATICA CCE

Classcraft es un juego en el gue tu y tu profesor jugais juntos y transforma
la forma de experimentar el dia a dia de la clase.

Pronto. crearas un personaje en el juego y conoceras a tu nuevo equipo. Si demuestras un comportamiento
positivo en clase, ganaras puntos de experiencia (EXP) que te permilirdn subir de nivel y aprender nuevos
poderes. Estos poderes tienen beneficios reales para ti y tu equipo. jasl que tendréis que trabajar en equipo para
triunfar!

Siincumples Las normas de La clase, perderas puntos de salud (PS), tu energias vital en e juego, y con el tempo
caeras en combate. Cuando esto ocurra, el resto de tu equipo tamblén sufrira dafos.

game.classcraft.com

@ Classcraft Resumen de Las reglas: MATEMATICA CCt

° Puntos de accién

Los puntos de accion 100 10 que necesitas pars usar tus poderss
pueden usar poderes para reponer PA a mayor velocidad. (Va raple

Recuperas 4 PA cada dia y los magos tambids
do, azl que Gsalo con buen criteriol

e Monedas de oro

Las monedas de Oro son recompensas especisles g
pecto de tu persanaje con un equipo genial. Puedes ganar MO de varias maneras

cotas, de tus padres (a través de la aplicacion para padres) por

e puedes recibir 8 medida gue avanzas como alumna, Te

permiten personalizar el
diferentes: por subir de nivel, entrenar m

demostrar boen comportamiento en casa, y de tu profesor (cuando e actualiza a Premium) par hacer cosas

como

é Equilibrio del equipo

Asagurate de que tu aguipo tenga 3l MaNos uUN GURMErD, UN Mago y un sanador parn que puedar

ayudarse

mutuamente a triunfart

wativo [uno gue ayude a tu equipo) es una gran manera de ganar EXP
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Consejo profesional: jElegir un

adic Mes y suble da nivel mas rapid
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ANEXO F: EQUIPOS EN CLASSCRAFT

@ Classcraft

Equipos

Equipo 1 Equipo 2 Equipo 3
Equipo 4 Equipo 5 Equipo 6
Da
1 Da E
eqo Ar
sdri B M
Equipo 7 Equipo 8 Equipo 9
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