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RESUMEN EJECUTIVO

Mobbyt al ser una herramienta gamificada se convierte en un paradigma de
existo dentro del proceso ensefianza aprendizaje de la matematica en los estudiantes
de la educacion general basica nivel medio, puesto que fomenta la motivacion e
interés por aprender, mediante la participacion activa, que los traslada a un
aprendizaje significativo y certero; por ello, el objetivo general de la presente
investigacion es aplicar Mobbyt como herramienta gamificada en el aprendizaje de
las matematicas en los nifios del nivel medio de educacion general basica, que
pretende demostrar la hipotesis que sostiene que la aplicacion de Mobbyt como
herramienta gamificada promueve el aprendizaje significativo de las matemaéticas
en los nifios del nivel medio de educacion general basica dando lugar a la calidad
educativa, para el efecto se utilizd6 una metodologia cuantitativa, con métodos
técnicas e instrumentos de la investigacion que arrojaron como resultado general
varias falencias en el proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas, suscitado
en los estudiantes del quinto afio de la Unidad Educativa del Milenio Réplica 24 de
Mayo debido a la inadecuada utilizacion de recursos tecnoldgicos en el aula que
fomente el aprendizaje significativo de los estudiantes, por lo cual se propuso
disefiar experiencias gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje de
las matematicas en estudiantes de nivel medio de educacion general basica, la cual
fue validada mediante el criterio de expertos, comprobando el éxito y beneficios
que se tendria para el logro de una educacion de calidad.

Palabras clave: constructivismo, estudiantes, herramienta gamificada,
matematica, Mobbyt.
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DIGITAL ENVIRONMENTS

TOPIC: MOBBYT AS A GAMIFIED TOOL FOR LEARNING
MATHEMATICS IN MIDDLE LEVEL BASIC GENERAL EDUCATION
CHILDREN

AUTHOR: Maria Fernanda Yugcha Quispe
TUTOR: Dr. José Manuel Gomez PhD.

ABSTRACT

Mobbyt, as a gamified tool, becomes a paradigm of success within the
teaching learning process of Mathematics in middle school students, as it fosters
motivation and interest in learning through active participation, leading to
meaningful and accurate learning. Therefore, the general objective of this research
is to apply Mobbyt as a gamified resource in Mathematics learning in middle school
children, aiming to demonstrate the hypothesis that Mobbyt's application as a
gamified resource promotes meaningful learning of Mathematics in middle school
children, leading to educational quality. For this purpose, a quantitative
methodology was applied, with research methods, techniques, and instruments that
resulted in several deficiencies in the process of teaching and learning Mathematics
experienced by fifth-year students at the Unidad Educativa del Milenio Replica 24
de Mayo due to the inadequate use of technological resources in the classroom to
promote meaningful learning for students. Therefore, it proposed to design
gamified experiences applying Mobbyt to improve Mathematics learning in middle
school students, which was validated by experts, confirming the success and
benefits it would bring to achieving quality education.

KEYWORDS: Constructivism, gamified resources, Mathematics, Mobbyt
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La sociedad actual atraviesa una nueva vision con el surgimiento de la
tecnologia en diferentes actividades sociales, sobre todo en el dmbito de la
educacion, porgue se ha convertido en una herramienta de vital importancia dentro
del proceso ensefianza aprendizaje, debido a su facil acceso y a su contenido de
rapido aprendizaje, haciendo que los estudiantes puedan alcanzar el conocimiento
desde la realidad en la que se desarrollan integralmente.

Bajo este contexto, la Universidad Tecnoldgica Indoamérica con una
proyeccion en la mejora de la calidad educativa ha formado un programa de
maestria cuya sub linea de investigacion es: innovaciones pedagdgicas de la
sociedad en red, lo cual permitira adquirir nuevos conocimiento tedricos y practicos
dentro del area digital para ser utilizado en el proceso educativo. Debido a ello, la
sub linea de la investigacion responde a: entornos digitales de formacion humana;
innovaciones pedagogicas de la sociedad en red; docencia en entornos digitales.

La tecnologia ha permitido la utilizacion de recursos educativos digitales
para el desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes, ya que se
convierte en una forma divertida de educar y aprender; esto debido a al modelo
pedagogico constructivista que se utiliza dentro del proceso educativo, lo cual se
hace atractivo para la comunidad educativa.

De esta forma Mobbyt al ser una herramienta gamificada, es decir una
aplicacion o plataforma digital que suele ser utilizada dentro del proceso ensefianza
aprendizaje como algo divertido, llama la atencion del educando haciendo que este
se sienta motivado por aprender, ya que al vincular actividades cotidianas como el
uso de tecnoldgico y actividades ludicas hacen que la monotonia en el aula
desaparezca y la adquisicion del conocimiento fluya.

La Organizacién de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias y la
Educacion (UNESCO), ha centrado su mirada en la educacion, las ciencias, la
comunicacion, la informacion y la cultura para dar soluciéon a muchos problemas

sociales, al afirmar que el uso de la tecnologia digital en la educacion se ha



convertido en una necesidad e interés social, ya que mediante ello se puede
garantizar el derecho fundamental a la educacién que tienen todos los seres
humanos.

Bajo esta vision, la organizacion de Naciones Unidas para la Cultura, las
ciencias y la Educacion a nivel mundial ha realizado constantes campafias
informativas y practicas sobre la viabilidad y la utilizacidn de los entornos digitales
en la educacion, para ello se ha planteado cuatro objetivos importantes: el primero
es aprender a conocer, porque permite que tanto el docente como el estudiante
conozcan el alcance y magnitud de la tecnologia dentro del proceso ensefianza
aprendizaje, es decir logren familiarizarse para la obtener mejores resultados en la
adquisicién del conocimiento; el segundo objetivo es aprender hacer, puesto que
esta actividad incentiva al cambio de mentalidad de la comunidad educativa sobre
la forma de aprender y ensefiar, dando lugar al desarrollo de un nuevo modelo
pedagdgico; el tercer objetivo es aprender a ser, ya que mediante la utilizacion de
las TIC se logra el desarrollo de habilidades, capacidades y destrezas de los
estudiantes lo cual facilita su aprendizaje y su posterior desenvolvimiento en
diferentes circunstancias sociales; y, el cuarto objetivo es aprender a vivir con ellos,
puesto que se requiere que la ciencia educativa se vaya actualizando conforme lo
realiza la sociedad, es decir que vaya acoplando a las necesidades e intereses que
son constantes en cada y determinada época.

Sinembargo, la vision de la Unesco y él logro de sus objetivos no han dejado
de ser simples trascripciones y publicaciones mundiales sin mayor realce, puesto
que en diferentes paises aun se sigue manteniendo el modelo tradicional en el
ambito educativo, lo cual no permite y limita el desarrollo y aplicacién de entornos
digitales en el proceso ensefianza aprendizaje.

En América Latina, a partir de la llegada del COVID-19, conocid, presencio
y practicé algunas herramientas o técnicas que ofrece la tecnologia para la
educacion digital, presencial o semipresencial, pues fueron la evidencias o rastros
que aun persisten luego de las post pandemia, ya que permitieron ejecutar cosas que
jamas se pensaron como conocer personas, visitar ciudades museos, comprar, jugar,
trabajar y aprender en un mundo online, que permite tan solo con un clic adentrarse

en un mundo mas amplio y extenso.



Bajo esta perspectiva, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia en
sus declaraciones ha hecho referencia a que la educacion asumié un desafio
inmenso, ya que en algunos casos el dificil acceso a la tecnologia e internet se
convirtié en un limitante para que los estudiantes puedan acceder a actividades
propias del proceso ensefianza aprendizaje en modalidad digital en aquel entonces;
aspecto, que permitié meditar sobre la importancia de la integracién de la tecnologia
en el proceso educativo para el alcance de una integracion y mejora continua del
ambito educativo.

Esto se evidencio, por la inadecuada preparacion educativa en entornos

digitales que mantenian algunos paises de la region, quienes observaban a

la tecnologia como un tema de tardia o imposible llegada a dichos paises,

cuya deficiencia se convirtié en una limitante para hacer uso correcto y

aprovecharse de forma adecuada de los beneficios que ofrece la tecnologia.

(Tessore M, 2021)

Esto ha permito reflexionar sobre el derecho a la educacion que tienen los
nifios, nifias y adolescentes en Latinoamerica, por ello la Organizacién de Naciones
Unidas ha centrado su mision en la tecnologia de la informacion y de las
comunicaciones para dar cumplimiento al objetivo No 4, que cabe la redundancia,
forma parte de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ya que busca que los estados
miembros ejecuten acciones directas e inmediatas para garantizar una vida de
calidad acoplando politicas publicas, mecanismos e incluso leyes.

Por ello, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia sostiene que la
integracion de la tecnologia en la educacion no solo debe realizarse para el logro de
la calidad y eficiencia educativa sino para brindar a los estudiantes mejores e
innovadoras formas de adquirir nuevos conocimientos, permitiéndoles indagar
diferentes espacios que propendan su participacion activa como por ejemplo,
debates entre otras actividades tendientes a brindarles oportunidades, capacidades
y competencias para una toma de decisiones acertada y la solucion de problemas.

Es decir que se requiere de una inclusion digital que puede ser mirada desde
dos perspectivas: la primera concerniente a la conectividad, la cual debe ser
permanente, oportuna, &gil, sencillay a menor costo para que los estudiantes puedan

acceder sin ningan tipo de limitacién; y, la segunda, hace referencia a la cultura



digital que deben mantener las instituciones educativas, puesto que el aprendizaje
bajo entornos digitales requiere de la aplicacion de una pedagogia éptima para el
contexto tecnologico, que garantice un aprendizaje significativo.

En el Ecuador, el plan decenal vigente desde el afio 2016 hasta el 2025 hace
que la educacion en el Ecuador tome un nuevo rumbo de la mano de la tecnologia
de la informacién y de las comunicaciones (TIC), puesto que se sustenta en
disposiciones legales que se encuentran en la Ley Organica de Educacion
Intercultural (LOEI) y el Reglamento de aplicacion a la Ley Organica de Educacion
Intercultural (Reg. LOEI), considerando que su parte medular sostiene que la
educacion es un derecho fundamental al cual tiene acceso en igualdad de
condiciones y no discriminacion todos los nifios, nifias y adolescentes, en sus
diversas modalidades educativas; todo ello, para el alcance y el desarrollo holistico
de los estudiantes bajo el principio de universalidad. Principio, que permite que las
ciencias de la educacién, como ciencia propiamente dicha puedan inmiscuir al
avance tecnoldgico dentro del proceso ensefianza aprendizaje para mejorar la
calidad de la educacion en el contexto nacional.

Dicho esto, los entornos digitales al igual que algunos paises en vias de
desarrollo fue algo nuevo que se perpetro a partir del afio 2020, y que desde aquel
entonces no se ha considerado el cambio de vision que trajo consigo la revolucion
tecnologica a la educacion, siendo un escenario que requiere de una actualizacion,
rapida y oportuna para proponer un modelo educativo de calidad, universal,
holistico, igualitario y solidario.

Cabe recalcar que antes, durante y después de la pandemia del COVID-29
en el Ecuador se han observado y se observan instituciones educativas que hacen
uso de plataformas digitales interactivas, ludicas y dinamicas en el proceso
ensefianza aprendizaje, permitiendo que el estudiante sea el protagonista de la
adquisicién y desarrollo del conocimiento.

Sin embargo, la utilizacion de las TIC en el entorno educativo no solo es
cuestion de la aplicacion de un proceso empirico, sino que se requiere un mayor
perfeccionamiento y alcance de los objetivos y metas planteadas dentro y fuera del
aula, siendo en este aspecto donde se encuentran muchos problemas, porque los
docentes no han asumido esta transformacion digital para el desarrollo de



competencias tecnoldgicas, lo cual también ha repercutido en la desmotivacion y
bajo rendimiento académico de los estudiantes que estan ansiosos por aprender
desde su entorno y realidad social, que esta caracterizada por el movimiento y
dinamismo en el aprendizaje.

La Unidad Educativa del Milenio Réplica 24 de Mayo, es una institucién de
educacion regular, ubicada en la parroquia La Mena, canton Quito Distrito
Metropolitano, provincia de Pichincha, actualmente mantiene una modalidad
educativa presencial en doble jornada, es decir matutina y vespertina ofertando
educacion inicial general basica y bachillerato. Cuenta con una planta docente
conformada por alrededor 77 maestros, especializados en las diferentes &reas del
conocimiento y con un namero de 2.145 estudiantes.

Los nifios y nifias del nivel medio de la educacion general basica presentan
dificultades para el aprendizaje de las matematicas, puesto sienten temor por
realizar problemas matematicos, por ser considerada una &rea de conocimiento de
dificil comprensién, haciendo que los estudiantes se sientan desmotivados,
confusos, temerosos Yy distraidos. Por lo expuesto la utilizacion de Mobbyt como
herramienta gamificada para el aprendizaje de la matemaética se convierte en una
nueva vision educativa que cambia, permite que el modelo educativo tradicional de
lugar al constructivismo, consintiendo que el aprendizaje sea creado al propio ritmo
y necesidad del estudiante, permitiendo que el conocimiento llegue de forma
igualitaria, ludica y dindmica a cada uno de ellos y de esta forma puedan encontrar

solucién a los problemas en esta area.

Planteamiento del problema
¢Cuél es la forma en la que contribuye el Mobbyt como herramienta
gamificada para el aprendizaje de las matematicas en los nifios del nivel medio de

educacion general basica?

Hipotesis o idea que se defiende

La aplicacion del Mobbyt como herramienta gamificada promueve el
aprendizaje significativo de las matematicas en los nifios del nivel medio de

educacion general basica dando lugar a la calidad educativa.



Arbol de problemas

Grafico No 1 Arbol de problemas.
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Nota: El presente gréfico da a conocer el arbol del problema sobre la tematica
abordada

Destinatarios del Proyecto
Los beneficiarios de la aplicacion de Mobbyt como herramienta gamificada

promueve el aprendizaje de las matematicas en los nifios del nivel medio de



educacion general basica son de dos tipos: los primeros, son los beneficiarios
directos que involucra a los estudiantes del nivel medio de educacién general
béasica, quienes estan comprendidos entre los 9 y 11 afios de edad, correspondiente
al quinto, sexto y séptimo grado de educacion, quienes al tener la posibilidad de
utilizar el Mobbyt como herramienta gamificada podran aprender de forma més
rapida, sencilla y oportuna los diferentes contenidos destinados para el area de la
matematica, desarrollando capacidades, habilidades y destrezas que puedan
persistir y ser mejoradas en el tiempo y en la practica diaria.

Los segundos, corresponden a los beneficiarios indirectos, que involucran a
los docentes, padres de familia y autoridades de la Unidad Educativa del Milenio
Réplica 24 de Mayo, puesto que los estudiantes cambiaran su comportamiento
estudiantil, mostrandose independientes, autosuficientes, y con un mayor desarrollo
de responsabilidades en el cumplimiento de sus tareas escolares, lo cual se vera
reflejado en el rendimiento académico y en la adquisicion del conocimiento

disminuyendo problemas educativos relacionados con aquello.

Objetivos
Objetivo general

Aplicar Mobbyt como herramienta gamificada en el aprendizaje de las

matematicas en los nifios del nivel medio de educacion general basica.

Objetivos especificos

e Fundamentar de forma tedrica como contribuye el Mobbyt como
herramienta gamificada para el aprendizaje de las matematicas.

e Diagnosticar la necesidad del uso de estrategias gamificadas para el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de educacion general
bésica.

o Disefiar experiencias gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de nivel medio de educacion

general basica



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion - Estado de Arte

Segun la investigacion titulada “Gamificacion como estrategia
metodolodgica en actividades de refuerzo académico en el drea de matematicas”, el
objetivo fue disefiar de una estrategia metodolégica mediante la aplicacion de la
gamificacion para fortalecer el aprendizaje del area de las matematicas. Para la
recoleccion de informacion de dicha investigacion se realizé un enfoque cualitativo
mediante el anlisis de informacion relevante y cuantitativo mediante la tabulacion
de la encuesta que fue aplicada a 30 estudiantes, como resultado se encontré que el
problema partia del desconocimiento de la gamificacion por parte de la planta de
docentes, esto hizo que los estudiantes se desmotiven en el desarrollo de actividades
de refuerzo en el area de las matematicas, de esta forma, como propuesta se
desarroll6 una guia para los estudiantes con actividades pedagogicas y para el
desarrollo de este ejercicio se considerd plataformas digitales como Quizizz,
Kahoot y Nearpod,(Culqui, 2023)

De esta forma se evidencia que la utilizacion de entornos digitales mediante
herramientas tecnoldgicas dindmicas coadyuva a la mejora del rendimiento
académico en el area de la matematica y la adquisicién del conocimiento mediante
el refuerzo de lo ya aprendido, mediante un aspecto divertido, flexible y facil lo
cual los motivd e incentivo a que los docentes sigan aplicando este tipo de
actividades dentro del proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas.

En la investigacion titulada “Recursos digitales educativos y el proceso de
ensefianza-aprendizaje de matematica en la Unidad Educativa “Simo6n Bolivar”,
afno 2021” se observo que el objetivo principal fue “mejorar el proceso de ensenanza

aprendizaje de matematicas en los estudiantes de octavo grado de la Unidad



Educativa Simoén Bolivar mediante el uso de recursos educativos digitales (RED)”
(Tomala, 2021, p. 15)La investigacion prenombrada se baso en un enfoque mixto,
debido a que relacion6 el ambito cualitativo y cuantitativo para alcanzar de mejor
manera la recoleccién de datos sobre el rendimiento de los estudiantes y sus
actitudes y aptitudes a la hora de aprender matematicas, para el efecto se aplico la
gamificacion en plataformas digitales como Kahoot y Mobbyt, lo cual permitio
obtener resultados mas exactos y proximos a la realidad que permitieron visualizar
que dichas plataformas digitales engrandecen la motivacion en los estudiantes
mejorando el proceso ensefianza aprendizaje.(Tomald, 2021)

El aporte que deja el prenombrado trabajo para la presente investigacion, se
centra en que a partir de la aplicaciébn de Mobbyt en el proceso ensefianza
aprendizaje del area de la matematica tiene un aporte demostrativo, puesto que
incentiva y motiva a los estudiantes a aprender, lo cual da lugar a un aprendizaje
significativo.

Por otra parte, en su investigacion sobre “La gamificaciéon como estrategia
didactica para la ensefianza de la matematica en educacion general basica media”
sostiene que el objetivo principal fue “Determinar la relacion entre gamificacion y
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica, mediante la implementacion
de diversas herramientas didacticas fundamentada en las TIC”.(Intriago, 2022, p.
12) Por ello, la investigacion se siguié un enfoque cuantitativo, que permitid
recolectar informacion de primera mano, para ello se realiz la técnica de la
encuesta que estuvo dirigida a 129 estudiantes y 9 docentes que forman parte de la
Unidad Educativa Luxemburgo, lo que permitié obtener como resultado que la
gamificacion juega un papel de suma importancia en el aprendizaje de las
matematicas, ya que el estudiante adquiere un rol diferente en la adquisicion del
conocimiento, haciendo que sea méas duradero en el tiempo. (Intriago, 2022)

La naturaleza investigativa brinda un aporte a esta investigacién porque
permite observar como las matematicas se pueden beneficiar de la herramientas
digitales mejorando el entorno educativo, para ello, la mejor estrategia a aplicarse
es la gamificacion, debido a que las TIC promueven la motivacion en los estudiantes
brindando y ampliando posibilidades de que los estudiantes puedan aprender desde

un nuevo modelo pedagdgico, desarrollando no solo el conocimiento en un area del



conocimiento especifico como es el area de la matemaética, sino que puedan
experimentar conocimiento tecnoldgicos.

Segun la investigacion titulada “La gamificacion como estrategia didactica
en el aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con nimeros racionales en
séptimo de basica de la Escuela Juan José Flores”, se puede visualizar que le
objetivo general de la misma fue: “Aplicar la gamificacion en la Escuela Juan José
Flores, como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje-ensefianza de
operaciones aritméticas de nimeros racionales en el séptimo de bésica, periodo
académico 2020-2021” (Orddnez, 2022, p. 11). La metodologia que se utilizd
dentro de la presente investigacion fue experimental puesto que se aplicé a 17
estudiantes que no participaron en la aplicacion de la gamificacidn, y otro grupo de
estudiantes que formaron parte de esta nueva vision de la ensefianza aprendizaje de
la matematica, dando como resultado que la utilizacién de la mencionada estrategia
didactica permite que le estudiante se motive, sea dindmico, y participativo
adquiriendo de forma més exacta el conocimiento y en base a ello puede ser mas
competitivo.(Orddiiez, 2022)

De esta forma, dicho trabajo investigativo a aporta al presente trabajo,
porque afirma que la gamificacion suele ser una estrategia didactica, en donde el
docente asume un nuevo rol dentro del proceso ensefianza aprendizaje, que lo
disefia o lo ejecuta a través del juego, lo cual permite que el estudiante sea capaz de
indagar, razonar y participar dentro del proceso de la adquisicion de su propio
conocimiento.

Por otra parte, en la investigacion titulada “Gamificacion en la ensefianza de
las matematicas: una revision sistematica”, sefiala que el objetivo fue: “examinar la
evidencia existente sobre la incidencia del uso de softwares (aplicaciones)
gamificadas en el mejoramiento del rendimiento de los estudiantes en el aprendizaje
de las matematicas”(Garcia et al., 2020). Desde esta perspectiva la metodologia que
se utilizd fue una revision sistematica de la literatura, proveniente de fuentes
documentales relevantes como Dialnet, Redalyc, Scopus. entre otras. El tipo de
informacion documental y bibliografica permitié encontrar aspectos relevantes
sobre la temética abordada en la investigacion mencionada, que por su enfoque

cualitativo permitio realizar un anélisis minucioso concluyendo que la gamificacion

10



al ser disefiada en parametros de la educacion da grandes resultados en el proceso
ensefianza aprendizaje, sobre todo el area de la matematica que suele ser
considerado una asignatura de complejidad en los estudiantes.(Garcia et al., 2020)

Del estudio antes expuesto, se evidencia que la contribucion hacia el
presente tema de investigacion se basa en la utilizacion de entornos digitales para
mejora del proceso ensefianza aprendizaje, mediante el acople de la educacion a las
necesidades y requerimientos de la sociedad actual.

En la investigacion titulada “La Gamificacion como estrategia para el
desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas.”, cuyo
objetivo principal fue “Mejorar el desempefio académico de los estudiantes de lero
BGU, en funcion del desarrollo de la competencia matematica plantear y resolver
problemas, e incrementar la motivacion por el aprendizaje, utilizando estrategias de
Gamificacion a través de la plataforma Rezzly.” (Macias, 2021, p. 36), para el logro
del mismo se siguié una metodologia con un enfoque mixto porque involucrd una
investigacion de tipo cualitativa y cuantitativa, que se ejecutd a 49 estudiantes, lo
cual permitié obtener como resultado que la aplicacion de la gamificacién en el
proceso ensefianza aprendizaje en el area de la matematica motiva a los estudiantes,
lo que hace que su aprendizaje sea significativo y mas llevadero, porque ponen en
practica ejercicios vistos en el aula en otros entornos, aspecto que se lo puede
evidenciar por la l6gica, comprensién y raciocinio que se utiliza.

Por lo expuesto, el aporte se centra en el rendimiento académico de los
estudiantes en el &rea de la matematica, que, desde la concepcion de los estudiantes,
siempre ha sido considerada una asignatura compleja y de dificil asimilacién, lo
cual traslada a un nuevo escenario haciendo que el aprendizaje sea facil, llevadero,
comprensible y duradero en el tiempo.

En la investigacion titulada “La gamificacion como herramienta didactica
para el aprendizaje de matematica en educacion basica superior” afirma que el
objetivo general fue “Aplicar la Gamificacion como herramienta didactica en el
aprendizaje de la matematica en estudiantes de basica superior” (Haro, 2021, p. 7)
para el desarrollo de esta investigacion se considerd el método inductivo lo cual
permitio realizar un analisis profundo sobre la forma en la que se pretende dar

solucién al problema abordado, lo cual permitié aplicar la gamificacion con
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aplicacion online como Kahoot, Quizizz, Educaplay y GeoGebra, que arrojé como
resultado la existencia de un trabajo colaborativo, dando como resultado que el
cambio de paradigma en a la educacion es una puerta para llegar a la calidad
educativa. (Haro, 2021)

Es asi como, el aporte para la presente investigacion se enfoca en observar
como los entorno digitales permiten alcanzar la motivacion de los estudiantes en el
aprendizaje del area de las matematicas, y también para darle la importancia
necesaria al uso de herramientas tecnoldgicas dentro de las ciencias de la educacion
ya que al vincularse estas dos actividades proporcionan en el estudiante el
desarrollo de competencias educativas de gran realce que permiten que el
conocimiento llegue en el momento oportuno y puede servir en cualquier parte o

circunstancia de la vida estudiantil, personal y en un futuro profesional.

Desarrollo tedrico del objeto y campo

La descripcion del desarrollo tedrico del objeto se ha fundamentado de la

siguiente forma:

Grafico No 2 Desarrollo tedrico del objeto
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Nota: El presente grafico contine un mapa sobre el desarrollo tedrico del objeto

La descripcion del desarrollo tedrico del campo se ha fundamentado de la

siguiente forma:
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Gréfico No 3 Desarrollo teérico de campo

Nota: El presente gréfico indica el desarrollo terico de campo



Desarrollo tedrico del objeto de estudio

Gamificacién

Para comprender el alcance de la gamificacion en diferentes contextos
educativos, es elocuente abordar el origen de esta palabra que en los Ultimos afios
ha causa gran revuelo.

De esta forma se sostiene que el origen de este término “se ubica en el sector
empresarial, su evolucién se desvié hacia otros ambitos. Concretamente el salto al
mundo de la educacién parece deberse al profesor Malone, que desarroll6 un
estudio de la motivacién de los juegos en red usando los conceptos de la
gamificacion en el aprendizaje”. (Malvido, 2019, p. 1)

Es decir que la gamificacion se basa el juego, con el cual en la actualidad se
ha logrado educar a nifios, nifias y adolescentes, puesto que se ha convertido en una
estrategia metodoldgica utilizada de forma frecuente en el proceso ensefianza
aprendizaje, siendo una alternativa que permite que el aprendizaje llegue cuando
tenga que llegar, combatiendo problemas que se presentan en el entorno educativo,
por ejemplo; deficiente aplicacion del modelo educativo, desmotivacion de los
estudiantes, desactualizacion educativa y tecnoldgica, entre otras.

Por ello se entiende que gamificar:

es un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los juegos, sus

mecanicas, herramientas, desarrollos, afrontamientos y el modo en el que

las personas son satisfechas a través de la oferta de recompensas y/o

estimulos por tareas desarrolladas de un modo u otro en ambitos no

relacionados necesariamente con juego. Estimulando el cerebro para

obtener algo a cambio, diversion por aprendizaje, un aprendizaje practico y

funcional extrapolable y transversal a los aprendizajes tedricos ya arraigados

0 de nueva incorporacion. (Barona y Merino et al., 2023, p. 13)

Dentro de este contexto es importante mencionar los elementos que forman
parte de la gamificacion que son: “dindmica, mecanica y componente” (Werbarch

y Hunter, 2021, p.13), conforme se muestran a continuacion:
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Grafico No 4 Elementos de la gamificacion
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Nota: El presente grafico indica los elementos de la gamificacion, cuya fuente

corresponde (Werbarch y Hunter, 2021, p.13)
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Al hablar de estos tres elementos, la dindmica se entiende que son acciones
que son propias de los aspectos de la gamificacidn pero que no se involucran o son
parte directa del juego, porque tienen que ver con aspiraciones personales, por
ejemplo, el reconocimiento, la direccion al alcance y ejecucion de objetivos y las
expresiones propiamente dichas. La mecénica hace referencia a los procesos y el
compromiso que deben tener los jugadores, en este caso los estudiantes, ya que de
este apartado se da lugar a las competencias que adquieran para el logro de los
objetivos y metas académicas. Por Ultimo, el tercer elemento que es el componente
se puede evidenciar los avances que se han logrado con la aplicacion de un juego o
recurso gamificada, que, si bien de acuerdo a criterio de algunos autores puede o0 no
servir para la evaluacién, si sirve como un indicador de los avances y logros que se

han alcanzado.

Gamificacion en la educacion

La gamificacion en la educacion juega un papel importante porque permite
cambiar la forma de ensefiar y aprender, que desde hace afios anteriores solia ser
tradicional, en donde el estudiante se centraba en escuchar y practicar lo aprendido
sin tener ningun tipo de participacion esto hacia que las clases debido a su
monotonia se vuelvan aburridas y desmotiven a los estudiantes por aprender. En
cambio, con este nuevo paradigma, se permite que el estudiante actie de forma
permanente en su proceso de aprendizaje, desde aquello que les gusta y les llama la
atencion, haciendo que el aprendizaje sea mas sencillo.

Los resultados de aprendizaje basandose en la estrategia de gamificacion

motiva el aprendizaje de los estudiantes mas que con una metodologia

tradicional, los alumnos expresan que se sienten protagonistas del proceso

activo de aprendizaje, ya que las clases se convierten en dindmicas y

divertidas, la gamificacion implica una profunda planificacion, un analisis

de los objetivos que se desean alcanzar, ya que su papel fundamental es
favorecer al desarrollo de nuevas ideas innovadoras en el aula.(Garcia &

Moscoso, 2021, p. 30)

Bajo esta perspectiva la utilizacion de la gamificacion en la educacion

permite que la mecéanica y la dindmica del juego logren llegar al aprendizaje

16



significativo de los estudiantes, puesto que permite que el docente pueda explicar
de mejor manera el contenido educativo planificado en la hora de clase, logrando
captar la atencion de los educandos del nivel medio de educacién general basica
quienes por su edad se encuentran en un proceso de curiosidad, investigacion y
agilidad profunda.

Este aspecto, suele ser de trascendental importancia porque los estudiantes
vinculan dos tipos de conocimiento: en primer lugar, aquel que responde al
contenido curricular de la educacion y el segundo, referentes a la utilizacién de los
recursos tecnoldgicos, que de ser utilizados de forma adecuada en el ambito
educativo proporcionan satisfaccion y favorecen al alcance de los objetivos y metas
trazadas. Ello, debido a que,

Los procesos formativos traen consigo retos que de manera activa, dindmica

e interactiva abren paso a un mundo de aprendizajes y experiencias de las

cuales cada uno cumple una funcion ya sea como agente pasivo 0 activo,

que realiza lectura critica de las situaciones y con base a ello asume una
postura respaldada por argumentos sélidos y una clara coherencia entre la

teoria y la practica. (Bohorque, 2021, p. 23)

Ello debido a que la educacién al perseguir el desarrollo holistico del
estudiante, permite que desde los elementos de su realidad pueda comprender ideas,
se plantee retos en base a la complejidad del disefio y contenido de la herramienta
gamificacion y de forma entretenida desarrolle las actividades encomendadas en

clase.

Aplicacion de herramientas gamificadas en el aula

La aplicaciébn de herramientas gamificaciébn en el aula involucra
propiamente la utilizacion de las TIC en el ambito educativo, considerando los
requerimiento y necesidades reales para aportar favorablemente al proceso
ensefianza aprendizaje, para ello estas herramientas permiten el desarrollo de dos
momentos: el primero involucra a la motivacion del estudiante, porque en base a
los conocimientos previos puede adentrarse en un mundo y ambito mas complejo,

lo cual hace que su atencion se centre en un objetivo en concreto y con ello tenga
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una participacién activa y toma de decisiones en la solucion de problemas que se
presenten mediante la herramienta gamificada.

A partir de ello se da lugar al segundo momento que es el aprendizaje, puesto
que al existir parametros de actividades que involucran la préctica de la
gamificacion, nacen las emociones, los retos y pruebas que de forma divertida
deben ser resueltos por los estudiantes, y bajo este acto aprenden, toman experiencia
a través del raciocinio, lo cual da lugar al desarrollo de habilidades, capacidades,
destrezas, actitudes y aptitudes que dentro del proceso ensefianza aprendizaje dan
enormes resultados, siendo susceptibles de ser corroborados mediante evaluaciones
académicas.

La forma de aplicar herramientas gamificadas en el proceso ensefianza
aprendizaje dependerd de varios factores, predisposicion de los docentes y
estudiantes, acceso a las TIC, contenido académicos, objetivos y metas trazadas,
tipo de aplicativo o recursos digitales a utilizarse, tiempo de duracion, costo,
viabilidad, realidad educativa y social, entre otras.

Existe otra forma de aplicar la herramienta gamificada en el proceso
ensefianza aprendizaje que Se trata de “crear competencia en el aula, utilizar
diferentes métodos de progresion, crear una busqueda y dar evidencia del dominio
del tema”. (Garcia & Moscoso, 2021, p. 66)
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Grafico No 5 Aplicacién de la herramienta gamificada en el aula

« Siguen reglas.
« Se obtienen puntos de actuacién en
clase.

« Da lugar a espectativas.

* Crear procedimientos de
comportamiento.

» Recompensa.

 Descanso.
« Diversion.
Utilizar
diferentes
métodos de « Seguimiento de las
progresion puntuaciones.
« Recompensas
continuas.

« Medir los avances.
» Encontrar falencias.

» Retrolimentar el
conocimiento.

Crear
busqueda

* Buscaréan
alternativas para
ocupar el lugar
deseado en la

puntuacion o reto.

Evidencia
del dominio
del tema
. Exito
académico.
» Cambio de
forma de
adquirir una
calificacion.

Nota: El presente gréfico indica la aplicacion de la herramienta gamificada en el aula
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Rol del docente

Cuando se aplica una herramienta gamificada en el proceso ensefianza
aprendizaje el rol del docente y del estudiante cambia, este tipo de comportamiento
se basa en la aplicacion de un modelo constructivista que ha sido considerado como
Piaget y Vygotsky como una forma en la que el estudiante adquiere el conocimiento
desde su propia forma, ritmo y percepcion, lo que hace que este sea perdurable en
el tiempo, pudiendo llegar a ser considerado como un aprendizaje significativo.

En este sentido el rol de docente es brindar informacion y ser una guia para
el estudiante, este aspecto permite que se refuercen los conocimientos adquiridos
Considerando que:

el profesor emplea en el disefilo de una actividad, tarea o proceso de

aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo elementos

del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su
pensamiento (retos, competicion, colaboracion y cooperacién, etc.) con el
fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, ir y/o mediar el

comportamiento de los alumnos en el aula. (Padrén, 2019, p. 57)

De esta forma el rol que desempefia el docente al utilizar herramientas
gamificada en el proceso ensefianza aprendizaje se basa en lograr la participacion
activa de los estudiantes sea de forma individual o colectiva, de esta forma la
gamificacion se convierte en una herramienta de apoyo para los docentes porque

podran generar motivacion en el proceso de aprendizaje de los educandos

en todos los niveles educativos contribuyendo al desarrollo de habilidades y

capacidades del individuo. Las clases con la intervencion de juegos

resultaron ser motivadoras, innovadoras y eficaces, de tal forma que
permitieron el desarrollo de actividades individuales y colectivas, como
primicia el trabajo colaborativo y resolucion de problemas.(Acosta-Yela

etal., 2022, p. 17)

Mobbyt

Mobbyt es una aplicacion tecnoldgica que funciona mediante el uso de
internet, y que debido al uso diverso de juegos que posee ha sido considerado como

una plataforma digital basada en la gamificacion que aporta de forma significativa
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en el &mbito educativo. En este sentido se afirma que: “Esta plataforma online de
uso gratuito permite crear todo tipo de recursos educativos gamificadas y acceder
de manera gratuita a una gran cantidad de propuestas lidicas creadas por otros
docentes.” (Garcia Lopez, 2022, p. 1)

Es decir, se ha convertido en un recurso educativo que suele ser utilizado
por los docentes debido a los beneficios que aporta en el aprendizaje de los
estudiantes, como el fortalecimiento del conocimiento, motivacion, propicia el
trabajo colaborativo entre otros. Ademas de ello, Mobbyt permite que el docente
pueda crear el videojuego en base a una determinada tematica, esto lo convierte en
original y hace que la educacion deje ser monotona e incentive a los estudiantes por
aprender.

Mobbyt al ser una plataforma digital sin fines de lucro permite que los
docentes y estudiantes puedan acceder a ella de forma réapida, sencillas y las veces
que creyere conveniente hasta alcanzar los objetivos propuesto en un éarea

determinada del conocimiento.

Mobbyt como herramienta gamificada

Mobbyt como herramienta gamificada, se enfoca en utilizar una plataforma
digital con acceso a videojuegos para que el estudiante a través del juego pueda
perfeccionar o adquirir nuevos conocimientos. Cabe recalcar que

La gamificacion no es el simple hecho de jugar, sino saber jugar para

aprender; ha quedado constancia de que los estudiantes alcanzan un gran

nivel de compromiso cuando se encuentran motivados, incluso prefiriendo
seguir con la actividad ludica al dar por finalizada la clase. (Zambrano Alava

etal., 2020, p. 33)

Es decir, Mobbyt al ser una herramienta gamificada permite que existan una
serie de reglas que sirvan de base tanto para el docente como para el estudiante,
facilitando | adquisicién del conocimiento, puesto que se trata de involucra un area
especifica del conocimiento en actividades ludicas; para ello se requiere el
compromiso de todos los participantes al momento de aplicar la dindmica del juego

en el proceso ensefianza aprendizaje, que parte desde el disefio de la mecanica del
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juego para de esta manera alcanzar resultados positivos en el aprendizaje de los

estudiantes.

El primer paso para crear el juego con Mobbyt es seleccionar su mecéanica,
pudiendo decantarse por varios formatos, como un trivial, en forma de
historieta, con tarjetas de memoria o juegos multinivel. Después, a partir de
diferentes pantallas predisefiadas, los docentes tienen que ir cargando las
iméagenes, videos y textos con los que deseen ilustrar sus juegos e ir
disefiandolos desde la interfaz. Es importante escoger un buen titulo y
portada a la hora de crear el juego ya que servira de identificacion, junto al
‘pin de juego’, para que el resto de personas puedan encontrarlo en el
buscador. Una vez terminado este proceso, es el momento de compartirlo
con el resto de usuarios.(Garcia y Lopez, 2022, p. 2)

De esta forma, el proceso de ensefianza aprendizaje agrave del Mobbyt

como herramienta gamificada para ser aplicado solo requiere del uso del internet,

de la creatividad del docente en la creacion del contenido del video juego vy la

predisposicion de los estudiantes que es latente porque les interesa aprender de

forma ludica.

El Mobbyt se caracteriza por ser un recurso tecnolégico que potencia el

aprendizaje mediante el juego y participacion activa y reiterativa de los estudiantes

para la adquisicion del conocimiento. En este sentido se afirma que entre las

principales caracteristicas se encuentran las siguientes:

Es simple de utilizar.

Su uso es gratuito.

Es segura para los menores: los contenidos son moderados por
administradores.

No requiere instalacion para ser utilizada.

Es multiplataforma: tanto la herramienta como los juegos creados pueden
ser visualizados en cualquier dispositivo.

Cuenta con diferentes tipos de juegos para crear.

Permite crear juegos de varios niveles combinando las mecéanicas

disponibles.
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e Posee un portal que reune los juegos creados para que puedan ser utilizados
por toda la comunidad.

e Organiza los juegos en categorias tematicas (Geografia, Historia,
Matematicas, Medioambiente, entre otros).

e Permite crear aulas y espacios virtuales.

e Posibilita crear concursos y rankings para gamificar actividades.
(Campanelli, 2019, p. 7)

Desarrollo teérico del campo de estudio
Aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de la matematica desde la vision que tiene el estudiante
siempre ha sido considerado como una asignatura de dificil comprension o
desarrollo; y desde la vision del docente se ha concebido como una ciencia de
absoluto compromiso y predisposicion, puesto que requiere concentracion para su
aprendizaje.

El estudio de los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas,

realizado desde diferentes enfoques tedricos, forma parte del campo de la

didactica que se preocupa en comprender los procesos de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas y en guiar su mejora. Por un lado,
comprender los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas
conlleva a describirlos, interpretarlos y/o explicarlos. En ese sentido, exige
herramientas para una didactica descriptiva y explicativa que sirva para
responder ¢que ha ocurrido aqui?, ;cOmo y por qué?; por otro lado, mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matemaéticas exige
herramientas para una didactica valorativa 0 normativa que sirva para
responder la pregunta ;qué se podria mejorar? Sin una profunda
comprension de los procesos de ensefianza-aprendizaje de las matematicas

es muy dificil conseguir su mejora.(Breda et al., 2022, p. 2)

Los enfoques tedricos desde los cuales se ha tratado de ensefiar las
matematicas han sido indistintos de acuerdo al criterio pedagdgico que se maneje
al respecto, asi la teoria constructivista se enfoca en que el estudiante sea el motor

y eje central de la adquisicion del conocimiento; por otra parte, el enfoque
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cognitivista tiene una percepcion centrada en el estudiante como ser humano Unico
y diferentes a los demas, pues centra su atencién en la forma como comprende la
ensefianza de las matematicas, para de alli, mejorar la adquisicion del conocimiento,
y finalmente el socio constructivista que sienta su mirada en el aprendizaje
colaborativo y el conocimiento, considerando que en base a ello se puede llegar a
una profunda concepcion y asimilacion de problemas o soluciones matematicas.

La ensefianza de la matematica se realiza de diferentes maneras y con la

ayuda de muchos medios, cada uno con sus respectivas funciones; uno de

ellos, el més usado e inmediato, es la lengua natural. En la actualidad, la
computadora y sus respectivos programas se ha convertido en el medio
artificial mas difundido para el tratamiento de diferentes temas matematicos
gue van desde juegos y actividades para la educacién matematica elemental
hasta teorias y conceptos matematicos altamente complejos, sobre todo en
el campo de las aplicaciones. Esos medios ayudan a los docentes para un

buen desempefio en el desarrollo del proceso de aprendizaje y

ensefianza.(Guerrero Contreras, 2021, p. 5)

Con ello queda claro, que el aprendizaje de las matematicas no solo depende
del hecho o acto de aprender por parte de los estudiantes, sino que también
involucra el comportamiento directo del docente, y para ello deberd escoger una
teoria o enfoque educativo que permita que el contenido educativo llegue a ser parte
del conocimiento de los educandos. Desde esta perspectiva, el aprendizaje de esta
area del conocimiento no es una tarea facil ya que debe valerse de medios, recursos,
instrumentos, estrategias, técnicas y herramientas educativas para el cumplimiento

de los propdsitos planteados en la escolaridad.

Modelo pedagogico para la ensefianza y aprendizaje de la matematica

De conformidad con el curriculo planteado por el Ministerio de Educacion
del Ecuador, la matematica es una de las asignaturas elementales que deben ser
tratadas de forma obligatoria en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
educacion general basica media, debido a que se forjan y refuerzan las habilidades
numéricas de los estudiantes que permiten adquirir habilidades y competencias de

I6gica, raciocinio y comprension que serviran para futuros aprendizajes.
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Dicho esto, el modelo pedagdgico para la ensefianza aprendizaje de la
matematica debe ser seleccionado con mucha rigurosidad, ya que

Si bien es cierto que la mayoria de los trabajos escritos sobre la educacion

matematica se refieren a la ensefianza, quedando poco espacio para la

reflexion sobre el aprendizaje, también es cierto que escasamente se han
puesto en practica muchas de las ideas didacticas desarrolladas y validadas
en los ultimos afios. Podriamos citar, por ejemplo, la resolucién de
problemas, la ensefianza por proyectos, la ensefianza basada en las
estaciones, los juegos en la educacién matematica, la experimentacién en
matematica, la demostracion, las aplicaciones y su proceso de modelacion,
etc. Las fundamentaciones tedricas de cada una de estas concepciones de
ensefianza y, obviamente, de aprendizaje son muy amplias, y se nutren
sustancialmente de diferentes disciplinas relacionadas con la pedagogia, la
didactica y las areas afines a la matematica propiamente dicha. (Guerrero

Contreras, 2021, p. 7)

Para la aplicacion de un modelo pedagdgico se requiere que permita que el
estudiante participe activamente en la construccion de su conocimiento, siendo uno
de ellos el constructivismo, debido a que mediante su aplicacion y ejercicio en el
aula de clases lo estudiantes relacionan conceptos teoricos a la practica, mediante
el desarrollo de la légica y comprension que surgen por el razonamiento que
ejecutan para encontrar las soluciones a los problemas matematicos. Es decir, que
mediante este ejercicio los estudiantes son capaces de utilizar dicho conocimiento
en cuestiones de la vida diaria, debido a la formacion critica propositiva, reflexiva
y propositiva.

De esta forma se deja de lado, el hecho de replicar de forma memoristica lo
observado en la pizarra de clases, dando lugar a la formacion de un conocimiento
que le permita razonar de cdémo, cudndo y dénde utilizar un determinado
procedimiento matematico comprendiendo su magnitud y la utilidad que se le va a

dar para encontrar la respuesta correcta.
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Competencias digitales para el proceso ensefianza aprendizaje de la
matematica

Para comprender esta tematica es importante mencionar que:

las competencias digitales que mas destacan en el proceso de ensefianza y

aprendizaje en la educacidn superior son: Uso de redes de comunicacion,

técnicas de informacion e investigacion, desarrollo de actividades
colaborativas, uso del pensamiento reflexivo y critico, resolucion de
problemas y creatividad, manejo de niveles de seguridad para la
informacion. La orientacion técnica sobre la actualizacion y uso de las
competencias digitales ha producido un incremento en la perspectiva
relacionada al enfoque sobre las cualidades de cada estudiante en el apoyo

para la mejora de su aprendizaje. (LOpez Candia, 2023, p. 10)

Es importante mencionar que este tipo de competencias son el conector
director e indispensable entre la ciencia y la tecnologia, ya que permiten que el
avance y desarrollo de conocimiento desde diferentes Opticas. En la actualidad y en
la pandemia del COVID 19 mucha se habia hablado de alfabetizacion digital
asumiendo que haran parte de la poblacidn se encontraba en desventaja y era ldgico
puesto que en el ecuador aparecia como un inicio subito de la digitalizacion
vinculada con un proceso de bastante en el &mbito economico y de salud, que no
permitia que las cualidades humanas en estos entornos fluyan; sin embargo, en la
post pandemia y fuera de ella, se ha visualizado que los entornos digitales aportan
significativamente a la educacion, pero siempre van de la mano de las competencias
digitales, las cuales son consideradas con algo

multidimensional, en el que se engloba un conjunto de habilidades y

actitudes interrelacionadas entre si que abarcan aspectos técnicos,

informacionales, creacion de contenidos, mediaticos, comunicativos,
solucion de problemas, asi como la toma de decisiones estratégicas y éticas.

Con lo anterior se puede ver que este término engloba mas que simples

habilidades tecnoldgicas, ya que también se enfoca a adquirir una posicion

critica y segura respecto al uso de las TIC en la vida estudiantil, profesional,

ocio, entre otras.(Diaz Arce & Loyola Illescas, 2021, p. 11)
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La sociedad educativa actual requiere que el docente asuma mayores
competencias para la ensefianza aprendizaje de las matematicas, puesto que estan
ensefiando a un grupo de estudiantes que nacieron en un proceso de transicion
digital que con el paso del tiempo y conforme se fueron desarrollando vy
familiarizaron con el tema hasta poderlo dominar de una forma admirable.

Por ello, es importante que en el ambito educativo se consideren nuevos
métodos, técnicas y estrategias basadas en entornos digitales, siendo importante la
renovacion y cambio de mentalidad dejando en un apartado al tradicionalismo y
capacitandose en la digitalizacion, dentro de los cuales se encuentran los recursos
didacticos que

Son un conjunto de elementos que facilitan la realizacion del proceso

ensefanza-aprendizaje. Estos contribuyen a que los estudiantes logren el

dominio de un contenido determinado, por lo tanto, el acceso a la
informacion, la adquisicion de habilidades, destrezas y estrategias, como

también a la formacion de actitudes y valores. (Zoila-Adelina, 2023, p. 6)

De esta forma el area de la matematica desde su naturaleza requiere que el
docente conozca y aplique correctamente herramientas y recursos tecnologicos para
la ensefianza de cada uno de los contenidos en la planificacion curricular para la
educacion general basica media.

La calidad de los entornos digitales se observa cuando “los docentes han
desarrollado sus competencias digitales en un nivel muy alto, razon por la cual, las
destrezas y habilidades informéticas es de estricto dominio de quien las pone en
practica, con la meta de orientar aprendizajes duraderos y significativos”. (Lépez
Candia, 2023, p. 1700)

Estrategias didacticas para el aprendizaje de las matematicas

Las estrategias didacticas para el aprendizaje de las matematicas juegan un
pal importante dentro del proceso ensefianza aprendizaje, ya que se enfocan en el
alcance de la motivacion del estudiante, y para ello utilizan juegos y actividades
ludicas que permiten realizar soluciones y respuestas concretas a los problemas

planteados, retroalimentar el aprendizaje; las cuales se pueden apoyar con el uso y
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aplicacion de herramientas tecnolégicas como simuladores, plataformas y recursos
digitales.

Cabe recalcar, que en el area de las matematicas las estrategias didacticas
mas efectivas suelen ser aquellas que Ilaman el interés del estudiante, aumentan la
comprension y proporcionan éxito en el aprendizaje a los estudiantes. Por ello, es
importante conocer que las estrategias didacticas

son procedimientos flexibles y adaptativos que incluyen técnicas u

operaciones especificas en funcion de condiciones y contextos para

solucionar problemas y demandas académicas, las cuales requieren de la
aplicacion de competencias metacognitivas para el logro de los
aprendizajes, de no ser asi, se confundiria con simples técnicas.

Adicionalmente, se expone que las estrategias didacticas tienen caracter

propositivo e intencional que le permite a la nifiez comparar el conocimiento

nuevo con el previo. Dicho conocimiento se sustenta con técnicas eficaces
para alcanzar los aprendizajes. Por esta razon, las estrategias didacticas
equivalen a mantener una relacion estrecha con el desarrollo de las

habilidades y destrezas. (Oroxom Quemé, 2022, p. 22)

Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, es el fin dltimo al que todos aspiran llegar al
efectuar el proceso ensefianza aprendizaje en el area de las matematicas, y es l6gico
puesto que “El aprendizaje significativo involucra poder retener una informacion,
familiarizando los conceptos nuevos y permitiendo un cambio en la estructura que
se tenia; generando nuevas soluciones a los problemas”(Valverde y Sandoval et al.,
2022, p. 1)

Este tipo de aprendizaje suele ser considerado como significativo por su
persistencia y perfeccionamiento en el tiempo, por ello,

consiste en un proceso mediante el cual el estudiante, para aprender,

relaciona los conceptos nuevos con los que posee, asi como los conceptos

nuevos con la experiencia que tiene. Luego, el trabajo en el aula del docente
consiste en organizar el espacio y los materiales y guiar al estudiante hacia

el logro de su aprendizaje. Ensefiar y aprender matematicas comprende la
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triada estudiante-maestro-contenido como base para lograr la aproximacion

a los numeros y las formas necesarias para alcanzar el aprendizaje

significativo que les permita a los estudiantes desarrollar las habilidades

numeéricas y aplicarlas en la vida cotidiana. Por otra parte, se requiere que el
docente realice una praxis que guie al estudiante en su proceso educativo,
acrecentando sus fortalezas en la construccion del conocimiento.(Miranda-

Nufez, 2022, p. 5)

De esta forma el estudiante guarda la informacion en su cerebro como un
todo compuesto por parte y viceversas y no como algo efimero, y es por lo expuesto
gue el Ministerio de Educacion ha mencionado que la ensefianza de la matematica
debe enfocarse en el desarrollo légico y critico que le permita no solo resolver
problemas meramente matematicos educativos sino también que trascienda en la

vida permitiéndole encontrar alternativa o soluciones a situaciones vivenciales.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

Enfoque de la Investigacion

El enfoque de la investigacion planteada es cuantitativo debido a que
“consiste en recolectar y analizar datos numéricos. Este método es ideal para
identificar tendencias y promedios, realizar predicciones, comprobar relaciones y
obtener resultados generales de poblaciones grandes.” (Mata Solis, 2019, p. 1)

A partir de este enfoque se podra realizar un analisis riguroso sobre Mobbyt
como herramienta gamificada para el aprendizaje de las matematicas en nifios del
nivel medio de educacion general basica, de esta forma él se ampliara en contexto
teodrico y practico en el ambito educativo en aras de aportar a su fortalecimiento y

mejora continua.

Tipos de investigacion

El presente trabajo contendré los siguientes tipos de investigacion:

Descriptiva. - “La investigacion descriptiva se efectua cuando se desea
describir, en todos sus componentes principales, una realidad.” (Guevara Alban
et al., 2020, p. 3). Este tipo de investigacion permitira relacionar el problema, objeto
y objetivo de la investigacion que seran descifradas mediante el desarrollo de las
variables independientes y dependientes.

Exploratorio. - “Los estudios exploratorios se efectuan, normalmente,
cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado
o que no ha sido abordado antes” (Guevara Alban et al., 2020, p. 5). Tipo de

investigacion que permitira argumentar y fundamentar la importancia del Mobbyt
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como herramienta gamificada para el aprendizaje de las matematicas en nifios del

nivel medio de educacion general basica.

Métodos de la investigacion

Para el desarrollo de la presente investigacion se aplicaran los siguientes
métodos de la investigacion cientifica:

Andlisis. — Este tipo de método se utiliza, porque vincula el enfoque con el
tipo de la investigacion, dotando a la investigacion de mayor precision para la
recoleccion de informacion, considerando que se

Descompone una idea o un objeto en sus elementos (distincion y diferencia),

y el sintético combina elementos, conexiona relaciones y forma un todo o

conjunto (homogeneidad y semejanza), pero se hace aquella distincién y se

constituye esta homogeneidad bajo el principio unitario que rige y preside

ambas relaciones intelectuales. (Hurtado Talavera, 2020, p. 7)

Criterio de expertos. - EIl criterio de expertos permitird validar el
desarrollo de la propuesta mediante Mobbyt para mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje del &rea de la matematica, esto debido a que su contenido tedrico y
practico seré validado por profesionales con amplia trayectoria en el area educativa.
Para tal efecto se utilizara el cuestionario para el desarrollo de la encuesta a dichos
profesionales especializados en educacion, pues este tipo de instrumento permitira
formular preguntas cerradas que permitan verificar la validez del contenido de la

propuesta.

Técnicas e instrumentos de la investigacion

En la presente investigacion se utilizaran las siguientes técnicas de la
investigacion.

Encuesta. — Este tipo de técnica estard disefiada mediante preguntas
cerradas, las cuales estaran dirigidas a los estudiantes y docentes de la Unidad
Educativa Milenio Réplica 24 de Mayo, con el fin de contrarrestar la informacion
planteada dentro de la problematica. Debido a que “es un sistema de preguntas que
tiene como finalidad obtener datos para una investigacion. También resulta ser un

eficaz auxiliaren la observacion cientifica. Esta técnica uniformiza la técnica de la
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observacion, también permite aislar ciertos problemas que nos interesan” (Cisneros
y Caicedo et al., 2022, p. 9)

Observacion directa. - Esta técnica “consiste en el registro sistematico,
valido y confiable de comportamientos o conducta manifiesta” (Cisneros y Caicedo
etal., 2022, p. 16); es decir, coadyuva a que el investigador, pueda tener un
acercamiento con la realidad y la necesidad investigativa, adquiriendo informacion
por medio de los sentidos, la formulacion de cuestionamientos investigativos entre
otras actuaciones con el proposito de fundamentar de forma méas precisa el
diagndstico de la investigacion de campo.

Documental. — “Es un procedimiento cientifico, un proceso sistemético de
indagacion, recoleccion, organizacion, analisis e interpretacion de informacién o
datos en torno a un determinado tema. Al igual que otros tipos de investigacion,
éste es conducente a la construccion de conocimientos.” (Pena Vera, 2022, p. 19)

A través de la aplicacion de esta técnica de la investigacion se puede recolectar
todo tipo de informacidn de caracter documental que proviene de libros, folletos,
revistas, articulos académicos y cientificos, tesis de pregrado y posgrado o cualquier
otra reproduccion tedrica documental o bibliografica que contenga informacion
relevante y vinculante con el tema de investigacion propuesto, lo cual sirve para
sustentar las aseveraciones expuestas, asi como para dar a conocer nuevos hallazgos
y conocimientos sobre el mismo.

Los instrumentos que se utilizaran en la presente investigacion son los
siguientes:

Cuestionario. — “El cuestionario constituye una serie de preguntas, con el
fin de aplicarlas dentro de una encuesta o una entrevista. “Este instrumento estara
formado por una guia de preguntas, que pretenden ser ampliadas para la recoleccion
de la informacidn pues sirven para que la entrevista se pueda desarrollar en un orden
y estructuracion de ideas”(Arraya, 2022, p. 89).

Fichas de observacién. — Este instrumento estara disefio y permitira
establecer datos relevantes provenientes de la observacion que se realice en la
investigacion de campo.

se utiliza cuando el investigador quiere medir, analizar o evaluar un objetivo

en especifico; es decir, obtener informacion de dicho objeto. Se puede
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aplicar para medir situaciones extrinsecas e intrinsecas de las personas;

actividades, emociones. También se puede aplicar para evaluar las redes

sociales o indicadores de gestion.(Arraya, 2022, p. 112)

Fichas bibliograficas. — “Permiten confeccionar la bibliografia final y las
citas en el texto y organizar la informacion que consultamos para un campo de
investigacion.” (Arraya, 2022, p. 120). Es decir, es un instrumento que recolecta
informacion del material documental de relevancia que se utilizara en la presente
investigacién, para ello se clasifica aquellos documentos que aportan a teoria
planteada en la investigacion y aquellos que son contrarios, los cuales seran
utilizados en las citas para justificar las aseveraciones establecidas en la presente

tematica.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion
Universo

Eluniverso de estudio “es la definicion del conjunto desde el cual se extraera
la informacion y hacia el que se generalizaran las conclusiones obtenidas”. (Cavada,
2022, p. 1) Es decir involucra todo el componente de estudiantes que se encuentran
comprendidos dentro de nivel medio de la educacion general basica.
Poblacion

La poblacion es definida como “Es el Conjunto Universo de las unidades de
analisis, la poblacion puede ser de finito o infinito” (Cavada, 2022, p. 9). En este
caso en conjunto de analisis en el cual se centra la presente investigacion recoge a
los estudiantes del nivel medio de la educacion general basica de la Unidad
Educativa Milenio Réplica 24 de Mayo, que esta conformada por seis paralelos
dando un total de 240 estudiantes, y 6 docentes que laboral en este nivel de
educacion.
Muestra

La muestra, es aquella poblacion seleccionada que sera materia de analisis
y evaluacién es decir un grupo selecto de 40 estudiantes que forman parte del nivel
medio de educacidn general basica, es decir seran los estudiantes del quinto grado

paralelo B de la Unidad Educativa Milenio Réplica 24 de Mayo.
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Tipo de muestra que se escogio, considerando que se tiene acceso a la
recoleccion de la informacidn, puesto que la autora del presente trabajo, labora en
calidad de docente en dicha unidad educativa.

En resumen, forma parte del tamafio de la muestra que forman parte del
tamo de muestra que ha dichos que es “el nimero de unidades de analisis que se
deben escoger, debe ser lo suficientemente grande para garantizar la calidad de la
estimacion de la caracteristica poblacional que se desea conocer.” (Cavada, 2022,
p.9)

El muestreo es no probabilistico de tipo deliberado, critico o por juicio, ya que se
selecciond a los integrantes de la investigacion en base al conocimiento sobre una

poblacion determinada y se mantiene un proposito de estudio.

Tabla N° 1 Muestra

Unidades de observacion Numero Porcentaje
Docente 2 5%
Estudiantes 40 95%
TOTAL 42 100%

Nota: la presente tabla da a conocer la muestra gque se utilizara en la investigacion.
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Operacionalizacion de la variable independiente

Tabla N°2 Operacionalizacion de la variable independiente

Contextualizacion Dimension Indicador items Técnicas e
instrumentos
Comprende las 1.- ¢(Con qué frecuencia se
Mobbyt en la operaciones utilizan herramienta y recursos
Educacion Desarrolla tecnoldgicos en el proceso
soluciones ensefianza aprendizaje?
Aplica formulas 2.- ¢Con qué frecuencia se
realizan actividades educativas
en las que usted participa de
forma activa? Encuesta
3.- ¢Existe motivacion e interés
dentro del area de la matematica?
La utilizacién de herramientas Herramientas 4.- ;Considera que le proceso Cuestionario
gamificadas en el contexto gamificadas en la Genera interés 'y ensefianza aprendizaje de la
educativo, y de forma especial educacion motivacion en el matematica mejoraria si se lo

en el proceso ensefianza
aprendizaje cobran un gran
valor, ya que genera la
participacion activa de los
estudiantes, motivandoles, e
incentivando su aprendizaje
mediante herramientas
tecnologicas que son de su

aprendizaje
Refuerza, fortalece y
retroalimenta el
conocimiento

realiza mediante acciones de
juego?

5.- ¢Qué tan importante es el uso
de herramientas gamificadas
para el proceso ensefianza
aprendizaje de la matematica?
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interés, lo cual hace que el
conocimiento llegue cada uno
considerando sus intereses y
particularidades propias hasta
llegar al aprendizaje
significativo que es adquirido
bajo el propio ritmo y tiempo
del estudiante

Rol del docente - Promueve la
participacion activa
- Guia el proceso
ensefianza

aprendizaje

1.- ¢Con qué frecuencia sus
estudiantes participan de forma
activa en el aula de clase?

2.- (Como calificaria usted al
aprendizaje significativo que
tiene actualmente sus estudiantes
en el area de la matematica?

Nota: La presente tabla contine informacion acerca de la variable independiente.

Operacionalizacién de la variable dependiente

Tabla N°3 Operacionalizacion de la variable dependiente

Contextualizacion Dimension Indicador items Técnicas e
instrumentos
1.- ¢Qué tan importante es
aplicar un modelo pedagdgico
adecuado en el proceso
El modelo pedagbgico a ensefianza aprendizaje de la Encuesta
utilizarse dentro del proceso Modelo pedagdgico matematica?
ensefianza aprendizaje de la para la ensefianza - El modelo 2.- ;Como calificaria usted al
matematica debe ser especial aprendizaje de la pedagogico idéneo logro del aprendizaje Cuestionario
y especifico debido a la matematica. es el constructivismo  significativo?

complejidad que consideran
los estudiantes, por ello, el

3.- ¢Qué tan necesario es el
cambio del modelo pedagdgico
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desarrollo de competencias
digitales permite la aplicacién
de estrategias didacticas que
permitan una forma rapida,
sencilla y certera forma de
comprender temas
matematicos, dando lugar a un
aprendizaje significativo.

Competencias
digitales en el proceso
ensefianza aprendizaje
de la matemaética

Estrategias didacticas

Aprendizaje
significativo

Se utilizan
frecuentemente en la
ensefianza
aprendizaje el uso de
las TIC

Se posee amplias
competencias
digitales
Existencia raida vy
oportuna en la
adquisicion del

conocimiento

para el proceso ensefianza
aprendizaje de la matematica?

1.- ¢(Con que frecuencia utiliza
usted herramientas tecnolégicas
para la ensefianza de la
matematica?

2.- ¢Que tan factible es para
usted ensefiar matematica a
traves de herramientas
gamificadas?

3.- ¢Considera usted que la
utilizacion de  estrategias
didacticas en el proceso
ensefianza aprendizaje de la
matematica aportan al
rendimiento académico de los
estudiantes?

Nota: La presente tabla contine informacion acerca de la variable dependiente.
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Validacion de los instrumentos de diagnoéstico

Comprobacion de la validez de instrumento aplicado a los estudiantes
Para la comprobacion del cuestionario que fue el instrumento aplicado a la
encuesta desarrollada a los estudiantes, para conocer la situacién actual, se utilizd

el Alpha de Cronbach. Conforme se muestra a continuacion:

Tabla No 4 Varianza de la encuesta diagndstica a estudiantes

VARIANZ | 0,44937 0,3] 0,06937 | 0,10937 | 0,047 | 0,06937 | 0,097
A 5 6 5 5 5 5 50
SUMA
VARIANZ
A 1,2025
VARIANZ
A DE LA
SUMA DE
ITEMS 5,5375
Nota: la presente tabla da a conocer la varianza de la aplicacion de Alpha de Cronbach

Formula
Kk . .52
TR 1T T sz
Criterios
a= Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0,89467017
k= NUmero de items del instrumento 8
St
S 1M2=
Sumatoria de
la varianza de
los items 1,2025
VT= Varianza total del instrumento 5,5373
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Confiabilidad del instrumento aplicado a los estudiantes

Tabla No 5 Confiabilidad de la encuesta diagndstica a estudiantes

RANGO
0.53 a menos
0.54 a 0.59
0.60 a 0.65
0.66a0.71
0.72a0.99

1
Nota: La presente tabla indica el rango de confiabilidad del instrumento aplicado

De la aplicacién de la validez del instrumento se puede establecer que el
instrumento aplicado es excelentemente confiable pues el coeficiente de
confiabilidad al ser de 0.89, se encuentra dentro del rango comprendido de 0.79 a
0.99 dentro del calculo del Alpha de Cronbach.

Comprobacion de la validez de instrumento aplicado a las docentes
Para la comprobacion del cuestionario que fue el instrumento aplicado a la
encuesta desarrollada a los estudiantes, para conocer la situacion actual, se utilizd

el Alpha de Cronbach. Conforme se muestra a continuacion:

Tabla No 6 Varianza de la encuesta diagnostica aplicada a la docente

VARIANZA 4, 025| 0 1| 225
SUMA VARIANZA 7,5
VARIANZA DE LA SUMA DE ITEMS 25

Nota: la presente tabla da a conocer la varianza de la aplicacion de Alpha de Cronbach

Formula
k >, 52
a= 1-
k—1 S2
Criterios
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a= Coeficiente de confiabilidad del cuestionario -

k= Numero de items del instrumento 5

St

S 12 =
Sumatoria
de la
varianza de

los items 7,75

VT= Varianza total del instrumento 25

Confiabilidad de instrumento aplicado a docente

Tabla No 7 Confiabilidad de la encuesta diagnostica aplicada a la docente
RANGO
0.53 a menos
0.54 a2 0.59
0.60 a 0.65
0.66a0.71
0.7220.99

1 0 méas

Nota: La presente tabla indica el rango de confiabilidad del instrumento aplicado

De la aplicacién de la validez del instrumento se puede establecer que el
instrumento aplicado tiene una excelente confiablidad pues el coeficiente de
confiabilidad es de 0,86 que se encuentra en el antepenultimo rango de mayor

alcance y confiabilidad de acuerdo al calculo del Alpha de Cronbach.
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Proceso de recoleccién de los datos.

Andlisis e interpretacion de resultados de la encuesta aplicada a los
estudiantes

PREGUNTA No 1

¢Con qué frecuencia se utilizan herramientas y recursos tecnolégicos en el proceso
ensefianza aprendizaje?

Tabla N°8 Frecuencia de la utilizacién de herramientas y recursos

tecnologicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 2%
Casi siempre 2 5%
Casi nunca 4 10%
Nunca 33 83%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No 6 Frecuencia de la utilizacion de herramientas y recursos
tecnoldgicos

M siempre
M casi siempre
casi nunca

M nunca

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Analisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practica se puede concluir que dentro del proceso ensefianza aprendizaje del area
de matematicas nunca se usas herramientas o recursos tecnologicos en un 83%, casi
nunca en un 10%, casi siempre en un 5% y siempre en un 2%, lo cual, significa que
el ambito educativo se encuentra totalmente aislado de estrategias didacticas
provenientes de ambito tecnoldgico.
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PREGUNTA No 2

¢Con qué frecuencia se realizan actividades educativas en las que usted participa de
forma activa?

Tabla N°9 Frecuencia de participacion de forma activa

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 2%
Casi siempre 2 5%
Casi nunca 2 5%
Nunca 35 88%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No 7 Frecuencia de participacion de forma activa

M siempre

M casi siempre
casi hunca

M nunca

Nota: El presente gréfico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion de resultados. - De acuerdo a los resultados
obtenidos en la encuesta se concluye que el 88% de los estudiantes nunca participan
de forma activa en el desarrollo de actividades educativas, mientras que las
alternativas casi nunca y casi siempre alcanzaron un 5% cada una de ellas, y la
alternativa siempre fue cuantificada en un “%, lo que significa que el proceso de
ensefianza aprendizaje es tradicional.
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PREGUNTA No 3

¢Existe motivacion e interés dentro del area de la matematica?

Tabla N° 10 Motivacion e interés dentro del area de la matematica

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
Casi nunca 3 7%
Nunca 37 93%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No 8 Motivacion e interés dentro del area de la matematica

B Siempre
M casi siempre
casi nunca

M nunca

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados obtenidos en la
encuesta se concluye que no existe motivacion e interés en el area de matematicas
debido a que la alternativa nunca alcanzo un 93%, casi nunca un 7% vy las
alternativas casi siempre y siempre obtuvieron un 0% cada una de ellas, lo cual
significa que existen falencias dentro del proceso ensefianza aprendizaje de esta
area del conocimiento.
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PREGUNTA No 4

¢Considera que el proceso ensefianza aprendizaje de la matematica mejoraria si se
lo realiza mediante actividades de juego?

Tabla N° 11 EIl juego en el proceso ensefianza aprendizaje de la matematica

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 35 88%
Casi siempre 5 12%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No 9 El juego en el proceso ensefianza aprendizaje de la matematica

M siempre
M casi siempre
casi nunca

H nunca

Nota: El presente gréafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Anélisis e interpretacion de resultados,- De acuerdo a los resultados
obtenidos en la encuesta se considera que al utilizarse la gamificacion en el proceso
ensefianza aprendizaje de la matematica mejoraria en un 88% siempre, y casi
siempre en un 12%, debido a que las alternativas casi siempre y siempre dieron
como resultado un 0%, lo cual significa que de utilizarse esta estrategia en el
proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes se obtendrian resultados
favorables que pueden ser visualizados en el rendimiento académico y clima
educativo en el aula.
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PREGUNTA No 5
¢Qué tan importante es el uso de herramientas gamificadas para el proceso

ensefianza aprendizaje de la matematica?

Tabla N° 12 Frecuencia de la utilizacion de herramientas y recursos

tecnoldgicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 38 94%
Importante 2 6%
Poco importante 0 0%
Sin importancia 0 0%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Graéfico No 10 Frecuencia de la utilizaciéon de herramientas y recursos
tecnoldgicos

B muy importante
B importante
M poco importante

sin importancia

Nota: El presente gréfico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Analisis e interpretacion de resultados. - De acuerdo a los resultados
obtenidos en la encuesta se puede concluir que el uso de herramientas gamificadas
es muy importante en el proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas en un
94%, e importante en un 6%, porque las alternativas poco importantes y sin
importancias obtuvieron un 0% cada una de ellas, lo cual significa que dicha

actividad deberia implementarse en la poblacion investigada de forma urgente.
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PREGUNTA No 6

¢Qué tan importante es aplicar un modelo pedagodgico adecuado en el proceso
ensefianza aprendizaje de la matematica?

Tabla N° 13 Modelo pedagdgico especifico para la matematica

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 37 93%
Importante 3 7%
Poco importante 0 0%
Sin importancia 0 0%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No 11 Modelo pedagdgico especifico para la matematica

B muy importante
B importante
poco importante

M sin importancia

Nota: El presente gréafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Analisis e interpretacion de resultados. - De acuerdo a los resultados
obtenidos en la encuesta se puede aseverar que es muy importante aplicar un
modelo pedagégico adecuado en el proceso ensefianza aprendizaje de la
matematicas en un 93%, seguido de la categoria importante en un 7%, ya que las
alternativas poco importante y sin importancia alcanzaron un 0% cada una de ellas,
lo cual significa que en el area de matematica se debe utilizar un modelo especifico
considerando las caracteristicas que posee la misma, y las cuales suelen causar
temor, miedo, desconfianza e inseguridad en el aula para la solucion de problemas.
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PREGUNTA No 7

¢Cdémo calificaria usted al logro del aprendizaje significativo?

Tabla N° 14 Calificacion al logro del aprendizaje significativo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 0 0%
Bueno 1 2%
Regular 36 91%
Malo 3 7%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Gréfico No 12 Calificacion al logro del aprendizaje significativo

M excelente

H bueno

regular

H malo

Nota: El presente gréafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Anélisis e interpretacion de resultados. - De acuerdo a los resultados
obtenidos en la encuesta se pudo observar que el logro del aprendizaje significativo
es calificado como regular en un 91%, malo en un 7%, bueno en un 2 y excelente
en un 0%, lo cual significa que existen problemas serios en el desarrollo del proceso
ensefianza aprendizaje de la matematica, siendo un parametro que no aporta al
aprendizaje significativo de los estudiantes.
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PREGUNTA No 8
¢Qué tan necesario es el cambio del modelo pedagdgico para el proceso ensefianza

aprendizaje de la matematica?

Tabla N° 15 Necesidad de un modelo pedagogico en el rea de la matematica

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy necesario 40 100%
Necesario 0 0%
Poco necesario 0 0%
Innecesario 0 0%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No 13 Necesidad de un modelo pedagdgico en el area de la
matematica

B muy necesario
M necesario
poco necesario

MW innecesario

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion de resultados. - De acuerdo a los resultados
obtenidos en la encuesta realizada se tiene que el 100% de la poblacion investigada
considera que es muy necesario contar con un modelo pedagdgico especifico dentro
del proceso ensefianza aprendizaje de la matematica, lo cual significa la existencia

de necesidad pedagogicas actuales en el entorno educativo.
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Analisis e interpretacién de resultados de la encuesta aplicada a las docentes

PREGUNTA No 1

¢Con qué frecuencia utiliza usted herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de
la matematica?

Tabla N°16 Frecuencia en la que el docente utiliza de herramientas y

recursos tecnolégicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
Casi nunca 1 50%
Nunca 1 50%
TOT AL 2 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Gréfico No 14 Frecuencia en la que el docente utiliza herramientas y recursos
tecnologicos

M siempre
M casi siempre
i
casi nunca
B nunca

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Analisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a las docentes se tuvo como casi nunca se utiliza herramientas y recursos
tecnologicos en un 50%, seguido de nunca que lo realizan en un 50% toda vez que
las alternativas, siempre y casi siempre no alcanzaron valor alguno, lo cual significa
que el proceso ensefianza aprendizaje no se encuentra actualizado en base
actividades procedentes de entornos digitales.
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PREGUNTA No 2

¢Con qué frecuencia sus estudiantes participan de forma activa en el aula de clase?

Tabla N° 17 Frecuencia de participacion de los estudiantes en el aula de clase

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
Casi nunca 2 100%
Nunca 0 0%
TOT AL 2 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Gréfico No 15 Frecuencia de participacion de los estudiantes en el aula de
clase

M siempre
W casi siempre
M casi nunca

H nunca

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a las docentes, se tuvo como resultado que los estudiantes casi nunca
participan de forma activa en las clases de matematicas en un 100%, puesto que las
alternativas siempre, casi siempre y nunca no tuvieron ninguna puntuacion, lo cual
significa que el proceso ensefianza aprendizaje de esta area del conocimiento sigue
siendo tradicional.
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PREGUNTA No 3

¢Con qué frecuencia los estudiantes alcanzan un aprendizaje significativo con el
desarrollo de las unidades curriculares del area de la matematica?

Tabla N° 18 Frecuencia del alcance del aprendizaje significativo en la

matematica
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
Casi nunca 2 100%
Nunca 0 0%
TOT AL 2 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No 16 Frecuencia del alcance del aprendizaje significativo en la
matematica

M siempre
casi siempre
M casi nunca

M nunca

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a las docentes, se concluye que los estudiantes casi nunca alcanzan un
aprendizaje significativo con el desarrollo de las unidades curriculares del area de
la matematica, lo cual representa un 100%, toda vez que las alternativas siempre,
casi siempre y nunca no alcanzaron valor alguno, lo cual significa que no se estan
utilizando estrategias, técnicas y una pedagogia adecuada para la ensefianza de la
matematica.
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PREGUNTA No 4

¢Con qué frecuencia se podria utilizar herramientas gamificadas para la ensefianza
y lecciones en el area de matematicas?

Tabla N° 19 Frecuencia de la utilizacion de herramientas gamificadas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 2 100%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOT AL 2 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Graéfico No 17 Frecuencia de la utilizacién de herramientas gamificadas

M siempre
M casi siempre
[ casi nunca

nunca

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Anélisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a las docentes se tiene que concuerdan en que con una frecuencia de casi
siempre se podria utilizar herramientas gamificadas para la ensefianza y lecciones
en el &rea de matematicas, ya que las alternativas siempre, casi hunca y nunca no
alcanzaron ningun valor, lo que significa que se puede utilizar Mobbyt en el proceso
ensefianza aprendizaje de la matematica.
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PREGUNTA No 5

¢Con que frecuencia la utilizacion de estrategias didacticas en el proceso ensefianza
aprendizaje de la matematica aportarian a la motivacion e interés por aprender
mejorando el rendimiento académico de los estudiantes?

Tabla N° 20 Herramientas gamificadas, motivacién, interés y rendimiento

académico
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 50%
Casi siempre 1 50%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOT AL 2 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No 18 Herramientas gamificadas, motivacion, interés y rendimiento
académico

M siempre
M casi siempre
casi nunca

H nunca

Nota: El presente gréafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a las docentes se tiene que el uso de herramientas gamificadas ayudarian
en una frecuencia de siempre en un 50% y casi siempre en un 50%al alcance de la
motivacion e interés por aprender, asi como al mejoramiento del rendimiento
académico de los estudiantes en el rea de la matematica, puesto que las alternativas
casi nunca, y nunca no tuvieron valor alguno, lo cual significa que el Mobbyt seria
una pieza clave para solucionar los problemas que han surgido en el proceso
ensefianza aprendizaje.
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CAPITULO 111

PROPUESTA

Tema
Sistema de estrategias gamificadas por medio de Mobbyt para mejorar el

proceso ensefianza de la matematica en la educacion general basica.

Objetivos

Objetivo general
Disefar experiencias gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de nivel medio de educacion general

basica

Objetivos especificos

1. Detectar que el estudiante aprenda la matematica por medio del Mobbyt como
herramienta gamificada, para llegar a un aprendizaje significativo.

2.- Examinar las expectativas motivadoras en los estudiantes a través del
aprendizaje del Mobbyt como herramienta gamificada, para el alcance de las
competencias en esta area del conocimiento.

3.- Probar la mejorar continua y calidad de la educacion, para que los
estudiantes adquieran competencias de ldgica raciocinio y comprension de la
matematica, que les permita enfrentarse por si mismo en cualquier &mbito social.

4.- Validar la propuesta mediante el criterio de expertos para que sea aceptada

y aplicada.
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Justificacion

La presente propuesta es importante, porque mediante las diferentes actividades
que se generen a partir de la aplicacion de estrategias gamificadas por medio del
Mobbyt para mejorar el proceso ensefianza de la matemética en la educacion
general basica, se pretende mejorar el proceso ensefianza aprendizaje, haciendo que
el conocimiento sea significativo mediante la participacion activa de los
estudiantes.

Es trascendente, porque permite que el estudiante se sienta motivado, interesado
y entusiasmado por aprender, y sea capaz de construir su propio conocimiento,
haciendo que este sea perdurable en el tiempo, y que as su vez se vaya
perfeccionando en los futuros afios de aprendizaje, considerando que en lo posterior

existiran problematicos de mayor complejidad que resolver.

Beneficiarios

Los beneficiarios de la presenta propuesta seran dos: los primeros son los
beneficiarios los estudiantes del quinto afio de la Unidad Educativa 24 de Mayo,
puesto que se pretende llegar a un aprendizaje significativo por medio de
herramientas gamificadas a través del uso de la plataforma Mobbyt, creando
motivacion, interés, autonomia e independencia en estudiante, asegurando de esta
forma que adquiera todas las competencias necesarias para el aprendizaje de la
matematica.

El segundo grupo de beneficiarios son los indirectos, que seran los docentes y
padres de familia, puesto que los resultados de la utilizacién de estrategias
gamificadas por medio de Mobbyt se observardn en el cambio ldgico, de
comprensién y razonamiento del estudiante, lo cual se reflejara en el rendimiento

académico del area de la matematica.
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Desarrollo

Contenido

La ensefianza de la matematica para el quinto grado, sigue ejes tematicos
previamente establecidos por el Ministerio de Educacion para la Educacion General
Bésica media en donde se encuentra el contenido de 6 unidades de estudio. De esta
manera la unidad Nro. 1 trata sobre nuestra identidad y los nimeros, cuyo
aprendizaje se centrara en sucesiones crecientes y decrecientes, ubicacion en la
cuadricula y de pares ordenados en el semiplano cartesiano, nimeros naturales de
hasta seis cifras, valor posicional y orden de numeros de seis cifras, adicion y
sustraccion de numeros naturales hasta seis cifras, rectas paralelas, secantes
perpendiculares.

La unidad Nro. 2 abarca los nimeros en los cosmos, con el aprendizaje
abordado desde los ndmeros naturales hasta nueve cifras, composicion y
descomposicién de nameros, adicion y sustraccion de numeros naturales de hasta
nueve cifras, propiedades de la adicion, multiplicacién de numeros naturales, y de
10, 100 y 1000, y angulos y su clasificacion.

La unidad Nro. 3 trata sobre los nimeros en el desarrollo sostenible, con un
aprendizaje basado en division exacta e inexacta, division de numeros naturales de
una cifra, para dos y tres cifras, operaciones combinadas, unidades de longitud,
triangulos, clasificacion y perimetro, cuadrilateros, clasificacion y perimetro.

La unidad Nro. 4 se denomina la tierra: planeta azul, en donde se abordan
temas referentes a la fraccion como parte de un conjunto, nocién de fraccion y su
representacion grafica, clases de fracciones. Relacion de orden en los nimeros
fraccionarios, unidades de superficie, area de triangulos y cuadrilateros y unidades
de tiempo.

La unidad Nro. 5 sefiala a la matemética en el comercio, porque el
aprendizaje se centra en las fracciones decimales y nimeros con comprension
decimal, ndmeros decimales, relacion de orden y redondeo, suma y resta de
numeros decimales, multiplicacién de nimeros decimales. Recoleccion, conteo de

datos discretos, representacion de datos en diagramas de barras.
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La unidad Nro. 6 es distinguida como los numeros en el deporte y la
recreacion, porque | aprendizaje se basa en las operaciones combinadas, relacion de
proporcionalidad directa, unidades de masa y volumen, combinaciones simples,
eventos posibles, imposibles y seguros.

Las unidades antes mencionadas se desarrollan bajo tres ejes: algebra y
funciones, geometria y medida y estadistica y probabilidad, en donde se pretende
aplicar estrategias gamificadas a través del Mobbyt para alcanzar un aprendizaje

significativo en el area de la matematica.

Competencias

Las competencias que se pretende desarrollar mediante el uso de estrategias
gamificadas por medio de Mobbyt, se basa en el alcance de las cuatro competencias
matematicas: la primera es actuar y pensar de forma matematica ante actuaciones
de cantidad, que surge a partir del fortalecimiento de la capacidad de raciocinio y
asimilacion de la problematica planteada para su posterior resolucion; esto
permitira que el estudiante mediante el desarrollo de sus capacidades sea capaz de
identificar y expresar los problemas matematicos y relacionarlos con los nimeros
y las operaciones de division, conociendo el significado de cada una de ellas y
dandolas a conocer de forma oral o escrita mediante sus representaciones, de esta
forma justifica y valida los resultados, ademéas de ello, es capaz de realizar
procedimientos de calculo utilizando recursos para llegar al resultado y solucion del
problema matematico.

La segunda competencia, se centra en el saber actuar y pensar
matematicamente en presencia de regularidad, equivalencia y cambio, esto le
permitira vincular los conocimiento tedricos con los préacticos, y vincular los
problemas matemaéticos con realidades de vida cotidiana, permitiéndole alcanzar
una logica sobre el alcance, evaluacion mediante patrones de comprension, equidad,
igualdad y desigualdad ademas del uso de las relaciones y funciones, es decir llegar
hacia una modelacion del mundo educativo y del mundo real en un solo contexto.

La tercera competencia, involucra a actuar y pensar matematicamente sobre
circunstancias de gestion de datos e incertidumbre por permite que el estudiante

vincule su conocimiento previo con uno posterior y viceversa en el ambito de la
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matematica, y de forma especifica en la geometria, puesto que esto tiene un
desarrollo progresivo que se efectia de acuerdo a la ubicacion del espacio, la
comprension de la propiedades de forma, y la interrelacion de estas, seguido de la
interaccion con los objetos presente en el medio, lo cual facilita la resolucion de
problemas, este surge porque el desarrollo de capacidades de interaccion de
situaciones matematicas de diferente indoles, haciendo que pueda dar a conocer y
representar las ideas matematicas, gracias a su raciocinio y la forma de argumentar
las respuesta, esto permite que el estudiante por si mismo cree y explique estrategias
para resolver el problema planteado haciendo que el adquiera su propio
conocimiento siendo el creado del mismo.

La cuarta competencia se basa en actuar y pensar matematicamente en
circunstancia de forma, movimiento y localizacion debido a que el estudiante
formara parte de las nuevas exigencias de la sociedad moderna, para ello la
utilizacion de las TIC es un factor importante en el proceso ensefianza aprendizaje,
por ello, el aprendizaje mediante Mobbyt les acerca a entornos digitales que les
permita enfrentar sus miedos, forjando la recopilacion de informacion, para
procesarlo en cualquier circunstancia, mediante la interpretacion y valoracion de
los datos, que se logra a través del analisis de las situaciones de incertidumbre en
las que se encuentra.

De esta forma general, con la propuesta planteada las competencias que se
adquieran le serviran al estudiante para el resto de su vida, puesto que le permitira
resolver problemas de forma maés 4gil, rapida, segura y sencilla, existird una toma
de decisiones que le permitira al estudiante alcanzar su autonomia e independencia
posibilitando que pueda asuma nuevos reto y aprenda continuamente; y finalmente
formara su pensamiento critico, que permite expresarse en base al conocimiento
que tenga sobre la matematica en cualquier lugar, tiempo y espacio, esto debido al

alcance de la logica, el raciocinio y la comprension de la matematica.

Metodologia

En el desarrollo de la presente propuesta se utilizara una metodologia activa
con la técnica de la gamificacion, con la aplicacion de recursos procedentes de las
TIC y diversos instrumentos disefiados de acuerdo al contenido de cada unidad para
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el quinto afio de educacion general basica en el area de matematica los siguientes:
bingo de los nimeros, tres en gallo, laberinto de operaciones matematicas de hasta
9 cifras, rompecabezas de los angulo, trivia de la division, ruleta de la geometria, la
oca de las fracciones, adivina el nombre, la pirdmide de los decimales, memory

estadisticas y las bolas del tesoro.

Actividades

A continuacién, se da a conocer de forma general las actividades en base a

los objetivos propuestos:

Tabla N°21 Obijetivos y actividades

Objetivos Actividades
1.- Detectar que el estudiante aprenda

e Averiguar si los estudiantes
la matematica por medio del Mobbyt comprender el concepto de cada
como herramienta gamificadas, para tematica en las unidades para el

quinto grado de educacién

llegar a un aprendizaje significativo. L .
g P 1€ 819 general basica.

e Observar si los estudiantes
aplican los pasos y métodos para
la resolucion de los problemas

matematicos.

2.- Examinar las expectativas N .
e Visualizar el cambio

motivadoras en los estudiantes a través comportamental de los
del aprendizaje del Mobbyt como estudiantes sobre la importancia
del  aprendizaje de las
herramienta gamificada, para el -,
matematicas.

alcance de las competencias en esta . ]
e Mirar cémo surge la

area del conocimiento. interrelaciéon entre el juego, la
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tecnologia y el aprendizaje de la

matematica.

Conocer la motivacion de los
estudiantes a la participacion
activa en el aprendizaje de la

matematica.

Realizar retroalimentacion de
los conocimientos sobre las
unidades en el area de la

matematica.

3.- Probar la mejorar continua y
calidad de la educacidn, para que los
estudiantes adquieran competencias
de ldgica raciocinio y comprension de
la matematica, que les permita
enfrentarse por si mismo en cualquier

ambito social.

Dar a conocer el cambio de
académico, a traves de un
conocimiento  perdurable 'y
significativo de los estudiantes

sobre las matematicas.

Indicar el logro y progreso de la
l6gica, razonamiento y
comprension de las

matematicas.

Indicar la mejora de las
competencias matematicas en

los estudiantes.

4.- Validar la propuesta mediante
el criterio de expertos para que sea

aceptada y aplicada.

Conocer el criterio de expertos
sobre la utilizacion de Mobbyt

en el drea de matematicas.

Desarrollar ~ encuestas  para

conocer el criterio de expertos
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sobre el contenido de la

propuesta.

e Dar a conocer los resultados

obtenidos.

Nota: La presente tabla da a conocer los objetivos y actividades de la propuesta

Para el cumplimiento de estos objetivos es importante considerar que cada
uno de los juegos que se encuentran en la plataforma Mobbyt tienen su propia
mecénica conforme se evidencia en el Anexo No 3.

Los puntos extras en el juego de Mobbyt tienen un rol imperioso en la
educacion, pues mas que ser un interactivo que parte de la misma mecénica del
juego permite que el estudiante adquiera experiencias que contribuyen al
aprendizaje de la matematica, ya que sumergen a los estudiantes una motivacion a
través de herramientas de aprendizaje y exploracion.

Los desafios a los que los estudiantes se encuentran expuestos son la
resolucion de los problemas matematicos, esto hace que asuman mayor
compromiso y responsabilidad de una forma entretenida.

Debido a ello, el nivel de dificultad del juego ira en ascenso, encontrarse
desafios con mayor complejidad y profundidad en conexién con las diferentes
unidades y temas establecidos en el Curriculo educativo propuesto por el Ministerio
de Educacion del Ecuador.

Se proporcionar retroalimentacién inmediata y constante a los estudiantes
conforme vaya avanzando el juego vy las dificultades que se vayan encontrando en
el ejercicio del mismo, esta actividad se direccionara sobre su desempefio y
progreso en la actividad gamificada para mantenerlos involucrados y motivados.

En cuanto a la personalizacion y adaptabilidad se centra en permitir la
personalizacion de la experiencia de juego segun las preferencias y necesidades de
cada usuario, asi como la adaptabilidad de la dificultad de los desafios segun el

nivel de habilidad de cada participante.

UNIDAD Nro.1
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La unidad 1 del area de matematicas, denominada “Jugando con figuras
geométricas” estaras disefiada mediante dos actividades.

La actividad Nro.1 se desarrollard mediante el juego de nombre “Jugando
con figuras geométricas” asignado con el siguiente  link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339444 , que acogera a los seis
primeros ejes tematicos de esta unidad, que versan sobre sucesiones crecientes o
decrecientes, ubicacion en la cuadricula, ubicacion de pares ordenados en el
semiplano cartesiano, numeros naturales de hasta seis cifras, valor posicional de los
nmeros con seis cifras y adicion y sustraccién de nimeros naturales hasta seis
cifras.

Para este ejercicio, el docente explicara la tematica y las reglas del juego a
los estudiantes, quienes contestaran cada una de las preguntas en base a su
conocimiento antes de terminar con sus oportunidades y basandose en las pistas que

estaran visibles en la parte superior del juego.

Grafico No 20 Figuras geométricas

Jugando con
figuras geométricas

Autor: Maria Yugcha
PIN: 330444

Tipo de juego: Duchazos
Nivel: (11-12 afios de edad)

100006

Nota: El presente gréfico indica el juego de las figuras geométricas en Mobbyt
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Tabla No 22 Actividad 1 de la unidad 1 en base al juego bingo de los niUmeros

Actividad. N.° 1
Jugando con Figuras Geométricas

DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA FRACCIONES
YUGCHA
NO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO  FECHA DE INICIO: 02 /1/2024

OBJETIVOS DE  Practicar el sistema de coordenadas cartesianas y la generacion de sucesiones con sumas, restas,
APRENDIZAJE: multiplicaciones y divisiones para lograr un razonamiento légico.

Competencias Actuar 'y pensar Actuar y pensar Actuar y pensar Actuar y pensar
matematicas: matematicamente matematicamente en matematicamente matematicamente
ante actuaciones de presencia de la regularidad, sobre las en circunstancias
la vida cotidiana equivalencia y cambio circunstancias de de forma,
gestion de datose movimiento y
incertidumbre localizacion.
ESTRATEGIAS ACTIVIDADES EVALUATIVAS
METODOLOGICAS
DESTREZAS INDICADORES ACTIVAS PARA LA
CON DE . ENSENANZA Y
CRITERIOS DE EVALUACION APRENDIZAJE.
DESEMPENO
Analizar el Obtiene el resultado  Induccién: HERRAMIENTA:
desarrollo y forma de las operaciones
del sistema de matematicas, con el ~Charlaamena con los Mobbyt
coordenadas célculo mental. estudiantes acerca de

cartesianas y la situaciones cotidianas

generacion de RECUSOS
sucesiones con .

Relaciona ;

e . Humanos: Docente, estudiante

i:lzrl]fil:ylicacic:?lztsas); graficamente el Desarrollo:
) sistema de . Materiales: TIC
ivisiones. Conceptualizar los :
divisiones coordenadas P

significados y conceptos

cartesianas .
matematicos con los

estudiantes; por ejemplo, INSTRUMENTO:
nocer m L :
Conocer  co do suma, resta, multiplicacion,
sistema € Lee e identifica los  divisién. Ejercicios cotidianos relacionados con
coordenadas nimeros  naturales operaciones matematicas para resolver

cartesianas y la

- de hasta seis cifras
generacion de
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sucesiones  con
sumas, restas,
multiplicaciones y
divisiones se
encuentran

presentes en

circunstancias de
la vida cotidiana

Ser capaz de

Coloca los nimeros
naturales de hasta
seis cifras en la tabla
posicional

Es capaz de resolver
problemas de las
operaciones

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en
operaciones matematicas de
hasta seis cifras.

REFLEXION:

Utilizar las TIC para para

de forma armoénica con los estudiantes
mediante el juego.

EVALUACION

Diagnostica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la
aplicacion  de  ejercicios  de
operaciones matematicas mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt

realizar ejercicio con
operaciones matematicas y

resolver matematicas

ggﬁ?éim?gad Cgﬁ solicitar al estudiante que lo

sistema de resuelva en base a lo
aprendido.

coordenadas

cartesianas y la
generacion de ]
CONCEPTUALIZACION:

sucesiones con

sumas, restas, _
multiplicaciones y Formar grupos de trabajo a
divisiones fin de que encuentren

problemas cotidianos y lo
trasladen al establecimiento
de problemas proceden de
operaciones matematicas de
hasta seis cifras

APLICACION:

Elegir un representante de
cada grupo para que dé a
conocer el ejercicio y
solucion plateada.

Nota: La presente tabla indica la actividad del juego de las figuras geométricas en Mobbyt

La actividad Nro. 2 de esta unidad recoge al séptimo tema que versa sobre
rectas paralelas, secantes y perpendiculares, actividad que se disefiara con el juego
Ml JUEGO ENTRE LINEAS, asignado link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339448, para ello el docente

con el siguiente
deberé realizar un ronde de ejercicios, y formar parejas de estudiantes, el estudiante
debera completar varios retos de memoria, calculo mental resolucion de problemas.
Por ejemplo, se preguntara ;Qué son las paralelas?, el estudiante que responda
adecuadamente, podré escoger y seleccionar otra cuadricula del juego, responder la

pregunta y seguir avanzando.
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Grafico No 21 Mi juego entre lineas

Mijuego entre
lineas

Autor: Maria Yugcha
PIN: 339448

Tipo de juego: Memorias
Nivel: (10-11 afios de edad)

Nota: El presente gréafico indica el contenido de Mobbyt sobre mi juego entre lineas

Tabla No 23 Actividad 2 de la unidad 1 en base al juego tres en gallo

Actividad. N.° 2
MI JUEGO ENTRE LINEAS
DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA RECTAS
YUGCHA
NoO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO FECHA DE INICIO: 02 /1/2024
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE:

Determinar la posicion relativa de dos rectas en graficos (paralelas, secantes y secantes

perpendiculares).

Competencias
matematicas:

Actuar 'y pensar
matematicamente
ante actuaciones de
la vida cotidiana

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

Actuar y pensar
matematicamente
sobre las

Actuar y pensar
matematicamente
en circunstancias

circunstancias de de forma,
gestion de datose  movimiento y
incertidumbre localizacion.

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES  ACTIVAS PARA LA
CON DE . ENSENANZA Y
gE'STE'i'/TF"‘EJEI gE EVALUACION  APRENDIZAJE.
Analizar el Identifica las rectas Induccién: HERRAMIENTA:
significado y paralelas y
utilizacién de perpendiculares Charla amena con los Mobbyt
paralelas, secantes estudiantes acerca de
y secantes situaciones cotidianas
perpendiculares Relaciona los RECUSOS
;!]:z?lg:gsmo de Desarrollo: Humanos: Docente, estudiante
Conocer la a!ol_ica perpendicularid_ad y Conceptualizar los Materiales: TIC
?;ati\l/?i ggs'cézz zzzantes oblicuas significados y conceptos
. . matematicos con los
rectas en graficos representaciones . i .
(paralelas cAficas estudiantes; por ejemplo, INSTRUMENTO:
P ' g paralelas, perpendiculares.
secan:es y Ejercicios cotidianos relacionados con
secantes

perpendiculares)

Ser capaz de
realizar la
posicion  relativa
de dos rectas en
graficos
(paralelas,
secantes y
secantes

perpendiculares).

Es capaz de trazar al
rectas paralelas y
perpendiculares.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en la
posicion relativa de dos
rectas en graficos (paralelas,
secantes y secantes
perpendiculares).

REFLEXION:

Utilizar las TIC para para
realizar ejercicio con
operaciones matematicas y
solicitar al estudiante que lo
resuelva en base a lo
aprendido.

operaciones matematicas para resolver
de forma armanica con los estudiantes
mediante el juego.

EVALUACION

Diagnoéstica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la
aplicacion de ejercicios de la posicion
relativa de dos rectas en graficos
(paralelas, secantes y secantes
perpendiculares). mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt.
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CONCEPTUALIZACION:

Formar parejas de trabajo, a
fin de que desarrollen un
trabajo sobre la posicion
relativa de dos rectas en
graficos (paralelas, secantes
y secantes perpendiculares).

APLICACION:

Elegir un representante de
cada grupo para que dé a
conocer el ejercicio y
solucion plateada.

Nota: La presente tabla indica el contenido de la actividad de mi juego entre lineas de
Mobbyt

UNIDAD Nro. 2

La Unidad Nro. 2 del area de matematica se denomina “Los nimeros en los
cosmos”, y para el efecto se desarrollaran dos actividades mediante herramientas
gamificadas como el Mobbyt.

La actividad Nro. 1 se realizarda mediante el juego de nombre
CALCULANDO VIVENCIAS, asignado bajo el siguiente link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339447, mismo que abordara los
seis primeros ejes tematicos de esta unidad que son: numeros naturales de hasta
nueve cifras, composicion y descomposicion de nimeros de hasta nueve cifras,
adicion y sustraccion de nimeros naturales de hasta nueve cifras, propiedades de la
adicion, multiplicacion de nimeros naturales y multiplicacion por 10, 100 y 1 000.

Para el efecto el docente en consecuencia debera ir disefiando problemas de
operaciones matematicas en secuencia empezando por la suma, la resta y
multiplicacion, lo cual le permitira al estudiante ir avanzando en los niveles de
mayor complejidad.

Para esta actividad, los estudiantes podran formar grupos de trabajo,
conformadas de hasta tres personas para que el desafia se torne en una interrelacién

de conocimiento y puedan compartir el mismo.
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Grafico No 22 Calculando vivencias

Calculando
vivencias

Autor: Maria Yugcha

PIN: 339447

Tipo de juego: Trivias

Nivel: (10-11 afios de edad)
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Nota: El presente gréfico indica el juego calculando vivencias en Mobbyt

Tabla No 24 Actividad 1 de la unidad 2 en base al juego laberinto de

operaciones matematicas de hasta 9 cifras

Actividad. N.° 1
CALCULANDO VIVENCIAS
DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA OPERACIONES
YUGCHA MATEMATICAS
NO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO  FECHA DE INICIO: 02 /1/2024
OBJETIVOS DE

APRENDIZAIJE:
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Reconocer la importancia de las operaciones matematicas de hasta 9 cifras en el desarrollo de
actividades cotidianas, considerando el valor posicional, la secuencia y la estrategia utilizad
para el calculo matematico.

Competencias
matematicas:

Actuar
matematicamente

ante actuaciones de

la vida cotidiana

y pensar

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

Actuar y pensar
matematicamente
sobre las
circunstancias de
gestion de datos e
incertidumbre

Actuar y pensar
matematicamente
en circunstancias

de forma,
movimiento y
localizacion.

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES  ACTIVAS PARA LA

CON DE ) ENSERNANZA Y

CRITERIOSDE ~ EVALUACION APRENDIZAJE.

DESEMPENO

Analizar el Reconoce el valor Induccion: HERRAMIENTA:

contenido de las
operaciones

matematicas  de
hasta 9 cifras en el

desarrollo de
actividades
cotidianas,
considerando el
valor posicional,

la secuencia y la
estrategia utilizad
para el calculo
matematico.

Conocer la forma
en la que las
operaciones

matematicas  de
hasta 9 cifras en el

desarrollo de
actividades
cotidianas,
considerando el
valor posicional,

la secuencia y la
estrategia utilizad
para el célculo
matematico.

posicional de
nimeros naturales
de hasta nueve

cifras, basandose en
su composicion y
descomposicion,
con el uso de

material concreto y

con representacion
simbdlica.
Relaciona la

secuencia y orden
en un conjunto de
nameros naturales
de hasta nueve
cifras, utilizando
material concreto, la

semirrecta numérica
y simbologia
matematica (=, <,
>).

Reconoce términos
de la adicion y
sustraccion, y
calcular lasumao la
diferencia de
nameros naturales

Charla amena con los
estudiantes acerca de
situaciones cotidianas

Desarrollo:

Conceptualizar los
significados y conceptos
mateméticos con los
estudiantes; por ejemplo,
adicion, multiplicacion,
multiplicando, multiplicador.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en
operaciones matematicas de
hasta seis cifras.

REFLEXION:

Utilizar las TIC para para
realizar ejercicio con
operaciones matematicas y
solicitar al estudiante que lo
resuelva en base a lo
aprendido.

Mobbyt

RECUSOS

Humanos: Docente, estudiante

Materiales: TIC

INSTRUMENTO:

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armdnica con los estudiantes

mediante el juego.

EVALUACION

Diagndstica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la

aplicacion de ejercicios

operaciones matematicas mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt
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Ser capaz de
resolver
problemas
matematicos  de
hasta nueve cifras

de hasta nueve
cifras
Aplica as

propiedades de la
adicion como
estrategia de calculo

Aplica un célculo
para la
multiplicacién

general y para la

CONCEPTUALIZACION:

Formar grupos de trabajo a
fin de que encuentren
problemas cotidianos y lo
trasladen al establecimiento
de problemas proceden de
operaciones matematicas de
hasta nueve cifras

APLICACION:

Elegir un representante de
cada grupo para que dé a

multiplicacion  de
productos de
nimeros naturales
por 10, 100 y 1 000.

conocer el ejercicio y
solucion plateada.

Es capaz de resolver
problemas de las
operaciones
matematicas

Nota: La presente tabla indica las actividades del juego calculando vivencia a traves de
Mobbyt

La actividad Nro. 2 de la presente unidad recoge el séptimo y ultimo eje
tematico, que trata sobre los angulos y su clasificacion, el cual se desarrollara
mediante el juego de nombre QUIEN SABE SABE asignado con el link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339673

Para ello, el docente mediante graficas creara la descripcion, el grafico a fin
de que el estudiante pueda ir recordando caracteristicas de figuras geométricas y

angulos, para responder las preguntas planteadas.
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Grafico No 23 Quién sabe sabe

Quien sabe sabe

Autor: Maria Yugcha

PIN: 339673
: Tipo de juego: Trivias
"lan Your Next Mexico Vacation -
"he Adventure Awaits! Nivel: (10-11 afios de edad)

lexico Vacation | Search Ads

Categoria: Matematicas

iDescubre el emocionante mundo de
Quien sabe sabe!

Nota: El presente grafico indica el juego Quién sabe sabe mediante la plataforma Mobbyt

Tabla No 25 Actividad 2 de la unidad 1 en base al juego rompecabezas de los

angulos

Actividad. N.° 2
QUIEN SABE SABE
DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA ANGULOS
YUGCHA
NoO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO  FECHA DE INICIO: 02 /1/2024
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE:

Conocer el proceso de medicion de los angulos rectos, agudos y obtusos, para dar solucién a

situaciones cotidianas.

Competencias
matematicas:

Actuar 'y pensar
matematicamente
ante actuaciones de
la vida cotidiana

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

Actuar y pensar
matematicamente

Actuar y pensar
matematicamente

sobre las en circunstancias
circunstancias de de forma,
gestion de datose  movimiento y
incertidumbre localizacion.

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES ACTIVAS PARA LA
CON DE ) ENSENANZA Y
CRITERIOS DE EVALUACION APRENDIZAJE.
DESEMPENO
Analizar el Identifica la  Induccion: HERRAMIENTA:
significado de los clasificacion de los
angulos  rectos, angulos Charl.a amena con los Mobbyt
agudos y obtusos, e§tud|§ntes acerca de
situaciones cotidianas
Relaciona los RECUSOS
Conocer como se angulos con la .
. Humanos: Docente, estudiante
aplican los representacion Desarrollo: '
angulos  rectos, grafica Materiales: TIC

agudos y obtusos,
para dar solucién a

situaciones
cotidianas.
Ser capaz de
medir angulos

rectos, agudos y
obtusos.

Es capaz de medir
angulos rectos,
agudos y obtusos.

Conceptualizar los

significados y conceptos de
angulos con los estudiantes;
por ejemplo, &ngulo: agudo.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento de los
angulos rectos, agudos y
obtusos

REFLEXION:

Utilizar las TIC para para
realizar ejercicio con
operaciones matematicas y
solicitar al estudiante que lo
resuelva en base a lo
aprendido.

CONCEPTUALIZACION:
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INSTRUMENTO:

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armdnica con los estudiantes
mediante el juego.

EVALUACION

Diagnodstica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la
aplicacion de ejercicios de la posicion
relativa de dos rectas en graficos
(paralelas, secantes y secantes
perpendiculares). mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt.



Formar parejas de trabajo, a
fin de que desarrollen un
trabajo sobre los angulos
rectos, agudos y obtusos

APLICACION:

Elegir un representante de
cada grupo para que dé a
conocer el ejercicio y
solucion plateada.

Nota: La presente tabla da a conocer el contenido de la actividad del juego Quien sabe
sabe mediante Mobbyt.

UNIDAD Nro. 3

La unidad Nro. 3 del area de las matematicas es denominada “Los numeros
en el desarrollo sostenible”. En esta actividad se realizaran dos actividades, la
actividad Nro. 1 se disefiara mediante el juego de la trivia de la division, asignado
con el siguiente link: https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339676
porque se abordaran cuatro ejes tematicos referentes a la division exacta e inexacta,
division de numeros naturales de una cifra, de dos y tres cifras y operaciones
combinadas.

Para el efecto, el docente creara el banco de preguntas y respuestas
compuestas por cuatro alternativas, en este caso el rol del estudiante consiste en
resolver los problemas matematicos provenientes de la division y escoger la
respuesta correcta a fin de seguir avanzando en las preguntas que conforme a su

desarrollo serdn de mayor complejidad.
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Gréafico No 24 La trivia de la division

rarroand

Quien sabe sabe

Autor; Maria Yugcha

PIN: 339673
= Tipo de juego: Trivias
"lan Your Next Mexico Vacation -
'he Adventure Awaits! Nivel: (10-11 anos de edad)

lexico Vacation | Search Ads

alegoria: Maiematica

iDescubre el emocionante mundo de
Quien sabe sabe!

Nota: El presente gréfico indica el juego la trivia de la division por medio de Mobbyt

Tabla No 26 Actividad 1 de la unidad 3 en base al juego la trivia de la

division

Actividad. N.° 1
LA TRIVIA DE LA DIVISION
DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA DIVISION
YUGCHA
NO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO  FECHA DE INICIO: 02 /1/2024

OBJETIVOS DE  Promover el desarrollo de la divisidn exacta e inexacta entre nimeros naturales y residuales de
APRENDIZAJE: hasta tres cifras.
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Competencias
matematicas:

Actuar
matematicamente

ante actuaciones de

la vida cotidiana

y pensar

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

Actuar y pensar
matematicamente
sobre las

Actuar y pensar
matematicamente
en circunstancias

circunstancias de de forma,
gestion de datose  movimiento y
incertidumbre localizacion.

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES ACTIVAS PARA LA

CON DE ) ENSENANZA Y

CRITERIOSDE  EVALUACION APRENDIZAJE.

DESEMPERNO

Analizar el Reconoceeltérmino  Induccion: HERRAMIENTA:

contenido de la
divisién exacta e
inexacta entre
nldmeros naturales
y residuales de
hasta tres cifras.

Conocer la
importancia de la
divisién exacta e
inexacta entre
nimeros naturales
y residuales de
hasta tres cifras en
actividades de la
vida cotidiana.

Ser capaz de
resolver
problemas de
divisién exacta e
inexacta entre
nimeros naturales
y residuales de
hasta tres cifras.

de la division

Aplica la division
inexacta

exacta e
con calculo mental.

Resuelve problemas
que requiere el uso
de operaciones
combinadas

Es capaz de resolver
problemas de las

operaciones
matematicas

Charla amena con los
estudiantes acerca de
situaciones cotidianas

Desarrollo:

Conceptualizar los
significados y conceptos
matematicos con los
estudiantes; por ejemplo,
dividendo, divisor, cociente,
residuo.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en divisiones
exacta e inexacta entre
ndmeros naturales y
residuales de hasta tres cifras.

REFLEXION:

Utilizar las TIC para para
realizar ejercicio con
operaciones matematicas y
solicitar al estudiante que lo
resuelva en base a lo
aprendido.

CONCEPTUALIZACION:

Mobbyt

RECUSOS

Humanos: Docente, estudiante

Materiales: TIC

INSTRUMENTO:

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armoénica con los estudiantes

mediante el juego.

EVALUACION

Diagnostica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la

aplicacion  de

ejercicios de

operaciones matematicas mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt
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Formar grupos de trabajo a
fin de que encuentren
problemas cotidianos y lo
trasladen al establecimiento
de problemas proceden de la
division exacta e inexacta
entre numeros naturales y
residuales d hasta tres cifras.

APLICACION:

Elegir un representante de
cada grupo para que dé a
conocer el ejercicio y
solucion plateada.

Nota: La presente tabla contiene informacién sobre la actividad del juego la trivia de la

division mediante Mobbyt

La actividad Nro. 2 se desarrollard mediante el juego JUGANDO CON
FIGURAS GEOMETRICAS, asignado bajo el siguiente  link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339445 en donde se abordaran
los ejes teméticos de las unidades de longitud, los tridangulos, clasificacion y
perimetro, y los cuadrilateros, su clasificacion y perimetro.

A que el docente formara preguntas sobre los temas antes dicho, y se
formaran grupos de trabajo conformados por cinco estudiantes, a fin de que jueguen
la ruleta y vayan contestando y desarrollando los problemas que se planteen en la
misma, evidenciando logros, desaciertos cuales son los cuatro términos utilizados
en la division, el estudiante debera seleccionar dividendo, divisor, cociente y

residuo y podré avanzar a la siguiente ruleta.
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Grafico No 25 Jugando con las figuras geométricas

Jugando con

ﬂguras geométricas
Autor: Maria Yugcha
; PIN: 339445
an Your Next Mexico Vacation -
e Adventure Awaits! Tipo de juego: Duchazos

Kico Vacation | Search Ads Nivel: Intermedio

Matamat
ateq 3: Matematica

Nota: El presente grafico indica el juego jugando con las figuras geométricas mediante
Mobbyt

Tabla No 27 Actividad 1 de la unidad 3 en base al juego la ruleta de la

geometria

Actividad. N.° 2
JUGANDO CON LAS FIGURAS GEOMETRICAS

DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA UNIDADES DE
YUGCHA LONGITUD,
TRIANGULOS Y

DOCENTES CUADRILATEROS

NO. DE CLASE: 1 clase

CURSO/GRADO: QUINTO FECHADE INICIO: 02 /1/2024

OBJETIVOS DE  Fomentar la conversion simple de medidas de longitud, ademas de las caracteristicas y medidas
APRENDIZAJE:  de las figuras geométricas del triangulo y cuadrilatero.

77



Competencias
matematicas:

Actuar y pensar
matematicamente
ante actuaciones de
la vida cotidiana

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

Actuar y pensar
matematicamente
sobre las

Actuar y pensar
matematicamente
en circunstancias

circunstancias de de forma,
gestion de datose  movimiento y
incertidumbre localizacion.

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES ACTIVAS PARA LA

CON DE ) ENSENANZA Y

CRITERIOSDE  EVALUACION APRENDIZAJE.

DESEMPERNO

Analizar la Realiza Induccion: HERRAMIENTA:

conversion simple
de medidas de
longitud, ademas
de las
caracteristicas y
medidas de las

figuras
geométricas  del
triangulo y

cuadrilatero.

Conocer la
importancia la
conversion simple
de medidas de
longitud, ademas
de las
caracteristicas y
medidas de las

figuras
geométricas  del
triangulo y

cuadrilatero, en la
vida cotidiana

Ser capaz de
resolver

problemas

relacionados con
la conversion
simple de medidas
de longitud,

ademéds de las
caracteristicas y
medidas de las

conversiones
simples de las
medidas de longitud
del metro, miltiplos
y submaltiplos

Aplica la division de
los triangulos vy
cuadrilateros.

Resuelve problemas
que requiere el uso
el céalculo del
perimetro del
triangulo y
cuadrilatero.

Es capaz de

identificar y
resolver el problema
geométrico
propuesto

Charla amena con los
estudiantes acerca de
situaciones cotidianas

Desarrollo:

Conceptualizar los
significados y conceptos
matematicos con los
estudiantes; por ejemplo,
triangulo, cuadrilatero.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en la
conversion simple de
medidas de longitud, ademas
de las caracteristicas y
medidas de las figuras
geométricas del triangulo y
cuadrilatero.

REFLEXION:

Utilizar las TIC para para
realizar ejercicio con
operaciones matematicas y
solicitar al estudiante que lo
resuelva en base a lo
aprendido.

Mobbyt

RECUSOS
Humanos: Docente, estudiante

Materiales: TIC

INSTRUMENTO:

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armoénica con los estudiantes
mediante el juego.

EVALUACION

Diagnostica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la
aplicacion  de  ejercicios  de
operaciones matematicas mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt
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figuras CONCEPTUALIZACION:

geométricas  del )
triangulo y Formar grupos de trabajo a

cuadrilatero. fin de que encuentren
problemas cotidianos y lo
trasladen al establecimiento
de problemas proceden de la
conversion simple  de
medidas de longitud, ademas
de las caracteristicas y
medidas de las figuras
geométricas del triangulo y
cuadrilatero.

APLICACION:

Elegir un representante de
cada grupo para que dé a
conocer el ejercicio y
solucion plateada.

Nota: La presenta tabla indica la actividad del juego jugando con las figuras geométricas
mediante Mobbyt

UNIDAD Nro. 4

Launidad 4 del area de la matematica, denominada “La tierra: planeta azul”,
estara disefiada mediante dos actividades, para la actividad Nro. 1 se disefiara el
juego de EL CAMINO DEL CONOCIMIENTO, asignado bajo el siguiente link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339450, en donde el docente
establecera una competencia entre dos grupos de participantes, en base a un
cuestionario previamente establecido que recoja los cuatro primeros temas de esta
unidad que son: fracciébn como parte de un conjunto, nocion de fraccién y su
representacion grafica, clases de fracciones, relacion de orden en los nimeros
fraccionarios.

Para el efecto, el docente brindard un aporte introductorio sobre el
significado y cuestiones generales de las fracciones, y realizara cuestionamientos
sobre circunstancias de la vida cotidiana a fin de que se pueda utilizar trasladar a
un ambito matematico, por ejemplo, un litro de agua tiene 100 ml, pero yo quiero
tomarme la mitad de agua en el libro, ;Cudl seria el resultado en fracciones?, cuya

respuesta es %2 litro de agua.
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Posteriormente, el docente con todos sus estudiantes formara dos grupos de
trabajo, compuestos de forma heterogénea para ir desarrollando el cuestionario
propuesto, y el grupo de estudiantes que logre llegar a la meta para la siguiente
actividad podra seleccionar al grupo de trabajo.

En el caso de los estudiantes, su responsabilidad es sujetarse a la mecénica
del juego, tomar decisiones apropiadas, relacionarse con sus compafieros, fomentar
su capacidad de ldgica, entendimiento y raciocinio fomentar discusion positiva,

aceptar criterios, entre otros con el fin de cumplir con el objetivo de la actividad.

Grafico No 26 Camino del conocimiento

o £l camino hacia el
conocimiento

Autor: Maria Yugcha

PIN: 339450
Tipo de juego: Ocas
Nivel: (10-11 anos de edad)

Nota: El presente gréafico indica el juego el camino hacia el conocimiento mediante Mobbyt

Tabla No 28 Actividad 1 de la unidad 4 en base al juego la oca de las fracciones

Actividad. N.° 1
EL CAMINO HACIA EL CONOCIMIENTO
DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA FRACCIONES
YUGCHA
NO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO FECHA DE INICIO: 02 /1/2024
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE:

Participar de forma colaborativa para resolver problemas de la vida cotidiana mediante el
aprendizaje del algebra y sus funciones medida mediante herramientas gamificadas

Competencias
matematicas:

Actuar 'y pensar
matematicamente
ante actuaciones de
la vida cotidiana

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

Actuar y pensar
matematicamente
sobre las

Actuar y pensar
matematicamente
en circunstancias

circunstancias de de forma,
gestion de datose  movimiento y
incertidumbre localizacion.

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES ACTIVAS PARA LA

CON DE ) ENSENANZA Y

CRITERIOS DE EVALUACION APRENDIZAJE.

DESEMPENO

Analizar el Identifica los Induccién: HERRAMIENTA:

significado de los
elementos de las
fracciones

Conocer como las

fracciones se
encuentran
presentes en

circunstancias de
la vida cotidiana

Ser capaz de
resolver
problemas
fraccionarios

elementos y las
clases de las
fracciones

Relaciona la
fraccion con la
representacion
gréfica

Efectia de forma
adecuada la lectura
de fracciones de
acuerdo al
denominador

Identifica larelacion
del orden en los
ndmeros
fraccionarios

Es capaz de resolver
problemas
fraccionarios

Charla amena con los
estudiantes acerca de
situaciones cotidianas

Desarrollo:

Conceptualizar los
significados y conceptos
matematicos con los
estudiantes; por ejemplo,
fraccion, numerador,
denominador

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en
fracciones

REFLEXION:

Escribir en la pizarra un
gjercicio con fracciones y
solicitar al estudiante que lo
resuelva en base a lo
aprendido.

Mobbyt

RECUSOS
Humanos: Docente, estudiante

Materiales: TIC

INSTRUMENTO:

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armoénica con los estudiantes
mediante el juego.

EVALUACION

Diagnostica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la
aplicacion  de  ejercicios  de
operaciones matematicas mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt.
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CONCEPTUALIZACION:

Formar grupos de trabajo a
fin de que encuentren
problemas cotidianos y lo
trasladen al establecimiento
de problemas fraccionarios

APLICACION:

Elegir un representante de
cada grupo para que dé a
conocer el ejercicio y
solucion plateada.

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la actividad del juego el camino

hacia el conocimiento mediante Mobbyt.

La actividad Nro. 2 de la Unidad 4 del &area de matematicas se disefiara el
juego de AVERIGUANDO CUANTO APRENDI, asignado bajo el siguiente
link: https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339449 para lo cual se
trabajara con los tres Gltimos temas de esta unidad académica, siendo estos los
siguientes: unidades de superficie, area de triangulos y cuadrilateros y unidades de
tiempo.

El rol del docente es realizar el un nimero de acertijos de conformidad con
el numero de estudiantes en el aula, a fin de que cada uno de ellos pueda ir
participando.

La mecénica del juego comprende en que el docente dard a conocer el
acertijo y permitird que el estudiante seleccionado dé su opinion, se abrira la
discusion en el aula y posteriormente se dara la oportunidad de que el estudiante
seleccionado pueda cambiar su respuesta y se verificard la mismas,
retroalimentando los contenidos de cada actividad, por ejemplo, para el aprendizaje
de las unidades de tiempo el acertijo serd ¢Es correcto decir que en 2 horas, 30
minutos y 18 segundos hay 5 218 segundos? Y la respuesta serd correcto o

incorrecto.
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Grafico No 27 Averiguando cuanto aprendi

Averiguando
cuanto aprendi

Autor: Maria Yugcha

: : PIN: 330449
" ANDREW |,
o oNS

Tipo de juego: Multinivel

Nivel: (10-11 afios de edad)

Categoria: Matematicas

JUGAR P

Nota: El presente gréafico indica el juego averiguando cuanto aprendi mediante Mobbyt

Tabla No 29 Actividad 2 de la unidad 4 en base al juego adivina el nombre

Actividad. N.° 2
AVERIGUANDO CUANTO APRENDI

DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA FRACCIONES
YUGCHA
NoO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO FECHA DE INICIO: 02 /1/2024

OBJETIVOSDE  Aplicar las conversiones de unidades, medidas y superficie con ejemplos practicados en la
APRENDIZAJE:  vida cotidiana.
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Competencias
matematicas:

Actuar
matematicamente

ante actuaciones de

la vida cotidiana

y pensar

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

Actuar y pensar
matematicamente
sobre las
circunstancias de
gestion de datos e
incertidumbre

Actuar y pensar
matematicamente
en circunstancias

de forma,
movimiento y
localizacion.

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES  ACTIVAS PARA LA

CON DE ) ENSENANZA Y

CRITERIOSDE ~ EVALUACION APRENDIZAJE.

DESEMPENO

Analizar el Identifica Induccién: HERRAMIENTA:

significado de las
conversiones  de
unidades, medidas
y superficie.

Conocer como se
pueden desarrollar
conversiones  de
unidades, medidas
y superficie con
circunstancias de
la vida cotidiana

Ser capaz de
resolver
problemas de
conversion de
unidades, medidas
y superficie

conversiones

unidades, medidas y

superficie.

Comprende
proceso
conversiones

unidades, medidas y

superficie.

Efectia
conversion

unidades, medidas y

superficie.

Calcula
adecuadamente
area para
resolucion
problemas

Charla amena con los
estudiantes acerca de
situaciones cotidianas

Desarrollo:

Conceptualizar los
significados y conceptos
matematicos con los
estudiantes; por ejemplo,
unidad, &rea, medida,
superficie.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en
geometria y medida

REFLEXION:

Escribir en la pizarra un
gjercicio con conversiones de
unidades, medidas y
superficie 'y solicitar al
estudiante que lo resuelva en
base a lo aprendido.

CONCEPTUALIZACION:

Trabajo individual, con la
participacion critica del resto

Mobbyt

RECUSOS

Humanos: Docente, estudiante

Materiales: TIC.

INSTRUMENTO:

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armoénica con los estudiantes

mediante el juego.

EVALUACION

Diagnostica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la

aplicacion  de

ejercicios de

operaciones matematicas mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt.
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de compafieros del aula de
clase

APLICACION:

Seleccionar al estudiante que
serd responsable de dar la
solucion al acertijo
planteado.

Nota: La presente tabla indica el contenido de la actividad del juego averiguando cuanto

aprendi mediante Mobbyt

UNIDAD Nro. 5

La unidad 5 del area de matematicas se denomina “La matematica en el
comercio”, estara disefiada en dos actividades, de esta forma la actividad Nro. 1 se
disefiaras por medio del juego de nombre DESAFIANDO MI INTELIGENCIA,
asignado bajo el siguiente link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339677 en donde se abordaran
ejercicios referentes a las fracciones decimales, a nimeros decimales hasta
milésimas, representacion en la semirrecta, relacion de orden o redondeo, suma y
resta de numeros decimales y multiplicacion de nimeros decimales por 10, por 100
y por 1000.

Para el efecto el docente crear ejercicios matematicos que irdn saliendo en
cada cuadro que forma parte de la piramide, dentro de los cuales se encontraran las
fracciones suma, resta y multiplicacion con numeros decimales, por otra parte, el
estudiante debera ir abriendo cada cajon e ir dando solucion al problema

matematico planteado hasta formar la pirdmide.
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Graéfico No 28 Desafiando mi inteligencia

Desafiando mi

inteligencia
Autor: Maria Yugcha
: PIN: 339677
* Mexico Vacation ¢
Plan Your Getaway Now Tipo de juego: Scapes

n | Search Ads

Nivel: (10-11 afios de edad)

Nota: El presente gréfico indica el juego desafiando mi inteligencia mediante Mobbyt

Tabla No 30 Actividad 1 de la unidad 5 en base al juego la piramide de los

decimales

Actividad. N.° 2
DESAFIANDO MI INTELIGENCIA
DATOS INFORMATIVQOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA DECIMALES
YUGCHA
NO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO FECHA DE INICIO: 02 /1/2024

OBJETIVOSDE  Aplicar las operaciones matematicas con nimeros decimales considerando problemas de la
APRENDIZAJE:  vida cotidiana
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Competencias
matematicas:

Actuar y pensar
matematicamente
ante actuaciones de
la vida cotidiana

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

Actuar y pensar
matematicamente
sobre las

Actuar y pensar
matematicamente
en circunstancias

circunstancias de de forma,
gestion de datose  movimiento y
incertidumbre localizacion.

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES  ACTIVAS PARA LA

CON DE ) ENSENANZA Y

CRITERIOSDE ~ EVALUACION APRENDIZAJE.

DESEMPENO

Analizar la Transforma Induccién: HERRAMIENTA:

utilizacion de los
nlmeros
decimales en
operaciones
matematicas.

Conocer la
incidencia del
aprendizaje de
operaciones

matematicas con
ndimeros
decimales en

actividades de la
vida cotidiana

Ser capaz de
resolver
problemas
matematicos con
decimales.

nimeros decimales

a fracciones con
denominador,
10,100 y 1000
Comprende,
reconoce, escribe y
lee los nameros

decimales utilizados
en la vida cotidiana.

Establece relaciones
de secuencia 'y

orden entre los
nimeros naturales,
fracciones y
decimales

Aplica las normas
de redondeo en la

solucién de
problemas y
ejercicios

matematicos.

Calcula las
operaciones
matematicas con
nameros decimales

Charla amena con los
estudiantes acerca de
situaciones cotidianas

Desarrollo:

Conceptualizar los
significados y conceptos
matematicos con los
estudiantes; por ejemplo,
nimeros decimales.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento operaciones
matematicas con nimeros
decimales

REFLEXION:

Establecer un ejercicio para
que el estudiante lo resuelva
mediante la aplicacion y
célculo de las operaciones
matematicas con ndmeros
decimales.

CONCEPTUALIZACION:

Trabajo individual, con la
participacion critica del resto
de compafieros del aula de
clase

Mobbyt

RECUSOS
Humanos: Docente, estudiante

Materiales: TIC.

INSTRUMENTO:

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armoénica con los estudiantes
mediante el juego.

EVALUACION

Diagnostica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la
aplicacion  de  ejercicios  de
operaciones matematicas mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt.
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APLICACION:

Seleccionar al estudiante que
serd responsable de dar la
solucion de completar la
pirdmide de los decimales.

Nota: La presente tabla contiene informacién del juego desafiando mi inteligencia

efectuada con Mobbyt.

La actividad Nro. 2 de esta unidad se disefiara mediante el juego
CALCULANDO MI DIA A DIA, asignado bajo el link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339678 que se enfoca en los dos
ultimos ejes tematicos que versan sobre la recoleccion y conteo de datos discretos
y la representacion de datos en diagramas de barras.

Para el efecto el docente desarrollara ejercicios con su respectiva solucion,
para que el estudiante de forma individual vaya participando en dicha actividad, es
decir seleccione una carta 0 una pregunta que sea de conocimiento para todos los
estudiantes, posteriormente seleccionara otra carta en la que se supone que se
encuentra la respuesta correcta, de ser el caso la carta se unira pregunta y respuestas,
caso contrario volveran a ocultarse, por ejemplo, la pregunta es los egresos
familiares de vivienda son 400, de alimentacion 250 y de vestido 100. ;Cual es la

cantidad de egresos familiares mensuales?, respuesta, 750 de egresos familiares.
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Grafico No 29 Calculando mi dia a dia

CALCULANDO M
DIAADIA

Autor: Maria Yugcha
PIN: 339678

1sive Mexico Vacation _ N

es - Plan Your Getaway Now Tipo de juego: Trivias

(cation | Search Ads

Nivel: (10-11 arios de edad)

Moo Vo
f a3

Nota: El presente grafico indica el juego calculando mi dia a dia mediante Mobbyt

Tabla No 31 Actividad 2 de la unidad 5 en base al juego memory estadistico

Actividad. N.° 2
CALCULANDO MI DIA A DIA
DATOS INFORMATIVQOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA CONTEOS Y
YUGCHA REPRESENTACIONES
NO. DE CLASE: 1 clase
DOCENTES
CURSO/GRADO: QUINTO FECHADE INICIO: 02 /1/2024
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE:

Promover el desarrollo de problemas estadisticos relacionados con circunstancias y problemas

de la vida cotidiana

Competencias
matematicas:

Actuar 'y pensar
matematicamente
ante actuaciones de
la vida cotidiana

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

Actuar y pensar Actuar y pensar
matematicamente  matematicamente
sobre las en circunstancias

circunstancias de de forma,
gestion de datos e  movimiento y
incertidumbre localizacion.

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES  ACTIVAS PARA LA
CON DE ) ENSENANZA Y
CRITERIOSDE ~ EVALUACION APRENDIZAJE.
DESEMPENO
Analizar de forma  Identifica y Induccion: HERRAMIENTA:
estadisticas  los  representa en tablas
problemas de la las  frecuencias, Charlaamena con los Mobbyt
vida cotidiana. diagramas de barras, €Studiantes acerca de
circulares y Situaciones cotidianas
poligonales, los RECUSOS
datos discretos

Conocer las pautas
para resolver los
problemas de
recoleccion,
conteo de datos
discretos.

Representar  de
forma grafica los
resultados
estadisticos
obtenidos.

Ser capaz de
resolver
problemas de
conversion de
unidades, medidas
y superficie

recolectados del
entorno.

Comprende el
desarrollo del
proceso de
resolucion de
problemas

estadisticos

Desarrollo:

Conceptualizar los
significados y conceptos
matematicos con los
estudiantes; por ejemplo,
diagrama de barras, datos,
estadistica.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en

estadistica.

REFLEXION:

Exponer un ejercicio
cotidiano para que el
estudiante lo analice,

desarrolle, aplique y grafique
de forma estadistica.

CONCEPTUALIZACION:

90

Humanos: Docente, estudiante

Materiales: TIC.

INSTRUMENTO:

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armonica con los estudiantes
mediante el juego.

EVALUACION

Diagnoéstica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la
aplicacion de ejercicios de operaciones
matematicas mediante la utilizacién de
la plataforma Mobbyt.



Trabajo grupal, y
colaborativo, de interaccion
escolar.

APLICACION:

Seleccionar el orden de
participacion de los
estudiantes en la actividad.

Nota: La presente tabla contiene informacién sobre la actividad del juego calculando mi

dia a dia efectuado mediante Mobbyt.

UNIDAD Nro. 6

La Unidad 6 del area de matematicas se denomina “Los nimeros en el
deporte y la recreacion”, en donde se desarrollard una sola actividad que se llamara
VAMOS A VER, asignado bajo el siguiente link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339679 para ello, se
desarrollaran tres niveles: en el primer nivel se consideraran las tematicas referentes
a las operaciones combinadas y a la relacion de proporcionalidad directa, en el
segundo nivel se abarcara las unidades de masa y de volumen, y en el nivel tres se
considerara las combinaciones simples (hasta tres o cuatro) y los eventos posibles,
imposibles y seguros.

Para ello, el docente podra en cada bola del tesoro un problema matematico,
que deberd ser resuelto por un grupo de estudiantes conformado con tres
integrantes, que se seleccionardn de acuerdo a sus destrezas y capacidades
especificas, quienes deberan resolver el problema planteado para alcanzar tesoros
y vida y seguir avanzar en el juego y por ende en el nivel, mostrando una ayuda

mutua para el desarrollo de cada actividad.
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Grafico No 30 Vamos a ver

VAMOS A VER
Autor: Maria Yugcha
PIN: 339679

Tipo de juego: Multinivel
Nivel: (10-11 afos de edad)

Categoria: Matematicas

JUGAR P

Nota: El presente grafico indica el juego vamos a ver efectuado en Mobbyt.

Tabla No 32 Actividad 1 de la unidad 6 en base al juego las bolas del tesoro

Actividad. N.°1
VAMOS A VER
DATOS INFORMATIVOS

MARIA AREA: MATEMATICA TEMA
YUGCHA

OPERACIONES,
UNIDADES Y
COMBINACIONES

DOCENTES

CURSO/GRADO: QUINTO FECHA DE INICIO: 02 /1/2024
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE:

Practicar con ejercicios de operaciones combinadas directas y simples, unidades de masa y
volumen y ejercicios estadisticos.

Competencias
matematicas:

Actuar 'y pensar
matematicamente
ante actuaciones de
la vida cotidiana

Actuar y pensar
matematicamente en
presencia de la regularidad,
equivalencia y cambio

Actuar y pensar
matematicamente
sobre las
circunstancias de
gestion de datos e
incertidumbre

Actuar y pensar
matematicamente
en circunstancias

de forma,
movimiento y
localizacion.

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

DESTREZAS INDICADORES ACTIVAS PARA LA

CON DE ) ENSENANZA Y

CRITERIOSDE  EVALUACION APRENDIZAJE.

DESEMPERNO

Analizar el Resuelve y plantea Induccion: HERRAMIENTA:

contenido de
ejercicios de
operaciones
combinadas
directas y simples,
unidades de masa
y volumen y
ejercicios
estadisticos.

Conocer el
procedimiento
para resolver
ejercicios de
operaciones
combinadas
directas y simples,
unidades de masa
y volumen y
ejercicios
estadisticos,
provenientes de la
vida cotidiana.

Ser capaz de
resolver
problemas de

problemas
contienen
combinaciones  de
operaciones

matematicas  para
brindarle solucién.

que

Reconoce las
magnitudes directa e
inversamente

proporcionales  en
situaciones

cotidianas, con
elaboracion de
tablas y plantea

proporciones.

Realiza
conversiones
simples entre el
kilogramo, el gramo
y la libra en la
solucion de
problemas
cotidianos.

Charla amena con los
estudiantes acerca de
situaciones cotidianas

Desarrollo:

Conceptualizar los
significados y conceptos
matematicos con los
estudiantes; por ejemplo,

Unidad de masa, unidad de
volumen.

EXPERIENCIA:

Resolver problemas en base
al conocimiento en algebra,
geometria y estadistica.

REFLEXION:

Escribir en la pizarra un
gjercicio con algebra,
geometria y estadistica y
solicitar al estudiante que lo

Mobbyt

RECUSOS

Humanos: Docente,

Materiales: TIC

INSTRUMENTO:

estudiante

Ejercicios cotidianos relacionados con
operaciones matematicas para resolver
de forma armoénica con los estudiantes

mediante el juego.

EVALUACION

Diagnostica mediante la observacion
directa y colectiva a través de la

aplicacion  de

ejercicios de

operaciones matematicas mediante la
utilizacion de la plataforma Mobbyt.
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algebra, geometria
y estadistica.

Compara el
kilogramo, el gramo
y la libra con las
medidas de masa de
la localidad, a partir
de las experiencias

concretas y
unidades de
medidas.

Reconoce el metro
cubico como unidad
de  medida de
volumen

Realiza
combinaciones
simples de tres y

cuatro  elementos
explicando en
situaciones

cotidianas.

Desarrolla las
experiencia y
sucesos  aleatorios

mediante un andlisis
de representacion
gréfica

resuelva en base a lo
aprendido.

CONCEPTUALIZACION:

Formar grupos de trabajo a
fin de que encuentren
problemas cotidianos y lo
trasladen al establecimiento
de problemas algebra,
geometria y estadistica.

APLICACION:

Elegir un representante de
cada grupo para que dé a
conocer el ejercicio y
solucion plateada.

Nota: La presente tabla contiene informacién de la actividad del juego vamos a ver

efectuado con Mobbyt.

Encuesta realizada a los expertos para validar la propuesta

La encuesta para validar la propuesta se aplico a tres profesionales de la
educacién con experiencia en el area de la matematica, quienes son: Licenciada
Rina Noemi Comina Lidioma, portadora de la cédula de ciudadania No 176364003,
Licenciada Verdnica Ana Alaho Porozo, portadora de la cédula de ciudania No
1722749726, Licenciado Jaime Adalberto Hernandez del Salto, portador de la
cédula de ciudadania No 0503271413. (Ver, anexo 5)
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Comprobacion del instrumento evaluador de la propuesta

Comprobacion de la validez de instrumento aplicado a los expertos
evaluadores de la propuesta

Para la comprobacién del cuestionario que fue el instrumento aplicado a la
encuesta desarrollada a los expertos quienes indicaron sus criterios sobre la
viabilidad o no de la propuesta, para conocer la situacion actual, se utilizo el Alpha

de Cronbach. Conforme se muestra a continuacion:

Tabla No 33 Varianza de la encuesta a los expertos para comprobar la
propuesta

VARIAN | 1,555555| 0,222222 | 0,222222 | 3,555555| 1,555555 | 0,888888 | 0,888888
ZA 56 22 22 56 56 89 89
SUMA
VARIAN | 8,888888
ZA 89
VARIAN
ZA DE
LA
SUMA
DE
ITEMS 39
Nota: la presente tabla da a conocer la varianza de la aplicacion de Alpha de Cronbach

Formula

k >, 52
a= 1-
k-1 LY

Criterios

a= Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0,88614316

k= NUmero de items del instrumento 7

St
S 1M2=
Sumatoria de 9,3775
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la varianza de

los items

V/T= Varianza total del instrumento 39

Confiabilidad del instrumento aplicado a los expertos evaluadores de la

propuesta

Tabla No 34 Confiabilidad del instrumento aplicado a los expertos para la
valoracion de la propuesta

RANGO
0.53 a menos
0.54 a2 0.59
0.60 a 0.65
0.66a0.71
0.7220.99

1 0 més

Nota: La presente tabla indica el rango de confiabilidad del instrumento aplicado

De la aplicacién de la validez del instrumento se puede establecer que el
instrumento aplicado tiene una excelente confiabilidad pues el coeficiente de
confiabilidad al ser 0,88 permitido dentro del célculo del Alpha de Cronbach.

Encuesta realizada a los estudiantes para validar la propuesta

La encuesta para validar la propuesta se aplicé a los estudiantes que tuvieron
la oportunidad de presenciar la aplicacion de Mobbyt dentro del proceso ensefianza
aprendizaje para conocer su experiencia y aporte dentro de la mejora de contexto

educativo. (Ver, anexo 6)
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Comprobacion de la validez de instrumento aplicado a los estudiantes para

comprobar la propuesta

Para la comprobacion del cuestionario que fue el instrumento aplicado a la

encuesta a los estudiantes a quienes se aplicé Mobbyt quienes indicaron sus

criterios sobre la viabilidad o no de la propuesta, para conocer la situacion actual,

se utilizo el Alpha de Cronbach. Conforme se muestra a continuacion:

Tabla No 35 Varianza de la encuesta a los docentes para comprobar la

propuesta

VARIANZA |1,3975|1,224375|1,849375

1,06

1,0275

1,369375|1,284375

SUMA
VARIANZA 19,2125

VARIANZA
DE LA SUMA
DE ITEMS 666

Nota: la presente tabla da a conocer la varianza de la aplicacion de Alpha de Cronbach

Formula
k ) >, 52
k-1 S2

Criterios

Q
I

a= Coeficiente de confiabilidad del cuestionario
k= NUmero de items del instrumento

St

S 1M2=
Sumatoria de
la varianza de
los items

VT= Varianza total del instrumento
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Confiabilidad del instrumento aplicado a los estudiantes para comprobar la
propuesta

Tabla No 36 Confiabilidad de la encuesta aplicada a los estudiantes para
comprobar la propuesta
RANGO

0.53 a menos

0.54a0.59

0.60 a 0.65

0.66a0.71

0.72a0.99

1 0 més

Nota: La presente tabla indica el rango de confiabilidad del instrumento aplicado

De la aplicacion de la validez del instrumento se puede establecer que el
instrumento aplicado tiene una confiabilidad perfecta pues el coeficiente de
confiabilidad al ser 1,15 permitido dentro del calculo del Alpha de Cronbach.

Comprobacion de la hipdtesis

Tabla No 37 Varianza para la comprobacion de la hipétesis

0,] 0 111 1,
0 110 3] 110|115
\ , 1] 2 06/02/02|06]15]15|08 411, ., 1
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IA | 49| ,/06[10| 4(06| 3| 3 66| 22| 22| 66| 55| 55| 88| ,|,| 3| 3|4|8]| 3
NZ|37(3[93|93|7|93| 7| 7|2|2| |2|2|66|22|22|66|55|55|88[9|9| 7| 7|7|7| 7
A 5|6|/75]75|5|75| 5| 5|5|5|0/5|5| 7| 2| 2| 7| 6] 6| 9/9/9| 5| 5|5]|]5|5
SU
M
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V |16,
AR| 32
IA | 46
NZ | 52
A 8
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Nota: la presente tabla indica la varianza para la comprobacion de la hipdtesis

Formula
K . >, 52
T T s
Criterios
a= Coeficiente de confiabilidad del cuestionario _
S¢
k= NUmero
de items del
instrumento 27
S_172 = Sumatoria de la varianza de los items 16,324653
V/T= Varianza total del instrumento 43 31

Confiabilidad de la comprobacion de la hipotesis

Tabla No 38 Confiabilidad de la hipdtesis

Nota: La presente tabla indica el rango de confiabilidad del instrumento aplicado

99



De acuerdo a los datos obtenidos mediante la aplicacién del método de
Alpha Cronbach se puede establecer que la hipotesis del presente trabajo de
investigacion ha sido comprobada de forma exitosa, pues al tener un coeficiente de
confiabilidad de 0,64 se encuentra dentro del rango confiable, lo cual dota de,
confianza y certeza al trabajo de investigacion.

Validacion de expertos

Para la validacion de la propuesta se contd con el criterio de tres
profesionales que son expertos en el tema que se aborda, pues cuenta con
experiencia dentro del ejercicio profesional, conforme se detalla a continuacion:

1.- Licenciada Rina Noemi Comina Lidioma, portadora de la cédula de
ciudadania No 176364003, Magister en educacion mencion en innovacion y
liderazgo educativo Con Registro 1045-2022-2469157 en la Secretaria de
Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

2.- Licenciada Veronica Ana Alaho Porozo, portadora de la cédula de
ciudania No 1722749726, Maestria en educacion inclusiva para nifios y
adolescentes en situacion de exclusion social, con Registro 48422070928 en la
Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

3.- Licenciado Jaime Adalberto Hernandez del Salto, portador de la cédula
de ciudadania No 0503271413, Master Universitario en didactica de las
Matematicas en Educacion secundaria y bachillerato con Registro 241228631en la
Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

A razonamiento del primer experto sobre el disefio de experiencias
gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de nivel medio de educacion general basica, sostiene que es aceptable
la conexion y coherencia, mantiene suficiente fundamentacion teorica y practica,
que coadyuvan a la visualizacion de las dimensiones de la convivencia y el trabajo
colaborativo, por lo expuesto indica que la propuesta es innovadora e inclusiva,
aspecto que la lugar a la mejora de las relaciones interpersonales y académicas

dentro de la Unidad Educativa 24 de Mayo para el area de la matematica.

100



Tabla N° 39 Criterios de valoracién del experto Nro.1

Experto Nro. 1

Licenciada Rina Noemi Comina Lidioma

Conexidn y coherencia Aceptable
Fundamentos tedricos Aceptable
Fundamentacion practica Aceptable
Dimensiones de Aceptable

convivencia y trabajo

colaborativo
Criterios de valoracion

Innovacion Aceptable
Inclusién Aceptable
Mejora de las relaciones Aceptable
interpersonales y

académicas

Nota: La presente tabla contiene informacion sobre la valoracion del criterio de experto.

A razonamiento del segundo criterio del experto, por parte de la Licenciada
Verénica Ana Alaho Porozo, indica que el contenido de la propuesta es coherente
y mantienen una conexion sobre todo en los aspectos tedricos y practicos, esto ha
permitido que las dimensiones de convivencia y el trabajo colaborativo adquieran
mayor valor en el &mbito educativo, ademés recalca que los elementos de
innovacion e inclusion son buenos, pues se requiere dar un giro abismal en el
contexto académico, vinculando la educacién a los entornos digitales, pues son la
exigencias y necesidades que se requiere en el proceso ensefianza aprendizaje, sobre
todo en el area de la matematica, que requiere tener un grado de motivacion y

atencion para alcanzar el aprendizaje significativo.
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Tabla N° 40 Evaluacion del experto Nro.2

Experto Nro. 1

Licenciada Veroénica Ana Alaho Porozo

Conexidn y coherencia Aceptable
Fundamentos tedricos Aceptable
Fundamentacion practica Aceptable
Dimensiones de Aceptable

o ., convivencia y trabajo
Criterios de valoracion y J

colaborativo

Innovacion Aceptable
Inclusién Aceptable
Mejora de las relaciones Aceptable
interpersonales y

académicas

Nota: La presente tabla contiene informacion sobre la valoracion del criterio de experto.

A razonamiento del tercer experto, Licenciado Jaime Adalberto Hernandez
del Salto, expresa que la propuesta planteada es aceptable, pues cumple con los
parametros de conexidn y coherencia, el abordaje de la fundamentacion tedrica y
practica, la cual coadyuva a la ejecucion de las dimensiones de convivencia y
trabajo colaborativo, por ello al vincular todos estos pardmetros con los entornos
digitales para el mejoramiento del aprendizaje de la matematica se torna innovador
e inclusivo, siendo un elemento que se necesita para mejorar las relaciones

interpersonales y académicas.

Tabla N°41 Evaluacion del experto Nro.3

Experto Nro. 1
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Conexion y coherencia Aceptable
Fundamentos tedricos Aceptable
Fundamentacion practica Aceptable
Dimensiones de Aceptable
Criterios de valoracion convivencia y trabajo

colaborativo

Innovacion Aceptable
Inclusion Aceptable
Mejora de las relaciones Aceptable

interpersonales y

académicas

Nota: La presente tabla contiene informacion sobre la valoracion del criterio de experto.
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CONCLUSIONES

Como respuesta de los objetivos de la investigacién se obtuvo las siguientes
conclusiones:

De la fundamentacion tedrica se ha podido determinar que la contribucion del
Mobbyt como herramienta gamificada para el aprendizaje de las matematicas es
significativa, puesto que genera motivacion, autonomia, independencia, pero sobre
todo fortalece al desarrollo de habilidades, capacidades, destrezas y competencias
de los estudiantes haciendo que el aprendizaje de esta area del conocimiento se
torne mas sencilla.

Del diagndstico realizado con la investigacion de campo se pudo evidenciar
la necesidad del uso de estrategias gamificadas para el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de educacion general basica del quinto afio, puesto
que la mayor parte de respuestas que se obtuvieron fueron desfavorables que
evidencian conocimientos vanos, problemas en el proceso ensefianza aprendizaje,
entre otros aspectos desmotivadores en el &mbito educativo.

Para el disefio de experiencias gamificadas se desarrollé diferentes actividades
académicas de conformidad con el contenido de las unidades establecidas para el
quinto afio en el area de la matematica, para ello las estrategias gamificadas por
medio del Mobbyt pretenden mejorar el proceso ensefianza de la matematica en la
educacion general béasica a través de aspectos didacticos y ludicos. Es asi como el
desarrollo de Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las matematicas brinda
motivacion a los estudiantes, haciendo que aprendan mediante actividades
divertidas, pero sobre todo que fortalezcan sus capacidades de raciocinio y de esa
forma pueda manejar con mayor soltura las diferentes problematicas matematicas

que se plantean.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda observar aspectos tedricos en el contexto educativo con el
fin de generar y readecuar el proceso ensefianza aprendizaje para lograr una
educacion de calidad en la educacion general basica nivel medio.

Se recomienda el uso de estrategias gamificadas para el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de educacion general basica del quinto afio, para
eliminar los diversos problemas que se producen en el proceso ensefianza
aprendizaje, y de esta forma dar paso al aprendizaje significativo.

Se recomienda aplicar las diferentes actividades académicas creadas de
conformidad con el contenido de las unidades establecidas parta el quinto afio en el
area de la matematica, por medio de la plataforma Mobbyt como herramienta
gamificada.

Se recomienda capacitar a los estudiantes sobre el manejo de plataformas
digitales para facilitar el acceso a las mismas, involucrando a todos los participantes
en igualdad de condiciones.

Se recomienda constantemente redisefiar juegos a través de herramientas
gamificadas del Mobbyt para mantener el interés y motivacion de los estudiantes

sobre el aprendizaje de las matematicas.
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Anexo No 1 Banco de Preguntas

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION
EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

Lea detenidamente cada pregunta y posterior a ello seleccione una sola
alternativa

TEMA:
MOBBYT COMO HERRAMIENTA GAMIFICADA PARA EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN NINOS DEL NIVEL MEDIO
DE EDUCACION GENERAL BASICA.

BANCO DE PREGUNTAS DE LA ENCUESTA REALIZADA A
ESTUDIANTES

1.- ¢Con que frecuencia se utilizan herramienta y recursos tecnoldgicos en el
proceso ensefianza aprendizaje?

SIEMPRE
CASI SIEMPRE
CASI NUNCA
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NUNCA

2.- ¢Con que frecuencia se realizan actividades educativas en las que usted
participa de forma activa?

SIEMPRE

CASI SIEMPRE

CASI NUNCA

NUNCA

3.- ¢ Existe motivacion e interés dentro del area de la matematica?
SIEMPRE

CASI SIEMPRE

CASI NUNCA

NUNCA

4.- ¢Considera que le proceso ensefianza aprendizaje de la matematica
mejoraria si se lo realiza mediante actividades de juego?

SIEMPRE
CASI SIEMPRE
CASI NUNCA
NUNCA

5.- ¢Que tan importante es el uso de herramientas gamificadas para el proceso
ensefianza aprendizaje de la matematica?

MUY IMPORTANTE

IMPORTANTE

POCO IMPORTANTE

SIN IMPORTANCIA

6.- ¢Qué tan importante es aplicar un modelo pedagogico adecuado en el
proceso ensefianza aprendizaje de la matematica?

MUY IMPORTANTE
IMPORTANTE
POCO IMPORTANTE
SIN IMPORTANCIA

7.- ¢Como calificaria usted al logro del aprendizaje significativo?
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EXCELENTE
BUENO
REGULAR
MALO

8.-¢ Que tan necesario es el cambio del modelo pedagogico para el proceso
ensefianza aprendizaje de la matematica?

MUY NECESARIO

NECESARIO

POCO NECESARIO

INNECESARIO

GRACIAS POR SU COLABORACION.
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Anexo No 2 Cuestionario

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION
EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

TEMA:

MOBBYT COMO HERRAMIENTA GAMIFICADA PARA EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN NINOS DEL NIVEL MEDIO
DE EDUCACION GENERAL BASICA.

CUESTIONARIO DE LA ENCUESTA REALIZADA A DOCENTES

1.- ;Con que frecuencia utiliza usted herramientas tecnoldgicas para la
ensefianza de la matematica?

SIEMPRE
CASI SIEMPRE
CASI NUNCA
NUNCA
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2.- ¢ Con gque frecuencia sus estudiantes participan de forma activa en el aula
de clase?

SIEMPRE
CASI SIEMPRE
CASI NUNCA
NUNCA

3.- ¢Como calificaria usted al aprendizaje significativo que tiene actualmente
sus estudiantes en el area de la matematica?

EXCELENTE
BUENA
REGULAR
MALA

4.- ¢ Queé tan factible es para usted ensefiar matematica a través de
herramientas gamificadas?

MUY FACTIBLE
FACTIBLE

POCO FACTIBLE
NO ES FACTIBLE

5.- ¢Considera usted que la utilizacion de estrategias didacticas en el proceso
ensefianza aprendizaje de la matematica aportan al rendimiento académico de
los estudiantes?

SIEMPRE
CASI SIEMPRE
CASI NUNCA
NUNCA

115



Anexo No 3 Guia para estudiantes
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obbyt?
Mobbyt es la plataforma para la creacion de contenidos interactivos. Puede

ser utilizada para comunicar, para educar y para motivar. Los contenidos

enriquecidos favorecen la retencion de audiencias y la viralidad.

¢ Como acceder a Mobbyt?
Desde tu ordenador, Tablet, teléfono celular o cualquier otro dispositivo que cuente

con internet puedes acceder a la plataforma de Mobbyt, digitando en el navegador

“PLATAFORMA MOBBYT”.

) ¢ Cudles con las mecanicas disponibles para los juegos?

@ " Las mecéanicas disponibles para los juegos son cinco:
g % Trivia

=55 <

+«» Escape room

Ocas

Duchazos

% Tarjetas de memoria
Coincidencias
Historietas

¢+ Juegos multinivel

Mecanicas disponibles para tus juegos
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@ consiste la mecanica de la Trivia?

TRIVIA

En una trivia, el jugador debe elegir
la respuesta correcta, en un tiempo
determinado, a una pregunta que se

le plantea.

El juego puede tener tantas trivias
COmo sean necesarias, que se iran
creando de a una por vez. Para ello,
se escribe la pregunta, que puede
incluir una imagen. Se agrega la
respuesta correcta, junto a las
opciones incorrectas (hasta tres en
total), logrando un méaximo de

cuatro alternativas para elegir.

Al momento de jugarse, el sistema

mostrara la pregunta junto a todas
las respuestas (ordenadas
aleatoriamente). De esta forma, se
logra que el jugador no asocie la
opcién correcta con su ubicacion,
reforzando el aprendizaje del

contenido.
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onsiste la mecéanica de la Oca?

Esta mecanica facilita el despliegue

del Juego de la Oca desde la

computadora o teléfono mavil.
Pueden participar de dos a cuatro
equipos (o0 jugadores) que, por
JUEGO DE L
turnos, haran girar una ruleta que
les indicara la cantidad de casilleros
a avanzar. Las fichas se desplazaran
de manera automatica por el tablero f
y al llegar a la casilla =
correspondiente al jugador se le E
NG
presentara un desafio en forma de " r
trivia. Alli debera elegir la respuesta ’
correcta, en un tiempo determinado
l l
y segun el resultado, avanzara o | ,

retrocedera casilleros en el recorrido |

del tablero.
| |

( |

Es ideal para captar la atencién de " f
grupos de estudiantes o amigos, .

l

Gana el equipo (o jugador) que
tanto en el aula como en el trabajo. f /
|
|
|

llegue primero a la casilla final con la

cantidad de movimientos exactos. Se puede aprovechar desde una

Crear un juego de la Oca se realiza pantalla

proyectada, una ’
computadora o un teléfono movil, |

de manera similar a crear un juego
de trivias y se pueden agregar tantas FerEln T

y trivias como sean necesarias, con un presencial 0 un soporte virtual para |

minimo de diez, que se iran creando e rhEnes A TR PR

deaun? por vez. | /,/- _
_ Iz W
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complemento en lo




: siste la mecanica del Duchazo?

DUCHAZO




eonsiste la mecénica del Escape room?

ESCAPE
ROOM




MEMORIA

OO0
OV
OQ

Esta mecanica de juego es ideal para

trabajar contenidos sencillos donde las

| iméagenes tienen un papel relevante en

el concepto a trabajar.

ué consiste la mecanica las tarjetas de memoria?

N
“»
f{}%@()

En esta mecéanica, el jugador debe

descubrir todos los pares de imagenes
que se encuentran ocultos en un tablero
de tarjetas, que se muestran por el
dorso.

Para ello, debe voltear de a una tarjeta
por vez, para ver la imagen oculta.
Cuando voltea sucesivamente dos
tarjetas, con imagenes iguales, éstas
quedan descubiertas para el resto de la
partida. El jugador gana cuando
descubre todas las tarjetas del tablero,
dentro del tiempo establecido. De lo

contrario, pierde la partida.

El usuario puede crear juegos de hasta
doce tarjetas de memoria, donde usa
sus propias imagenes. A cada tarjeta se
le asocia una palabra o concepto, para
que el jugador relacione ambas ideas.
Ademas, al conjunto de tarjetas se le
agrega un texto de coleccion, que

identifica al conjunto.




ste la mecanica las coincidencias?

En un juego de coincidencias, el
jugador debe eliminar todos los pares
de tarjetas se relacionen entre si de
acuerdo a una consigna especifica,

pulsando de a pares de combinaciones

de manera secuencial, hasta que el
tablero quede sin tarjetas, antes de que
se acabe el tiempo. Cada tarjeta sdlo se
corresponde con su complementaria

con la que hace el match.

Para armar un tablero de coincidencias,
se debe agregar al menos dos pares de
combinaciones de tarjetas. Estas
pueden contener una imagen, texto o
ambos y es posible crear hasta seis
pares de tarjetas. Ademas, al tablero de
tarjetas se le agrega un texto de
coleccion, que identifica al conjunto

con determinada tematica.

Esta mecanica de juego es ideal para

trabajar contenidos sencillos en donde

sea necesario relacionar conceptos

utilizando imagenes y/o textos.




(OGS

Mobbyt
conocimientos a través de historietas, o

escenarios
participaran en la trama. Las vifietas

€ consfste la mecanica las historietas?

permite transmitir

vifietas simples, que se crean de manera
muy sencilla. Para ello, se eligen los

y  personajes  que

pueden contener, ademas, imagenes

que sube el usuario o videos de

YouTube.

Aprovecha todo el potencial de la
narrativa a través de los distintos

escenarios e imagenes que le puedes

personalizar, para ambientar

situaciones y circunstancias en el

avance de los juegos.

Construye vifietas de manera simple,
ubicando y orientando a los personajes
en distintas posiciones segin cada
escena. Ademas, puedes seleccionar
variaciones en la vestimenta e indicar

quién es personaje que esta pensando o

hablando.




¢ consfste la mecanica de multinivel?

En un Juego Multinivel, el jugador
avanza superando los distintos desafios
nivel tras nivel de manera secuencial.

Para crear juegos Multinivel, es

necesario tener creado previamente

algin contenido en la plataforma para
disponerlos de forma progresiva,
asignandoles a cada uno distintos —
jugador [‘__;l

—

niveles de dificultad. El
accedera al siguiente nivel, una vez que .
‘h“—c

haya superado el nivel precedente. ‘-—‘T

:
. . |

Es ideal para crear sucesiones de /
|
contenidos que se puedan trabajar de |
|

|

manera autbnoma y autocontenida, con "
5 , |
un recorrido por hacer, dotandolos de

una narrativa que los sumerja en un
| |
entorno trazado por una historia y en 'l j

donde los desafios permitan aprender, .
|
|

descubrir y cautivar.
| /
|
|




Anexo No 4 Guia para estudiantes

Guia para estudiante

Como utilizar Mobbyt
¢ Para aprender




JUGANDO CON LAS FIGURAS GEOMETRICAS

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339444#qgoogle vignette

Jugando con
figuras geométricas

Autor: Maria Yugcha
PIN: 339444

Tipo de juego: Duchazos
Nivel: (11-12 afios de edad)

Padasiastas Mabans Aoz
,alegoria: maiematicas

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play °



https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339444#google_vignette

-

mobbyt

Jugando con figuras
geomélricas

Videojuego educativo | Matemticas /;\

3.- Paso No 3.- Podréas observar el juego, utiliza todos tus conocimientos para

descubrir la trivia

{ —— Q0000 —-;__\:_j

-~
-~J

-~J
-~J

WecolEracully
KLMNNOPQR S
bbbl UL

4.- Paso No 4.- Sigue utilizando tu concentracion, para encontrar la respuesta,
recuerda que el color verde significa que has acertado en la letra seleccionada y el :_.
rojo que no lo has hecho, de esta forma mientras mas errores tengas estaras :_‘

propenso a recibir un balde de agua. Adelante t0 puedes, sigue jugando. L I



MI JUEGO ENTRE LINEAS

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339448

Mi juego entre
lineas

Autor: Maria Yugcha
PIN: 339448

Tipo de juego: Memorias
Nivel: (10-11 afios de edad)

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play \



https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339448

mobbyt

Mi juego entre lineas

£%

Videojuego educativo | Matemdticas

3.- Paso No 3.- Descubre cada incognita hasta hacer los pares correctos

[ | Juego de memo Qf_j
Qoo

? ?
TH— —
Py pron—

? ?
—_—— —
7] (=
b= =

? | ?

4.- Paso No 4.- Excelente, vas por buen camino, sigue asi. No pierdas la

concentracion



: o17]"]%]

CALCULANDO VIVENCIAS

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad

https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339447



https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339447

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play °

Calculando
vivencias

PIN: 339447

Tipo de juego: Trivias

mobbyt

Calculando vivencias

Videojuego educativo | Matemiticas

3. - Paso No 3.- Ingresa tu nombre y dale

Ingresa
tu nombre

yjuega

®

Autor: Maria Yugcha

Nivel: (10-11 aios de edad)

shannsie: Mubamélinas
goria. MdiemaliCas

clic en play




4.- Paso No 4.- Utiliza tus conocimientos, piensa antes de responder con calma, y

contesta la respuesta correcta.

Si Juan tiene 20 anos, Maria tiene
30 aios, ;Cuantos aiios tendra
. Jaime, que tiene la mitad de la
| edad, de la suma de las edades de
Maria y Juan.

28 anos

30 anos

25 anos

20 anos

QUIEN SABE SABE

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339673



https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339673

Quien sabe sabe
Autor: Maria Yugcha
PIN: 339673

Tipo de juego: Trivias

'lan Your Next Mexico Vacation -
‘he Adventure Awaits!
lexico Vacation | Search Ads

Nivel: (10-11 afios de edad)

iDescubre el emocionante mundo de
Quien sabe sabe!

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play °

mobbyt

Quien sabe sabe

Videojuego educativo | Matemdticas

3.- Paso No 3.- Ingresa tu nombre y dale clic




Ingresa
tu nombre

yjuega

®

4.- Paso No 4.- Estas listo para una nueva aventura, no pierdas el interés,

concéntrate y escoge la respuesta correcta

Angulo Recto

K/ QUEEs '
A.’ QUE ES PERIMETRO

1:23
90°
Se debe sumar los lados de la figura y b
dividirlas para tres
) 890
' Se utiliza una formula de base por altura |
sobre dos ‘ 120°
' La suma total del valor de cada uno de los | | 100°
lados de una figura geométrica

135



LA TRIVIA DE LA DIVISION

1- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339676

La trivia de la
division
Autor: Maria Yugcha

PIN: 339676

an Your Next Mexico Vacation - } .
1e Adventure Awaits! Tipo de juego: Trivias

txico Vi | Search Ad: - -
T Nivel: (10-11 afios de edad)

tegoria: Matematicas

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play °_

r

mobbyt

La trivia de la divisibn

136


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339676

3.- Paso No 3.- Selecciona la respuesta correcta, y sigue adelante

1 J

Cuantos terminos tiene
la division

137



JUGANDO CON FIGURAS GEOMETRICAS

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339445

Jugando con
figuras geométricas

Autor: Maria Yugcha

" — PIN: 339445
an Your Next Mexico Vacation - J \ \ :
e Adventure Awaits! A \_:f Tipo de juego: Duchazos

Kico Vacation | Search Ads Nivel: Intermedio

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play

)
mobbyt

tenaria: Mater
dley 3. Vidien

Jugando con figuras
geométricas

138


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339445

3.- Paso No 3.- Piensa con calma, selecciona la letra correcta, hasta forma la palabre
que corresponde, al finalizar podras encontrar la respuesta correcta, no te desanimes

y divierte aprendiendo matematicas.

L CULUY, FIVUKAD, UNIUN o =
[ : 20000 -

4

J

uce_
- BEHE Eone

KLMNNOPR QRS
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EL CAMINO DEL CONOCIMIENTO

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad

https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339450

El camino hacia el
conocimiento

Autor: Maria Yugcha

PIN: 339450

1 Your Next Mexico Vacation -
Adventure Awaits!

e, Nivel: (10-11 afios de edad)

Tipo de juego: Ocas

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play °

— mobbyt

El camino hacia el
A conocimiento

140


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339450

3.- Paso No 3.- Piensa, razona, analiza, concéntrate y enfdcate en la respuesta
correcta.

Cuantos anos tiene Juan, si
sumamd tiene 43 y el nacio
cuando ella tenia 15 anos
menos

29 anos

30 anos

27 anos

28 anos

141



,
AVERIGUANDO CUANDO APRENDI

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339449

Averiguando
cuanto aprendi

Autor; Maria Yugcha

TR

> : PIN: 339449
{1 ANDREW

R L. Tipo de juego: Multinive!

Nivel: (10-11 afios de edad)

goria: Matematicas

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play

mobbyt

Averiguando cuanto aprendi

142


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339449

3.- Paso No 3.- Piensa, razona, analiza, concéntrate y enfdcate en la respuesta
correcta.

[ 20202

Dividendo

¢Cémo se le conoce a la
26 | 3 cantidad restante en una
2 8 division inexacta?

Residuo

[ 1:23 (5

Cociente

Sobra

Producto

Residuo

143



DESAFIANDO MI INTELIGENCIA

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad

https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339677

Desafiando mi
inteligencia

Autor: Maria Yugcha
PIN: 339677

» Mexico Vacation ¢
Plan Your Getaway Now ' Tipo de juego: Scapes

n| SearchAds - Nivel: (10-11 afios de edad)

aticas

0 2.- Da un clic en Play °

mobbyt

Desafiando mi inteligencia

144


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339677

3.- Paso No 3- Lee el contenido del ejercicio y enfdcate en la respuesta correcta

Desafiandomi .
inteligencia

w l:] En una mafiana un

i
¥ »

Q nifio llamado Juan
sale hacia su escuela
K vis sin desayunar porque
su madre se quedo

145



CALCULANDO MI DIiA A DIA

1- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339678

CALCULANDO MI
DIAADIA
Autor: Maria Yugcha

- PIN: 339678
1sive Mexico Vacation

es - Plan Your Getaway Now
ication | Search Ads

Tipo de juego: Trivias
Nivel: (10-11 anos de edad)

en

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play

mobbyt

CALCULANDO MI DIA A DIA

‘ Videojuego educativo | Matematicas / i

146


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339678

3.- Paso No 3.- Ingresa tu nombre y dale clic

Ingresa
tu nombre

yjuega

Cristian

4.- Paso No 4.- Mantén las ganas de aprender y selecciona la respuesta correcta.

[ 0o J

-

\

Si Juan tiene 30 anos, Maria tiene
—— 42 aios, ;Cuantos aiios tendra
Jaime, que tiene 3;4 de la edad, de
la suma de las des de Maria
Juan. mas la mitg;‘!, de la edad de
Ma,

| 7:27 (

78 anos

75 anos

73 anos

817 anos
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Unidad

VAMOS A VER

1.- Paso No 1.- Ingrese al siguiente para acceder a la actividad
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=339679

Coneo dectrénco

mobbyt TN T

VAMOS A VER

Autor: Maria Yugcha
PIN: 339679

Tipo de juego: Multinivel
ive Mexico Vacation
i - Plan Your Getaway Now Nivel: (10-11 anos de edad)
tion | Search Ads
goria: Matematicas

Jex

2.- Paso No 2.- Da un clic en Play

~

mobbyt

VAMOS A VER

Videojuego educativo | Matematicas

148


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=339679

3.- Paso No 3.- Selecciona de forma ordena el Nivel, deberas escoger el nivel No

1 para seguir avanzado en tu aprendizaje

ros y avances debes iniciar sesion. De esa forma p| ® ™
elante
trate: toma menos de un minuto y es gratis.

VAMOS A VER

- Nivel 1
]

Nivel 2
1. 0. 0. 0.0

Nivel 3
20,00, 00

4.- Paso No 4.- Ingresa tu nombre y dale clic en playa

Ingresa
tu nombre

yjuega

ISusanal

149



5.- Paso No 5.- Muy bien, vas por buen camino, esfuerza un poco més, selecciona

la respuesta correcta.

g

42 | Cuantos terminos tiene
la division

1:22

-
]
.

;
3

JUGANDO APRENDO

150



Anexo No 5. Encuesta realizada a los expertos que validaron la propuesta
PREGUNTA N° 1

¢El disefio de experiencias gamificadas utilizando Mobbyt guardan conexion
y coherencia para el mejoramiento del aprendizaje de las matematicas en

estudiantes de nivel medio de educacion general basica?

Tabla de Conexion y coherencia

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 0 0%
Aceptable 3 100%
Deficiente 0 0%
TOT AL 3 100%

Gréafico No 20 Conexion y coherencia

0%
excelente
aceptable

deficiente

100%

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los
profesionales que dieron su criterio se obtuvo un criterio undnime ya que aseveraron
que el disefio de experiencias gamificadas con la utilizacion de Mobbyt guarda

conexion y coherencia, siendo aceptable en un 100%.
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PREGUNTA N°2

,Como se muestran los fundamentos teodricos sobre el disefio de experiencias
gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las

matematicas en estudiantes de nivel medio de educacion general basica?

Tabla Fundamentacién teérica

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 0 0%
Aceptable 3 100%
Deficiente 0 0%
TOT AL 3 100%

Gréfico Fundamentacién tedérica

0%
excelente
aceptable

= deficiente

100%

De acuerdo a los resultados obtenidos se los tres profesionales que fueron
escogidos como validadores aseguran que la fundamentacion tedrica sobre el disefio
de experiencias gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de nivel medio de educacién general bésica establecida

en la propuesta es aceptable en un 100%.
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PREGUNTAS No 3

. Como se muestran los fundamentos practicos sobre el disefio de experiencias
gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las

matematicas en estudiantes de nivel medio de educacion general basica?

Tabla Fundamentacion préactica

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 0 0%
Aceptable 3 100%
Deficiente 0 0%
TOT AL 3 100%

Gréafico Fundamentacidn practica

= excelente
= aceptable

deficiente

De acuerdo a los resultados obtenidos se los tres profesionales que fueron
escogidos como validadores aseguran que la fundamentacion practica sobre el
disefio de experiencias gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje
de las matematicas en estudiantes de nivel medio de educacion general bésica

establecida en la propuesta es aceptable en un 100%.
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PREGUNTA N°4.

,Cual es su criterio sobre el manejo de las dimensiones de convivencia y
trabajo colaborativo con el disefio de experiencias gamificadas utilizando
Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de

nivel medio de educacion general basica?

Tabla Dimensiones de convivencia y trabajo colaborativo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 0 0%
Aceptable 3 100%
Deficiente 0 0%
TOT AL 3 100%

Gréafico Dimensiones de convivencia y trabajo colaborativo

0%
excelente
aceptable

= deficiente

100%

De acuerdo a los resultados obtenidos para conocer el criterio de expertos,
se tuvo que la propuesta es aceptable en un 100%, para el manejo de las dimensiones
de convivencia y trabajo colaborativo con el disefio de experiencias gamificadas
utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de

nivel medio de educacion general basica
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PREGUNTA N°5
¢De qué forma se maneja el nivel de innovacidn que tiene la propuesta sobre
el disefio de experiencias gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de nivel medio de educacion
general basica?

Tabla Innovacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 0 0%
Aceptable 3 100%
Deficiente 0 0%
TOT AL 3 100%

Gréfico Innovacion

0%
excelente
aceptable

deficiente

100%

De acuerdo a los resultados obtenidos se tiene un criterio unanime de los
expertos que revisaron la propuesta, ya que aseveran que el nivel de innovacion del
disefio de experiencias gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje
de las matematicas en estudiantes de nivel medio de educacidn general basica es

aceptable en un 100%
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PREGUNTA N°6
¢De qué forma se manejan los elementos de inclusion que tiene la propuesta
sobre el disefio de experiencias gamificadas utilizando Mobbyt para mejorar
el aprendizaje de las mateméaticas en estudiantes de nivel medio de educacion
general basica?

Tabla Inclusion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 0 0%
Aceptable 3 100%
Deficiente 0 0%
TOT AL 3 100%

Gréfico Inclusion

= excelente
= aceptable

deficiente

De acuerdo a los resultados obtenidos se tiene un criterio unanime de los
expertos que validaron la propuesta, ya que el 100% de ellos aseguran que es
aceptable el nivel de inclusion el disefio de experiencias gamificadas utilizando
Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las matemaéticas en estudiantes de nivel

medio de educacion general basica.
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PREGUNTA N°7

¢ Como visualiza usted el desarrollo de mejora de las relaciones interpersonales
y académicas con el disefio de experiencias gamificadas utilizando Mobbyt
para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de nivel medio

de educacion general basica?

Tabla Mejora de las relaciones interpersonales y académicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 0 0%
Aceptable 3 100%
Deficiente 0 0%
TOT AL 3 100%

Gréafico Mejora de las relaciones interpersonales y académicas

0%
excelente
aceptable

deficiente

100%

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta realiza a los expertos,
se obtuvo un 100% de aceptacion, con referencia a la mejora del desarrollo de las
relaciones interpersonales y académicas con el disefio de experiencias gamificadas
utilizando Mobbyt para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de

nivel medio de educacion general basica
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Anexo No 6 Encuesta aplicada a los estudiantes sobre la prueba piloto de
Mobbyt
PREGUNTA No 1

¢Comprendio la dinamica de los juegos a aplicarse mediante Mobbyt?
Tabla Comprension de la dinamica del juego

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 34 85%
A VECES 4 10%
NO 2 5%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Gréafico Comprensidon de la dindmica del juego

M si
M a veces

no

Nota: El presente gréafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a los estudiantes despueste de una prueba piloto de Mobbyt, se tiene que
el 85% de los encuestados afirman que comprendieron la dindmica del juego,
seguido de un 10% que comprendid a veces, y de un 5% que no comprendio,
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PREGUNTA No 2
¢Fue facil a prender de forma divertida?

Tabla Facilidad para aprender con Mobbyt

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 36 90%
A VECES 4 10%
NO 0 0%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Gréfico Facilidad para aprender con Mobbyt

M si
M a veces

no

Nota: El presente gréafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Analisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a los estudiantes despueste de una prueba piloto de Mobbyt, se tiene que
90% de los encuestados aseveran que fue facil aprender mediante la utilizacion de
la plataforma Mobbyt, un 10%, aseveran que esto sucedio a veces; y, un 0% informa

que no fue facil este desarrollo.
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PREGUNTA No 3
¢ Tuvo retroalimentacion sobre temas de matematica en el desarrollo de los
juegos practicados en Mobbyt?

Tabla Retroalimentacion en el ejercicio de Mobbyt

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 40 100%
A VECES 0 0%
NO 0 0%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico Retroalimentacion en el ejercicio de Mobbyt

M si
M a veces

no

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a los estudiantes despueste de una prueba piloto de Mobbyt, se tiene que
el 100% de los encuestados aseveran que han tenido una retroalimentacion sobre

temas de matematica en el desarrollo de los juegos practicados en Mobbyt
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PREGUNTA No 4
¢Seria capaz de solucionar problemas matematicos similares a los juegos de
Mobbyt, si se presentaren en su vida cotidiana?
Tabla Capacidad de solucién de problema matematicos en la vida cotidiana

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 34 85%
A VECES 4 10%
NO 2 5%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico Capacidad de solucion de problema matematicos en la vida cotidiana

M sj
M a veces

no

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Analisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a los estudiantes despueste de una prueba piloto de Mobbyt, se tiene que
el 85% de los encuestados aseveraron que serian capaces de solucionar problemas
matematicos similares a los juegos de Mobbyt, si se presentaren en su vida

cotidiana, un 10% sostuvo que a veces; Y, un 5% que no seria capaz.
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PREGUNTA No 5
¢ Con el desarrollo de la gamificacion para el aprendizaje mediante Mobbyt
se mejoro las relaciones interpersonales con sus comparieros de clase?

Tabla Mejora de las relaciones interpersonales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 34 85%
A VECES 5 13%
NO 1 2%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Gréafico Mejora de las relaciones interpersonales

M si
M a veces

no

Nota: El presente gréafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Analisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a los estudiantes despueste de una prueba piloto de Mobbyt, se tiene que
el 85% de los encuestados asevero que con el desarrollo de la gamificacion para el
aprendizaje mediante Mobbyt se mejoro las relaciones interpersonales con sus
compafieros de clase, un 13% dijo que esto sucedid a veces; y, un 2 % dijo que esto

no sucedio.
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PREGUNTA No 6
¢Le impartieron indicaciones tedricas y practicas pertinentes para
comprender como desarrollar ejercicios matematicos mediante la utilizacion
de Mobbyt?

Tabla No Indicaciones tedricas y practicas previas a Mobbyt

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 40 100%
A VECES 0 0%
NO 0 0%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Gréafico No Indicaciones tedricas y practicas previas a Mobbyt

M si
M a veces

no

Nota: El presente gréafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Analisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a los estudiantes despueste de una prueba piloto de Mobbyt, se tiene que
todos los encuestados que representan a un 40% sostuvieron que le impartieron
indicaciones tedricas y précticas pertinentes para comprender como desarrollar

ejercicios matematicos mediante la utilizacién de Mobbyt
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PREGUNTA No 7
¢ Considera que su rendimiento académico mejoraria con la implementacion
del Mobbyt para el aprendizaje de la matematica?

Tabla No Comprensién de la dinamica del juego

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Sl 39 98%
A VECES 1 2%
NO 0 0%
TOT AL 40 100%

Nota: La presente tabla contiene informacion referente a la encuesta realizada

Grafico No Comprension de la dindmica del juego

M si
M a veces

no

Nota: El presente grafico contiene informacion referente a la encuesta realizada

Andlisis e interpretacion. - De acuerdo a los resultados de la encuesta
practicada a los estudiantes despueste de una prueba piloto de Mobbyt, se tiene que
un 98% de los encuestados consideran que su rendimiento académico mejoraria con
la implementacidn del Mobbyt para el aprendizaje de la matematica, mientras que

un 2% dijo el mejoramiento de su rendimiento académico fue a veces.
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