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RESUMEN EJECUTIVO

La ensefianza de las funciones Mateméticas por medio de la gamificacion, que
vienen a ser juegos mientras aprendes, en la educacion bésica media nace de la
observacion directa de un estudiantado desanimado y con poca predisposicion para
realizar | as actividades propuestas en € area de Matematicaen laUnidad Educativa
Nuevo Mundo, debido a que los docentes no se han capacitado de forma oportuna
con estrategias o técnicas para desarrollar sus clases y mucho menos suelen ver en
la gamificacion una respuesta, para dar un giro al modelo educativo creado en sus
aulas y proponer de forma innovadora, una clase diferente para quienes cada dia
asisten a la escuela. Es asi, que este proyecto tiene como finalidad elaborar
estrategias por medio de la gamificacion dentro del proceso de construccion en la
planificacion, para megorar € rendimiento en € area de Matemética de los
estudiantes de bésica media considerando de esta manera se vean resultados
significativos 0 sea, que puedan poner en practica en su vida diaria, en los
contenidos revisados y a la vez se muestren entusiasmados de aprender. La
metodologia aplicada es cuantitativa, es decir que se tomd una muestra de
estudiantes gque cursan el quinto afio de educacién bésica y un docente tutor que
brinda la materia de Matematica. El producto se centra en la elaboracion de una
planificacion paraun parcia de sei's semanas enfocado a aplicar diferentes técnicas
de gamificacion con los diferentes contenidos de la seccion de algebra y funciones
e inspirados en la gamificacion. Luego de una revision de la propuesta por dos
expertos de la institucion, se concluye que es mas féacil aprender jugando y €
aprendizagje es mas significativo cuando se contemplan las emociones positivas de
por medio.

DESCRIPTORES: gamificacion, matematicas, técnicas, planificacion.
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TUTOR: Phd. José Manuel GOmez

ABSTRACT

Thisresearch aimsto teach mathematical functionsthrough gamification in "Nuevo
Mundo™ Primary School. Gamification is a technique where students play and have
fun while learning. It was observed that there were discouraged students and little
predisposition to carry out the activities proposed by the area of Mathematicsin this
school. Teachers have not been trained in an appropriate way with strategies or
techniques to plan their classes and they do not use gamification to improve the
traditional model used in their classrooms and propose an innovative way to
propose adifferent class for students. The main objective of this study isto develop
strategies through gamification to add them to teachers plannings to improve
students performancein Mathematics. It is expected to get significant resultswhere
students put into practice the contents they learnin their daily lives, and at the same
time, they get enthusiastic about learning. It was applied a quantitative approach,
and for the data collection, it was used a sample of fifth-year students and a teacher
who teaches Mathematics. The proposal focuses on the elaboration of planning for
asix-week partia based on the application of different gamification techniqueswith
the different contents of the algebra and functions, inspired by gamification. After
areview of the proposal by two experts from the institution, it is concluded that it
is easier to learn by playing and learning is more meaningful when positive
emotions are involved.

KEYWORDS: gamification, mathematics, planning, techniques
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INTRODUCCION

Importanciay actualidad

El presente tema de investigacion, se basa en la linea de innovacion educativa,
gue pretende mejorar €l ambiente del aula, proponer nuevas formas para dar una
clase, crear una estrategia de gamificacion fécil de aplicar, versétil alaformade ser
en un docente y aplicable con cualquier contenido de Matemética, lasub lineaesel
aprendizaje, donde se podran aportar técnicas ludicas que puedan los docentes
gecutar en las clases con los nifios de basica media, alcanzar mayor interés,

desarrollar habilidades aplicables y que sirvan en la vida cotidiana.

Esasi, que las actividades | Gdi cas como estrategias cognitivas de aprendizaje no
se utilizan por variosfactores, entre elloslavocacion del docente en el aulade clase,
por otro lado, esta el desconocimiento, lafata de capacitacion y actualizacion que
debe tener cada profesional que desee siempre superarse asi mismo, como conocer
el auge de metodologias de ensefianza aprendizaje con estrategias |udicas y en
Ultima instancia esta el poder determinar qué actividades gecutar para poder
realizarlas en un contenido que se desee cubrir, no queremos que se pase solo
jugando en la escuela sino tener un ritmo maés activo para una generacion de nifios

gue tienen unaforma diferente de aprender.

Escoger, crear y recrear actividades ludicas para desarrollar una destreza
concreta puede resultar una tarea compleja pero no imposible dentro de un nivel
especifico en un momento determinado; es unalabor que puede resultar gratificante
una vez gque analicemos los resultados, y no hay mayor recompensa para un
educador a los esfuerzos empleados en € momento de poner en practica sus
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actividades en € aula y comprobar con nuestros ojos que funciona de forma
positiva. (Fuentes, 2008)

Hoy en dia, latecnologia se ha vuelto tendencia y moda entre los nifios que les
tiene atrapados frente ala pantalla en juegos de video en su mayoria violentos, pero
se necesitamucho mas que eso en el salon de clase, ya que no todas lasinstituciones
educativas cuentan con |las herramientas necesarias para poder g ecutar por medio
delas Tics actividades mésinteractivas, estetipo de estrategias que son muy buenas

se vuelven dificiles de aplicar en e ambito educativo gubernamental .

Por otra parte, segun la (UNESCO, 2015) en su primer objetivo acerca de la
educacion de calidad, plantea mejorar l1os procesos y resultados del aprendizaje
puesto que € andisis de las evaluaciones internacionales, determinan que
numerosos educandos en todo € mundo no dominan los conocimientos y
capacidades esperados porque muchos de los nifios y jovenes que asisten a sistema
educativo permanecen excluidos del aprendizaje, no reciben una formacién de
calidad, con esta investigacion se pretende transformar |as précticas de ensefianza
para obtener e méaximo potencial de los escolares asegurando € respeto a la

diversidad de aprendizgjes.

De acuerdo a la seccion quinta de la constitucion del Ecuador, en su Art. 27.-
menciona: La educacion se centrara en € ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en € marco del respeto a los derechos humanos, a medio ambiente
sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural,
democrética, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, lajusticia, la solidaridad y la paz; estimulara e sentido critico, € artey la
culturafisica, lainiciativaindividual y comunitaria, y € desarrollo de competencias
y capacidades para crear y trabgjar. (Constitucion de la Republica del Ecuador,
2008)

El Plan decena de Educacion del Ecuador 2016 - 2025 aprobado en € 2007 y
ratificado en la nueva Constitucion del Ecuador del 2008, es un instrumento de
politicapublicaque articulael trabajo delas diferentesinstituciones del Estado para
la consecucion de metas comunes en el dmbito educativo hasta e 2025. En €

documento que habla sobre los desempefios de calidad en los profesionales
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docentes, tiene como objetivo fortalecer una pedagogia variada, actualizacién
permanente, buena comunicacién con los padres de familiay alumnos, dominio del
area que ensefia y asi acanzar los perfiles de egreso en base a curriculo de los

estudiantes que culminen el ciclo basico bachillerato.

Esto nos quiere decir, que la calidad se debe garantizar en todos los niveles
educativos; pero solo lo podemos lograr s mantenemos capacitado y en constante
actualizacion al persona docente en un sin nimero de tematicas aunque por mi

tema de investigacion seriala gamificacion aplicada en € aulade clase.

Seguin la (Ley organica de Educacion Intercultural, 2015) en su Articulo 298
menciona que la Constitucion de la Republica establece pre asignaciones
presupuestarias destinadas, entre otros a sector educacion, alaeducacién superior,
y alainvestigacion, ciencia, tecnologia e innovacion en los términos previstos en
laley. Las transferencias correspondientes a pre asignaciones seran predecibles y
automaticas, Que, en la Disposicion Transitoria Decimoctava de la Constitucion de
la Republica, € Estado asignard de forma progresiva recursos publicos del
Presupuesto General del Estado para la educacion inicia basicay € bachillerato,
con incrementos anuales de a menos € cero punto cinco por ciento del Producto
Interior Bruto hasta alcanzar un minimo del seis por ciento del Producto Interior

Bruto.

Pero esas asignaciones ¢se estan realizando?, ¢se esta manteniendo un enfoque
innovador con tendencia alamejora continua de los profesionales de la educacion?
Se abren muchasinterrogantes dificiles de responder y mucho més con un paislleno
de corrupcién y una crisis mundial que va afectando la economiay poco o nada se
podra seguir haciendo por mejorar una educacion que deberia estar en vias de

desarrollo.

Ahorabien, teniendo en cuenta el (Codigo de la nifiez y la adolescencia, 2013)
en su Art. 48.- “Derecho a la recreacion y al descanso.- Los nifios, nifias y
adol escentes tienen derecho alarecreacion, a descanso, al juego, a deportey mas
actividades propias de cada etapa evolutiva”. (p.11)
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Las actividades ludicas llevadas a aula, se convierten en una herramienta
estratégica introduciendo a nifio a acance de aprendizajes con sentido en
ambientes agradables de manera atractiva y natural desarrollando habilidades
brindandol es su tiempo de recreacion y espacio pertinente. Por |0 anterior expuesto,
se generan nifos felices dando como resultado habilidades fortalecidas, nifios
afectuosos, con pre disposicion a trabajar en € aula, curiosos, creativos en
ambientes que propician y amplian su vocabulario y la convivencia, cautivando a

su entorno familiar y con ello € interés de los padres hacia los eventos escol ares.

Es por esto, que se realizara unainvestigacion profunda acerca de varios autores
gue han visto en este mismo enfoque aguna solucién que podria ayudar mucho a
los docentes en las clases para que no solo se dediquen a cubrir contenidos y
alcanzar en algo las destrezas sino también se genere un vincul o con los estudiantes
y los aprendizajes sean significativos, siempre gque estos sean adecuados y de

acuerdo alas edades de cada uno.

Las expresiones |Gdicas no solamente han beneficiado al hombre en su historia,
s bien, otras especies manifiestan comportamientos ludicos, es de suponer que
desde los comienzos de la prehistoria e hombre ya jugaba, buscaba el goce, €l
placer, la creatividad, y atencién; testimonios graficos referentes a las actividades
| Gdicas aparecen pintados en las paredes de los templos y tumbas egipcias, en sus
representaciones escatoldgicas los egipcios se mostraban pasando e tiempo

disfrutando de lamusica, lalirica, € baile, y €l juego.

En efecto, estas artes son propias de un mundo, un pasado, una historia, una
naturaleza en €l cual laludicayatenia un fin que para alentar € alma, disfrute del
ser, actividades especiales en momentos especiales con fines propios tanto para e
artista como del espectador como hoy bien se reconoce entre otros tantos los

beneficios de laludicaen € aprendizaje.

Es asi, que la actividad lUdica es atractiva y motivadora, capta la atencion de
nuestros alumnos hacia un aprendizgje especifico, encontramos beneficios
mediante ella, € nifio adgquiere conocimiento, conciencia de su propio cuerpo,
dominio de equilibrio, control eficaz de las diversas coordinaciones globales y

segmeéntales, logra control de la inhibicion voluntaria, de la respiracion, también
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fomenta la organizacion del sistema corporal, mangja una estructura espacio-
temporal, mayor posibilidad al mundo exterior, estimulala percepcion sensorial, la
coordinacion motriz, e sentido del ritmo, megora notoriamente la agilidad y
flexibilidad del organismo particularidades que son importantes para nosotros
reconocer en e nifo en sus diferentes etapas del desarrollo, de esta manera
garanti zaremos una educacion de calidad con calidez.

Justificacion

Segun (Martins, 2006) en una publicacion destaca que segun las pruebas PISA
(Programa para la Evaluacion Internacional de los Alumnos), € pais con mejor
calidad educativa en e mundo es Singapur seguido de Japon, Estonia, Taiwan y
Finlandia. Las disciplinas evaluadas fueron ciencia, lecturay matematica. Singapur
integra la metodol ogia CPA concreto, pictorico y abstracto, aprender resolviendo
problemas reales, trabajan por proyecto multidisciplinares donde se integran varias
habilidades, el cudl |e permite encontrarse en el Ranking nimero uno en educaci on.
El estatus de los maestros es muy alto, debido a la dura competencia al momento

de obtener un puesto.

Toda América Latina, tiene que cambiar € concepto de educacién como por
gjemplo: se ensefia muchos contenidos y no se interioriza el conocimiento paraque
seasignificativo y sirvaparalavida, estodo |o contrario alos pueblos asi ati cos que
lideran las pruebas en el campo de ciencias, comprensién lectoray matemética, en
este Ultimo dominio Singapur se encuentra en el primer lugar seguido de Hogn
Kong, Macao, Taiwan, Japon, China y Corea del Sur, dentro de los paises
latinoamericanos que se destacan en e ambito antes mencionado son Argentinaen
el puesto 42, Chileen el 48 y Uruguay en € 51.

Ademas, seguin un informe propuesto por (Educativa, 2018) Ecuador obtiene el
porcentgje de estudiantes que no alcanzaron e nivel basico de habilidades en
Ecuador es mayor en e dominio matemético: 70% no lograron € nivel basico de
habilidades, se define como aquel en e que los estudiantes pueden llevar a cabo
procedimientos rutinarios, como unaoperacion aritmética, en situacionesen las que

se les facilitan todas las instrucciones. Ademas, son capaces de interpretar y
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reconocer como se puede representar mateméti camente una situacion sencilla (por
gjemplo, comparar ladistanciatotal de dos rutas alternativas o convertir precios a

otradivisa).

En Ecuador, la muestra consistié en 6.108 estudiantes de 173 colegios fiscales,
fisco misional, municipal y privados de todo €l pais, de zonas urbanas y rurales.

Esto nos demuestra, que estamos muy lgos ain de meorar los procesos
educativos que se enfrascan en el tradicionalismo y que por consiguiente mantiene
una sociedad mediocre de conocimientos y valores que promueven a seguir
teniendo autoridades elegidas a dedo o que solo se comprometen con partidos

politicosy no piensan en trabajar por €l pais sino el beneficio propio.

Enel informedela (UNESCO, 2015) losresultados del Tercer Estudio Regional
Comparativo y Explicativo realizado por el Laboratorio Latinoamericano de la
Evauacion de la Calidad de la Educacion (LLECE), en € cual participaron 15
paises de América Latina en € afio 2013 fueron evaluados mas de 67.000
estudiantes de tercer y sexto grado en distintas areas disciplinarias matematica,
lengugje (lectura y escriturad) y ciencias naturaes. También aplicaron un
cuestionario de contexto a escolares, familias, profesores y directores para recoger
informacion de los factores asociados a aprendizaje. Los resultados de las
evaluaciones de los estudiantes de tercer grado ubican a Argentina, Brasil, Chile,
Costa Rica, México, Perti y Uruguay por encimadel promedio regional. En € caso
de Colombia y Ecuador no difieren estadisticamente del promedio de los estados
evaluados, las naciones que se encuentran por debajo delamediadetodos|os paises
participantes son: Guatemala, Honduras, Nicaragua, Panama, Paraguay y Republica

Dominicana.

Esto claramente nos demuestra, que no estamos siguiendo las lineas correctas de
los paises que van en los primeros lugares en las evaluaciones de calidad en
educacion, es necesario tomar medidas correctivas urgentes y presionar a las
autoridades competentes paramejorar la calidad de la educacién y por consiguiente
en los proximos afios a menos llegar a un nivel como los paises de laregién para
luego centrarnos con relacion a otros paises en otros continentes. Que si bien es
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cierto es un proceso largo pero se debe realizar ya que no podemos esperar que

Mejoren nuestros vVecinos.

La Institucion educativa, no puede hacer mayores cambios en € sistema, ya que
se encuentra determinada rigidamente por un ministerio que no contempla cambios
profundos, y se limitan de ciertaformalos docentes paratrabajar |0 que pueden sin
tener en cuenta las dificultades que esta provoca a largo plazo en los estudiantes
que a futuro van abandonando los estudios por desinterés y negligencia en sus
hogares que tampoco obtuvieron la educacion necesaria, este tema puede abrir
muchas puertas para que los estudiantes ingresen motivados, con deseos de
aprender, curiosos del lugar donde viven y dispuestos a mejorar y crecer como

profesionales.

Planteamiento del problema

La Unidad Educativa “Nuevo Mundo” se encuentra ubicada en la provincia de
Tungurahua, perteneciente alazonanorte, dentro del distrito 3, funcionaen jornada
matuting; cuenta con un persona que tiene predisposicion para trabgjar con 46
docentes en total y aproximadamente con 29 estudiantes por aula cargo de un tutor
en bésica media, evidenciando problemas en e rendimiento académico, reflejados
en la praxis educativa, es asi que no logran poner en practica los contenidos vistos
y gue conlleva una dificultad para comprender Matematicas y aburrimiento del
estudiantado.

El docente, como guiade un grupo de estudiantes tiene en sus manos la oportunidad
de ver con otra perspectiva a la materia de Matematica, de este modo s la hace
percibir como Util, facil, aplicable y necesaria es exactamente como se transmitira
la informacién a los receptores y ese es € primer paso para lograr un verdadero
cambio del modelo a impartir clases y luego obviamente tendria que venir
acompaiado de mucha innovacion y creatividad por parte del docente para

conseguir cambios positivos.

Pregunta de investigacion
¢Como influye la aplicacion de técnicas activas a revisar los contenidos de

Matematica en el mejoramiento académico?
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Delimitacion de lainvestigacion
Campo: Innovacion y liderazgo educativo.

Area: Gamificacion.

Aspecto: Estrategia de gamificacion en Matemética.
Delimitacion espacial: Unidad Educativa Nuevo Mundo.
Delimitacién temporal: Afio lectivo 2020 — 2021.

Unidades de observacion: Estudiantes de basica media (quinto afio de EGB)

Los nifios de la Unidad Educativa Nuevo Mundo presentan un rendimiento
académico bgo en e area de Matemdtica debido a escaso conocimiento de
actividades Iudicas por parte de los docentes para € ecutar los contenidos de una

forma entretenida.

Arbol de problemas

Planificacion

Desconocimiento

de la gamificacion limitada de una clase

Escasa capacitacion
) docente
Bajo rendimiento académico
PROBLEMA ) en el area de Matematica

Cuadro N° 1 Arbol de problemas
Fuente: Nuevo Mundo
Elaborado por: Algandro Olivo 2020
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Andlisis Critico

En la Unidad Educativa Nuevo Mundo si se han preocupado por mantener una
capacitacion docente permanente pero lamentablemente no se ha inducido temas
relacionados a gamificacion en e érea de Matemética, esto de cierta manera se
convierte en un factor para encontrar estudiantes desmotivados por lo que es
necesario implementar capacitacion al personal, para que sepan incluso que
significa la gamificacién y como podria irse implementando en sus salones de

clases.

Es evidente ademés observar clases aburridas a impartir la materia de
Matematica, ya que son contenidos que no tienen ninguna estrategia motivadora
insertada desde su planificacion y se aplica los nuevos temas de forma tradicional

y conformista.

Las planificaciones son limitadas sin mayores actividades atractivas por g ecutar
mas que la clase magistral dictada por e docente pudiendo hacer participes alos
estudiantes en grupos, pares 0 demas y motivandolos con estrategias de
gamificacion que ayudaria incluso a mejorar su desarrollo académico e interés por

aprender.

Objeto: Estrategias metodol 6gicas

Campo: Técnicas de gamificacion

Objetivos
Objetivo general

Elaborar estrategias didacticas por medio de la gamificacion dentro del
proceso anticipacion de la planificacion, para mejorar € rendimiento en el
area de Matemética de los estudiantes de basica media de la Unidad
Educativa Nuevo Mundo.
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Obj etivo especifico

Diagnosticar las estrategias y técnicas de gamificacion utilizadas en los
estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa “Nuevo Mundo” en el
area de Matematica.

Analizar las estrategias y técnicas didéacti cas de gamificacién que se pueden
gjecutar y su relacion con e desarrollo académico en € &rea de Matematica
con €l blogque de Algebray funciones.

Disefiar estrategias y técnicas de gamificacion para € proceso de
anticipacion de la planificacion en e bloque de Algebra y funciones para
mejorar e rendimiento académico en los estudiantes de quinto afio de la
Unidad Educativa “Nuevo Mundo”.

Aplicar estrategias y técnicas didécticas de gamificacion para obtener un
aprendizaje significativo y motivar e aprendizaje en los estudiantes de
guinto afio de la Unidad Educativa “Nuevo Mundo”.
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CAPITULOI

MARCO TEORICO

Antecedentes de lainvestigacion

La gamificacion ha tenido varios estudios en los Ultimos afios en varias
Universidades, entre ellas se encuentralade Montreal, (Ana-M. Ortiz; Juan Jordan;
Miriam Agredal, 2018) quienes afirman que existen muchos beneficios en los
estudiantes a gecutar en su formacion diaria de forma continua, mostrandose los
siguientes cambios. mejora de los resultados de aprendizaje y la retencion de
informacion obtenida por € docente, acude con mayor normalidad, mantiene una
participacion activa dentro del salén de clase, tiende a participar con mayor fluidez
dejando de lado la timidez, no existe mucha diferencia entre alumnos aventagjados

y los que vulgarmente se |os conoce como problema entre otros beneficios més.

Por otro lado, la Universidad de Trunojoyo Madura encuesté a un grupo de
estudiantes que aprendieron idiomas en un sistema de gamificacion obteniendo los
siguientes porcentajes. 70% manifesto que el sistema era divertido, 67% acotd que
pasaba e tiempo de forma divertida, el 83% tenia e interés de averiguar todas las
opciones gue le proponia e juego y seguir avanzando, 73% afirmé que las tareas
eran divertidas y tenias animos de completar €l juego o curso. (Ana-M. Ortiz; Juan
Jordan; Miriam Agredal, 2018)

En un articulo sobre la Gamificacion en la Educacion: una panoramica sobre el
estado en cuestion. Lasociedad del conocimiento y latecnologiahan traido consigo
un nuevo mapa en € que los jévenes sienten inquietudes donde la educacion no
siempre ha sabido satisfacer. Estos nuevos escenarios hacen que losintereses delos

alumnos cambien, por |o que los profesores necesitan explorar nuevas estrategias 'y
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recursos en sus clases para aumentar la motivacion y e compromiso con sus
alumnos. (Ana Maria Ortiz, Juan Jordan, Mirian Agreda, 2018)

En una investigacion sobre: La vision de la Gamificacion; muestra que en la
educacion ecuatoriana, su uso todavia es bajo, pues la polémica que envuelve €
tema todavia es considerable ya que existen paradigmas al respecto y los video
juegos no han dgjado una buena imagen al implementar plataformas virtuales, sin
embargo, viene a conjugar esfuerzos con otras propuestas de lamismadistancia, en
el intento de engrandecer algunos de los problemas de aprendizaje de los
individuos, llevandolos a compromiso y motivacion en el ambiente educativo. No
se trata de una revolucidn, o propuesta tomada a la ligera, sino un intento de
componer con lo que ya existe y de aprovechar |os beneficios de la evolucion por
la que pasa la humanidad para que e aprendizagje se vuelva cada vez mas natura a
los ojos delosindividuos. Los desafios tendrén que ser reubicados, pudiendo ser de
natural eza tecnol 6gica, financiera, procedimental, educativa o estructural, relativa
alanuevarealidad con mayores estudios e investigaciones a respecto. (Pacheco,
2019)

Pero esimportante mencionar, 1o que se hahecho anivel nacional con €l estudio
de la gamificacion donde por giemplo e Ministerio de Educacion del Ecuador
(MINEDUC, 2015) a nivel nacional emprende proyectos de formacion docente
denominado SITEC (Sistema Integral de Tecnologias para la Escuda y la
Comunidad) para la incorporacion de nuevas estrategias de aprendizaje y €
desarrollo de competencias digitales docentes basados en € Marco Comun de
Competencia Digital Docente propuesto por € Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado INTEF (2017). La incorporacion de
estas estrategias permite mejorar |as practicas docentes eincrementar el desempefio
profesional del docente ecuatoriano (MINEDUC, 2015)

En esta metodologia, & docente juega un pape esencial dentro del aula, porque
se convierte en un referente que tiene la capacidad de pensar en un concepto y
transformarlo en una actividad ludica que posee elementos de competicion para
alcanzar los objetivos de aprendizge. Para disefiar estas actividades, € docente
utiliza elementos de juego como insignias, reglas, tablas de posicion, misiones,
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desafios, actividades de evaluacion y retroalimentacion. Estos estudios concluyen
que e uso adecuado de la gamificaciéon logra percepciones positivas hacia la

estrategia, tanto en los estudiantes como en los docentes. (Guevara, 2018)

Cabe destacar un estudio realizado paralaUniversidad Técnicade Ambato, titulado
“Patrones en gamificacion y juegos serios, aplicados a la educacion” realizado por

Mariadel Cisne Lojan Carrion en 2017 pg. 14; con lo que concluyo, que:

La aplicacion de la gamificacion debido a su influencia en los procesos
neurocerebrales en estudiantes, posee caracteristicas que benefician la
comprension de diferentes métodos para explicar un tema de
especializacion, ensefiando, experimentando, manipulando, entreteniendo a
través de un contenido como sus caracteristicas principales. ser interactivo,
divertirse, dinamico, practico. Se describe laformaen que se desarrollan las
actividades esenciaes para €l uso de herramientas TIC amigables para los
maestros, teniendo en cuenta el &rea de conocimiento en laque deseaaplicar
y los objetivos educativos al canzables.

Es evidente, que existen conexiones neuronales que se ven involucradas al
implementar 1a gamificacion, beneficiosas para el receptor y retadoras para quien

las crea, elaboray gecuta.

El juego y una actividad gamificada tienen una diferencia; para (Rodriguez,
2014) un juego viene a ser un producto acabado que se puede reconocer como algo
concreto, en cambio unaactividad gamificada es un contenido didactico enderezado
con elementos del juego pero que lleva a un aprendizaje, nos explica que, cuando
un profesor hace uso de un juego, intenta que los alumnos entren de lleno en un
mundo de fantasia, un espacio méagico de diversion y entretenimiento. Mientras que
cuando incorpora un ranking de puntuaciones, un desafio contrarreloj 0 una tarea
basada en la resolucion de enigmas lo que estd haciendo es estructurar su propio
universo del juego con unas reglas y unas pautas unicas incluso de ésta manera se

desarrolla el pensamiento.

Seguin (Ponce, 2017) en su proyecto de titulacién denominado “Gamificacion en
Ecuador: ¢los juegos pueden ser parte de procesos educativos y laborales?” se
realizaron varios acercamientos de la gamificacion obteniendo como resultado una

aceptacion mucha més amplia de los docentes por comprender |as estrategias que
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se pueden aplicar asi mismo por capacitarse, expandiéndose entre sus colegas y
aplicdndose en las aulas de clase.

Para (Navas, 2018) quien realizO su proyecto “Estrategias lUdicas para la
motivacion por lamatematica en nifios de sexto afio de educacion genera bésicade
la unidad educativa Francisco Flor” obtuvo excelente resultados al aplicar una guia
denominada “pepito descubridor” donde se capacitd a los docentes acerca de la
aplicacion y posteriormente se realizd0 un andlisis de resultados acorde a los
objetivos planteados e intentando resolver e problema del cual mencionaban
desmotivacién y bajo rendimiento en el area de Matemética.

Pero es importante destacar el concepto de “funciones de las matematicas”
también, ya que es parte de nuestro proyecto y que luego de un andlisis profundo
sobre la evolucion de este concepto, se ha decidido acogerse a siguiente concepto.

Hausdorf (1978) menciona gque €l concepto de funcién es casi tan fundamental
y primitivo como el concepto de conjunto. Unarelacion funcional esta formada por
pares de elementos, a igua que un conjunto estd formado por elementos
individuales. (Ugalde, 2013).

Buscando € rigor que de sustento a uso de este concepto dentro de las
estructuras altamente formales y abstractas de las matematicas del siglo XX, la
definicion del concepto de funcidn se ve enmarcado dentro del dominio delateoria
de conjuntos, y en particular, se utiliza la nocién de grafico para darle sustento
formal.

Caracteristicas de laimplementacion de la gamificacion

Al implementar en € saldn de clase la gamificacién como una estrategia para
mejorar € aprendizaje hay que tomar en cuenta varios puntos clave como:
involucrar a los estudiantes en € desafio, socializar las reglas del juego y es muy
importante que queden muy claras, permitir las preguntas o dudas que se puedan
presentar en larealizacion del juego, concientizar valores (trabajo en equipo, apoyo
entre compaferos, motivacion, autoestima), presentar |os premios que obtendran,
dar opciones de mejora a los participantes, establecer un nivel de escalafon para

seguir definiendo como se puede seguir avanzando y cudl eslameta.
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Dentro de la estrategia se encuentran varias técnicas, para (Gaitén, 2017)

establece el siguiente organigrama:

Acumulacion de puntos: scatignd un valor cuanttotvo 3 determminadas
aviones y sevan acnmualandoa rmedida gue se realican.

Faralado de niveles: e detinen unaserie de niveles que elusnaric debe e
suparando parallegar al sigulentea.

Oktencion de pramios: 3 medida que se consiguen diferentec objethvorc

re

vanentregando preminsamodode “tolecnian™.

Hegalos: biencsqgue se danal pugedorojugadores de forma graturks ol
Conszpuiru ubjelvi,

Clasiticacinnes: clasificar a s isparios enfunciinde pantosn abjetivns
logrades, destacando losmejoresen unalista o ranking.

Desafios: competicionas entre ios usuartos, el mejorobtiens los puntos o af
pIre .

Misiones o retos: conseguirresalvero superarur retou objetvo
planleade, yeseasolo o gneguipo.

Gréafico N° 1 Técnicas de gamificacion
Elaborado por: Algjandro Olivo
Fuente: Tomado del blog de Virginia Gaitan, 2017.

Con éstas técnicas es posible definir los tiempos para cada actividad, unas
podrian durar todo el afio lectivo mientras otras por parciaes 0 una semana, mucho
depende | os contenidos que se vayan adesarrollar, por egemplo, sl sefuesearealizar
en quinto afio un desafio de las tablas de multiplicar puede establecerse un tiempo
de dos meses en cambio si fuese cobre € plano cartesiano solo podriaterminarlo en

una o dos semanas.

De éstamanera, se plantean tres aspectos en laimplementaci én de una estrategia
de gamificacién como es: latécnica, el tiempo y el contenido delamateriaarevisar,
pero también debemos considerar la dinamica como la puerta que nos abre o
aquella que genera una motivacion intrinseca en los participantes, asi por jemplo,
S proponemos una actividad de trabajo en equipo es importante conocer, buscar y
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elegir una dinamica que direccione la proxima participacion ya que esto generara
agrado e incluso se sentiran identificados abriéndoles lamente ala actividad que se
generara.

Continuando con las caracteristicas paralaimplementacion de una estrategia de
gamificacion, debemos reconocer que todo tiene un objetivo, dependiendo del
disefio y su implementacién podra tener resultados positivos o incluso negativos.
Por gjemplo: € gobierno de una ciudad queria reducir e nimero de vehiculos que
excedian € limite de velocidad en una de sus carreteras y decidio redizar una
estrategia de gamificacion. Para ello, en los puntos de control se empez6 a emitir
un ticket de loteria paralos conductores que habian cumplido la norma. El nimero
de infractores se redujo considerablemente, se puede ver que la estrategia tuvo un
impacto positivo, sin embargo aunque no es recomendable, & castigo, en este caso
las multas por exceder |os limites de vel ocidad también es una estrategia paralograr
el mismo objetivo. (Arteaga y Valda, 2015) Entonces nuestro siguiente nivel es
alcanzar €l objetivo que deseo conseguir, pero lo mas conveniente es proponer
premios positivosy en el Ultimo de los casos un negativo.

Estrategias y técnicas
metodoldgicas

Didactica

Estilos de
aprendizaje

Proceso de ensefianza
y aprendizaje

Gréafico N° 2 Organizador de variables
Fuente: Nuevo Mundo
Elaborado por: Algandro Olivo, 2020.

27



Desarrollo tedrico del objeto y campo
La Gamificacion

Gamificar es plantear una actividad de cualquier indole como si fuera un juego.
L os participantes son e centro del juego, y deben sentirse involucrados, tomar sus
propias decisiones, sentir que progresan, asumir nuevos retos, participar en un
entorno social, ser reconocidos por suslogrosy recibir retroalimentaci on inmediata.
En definitiva, deben divertirse mientras se consiguen los objetivos propios del

proceso gamificado. (Francisco J. Gallego, Rafael Molinay Faradn Llorens, 2014)

En otras palabras, todas aquel l as actividades donde se promuevala participacion
activade jugadores y se contemple ladiversion y aprendizaje como g es principales
ya puede considerarse gamificacion, no netamente con contenidos de asignaturas
sino en cualquier &mbito de la vida cotidiana por gjemplo aprender a realizar un

pastel con lafamilia, en fin.

Para (Sanchez i Peris, 2015) relaciona la gamificacién y la ludificacion con la
implementacion de “juegos serios” que consiste en llevar a parte del
entretenimiento de un jugador que surgen a partir de la implementacion de la
tecnologia, los video juegos, para acciones educativas, a un aprendizaje mucho mas
profundo aprovechando | os recursos que se van presentando, separando las barreras
espacio temporales de acceso y tratamiento de lainformacion, provocando nuevas
formas de interaccion del individuo con la cultura que le rodea. Diciéndolo de otra
forma, todo aquel instrumento tecnol dgico que sea utilizado por € individuo se lo
debe direccionar con una estrategia gamificada para obtener los procesos

educativos necesarios o requeridos.

Entonces, para nuestro proyecto tomaremos como punto de partida que la
gamificacion es €l uso de elementos de un juego, ya sea virtual 0 no, en contextos
no ladicos; con lafinalidad de despertar €l interés, generando un comportamiento
especifico, en un entorno atractivo de retroalimentacion inmediata, que atraiga la

atencion del estudiante y |o desafié constantemente a mejorar.

Estilosde aprendizaje
En un resumen realizado por (Cazau, 2004) entre los tres estilos de aprendizaje

se vinculalos rasgos cognitivos, tienen que ver con laformaen que los estudiantes
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estructuran los contenidos, forman y utilizan conceptos, interpretan lainformacion,
resuelven los problemas, seleccionan medios de representacion (visua, auditivo,
Kinestésico), etc. Los rasgos afectivos se vinculan con las motivaciones y
expectativas que influyen en e aprendizaje, mientras que los rasgos fisiol 6gicos

estan relacionados con €l biotipo y € biorritmo del estudiante.

Es muy importante determinar estos estilos aprendizaje de | os estudi antes ya que
las actividades gamificadas deben estar enfocadas en cubrir |os tres rasgos que se
definen anteriormente, asi enfocarnos en e contexto visual, auditivo, kinestésico,

motivacion y biorritmo del alumno mientras g ecuta las actividades propuestas.

Cada persona aprende de manera distinta a las demas, utiliza diferentes
estrategias, aprende con diferentes velocidades e incluso con mayor o menor
eficacia, aunque tengan las mismas motivaciones, e mismo nivel deinstruccién, la

misma edad o estén estudiando & mismo tema se encontraran variables entre ellos.

A continuacién se detalla un cuadro de los estilos de aprendizaje de los
estudiantes clasificados seguin varios aspectos a tener en cuenta que nos serviran de
mucho para saber a qué parte del procesamiento de la informacion estamos
afectando para generar conocimientos en las actividades gamificadas
independientemente del ritmo de cada uno en el area de Matemaética.

Seglin € hemisferio cerebral -Légico
-Holistico
-Cortical izquierdo
El cuadrante cerebral (Herrmann) -Limbico izquierdo

-Limbico derecho
-Cortical derecho

Seguin € sistema de representacion -Visua
., o -Auditivo
(PNL) Programacion neurolinguistica _Kinestésico
. -Activo
Segun e modo de procesar la _Reflexivo
informacion (Kolb) -Pragmatico
-Tedrico

-Activo/reflexivo
-Sensorial/intuitivo
Silverman) -Visual/verba
-Secuencial/global

Seguin el tipo de inteligencia (Gardner) | LOGI c9-r_natemético
Linguistico-verbal

Seguin la categoria bipolar (Felder y
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Corpora -kinestésico
Espacia

Musical
Interpersonal
Intrapersonal
Naturalista

Cuadro N° 2 Clasificacion de los estilos de aprendizaje
Fuente: Estilos de aprendizaje: generalidades (Cazau, 2004)
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Es importante destacar que la estrategia gamificada que se desarrollara en la
propuesta, se basaré de forma consiente en el sistema de representacion (NPL) ya
gue en base a la programacion neurolingtistica el proceso de planificacion tendra
mayor eficaciaen laimplementacion de | as técni cas sugeridas, por tanto se propone
el siguiente grafico tomado del blog de (Mogollon, 2019) quien lo clasificaen la

siguiente piramide.

Escuchar

Leer

Utilizar oudiovisuales

Demostrar

Argumentaor

Realizor practicas

Porcentaje de retencion después de 24 horos

Ensedor o otros

Crpadar [y Wi Swryiagisies i alalegian de apresdugs e rilalosie
Grafico N° 3 Piramide de aprendizajes

Fuente: (Mogollén, 2019)
Elaborado por: (Mogollon, 2019)
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Estrategias metodoldgicas de la ensefianza de la M atemética

En un articulo de investigacién elaborado por (Teran de Serrentino, Mirian, &
Pachano Rivera, Lizabeth, 2005) menciona que el proceso de ensefianza-
aprendizaje de lamatematicaen laEscuelaBasica, se ha caracterizado por € énfasis
en la memorizacion, larepeticion, € apuntismo y € miedo hacia la asignatura. El
razonamiento ha sido dgado de lado y la memorizacion de reglas, principios y

algoritmos se han apoderado del escenario de nuestras aulas de clase.

Estos males que aquejan a nifio no solo en su aprendizaje de la matemética en
particular, sino también, en un contexto general como la escuela, en palabras de
(Viscaya, 2002) constituyen los denominados “vicios” o “malos habitos”
(repeticion de actos), que son perjudicialestanto paralos hombres que cometen esas
acciones, como para la sociedad en gue viven por su mala actuacion. Es asi, como
en la escuela, la generacion de vicios suele provenir de una baja formacion de los
docentes con respecto a la educacion de sus alumnos, pues generalmente, estos
docentes centran su labor en la ensefianza o instruccion y no en la educacion
formadora de virtudes, por o que no crean ni cultivan disposiciones estables y
favorables paralavida

En ese sentido, lainvestigacion tuvo como propdésito determinar la aplicabilidad
de un conjunto de estrategias constructivistas para la ensefianzay €l aprendizaje de
la matemética en nifios de sexto grado del Nivel Educacion Bésica, bajo la
perspectiva de lainvestigacion-accion en € aula obteniendo como resultado logros
tanto para los nifios como parala maestra. Permitio: desarrollar actitudes positivas
tendentes amejorar e aprendizaje de la matematica, formular, inventar y proponer
nuevos problemas mateméticos, desarrollar un pensamiento critico, crear y recrear
el conocimiento matematico. Deigual manera, selogro desarrollar habilidades para
el trabgo independiente y auténomo en la redizacion de las actividades y la
consolidacién de valores tales como la solidaridad, € compafierismo, €

cooperativismo y la convivencia.

Es asi como la estrategia constructivista puede resultar muy beneficiosa paralos
estudiantes y en nuestro caso a elegir unatécnica gamificaday trabajen en grupos,
parejas, roten turnos y demas, puedan ir construyendo su conocimiento mientras
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desarrollan varias habilidades y mejoren su rendimiento, en ese sentido gana hasta
el docente.

Didactica dela Matematica

Segun (Salett Biembengut, Maria, & Hein, Nelson, 2004) La modelacion
matematica esta siendo fuertemente defendida, en los més diversos paises, como
método de ensefianza de | as matematicas en todos | os nivel es de escol aridad, yaque
permite a alumno no solamente aprender las matematicas de manera aplicadaalas
otras &reas del conocimiento, sino también meorar la capacidad para leer,
interpretar, formular y solucionar situaciones problema de la vida cotidiana.

Es decir que los docentes en medio de las continuas transformaciones de la
naturalidad del tiempo, no basta tener conocimiento especifico sobre un asunto y
gercer su mera transmision. Es fundamental, cada dia, obtener nuevos
conocimientos y habilidades en la aplicacion y socializacion de ellos y con ese
pretexto, la modelacion matematica viene siendo muy defendida como método de

ensefianza.

La modelacion matemética es un proceso involucrado en la obtencion de un
model 0 matemético. Un modelo matematico de un fendmeno o situacion problema
es un conjunto de simbolos y relaciones matematicas que representa, de alguna
manera, e fendmeno en cuestion. El modelo permite no sdlo obtener una solucién
particular, sino también servir de soporte para otras aplicaciones o teorias. En la
préctica, ese conjunto de simbolos y relaciones puede estar vinculado a cualquier
rama de las Matematicas, en particular a los instrumentos fundamentales de las
aplicaciones matematicas. (Biembengut, 1999)

Proceso de ensefianza aprendizaje en la Mateméatica

Como menciona en su investigacion (Ruiz Socarras, 2008) El rol del docente
dejard de ser Unicamente & de transmisor de conocimientos para convertirse en un
facilitador y orientador del conocimiento y en un participante del proceso de
aprendizaje junto con e estudiante cuando reciba y comprenda la nueva
metodol ogia de |a ensefianza y aprendizaje de |la Matemética.

32



Este nuevo rol no disminuye laimportancia del docente, aunque s requiere de
él, de nuevos conocimientos y habilidades. Esto quiere decir que tanto en la
concepcion tradicional del proceso de ensefianza aprendizaje, como en su nueva
concepcion, el papel del docente es de vital importanciay por tanto se necesita de
buenos docentes, competentes y capaces de degar una positiva huella en €
estudiante.

Al respecto, (Diaz, 1997) sefiala que debido aunaescision entre el conocimiento
cientifico y € conocimiento didactico, hay instituciones educativas en que se ha
Ilegado a aceptar, tacitao explicitamente, que basta con saber para ensefiar, por €llo
la peor expresion de un directivo seria afirmar que si uno sabe bien un tema, le es

posible ensefiarlo.

Entonces podemos destacar que para poder llegar alos estudiantes con un tema
nuevo, no necesariamente debemos volvernos en expertos en charlas magistrales,
sino conocer de las ventagjas quetienen al trabajar e método del aulainvertida por
giemplo, pero incluso pararealizar este tipo de metodol ogia es necesario conocer
de la misma, aplicarla y experimentar con las ventgjas y desventajas que ésta
presente yaque no bastael conocimiento que uno tengasino como lo vahacer llegar
a alumnado.

Didéctica en la Matemética

Hasta hace dos décadas atrés, |la Matemética era vista por quien ensefiaba como
una mecanica de introducir gercicios con una logica Unica, tal vez con varios
caminos hasta llegar a un resultado Unico y esperado, esto nos recuerda lo exactas
gue se vuelven pero olvidamos que mas ala de comprender como resolver
gercicios teniamos que saber para qué nos Sirve aprender ese tipo de
planteamientos, de ésta manera el mayor de los esfuerzos que podia hacer un
docente, erainvestigar g ercicios con mayor dificultad que centre més el desarrollo
del pensamiento aparentemente Util parael futuro.

Hoy en dia, los estudiantes del nuevo milenio con la implementacién de la
tecnologia a la mano como: celulares, computadores, tablets e internet podrian
encontrar sin mayores dificultades € resultado a un sin fin de gercicios que se

podrian proponer, pero que lamentablemente no sabrian aprovecharlo en nada en
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sus vidas, de ahi parte la didéctica de la Matematica que ahora busca que aparte de
saber cdmo resolver un gercicio |o pueda poner en practicaen su viday sepan para

que lesvaaservir.

A continuacion se presenta un gjemplo tomado del libro de (Brousseau, 2000)
donde propone dos situaciones clasicas utilizadas para saber si un nifio sabe contar.
Unaplaticafamiliar:
Mamé&: " ¢Sabes abuel0?, jel pequefio ya sabe contar!
Abuelo: "¢Es verdad? A ver mi chiquito...
Mamé& "Enséfae a abuelo que ya sabes contar"
El nifio (de 4 afos): "Uno, dos, tres, cuatro, cinco, sas, siete, ocho, diez,
guince, ,, mmm
Abuelo: (con admiracién) "jAhh!, muy bien, sigue asi.
Dentro delafamilia esta latia Mimi, que es una maestra jubilada.
TiaMimi: "Claro que no abuel o, eso no significa que sepacontar. Para saber
s el nifio sabe contar hay que mostrarle algunos dedos y preguntarle cuantos
son, luego pedirle que levante una cantidad de dedos. jNo es suficiente con
que recite la serie de los nUmeros! Y si no lo logra hacer bien, lamama no
debe decepcionarse. A los cuatro afios, la mayoria de los nifios apenas
pueden comprender |os nimeros hasta €l 5. Los psicologos |o dicen.
Mamé& jPero s nuestra vecina Odile, que tiene cinco afos, cuenta
perfectamente hasta el 70!
Tia Mimi: Seguramente también puede recitar la fabula de "El gato, la
comadrgjay € congjito" que contiene més de 70 palabras.
Esto no es grave, pero los padres gjercen actualmente una fuerte presion para
gue los nifios "sepan contar” precozmente pero se vuelven recitaciones donde el
nifio ni conoce de cantidades y mucho menos a interiorizado e conocimiento,

obviamente latiamimi mangjay conoce mas docencia que la propia madre.

Existen hoy en la actualidad una variedad de estrategias actualizadas para
implementar en los salones, entre las mas nombradas y aplicadas de los ultimos
anos tenemos al aula invertida que bien podria darnos los resultados esperados a
momento de aplicarlo con estudiantes de quinto afio de EGB ya que tienen la
madurez minima para poder trabajar en grupos, pargjas, individual, etc.

En € articulo de (Dominguez, Luis Carlos, & Vega, Neil Valentin, & Espitia,
Erik Leonardo, & Sanabria, Alvaro Enrique, & Corso, Claudia, & Serna, Adriana
Margarita, & Osorio, Camilo, 2015) habladel impacto del aulainvertidaen € aula

de clase comparandola con la clase magistral obteniendo la puntuacion de la
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estrategia de aula invertida en el cuestionario DREEM, en un nivel de excelencia
en comparacion con lade la clase magistral. Es crucial determinar |os factores que
obtuvieron una puntuacién negativa para promover e mejoramiento del entorno de
aprendizaje, asi como hacer mediciones en el tiempo para garantizar lacalidad y €l

éxito de laestrategia.

La estrategia del aula invertida es una aternativa en la que los elementos de la
clase y las tareas tradicionales de un curso, se invierten. A los estudiantes se les
presentan los materiales (por € emplo, capitulos de libro, videos, podcast) antes de
la clase y por fuera de su espacio, el cua pasa a utilizarse para otros fines, en
particular, parael trabajo en pequefios gruposy los g ercicios de aprendizaje activo.
Esta estrategia se destaca por € fomento del pensamiento critico orientado a la
resolucion de problemas, ala vez que promueve €l aprendizaje a cargo del propio
estudiante, la responsabilidad, la autorregulaciéon, € uso de la tecnologia, la
educacion basada en la ‘evidencia’, la interaccion entre el profesor y el alumno, y
la optimizacion del tiempo. En este contexto, resulta especiamente relevante la
incorporacion de latecnologia en la educacion de las nuevas generaciones, puesto

gue los métodos de ensefianza tradicional es comienzan a ser obsoletos.
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CAPITUL |1

DISENO METODOLOGICO

Paradigmayy estilo deinvestigacién

Para €l presente proyecto de investigacion se utilizara un enfoque cuantitativo,
porque se recabara la informacion que serd sometida a andlisis numérico de las
encuestas realizadas al objeto y campo de estudio, del proceso de investigacion,
mismo que implica una secuencia evolutiva que persigue un fin que puede ser la
obtencion de un conocimiento, la explicacion de un hecho, la prediccion del
comportamiento de un fendmeno o bien lasolucién de un problemacomo menciona
la red de revistas cientificas de América Latina. (Muggenburg Rodriguez V. &
Pérez Cabrera, 2007)

El tipo de investigacion que se utilizara es Investigacion descriptiva, estos
estudios buscan especificar las propiedades importantes de personas, grupos,
comunidades o cualquier otro fendbmeno que sea sometido a andlisis (Dankhe,
1986). En esta clase de estudios, € investigador debe ser capaz de definir qué seva
amedir y cOmo sevaalograr precision en esa medicion. Asimismo, debe ser capaz
de especificar quién o quiénes tienen que incluirse en la medicion (Setiliz, 1965).
La investigacion descriptiva, en comparacion con la naturaleza poco estructurada
de los estudios exploratorios, requiere considerable conocimiento del area que se
investiga paraformular las preguntas especificas que busca responder ofreciendo la

posibilidad de predicciones aunque sean rudimentarias (Dankhe, 1986).

Debido a que se redizara una exploraciéon de los estudiantes por medio de
observaciones y evaluaciones constantes para determinar el grado de aceptacion de
la estrategia propuesta para mejorar su aprovechamiento, el disefio elegido para el

presente proyecto sera no experimental, segin (Hernadndez, 2003) El no
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experimental: se define como la investigacion que se rediza sin manipular
deliberadamente variables y en los que sblo se observan los fendmenos en su
ambiente natural para después andlizarlos. Por otro lado, € concepto de
investigacion no experimental tomado de (Sampieri, 2004) Parafines de estudio se
ocupara €l disefio no experimental transversal, debido a que se recolectaran datos
en un tiempo determinado sin intervenir en el ambiente en que se desarrollan los

residentes del Colegio Residencial, por o que no habra manipulacién de variables.

Descripcion dela muestray e contexto dela investigacion

En base alo expuesto por (L6pez, 2004) LaPoblacion esel conjunto de personas
u objetos de los que se desea conocer algo en unainvestigacion. De estamanera, se
vaatrabajar con 59 estudiantes divididos en dos para el os con un docente en el area

de Matemética como se muestra en la siguiente tabla.

Grupos encuestados Cantidad

Estudiantes grupo quinto “M” 29

Estudiantes grupo quinto “N” 30

Profesor del area de Matemaética 1

Total poblacion 60
Cuadro N° 3 Poblacion

Fuente: Poblacion y muestra (L6pez, 2004)
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020

En la técnica de muestreo intencionado se utilizara a todos los miembros de la
poblacion que son 60, divididos en 59 estudiantes y un docente por medio de un

cuestionario.

Proceso de recoleccion de los datos
Parala recoleccion de lainformacion se empleara € instrumento cuestionario, tipo
de técnica la encuesta, dirigido a los estudiantes y docente. Estos instrumentos se

aplicaran a todo tipo de poblacion ya sean pequefias 0 grandes, seleccionando y
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analizando las muestras y la distribucion e interrelacion de las variables. Con estos
planteamientos para € presente estudio se aplicd las siguientes técnicas e
instrumentos de recoleccion de lainformacion quebusca diagnosticar el desempefio
académico de los estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa “Nuevo
Mundo” en €l area de Matematica dentro del bloque algebra y funciones apreciar

en los siguientes enlaces.
Encuesta para € estudiante:

https://forms.gle/rsWw1d7Y M Z4EpAbgb

Encuesta dirigida al docente:

https://forms.gle/7LLrPRPY bDFL 8uPbA
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Variableindependiente: Desempefio docente

Conceptualizacion

Dimensiones

Indicadores

Items

Técnicas e

instrumentos

La

una

Gamificacion.-
gamificacion  es
técnica de aprendizaje
gue traslada la mecanica
de los juegos a ambito
educativo - profesional
con e fin de conseguir
mejores resultados: sirve
absorber

para

para

conocimientos,
mejorar alguna habilidad
para recompensar

acciones concretas.

Técnicas de ensefianza

aprendizaje.

Aprendizaje significativo

Herramientas educativas

Caentamiento

Puesta en practica
de
aprendizajes.

los

Material de apoyo.

¢Con qué frecuencia € tutor redliza
juegos interactivos?

¢Ha redizado  juegos  como:
acumulacion de puntos, misiones,
desafios o retos?
¢Ha redlizado € tutor
relacionando €l area de Matematica?

un juego

¢El tutor busca herramientas que le
ayuden a entender las clases de

M atemética?

Técnica: Encuesta
Instrumento:

Cuestionario.
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¢Le gustaria que su profesor /a aplique
técnicas de participacion activa como
concursos mientras desarrollaunaclase
de Matematica?

¢(Recibe / brinda sus clases de
Matemética utilizando herramientas
didéacticas?

Matriz de operacionalizacion de la variable independiente:

Cuadro N° 4 Operacionalizacion de variable independiente
Fuente: Revista “Educacion 3.0”
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020
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Matriz de operacionalizacién de la variable dependiente:

Variable dependiente:

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Técnicas
instrumentos

Didéctica de las | Herramientas de | Didactica de la| ¢Cuando su profesor /a explica de | Técnica: Encuesta

Matematicas.- Es la| aprendizge. Matemética. forma ora y trabaja adicionalmente | I nstrumento:

ciencia del desarrollo de con juegos se comprende mejor la | Cuestionario.

las planificaciones clase en e area de Matematica?

realizables en la ¢El docente se muestra seguro del

ensefianza de la manejo de las técnicas y métodos que

Matemética. Una aplicaen clases?

interpretacion que da

importancia  a los | Programas ¢Con qué frecuencia se capacita con

programas, a las temasrelacionados aladidécticadela

secuencias de ensefianza,

a la e€aboracion de

M atematica?
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manuales; €s
reducida a método.

decir,

Secuencia  de

ensefianza.

Manuales o guias

la

Construccion

conocimiento.

Planificacion

estratégica

del

Conoce de técnicas de gamificacion
(juegos interactivos) que puede
aplicar en clase en e éea de
Matematica.

¢El docente se muestra seguro del
manegjo de las técnicas y métodos

utilizados en € area de Mateméatica?

Cuadro N° 5Operacionalizacion de variable dependiente
Fuente: Pedagogo aleman Heinz Griesdl.
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020
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Andlisisdelosresultados

Encuesta dirigida a estudiantes.

1.- ¢Con quéfrecuencia su profesor /arealiza juegosinteractivos en clases?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre 15 24,6 %
Cas siempre 26 44,6 %
A veces 18 30,8 %
Nunca 0 0%
Total 59 100 %

Cuadro N° 6 Juegos interactivos
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@ Slempre

@ Caclclempre
| A venes

@ Munca

Gré&fico N° 4 Juegos interactivos

Fuente: Encuesta a estudiantes

Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Andlisis: De los 59 estudiantes encuestados € 24,6% considera que siempre se
aplican juegos interactivos en clase, mientras el 44,6% opinague es cas siemprela
aplicacion dejuegos mientras que e 30,8% manifiestaque aveces se aplican juegos

en clases.

Interpretacion: Lo que se puede manifestar es que la mayoria de estudiantes
mencionan que casi siempre si se realizan juegos interactivos cuando reciben clases

lo que hace muy positivo para el grupo, es necesario un ambiente favorable y que
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exista una predisposicion por aprender para obtener un aprendizaje significativo
(Moreira, 2012); ahora se deberia considerar si se esta consiguiendo € objetivo y

se muestran los nifios mas motivados al trabajar con |0s juegos propuestos.

2.- ¢Harealizado su profesor /a un juego relacionando €l area de Matematica?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre 8 13,8 %
Cas siempre 27 44,6 %
A veces 20 34,4 %
Nunca 4 7,2%
Total 59 100 %

Cuadro N° 7 Juegos en €l &rea de Matematica
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@ siempre

@ Casi siempre
0 A vecss

& Munca

Grafico N° 5Juegos en €l &rea de Matematica
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis: Delos 59 estudiantes encuestados €l 13,8% opind que siempre su profesor
ha realizado juegos relacionando € area de Matematica, mientras que € 44,6%
considerd que casi siempre los juegos son del &rea de Matematica, e 35,4%
manifestd que a veces |os juegos se relacionan y € 7,2 % menciond que nuncalos

juegos realizados se vinculan a Matematica.
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I nter pretacion: Los gran mayoriade estudiantes seinclinan porque “casi siempre”
los juegos realizados se vinculan a area de Matemética poniendo en manifiesto que
se estan realizando juegos, pero que no tienen mayor vinculacion con los contenidos
en Matemética que se estén trabagjando. Debemos dejar de pensar que los juegos
sirven solo como un momento de entretenimiento y diversion sino empezar averlos

como algo Util paralaensefianza de la Matemética (Bishop, 1998).

3.- Su profesor /a ¢harealizado juegos como: acumulacion de puntos,

desafios, misiones o retos?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre 19 32,3%
Cas siempre 16 27,7 %
A veces 17 29,2 %
Nunca 7 10,8 %
Total 59 100 %

Cuadro N° 8 Tipos de juegos
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

I e
yog; 0M @ Casi siempre

@ A veces

@ Munca

Gréfico N° 6 Tipos de juegos
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020
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Andlisis: De los 59 estudiantes encuestados e 32,3% manifestd que siempre se
realizan juegos como desafios, retos 0 misiones, e 27,7% menciond que cas
siempre, mientras que € 29,2% dijo que aveces y por ultimo e 10,8% aclaré que

nunca se han realizado | os tipos de juegos mencionados.

I nterpretacion: Aqui podemos ver como |os estudiantes se dividen casi por igual
para determinar unos que “siempre”, por otro lado que “casi sempre” y otros solo
“a veces” se aplican juegos como: acumulacion de puntos, desafios, misiones o
retos 1o que no dgja claro si @ docente manegja este tipo de técnicas en € aula, es
importante despertar la creatividad docente para crear ambientes diferentes a las
realidades contemporaneas, que brinden soluciones a los nuevos modos de

aburrimiento en clases (Klimenco, 2008).

4.- ¢Legustariaquesu profesor /aapliquejuegos mientrasdesarrollaunaclase

de Matematica?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre 35 58,5 %
Cas siempre 10 16,9 %
A veces 12 21,5 %
Nunca 2 3,1%
Total 59 100 %

Cuadro N° 9 Juegos en una clase
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020
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@ Sicmpre

@ Cazl slempre
0 Aveces

@ Munca

Grafico N° 7 Juegos en una clase
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis: Delos 59 estudiantes encuestados € 58,5% menciond que le gustaria que
siempre se apliquen juegos mientras se ensefia Matematica, por otro lado el 16,9%
manifestd que casi siempre se lo aplique, por otro lado € 21,5% dijo que a veces
podria desarrollar juegos en una clase de Mateméticay € 3,1% afirmo que nunca

se realicen juegos en las clases.

Interpretacion: Con relaciéon a esta pregunta més de la mitad de estudiantes
manifiesta que seria megor que “siempre” se apliquen juegos interactivos mientras
se reciba una clase de Matematicas, eso los mantienen mayor motivados. Varios
estudios han manifestado que e juego despierta el pensamiento critico, la solucién
de problemas, habilidades para disminuir la ansiedad, capacidad para adquirir

nuevos conocimientos y desarrollo del lenguaje (Nevado Fuentes, 2008).

5.- ¢El profesor /a busca herramientas que le ayuden a entender las clases de
Matematica?
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I ndicador Frecuencia Por centaje

Sempre 42 70,8 %
Cas siempre 7 12,3 %
A veces 7 12,3%
Nunca 3 4,6 %

Total 59 100 %

Cuadro N° 10 Herramientas paralas clases
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

® Siempre

® Casisicmpie
@ Aveces

@ Nunca

Gré&fico N° 8 Herramientas parala clase
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis. De los 59 estudiantes encuestados € 70,8% supo mencionar que €l
docente si busca herramientas diferentes para que puedan entender las clases de
Matemaéticas, e 12,3% dijo que solo aveces el docente hace eso, mientras que otro
12,3% manifestd que solo a veces se redliza'y por Ultimo € 4,6% consideré que
nunca el docente busca otras herramientas.

Interpretacion: Latres cuartas partes de estudiantes menciona que el docente si
busca mas herramientas para hacerse entender en las clases de Matematica, o que
nos queda por comprobar es si |as herramientas utilizadas han dado |os resultados

esperados para que se pueda comprender de mejor manera las clases teniendo en
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cuenta que estas estrategias deben ser pensadas para la diversidad de estilos de
aprendizaje seguin la PNL vy la preparacion docente, para que no solo la percepcion
y captacion de la informacion sea mediante foto sensores sino también la
codificacion de la corteza cerebral amacene lainformacion en lamemoriay asi €

aprendizgje sea significativo (Suérez, 2017).

6.- ¢Cuando su profesor /a explicadeformaoral y trabaja adicionalmente con

juegos se comprende mejor la clase en e area de Matematica?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre 32 53,8 %
Cas siempre 15 24,6 %
A veces 10 18,5%
Nunca 2 3,1%
Total 59 100 %

Cuadro N° 11 Juegos interactivos en clase de Matemética
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@® sSicmpre

@ Casl slempre
O A veces

@ MNunca

Gré&fico N° 9 Juegos interactivos en la clase de Matematica
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis: Delos 59 estudiantes encuestados € 53,8% supo manifestar que siempre

gue €l profesor aplique juegos a explicar una clase de Matematicas se comprende
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mejor, e 24,6% dijo que casl siempre que hace eso funciona, en cambio el 18,5%
manifestd que casi siempre funcionay € 3,1% acoté que nunca comprenderia s
aplicajuegos para comprender mejor.

Interpretacion: Més de la mitad de estudiantes opina que si € docente puede
aplicar juegos en sus clases de Matematica las clases quedaria muchos mas claras
aparte de ser integradoras y motivantes. Es conocido que la interacciéon social
favorece el proceso de aprendizaje ya que produce conflictos cognitivos mediados
por la discusion y e intercambio de informaciones entre personas que tienen
diferentes niveles de conocimiento que provocan una ateracion de los sistemas de
los individuos (Gonzdlez & Blanco, 2008).

7.- ¢El docente se muestra seguro del manegjo de las técnicas y métodos
utilizados en el area de Matemética?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre 46 78,5 %
Cas sempre 4 6,2 %
A veces 7 12,3%
Nunca 2 3%
Total 59 100 %

Cuadro N° 12 Manejo de técnicas
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@ Sicmpre

@ Casl slempre
@ A veces

@ Nunza
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Grafico N° 10 Mangjo de técnicas
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020

Andlisis: De los 59 estudiantes encuestados € 78,5% dijo que € docente siempre
se muestra seguro de las clases que imparte, en cambio € 6,2% dijo que cas
siempre se muestra seguro, € 13,3% afirmo que a veces nomas se muestra seguro

y e 3% dijo que nunca se muestra seguro su profesor a dar unaclase.

Interpretacion: Es positivo manifestar que el docente si se muestra seguro a
impartir sus clases y que se evidencia por la gran mayoria, eso determina que esta
seguro para compartir conocimientos y los estudiantes pondran mucha atencién a

las propuestas de |as actividades que tenga para cada clase.

Encuesta dirigida al docente.

1.- ¢Con quéfrecuenciarealiza juegos interactivos en clases?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre
Cas siempre 1 100%
A veces
Nunca
Total 1 100 %

Cuadro N° 13 Juegos interactivos
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020
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@ Siempre

@ Casisigmpre
& Aveces

@ Nunca

Gréafico N° 11 Juegos interactivos
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis. Aqui podemos determinar que € docente casi siempre realiza juegos

interactivos en clase.

Interpretacion: El docente sabe que puede redlizar juegos y mucho mas cuando
son nifios, No se espera que siempre los realice porque puede igual desencadenar
diversos factores como: aburrimiento, desinterés, esperar siempre un premio,
buscar siempre la competencia o condicionarse a juego, por lo que es prudente
hacerlo casi slempre eir variando de estrategias innovadoras y diferentes con otros
roles; es importante mencionar la frase de “el hombre no esta completo sino cuando
juega” Friedrich Schiller, entonces debemos considerar lainteraccion constante en
cadaclase (Rubio & Garcia, 2013).

2.- ¢Harealizado juegos como: acumulacion de puntos, desafios, misiones o
retos?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre
Cas siempre 1 100%
A veces
Nunca
Total 1 100 %
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Cuadro N° 14 Tipos de juegos
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@ Siempre

@ casi siempre
@ Aveces

@ Nunca

Gréafico N° 12 Tipos de juegos

Fuente: Encuesta a estudiantes

Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis. En esta pregunta realizada el docente considera que casi siempre realiza

juegos como desafios, acumulacion de puntos, misiones o retos.

Interpretacion: Si el docente realiza “casi siempre” juegos como acumulacion de
puntos, desafios o retos puede ayudar mucho a megjorar e ambiente del aula, es
ahora importante determinar si éstas actividades se relacionan netamente a una
materia y que en nuestro caso nos interesa mucho saber s se vincula al érea de
Matematica. Recordemos que desde los origenes propios del deporte la naturaleza
del ser humano ya se vio relacionado a los retos, misterios, adaptacion, desafios,
donde le permitia a hombre encontrarse consigo mismo para hacer vida social
(GOmez, 2008).
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3.- ¢Harealizado un juego relacionando el area de M atemética?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre
Cas siempre 1 100%
A veces
Nunca
Total 1 100 %

Cuadro N° 15 Juegos en € &rea de Matemética
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@ Siempre

@ Casl slempre
@ A veces

@ runca

Graéafico N° 13 Juegos en € area de Matematica

Fuente: Encuesta a estudiantes

Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis. Podemos determinar que € docente casi siempre realiza juegos

relacionados al area de Matemética

Interpretacion: Si el docente estarelacionando “casi siempre” un juego a areade
Matematica es positivo ya que en la escuela todavia se trabaja con tutores que son
los encargados de dictar |as cuatro materias basi cas de este modo tendria que aplicar

de igual manera un tiempo con las demas asignaturas que trabaje.
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4.- ¢Legustaria aplicar técnicas de participacion activa como juegos
mientras desarrolla una clase de Matemética?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre
Casi sempre 1 100%
A veces
Nunca
Total 1 100 %

Cuadro N° 16 Técnicas de participacion activa
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

® Siempre
(Zasi siempre

0 Aveces

@ Munca

Grafico N° 14 Técnicas de participacion activa
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis. En esta pregunta el docente sabe manifestar que casi siempre le gustaria

aplicar técnicas de participacion activa como juegos.

Interpretacion: El docente sabe manifestar que “casi siempre” le gustaria aplicar
juegos en e area de Matematica porque debe haber momentos donde tenga que
necesariamente dedicarse a otros aspectos como evaluar, escuchar exposiciones,

hacer grupos de trabajo y demas por |0 que su respuesta es muy acertada.
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5.- ¢Busca diferentes herramientas que le ayuden a hacer se entender en las

clases de Matematica?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre 1 100%
Cas siempre
A veces
Nunca
Total 1 100 %

Cuadro N° 17 Herramientas para la ensefianza
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@ Slempra

@ Casl zslempre
& A veces

@ Munca

Gréfico N° 15 Herramientas parala ensefianza

Fuente: Encuesta a estudiantes

Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Andlisis. Aqui podemos determinar que siempre e docente busca diferentes

herramientas que le ayuden allegar con lainformacion a sus estudiantes.

Interpretacion: En este caso € docente pone en manifiesto que “siempre” busca
herramientas para sus estudiantes y poderles ayudar para que comprendan mejor las
Matemaéticas, eso se considera un aspecto positivo del docente y o muestra de
forma abiertaalos cambiosy mejoras continuas. Laaceleracion social que vivimos
de momento exige a los profesores un acelerado cambio y transformaciones

constantes para poder brindar una educacion de calidad y actualizada ala demanda
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de las nuevas generaciones que de a poco se van empoderando del conocimiento
gratuito y controversial (Vélaz & Vaillant, 2009).

6.- Cuando explica deforma oral y trabaja adicionalmente con juegos ¢se

comprendemejor laclaseen el area de Matematica?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre 1 100%
Cas siempre
A veces
Nunca
Total 1 100 %

Cuadro N° 18 Aplicacion de juegos
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

® Sicmpre

@ Cazzl slempre
@ A oveces

@ Nurica

Gréafico N° 16 Aplicacion de juegos
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis. El docente manifiesta que siempre que se aplique juegos la clase de
Matematica se puede comprender mejor.
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Interpretacion: En este cuestionamiento €l docente opina que “siempre” que se
gjecuten juegos con los chicos y mucho mas en las clases de Mateméticas los

estudiantes rinden mejor en las clases porque se encuentran motivados.

7.- ¢Considera como docente que se muestra seguro del mango delas

técnicasy métodos que aplica en clases con e grupo?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre
Cas siempre 1 100%
A veces
Nunca
Total 1 100 %

Cuadro N° 19 Manejo de técnicas y métodos
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@ Sicmpre
® Casisiempre
B A veges

& Nunca

Gréafico N° 17 Mangjo de técnicas y métodos
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Analisis. En este caso podemos determinar que €l docente casi siempre se muestra

seguro de | as técnicas que utiliza en las clases con sus estudiantes.

Interpretacion: Si e docente considera que “casi siempre” se muestra seguro
frente a sus estudiantes de las herramientas que utiliza en sus clases, denota que
comprende que puede seguir megjorando cada dia 'y no se encuentra cerrado o cree
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ser el megor en todo lo que hace, sino entiende que cada dia se puede ir mejorando

y aprender més.

8.- ¢Con qué frecuencia se capacita con temasrelacionados a la didactica de

la Mateméatica?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Sempre
Cas siempre
A veces 1 100%
Nunca
Total 1 100 %

Cuadro N° 20 Capacitacion en didéctica de la Matematica
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020

@ Sicmpre
® Casl slempre
& vares

& Munca
® Cpcion 5

Grafico N° 18 Capacitacion en didéactica de la Matematica

Fuente: Encuesta a estudiantes

Elaborado por: Algjandro Olivo 2020

Analisis: Comprendemos que € docente a veces se puede capacitar con temas

relacionados a la didactica de la M atemética.

Interpretacion: Es muy importante la actualizacion docente en todos los temas
posibles, en nuestro caso falta encontrar espacios de capacitacion relacionados ala
didéctica de |la Matematica, esto ayudara mucho més a docente para poder |legar

con los contenidos que prepare para sus clases.
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9.- ¢Conoce de técnicas de gamificacion (juegos interactivos) que puede
aplicar en clase en el area de Matemética?

I ndicador Frecuencia Por centaje
Muchas 1 100%
Algunas
Pocas
Ninguna
Total 1 100 %

Cuadro N° 21 Conocimiento de técnicas de gamificacion
Fuente: Encuesta a docente
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

@ Muchas
@ /lgunas
@ Pocas

@ Ninguna

Gréfico N° 19 Conocimiento de técnicas de gamificacion
Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Andlisis: Aqui podemos determinar que el docente conoce de muchas técnicas de

gamificacion que puede aplicar con sus estudiantes en clase.

Interpretacion: El docente manifiesta que conoce de muchas técnicas de
gamificacion, lo importante es que |os vaya direccionando de manera que no sean
juegos aislados nada més, sino se vea involucrado con las clases que se imparta'y
los estudiantes se muestren ademas de motivados con mejores resultados

académicos.
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CAPITULO 11

PRODUCTO

Propuesta | nnovador a de solucion al problema
Nombre dela propuesta: Estrategias y técnicas de Gamificacion aplicada al érea

de Matemética

Definicion del tipo de producto: A lo largo de los afios en la educacion, han
existido cambios extraordinarios paraolvidar € tradicionalismo marcado por varias
décadas pasadas, ahora se proponen nuevos retos para quienes hacemos de la
educacion una herramienta para mejorar las condiciones de vidaen €l planetay de

todas | as personas que aqui vivimos.

Es asi, que nos hemos encontrado con docentes gque por intentar hacer sus clases
mas dindmicas y fluidas han iniciado sus jornadas realizando juegos, dinamicas o
simplemente alguna actividad para que no se aburran saliendo al patio, pero es ahi
donde se ve la necesidad de crear una estrategia de gamificacion para que los
docentes puedan aplicar en el salon de clases e interdisciplinar € conocimiento, de
manera que mientras se divierten y la clase es entretenida ya se encuentren

adquiriendo conocimientos.

Con esto, conseguiremos que todas las actividades de gamificacion tengan un
horizonte y no se apliquen simplemente por entretener por un momento alos nifios,
sino mas bien sea e ge de todas las clases, y para eso hay q darle laimportancia

que se merece por |o que se propone:
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Objetivo general:
Elaborar estrategias y técnicas por medio de la gamificacion dentro del proceso
de anticipacion, para mejorar € rendimiento en el drea de Matematica de los
estudiantes de basi ca media (quinto afio) de laUnidad EducativaNuevo Mundo.

Objetivos especificos:
Aplicar estrategias y técnicas de gamificacion en los contenidos del bloque de
algebray funciones en €l &rea de Matematica del segundo parcial.
Utilizar el sistema de coordenadas cartesianas, nimeros romanos, agoritmos
de sumay resta como estrategias para solucionar problemas del entorno,
justificar resultados, comprender model os matematicos y desarrollar €l
pensamiento |6gico - matemético.
Participar en equipos de trabajo, parejas de estudio, individualmente, debates,
juego deroles y como orador invitado en la solucion de problemas de la vida
cotidiana, empleando como estrategias |os algoritmos de |as operaciones con

ndmeros natural es.

La destreza propuesta por € ministerio de Educacion Ecuador menciona en su
contenido: Pares ordenados. M.3.1.2. Leer y ubicar pares ordenados en € sistema
de coordenadas rectangulares, con nimeros naturales. Sistema de coordenadas:
M.3.1.3. Utilizar el sistema de coordenadas para representar situaciones
significativas. Numeros romanos: M.3.1.25. Leer y escribir cantidades expresadas
en ndmeros romanos hasta mil. Adicién y sustraccion con nimeros naturales:
M.3.1.7. Reconocer los términos de la adicion y sustraccion y calcular la suma o
diferencia de nUmeros naturales. De igual manera el objetivo es. O.M.3.1. Utilizar
el sistema de coordenadas cartesianas, como estrategias para solucionar problemas
del entorno, justificar resultados, comprender modelos. O.M.3.2. Participar en
equipos de trabgjo, en la soOlucion de problemas de la vida cotidiana, empleando
como estrategias | os al goritmos de | as operaci ones cOon nimeros natural es. Por otro
lado tenemos los indicadores de evauacion: 1.M.3.6.1.Explica situaciones
cotidianas significativas relacionadas con la localizacion de lugares, empleando
como estrategia la representacion en graficas cartesianas con nimeros naturales.

(1.1, 1.2) [.LM.3.4.1. Utiliza ndmeros romanos para expresar y comunicar
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situaciones cotidianas, lee informacion de distintos medios y resolver problemas.
(1.3.) 1.M.3.1.1. Aplica estrategias de célculo y los agoritmos de adiciones o
sustracciones con numeros naturales en la solucién de situaciones cotidianas

sencillas. (1.3., 1.4)

Estructura

La presente estrategia de gamificacion para aplicar en € &rea de Matematica
tiene como ge principal varias técnicas como: desafios, acumulacion de puntos,
clasificaciones, misiones, obtencion de premiosy regalos, una vez seleccionadala
técnica, se debe pensar en el tiempo que pueden ser acorto, amediano o largo plazo
también esimportante reconocer el contenido arevisar con los estudiantes, se debe
pensar en las actividades que se desarrollaran para direccionar € cumplimiento de
la destreza, luego relacionar € tiempo que durard y por Ultimo evaluar para
determinar €l alcance.

El docente puede escoger una de las técnicas que vaautilizar que se precisacon

mayor facilidad en & siguiente giemplo:

Si el docente piensa dar una clase sobre los “pares ordenados en el plano
cartesiano” podria escoger la técnica de “acumulacion de puntos” para aquellos
estudiantes que después de explicadalaclase o reglas del juego hayan comprendido,
se propondran varios gercicios que donde podran colocar sus respuestas en € piso
por turnos de acuerdo acomo haya propuesto el docente ya sea: <levantar |lamano>;
<aplaudir>, entre otros y acumular la mayor cantidad de puntos. Pero no se queda
todo ahi, sino también nos faltaria agregar € tiempo que durara e tema, en este
caso de dos semanas hasta saber a final el ganador.

La técnica se puede utilizar también en trabgjo en grupos, en pargas, en
exposiciones y presentaciones, con e objetivo de que se mezclen constantemente
los estudiantes asi unos ayudaran a otros porque el objetivo es acumular puntos y
estan interesados a que todo el equipo reaccione de forma favorable para seguir
acumulando, entonces |0s puntos en equipo es beneficioso paratodos, pero las que
se ganen de formaindividual haran que podamos conseguir un ganador al final.
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Con esta actividad conseguiremos que aprendan, se esfuercen, colabore, se
ingenien para compartir conocimientos los que ya aprendieron y comprendieron
enseguida, asi debemos recordar que el aprendizaje entre pares puedeigual resultar

muy fructifero a final cuando tengamos que evaluar |os resultados.

Actividades

Las actividades que se proponen redlizar en las aulas van dependiendo mucho
del contenido que se vaya a revisar, a continuacion se muestra un gemplo de
planificacion del segundo parcia utilizando solo aquellos temas que pertenecen al
bloque de “algebra y funciones” dejando de lado a “geometria y medida” vy
“estadistica y probabilidad” de manera que el docente pueda ir variando con las
herramientas, recursos, y metodologia a aplicar en las demas clases, mientras que
en aguellos temas ya mencionados pueden irse aplicando las técnicas gamificadas
para poder variar en € proceso educativo y no sean predecibles | as clases.

A continuacion se presentan una planificacion a g ecutarse durante el segundo
parcial en el areade dgebray funciones en la materia de Matematica que tiene una
duracion de seis semanas y dentro se encuentran todos los contenidos gamificados

para poder desarrollar en €l aula de clase.
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Planificacion del segundo parcial en el &rea de dlgebray funciones de la materia de Matematica con técnicas gamificadas

I ndicador L .
Contenido Destreza Objetivo de Tec‘r];lllcaan Eslt,rgltegla Tiempo
evaluacion gamificacion Gdica
Ubicacion de| M.3.1.2. Leer vy |O.M.3.1. Utilizar e | 1.M.3.6.1.Explica Acumulacion de | Individual. A largo plazo.
pares ordenados. | ubicar pares | sistema de | situaciones  cotidianas | puntos. (3 semanas)
ordenados en € | coordenadas significativas
sistema de | cartesianas, como | relacionadas con la
coordenadas estrategias para | localizacién de lugares,
rectangulares, con | solucionar problemas | empleando como
nUmeros naturales. del entorno, justificar | estrategia la
Sistema de | M.3.1.3. Utilizar € | resultados, representacion en | Desafios. Pargjade estudio. | A mediano
coordenadas. sistema de | comprender modelos | gréficas cartesianas con plazo. (2
coordenadas  para | mateméticos y | nimeros naturales. (1.1, semanas)
representar desarrollar e 1.2)
situaciones pensamiento l6gico -
significativas. matemati co.
NUmeros M.3.1.25. Leer vy .M.3.4.1. Utiliza | Obtencion de | El debate. A corto plazo.
romanos. escribir  cantidades ndmeros romanos para | premios. (1 semana)
expresadas en expresar 'y comunicar
ndmeros  romanos situaciones  cotidianas,
hasta mil. lee informacion de
digintos medios vy
resolver problemas. (1.3.)
Adicién con | M.3.1.7. Reconocer | O.M.3.2. Participar | I.M.3.1.1. Aplica | Clasficaciones Juego deroles. A largo plazo.
ndmeros los términos de la| enequiposdetrabgo, | estrategias de céaculo y (3 semanas)
naturales hasta | adicion y sustraccion | en la solucion de | los  agoritmos  de
seiscifras. y calcular la suma o | problemas de la vida | adiciones o sustracciones
Sustraccion con | diferencia de | cotidiana, empleando | con nimeros naturalesen | Clasificaciones Circulo de | A largo plazo.
ndmeros ndmeros naturales. como estrategias los | lasolucion de situaciones trabajo. (3 semanas)
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naturales hasta
saiscifras.

Multiplicaciones
de hasta dos
cifras en €
multiplicador.

M.3.1.8. Reconocer
los términos vy
redizar
multiplicaciones
entre ndmeros
naturales aplicando
el agoritmo de la
multiplicaciéon.

algoritmos de las
operaciones con
numeros natural es.

cotidianas sencillas. (1.3.,
1.4)

.M.3.1.1. Aplica
estrategias de cédculo y
los  agoritmos  de
multiplicaciones con
nimeros naturales en la
solucién de situaciones
cotidianas sencillas. (1.3.,
1.4)

Retos

El orador invitado

A corto plazo
(1 semana)

Cuadro N° 22 Planificacion del segundo parcia
Fuente: (MINEDUC, 2015)

Elaborado por: Algjandro Olivo 2020
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Planificaciones semanales N° 1

T écnica de gamificacion: Acumulacién de puntos.
Estrategia ladica: Individual.
Tiempo: A largo plazo (tres semanas)

Contenido o tema;

Pares ordenados

Destreza: M.3.1.2. Leer y ubicar pares ordenados en el sistema de coordenadas
rectangulares, con nimeros naturales.

Objetivo:

Indicador de
evaluacion:

Participantes:
Actividades:

O.M.3.1. Utilizar e sistema de coordenadas cartesianas, como
estrategias para solucionar problemas del entorno, justificar resultados,
comprender modelos mateméticos y desarrollar el pensamiento 16gico -
matemati co.

I.M.3.6.1.Explica situaciones catidianas significativas relacionadas con
lalocalizacion de lugares, empleando como estrategia la representacion
en gréficas cartesianas con nimeros naturales. (1.1., 1.2.)

Nifios de quinto afio de bésica.

Colocar con una cinta masqui en el piso del aula un sistema de
coordenadas donde se encuentre € primer cuadrante del plano
Cartesiano al menos hasta el nidmero 10 en “X” y “Y”. Se
recomienda utilizar las cerdmicas en caso de haberlas.
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Explicar las reglas de la actividad que serian:

- Lalinea horizontal se denomina “x”

- Lalineavertical seladenomina “y”

- Semencionaran ubicaciones como por gemplo: (3;5) e primer
namero se ubica en “x” y el segundo en “y”

- Sedebe colocar € objeto sugerido donde se encuentre €l punto
destinado por gemplo: colocar unareglaen el punto (5;1)

Como €l juego setratade ir acumulando puntos lo podrén hacer a

recolectar fichas durante las préximas tres semanas.

De ésta manera se puede dar inicio mencionando en orden aeatoria

ados participantes, luego de tres en tres. Es muy importante que

quien no haya comprendido al ver a sus comparierosrealizar la

actividad podrair comprendiendo. Por otro lado nos aseguramos

gue no siempre gane el més listo porgque a solicitar que cologuen

un 14piz en alglin punto es un azar encontrar € |4piz de forma &gil.

Al final quien acumule més cantidad de fichas sera el ganador para

los cual podra elegir que hacer e Ultimo viernes del mes con sus

comparieros como por ejemplo: “casual day”, “dia de pic nic”, “dia

de disfraces”, etc.
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Lugar:
Desarrollo de€
contenido:;

Salén de clases

Una vez concluida la actividad destinar tiempo para determinar que las
ubicaciones que se solicitaban se denominan “pares ordenados”; que el
dibujo con masqui en el piso del aula se denomina “plano cartesiano” y
que el eje “x” se le conoce como el de las abscisas y el de la “y” como
coordenadas” y llegan o parten desde un punto cero.

Para los siguientes dias ir desarrollando € concurso aprovechando que
el masqui se quedd en el aulapegado y asi serd mas significativo.
Aprovechar 10s objetos que vayan colocando para brindar explicaciones
de lo que observan.

Cuadro N° 23 Estrategias |Gdicas
Fuente: (Cazau, 2004)
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020

Planificaciones semanales N° 2

Técnica de gamificacion: Desafio o reto.
Estrategia ltdica: Pareja de estudio.
Tiempo: A mediano plazo (dos semanas).

Contenido o tema: Sistema de coordenadas.
Destreza: M.3.1.3. Utilizar e sistema de coordenadas para representar situaciones

significativas.
Objetivo:

Indicador de
evaluacion:

Participantes:
Actividades:

O.M.3.1. Utilizar e sistema de coordenadas cartesianas, como
estrategias para solucionar problemas del entorno, justificar resultados,
comprender modelos mateméticos y desarrollar el pensamiento 16gico -
matemati co.
I.M.3.6.1.Explica situaciones cotidianas significativas relacionadas con
lalocalizacion de lugares, empleando como estrategia la representacion
en gréficas cartesianas con nimeros naturales. (1.1., 1.2.)
Nifios de quinto afio de bésica
En estaactividad a ser un desafio se lo debe presentar como tal.
Se elegiran pargjas, es muy importante que sean d azar y en la
presencia de los estudiantes.
Se propondrden el piso del aulael mismo plano cartesiano el aborado
con masqui pero esta vez no solo serd del primer cuadrante sino el
completo de la siguiente forma.
Es muy importante destacar que las reglas de la nueva actividad son
las mismas que se utilizaron en la semana pasada y que solo estan
redlizando un desafio o avance para medir sus destrezas y
habilidades.
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A continuacion se propondran los siguientes puntos a ubicar por
gemplo: colocar un borrador de queso en € punto (-4;-3) y
explicarles que las lineas “x” y “y” respectivamente contintan con
e mismo nombre y que eso no ha cambiado para nada.

Los estudiantes poco a poco irdn comprendiendo |a nueva forma de
ubicacion delos puntos gracias a conocimiento previo quetienen de
los pares ordenados y asi mismo la parga que méas ubicaciones
correctas obtenga ganara fichas que podra acumular junto con las
obtenidas en “los pares ordenados”.

Es muy importante que quien no haya comprendido a ver a sus
comparieros redlizar la actividad podré ir comprendiendo. Por otro
lado nos aseguramos que no siempre gane € més listo porque a
solicitar que coloquen un l&piz en alglin punto es un azar encontrar
el 18piz deforma &gil.

Ademés estamos trabgjando en parejas por |0 que sus pares pueden
brindarse apoyo a ir comprendiendo como ubicar los primeros
puntos.

El docente no debe dar mayores explicaciones del como ubicar 1os
puntos hasta a menos haber conseguido que ubiquen unos 10
g emplos diferentes.

Al final quien acumule més cantidad de fichas seré el ganador para
los cual podra elegir que hacer e Ultimo viernes del mes con sus
comparieros como por ejemplo: “casual day”, “dia de pic nic”, “dia
de disfraces”, etc.

Lugar: Salon de clase
Desarrollo del | Unavez concluidala actividad se debe proceder a mencionar que lo que
contenido: realizaron es producto ddl plano cartesiano y que tiene cuatro cuadrantes

gue se dividen tanto en signos positivos y negativos. Se puede mencionar
la utilidad aprovechando |os recursos que van colocando en los puntos
asignados, mencionando qué es|o que observan.

Cuadro N° 24 Estrategias |udicas

Fuente: (Cazau, 2004)
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020
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Planificaciones semanales N° 3

T écnica de gamificacion: Obtencion de premios.

Estrategia ladica:

El debate.

Tiempo: A corto plazo (1 semana)

Contenido o tema:

" NUmeros romanos.

Destreza: M.3.1.25. Leer y escribir cantidades expresadas en nimeros romanos hasta mil.

Objetivo:

O.M.3.1. Utilizar e sistema de coordenadas cartesianas, como
estrategias para solucionar problemas del entorno, justificar resultados,
comprender modelos mateméticos y desarrollar el pensamiento 16gico -
mateméti co.

Indicador de

.M.3.4.1. Utiliza nimeros romanos para expresar y comunicar

evaluacion: situaciones cotidianas, lee informacién de distintos medios y resolver
problemas. (1.3.)

Participantes: | Nifios de quinto afio de basica

Actividades: Se les hara grupos de trabajo de hasta 5 estudiantes por equipo.

A cada equipo se le colocard en su mesa de trabagjo un grupo de
tarjetas que contienen los nimeros romanos del 1 al 10.
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Los estudiantes deberan debatir en cada uno de sus grupos como es
que sale cada numero de la tarjeta por ejemplo: la letra “I” simboliza
uno porque es solo unaletray asi hasta respaldar |os 10 nimeros.
Unavez finalizado € debate presentarén sus argumentos a la clase.
Se premiara a grupo con mayores aciertos por gemplo con: un
caramelo a cada uno, fichas de la acumulacion de puntos o ver un
video favorito que quiera compartir con sus comparieros.

De la misma manera para la siguiente clase se propondran otros
grupos de trabgjo al azar y se les brindara tarjetas como la siguiente:
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L os estudiantes deberan debatir en cadauno de sus gruposy observar
los gemplos propuestos, para e€llo deben guiarse de la indicacion
brindada por el docente como es: cada simbolo romano que se utiliza
ya se encuentra detallado en la tarjeta con su respectivo valor y solo
deben descubrir como funciona o cuales son las reglas que se utiliza
paraescribir el 45, 99, 1900 o 999.

Es muy importante generar un ambiente de debate y desafio para
cadagrupo a intentar descubrir cémo funciona. En caso de encontrar
dificultades se pueden ir generando pistas para seguir motivando €
aprendizaje.

Al final quien acumule mas cantidad de fichas serd el ganador para
los cual podra elegir que hacer el Ultimo viernes del mes con sus
compafieros como por ejemplo: “casual day”, “dia de pic nic”, “dia
de disfraces”, etc.

Lugar: Salon de clases

Desarrollo del | Unavez realizadalas actividades es muy importante determinar cada una
contenido: de las cinco principales reglas para escribir nUmeros romanos y medir €
al cance que tuvo cada equipo en conseguir el objetivo propuesto.

Cuadro N° 25 Estrategias |adicas
Fuente: (Cazau, 2004)
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Planificaciones semanales N° 4
T écnica de gamificacion: Clasificaciones,
Estrategia ladica: Juego deroles,
Tiempo: A largo plazo (tres semanas)

Contenidootema:  Adicién con niimeros natural es de hasta seis cifras.

Destreza: M.3.1.7. Reconocer los términos de la adicién y sustraccion y calcular lasuma o

diferencia de nimeros naturales.

Objetivo: 0.M.3.2. Participar en equipos de trabgjo, en la solucién de problemas
de la vida cotidiana, empleando como estrategias los algoritmos de las

operaciones con nimeros naturales.

Indicador de 1.M.3.1.1. Aplica estrategias de célculo y los agoritmos de adiciones o
evaluacion: sustracciones con numeros naturales en la solucion de situaciones

cotidianas sencillas. (1.3., .4)
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Participantes: Nifios de quinto afio de basica

Actividades: - Deinicio los estudiantes se conformarén por medio de gruposde4 o
5 integrantes.
Se enfrentarén entre dos equipos en cada participacion esperando
tener a menos 6 en total para poder hacer una eliminatoria.
En cada equipo tendran un orden con €l cual deben participar, desde
el primero hastael quinto lugar.
Llegaran a la mesa los primeros de cada equipo y escucharan a
docente proponer un problema que en nuestro caso son sumas de
hasta centenas por medio de problemas de la vida cotidiana muy
simples. (son contenidos vistos en afos anteriores)
Cada estudiante tendra que resolver en una hoja que se encuentra en
su mesa de trabgjo el gercicio propuesto y se le entregara la
respuesta que incluye el proceso respectivo para asignar €l puntagje
necesario a docente.

Asi mismo cada participante pasard y se enfrentard con otro
compariero. Un equipo siempre ganara por 1o que el dia siguiente se
realizaran enfrentamientos entre ganadores y entre perdedores.
Cadadiadela€diminatoriaseiran aumentando el grado de dificultad
de las sumas para conseguir |legar ala destreza propuesta.

Al finalizar se tendra un equipo ganador que se hara cargo de un
premio que puede ser: acumulacion de fichas, elegir qué actividad se
puede redlizar el Ultimo viernes de cada mes, como un diade pic nic,
casua day, diade pijamas, sombreros |locos, etc.

Lugar: Sal6n de clase o auditorio de la escuela.
Desarrollo del = Es muy importante ir determinando los términos de la adicién en los
contenido: gercicios. Redlizar una comparacion entrelo que son los gjerciciosy los

problemas de la vida cotidiana y verificar € alcance de nimeros hasta
seis cifras en |os gercicios propuestos.

Cuadro N° 26 Estrategias |udicas

Fuente: (Cazau, 2004)
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020
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Planificaciones semanales N° 5

T écnica de gamificacion: Clasificaciones.

Estrategia ltdica: Circulo de trabgjo.

Tiempo: A largo plazo (tres semanas)

Contenido o tema: Sustraccion con nimeros decimales hasta seis cifras.

Destreza: M.3.1.7. Reconocer los términos de la adicion y sustraccion y cacular lasumao

diferencia de nimeros naturales.

Objetivo: 0.M.3.2. Participar en equipos de trabgjo, en la solucién de problemas
de la vida cotidiana, empleando como estrategias los algoritmos de las
operaciones con nimeros naturales.

Indicador de | 1.M.3.1.1. Aplica estrategias de calculo y los algoritmos de adiciones o

evaluacion: sustracciones con numeros naturales en la solucion de situaciones
cotidianas sencillas. (1.3., 1.4)

Participantes: | Nifios de quinto afio de basica

Actividades: - Deinicio los estudiantes se conformarén por medio de gruposde4 o

5 integrantes.

Se enfrentaran entre dos equipos en cada participacion esperando
tener a menos 6 en total para poder hacer una eliminatoria.

En cada equipo tendran un orden con €l cual deben participar, desde
el primero hastael quinto lugar.

Llegaran a la mesa los primeros de cada equipo y escucharédn a
docente proponer un problema que en nuestro caso son restas de
hasta centenas por medio de problemas de la vida cotidiana muy
simples. (son contenidos vistos en afios anteriores)

Cada estudiante tendrd que resolver en una hoja que se encuentra en
su mesa de trabgjo e egercicio propuesto y se le entregara la
respuesta que incluye el proceso respectivo para asignar el puntagje
necesario a docente.
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Asi mismo cada participante pasara y se enfrentara con otro
compafiero. Un equipo siempre ganara por lo que el diasiguiente se
realizaran enfrentamientos entre ganadores y entre perdedores.
Cadadiadela€diminatoriaseiran aumentando el grado de dificultad
de lasrestas para conseguir llegar ala destreza propuesta.

Al finalizar se tendra un equipo ganador que se hara cargo de un
premio que puede ser: acumulacion de fichas, elegir qué actividad se
puede redlizar €l Ultimo viernes de cada mes, como un diade pic nic,
casual day, ver una pelicula, diade pijamas, etc.

Lugar: Salén de clase o auditorio.
Desarrollo del = Esmuy importante ir determinando |os términos de la sustraccion en los
contenido: gercicios. Redlizar una comparacion entrelo que son los gjerciciosy los
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problemas de la vida cotidiana y verificar € alcance de nimeros hasta
seis cifras en |os g ercicios propuestos.

Cuadro N° 27 Estrategias |udicas
Fuente: (Cazau, 2004)
Elaborado por: Algandro Olivo 2020

Planificaciones semanales N° 6

T écnica de gamificacion: Desafi

Estrategia ltdica: El orador invitado.

Tiempo: A corto plazo (una semana)

Contenidootema:  Multiplicaciones de hasta dos cifras en el multiplicador.

Destreza: M.3.1.8. Reconocer los términos y realizar multiplicaciones entre nimeros
naturales aplicando & agoritmo de la multiplicacion.

Objetivo:

0.M.3.2. Participar en equipos de trabgjo, en la solucién de problemas
de la vida cotidiana, empleando como estrategias los algoritmos de las
operaciones con nimeros naturales.

Indicador de
evaluacion:

I.IM.3.1.1. Aplica edrategias de célculo y los agoritmos de
multiplicaciones con nimeros naturales en la solucion de situaciones
cotidianas sencillas. (1.3, 1.4)

Participantes:

Actividades;

Nifios de quinto afio de basica

- Seredlizaran grupos de 4 o cinco integrantes.
A cada equipo se les pedira que creen 5 problemas de
multiplicaciones con una cifraen e multiplicador.
Una vez creado cada problema en una tarjeta cada uno, un grupo se
desintegraray cadaintegrante irda otro grupo con unade lastarjetas
que contiene el problema creado en su equipo.
Selesdardacadaequipo y podran iniciar aresolverlo con € debido
proceso.
El equipo que termine primero correctamente serd quien vaya
acumulando puntos.
Ahora se iran intercambiando los compafieros y rotando con cada
uno de los grupos para que pueda cada equipo ir resolviendo los
problemas propuestos por € primer equipo que se desintegro.
Una vez terminada la ronda de problemas del primer equipo que se
haya desintegrado se continuara con la desintegracion del grupo dos
gue de igual manera pasara por cada equipo con cada uno de los
cinco problemas resueltos.
Para poder comprobar la participacion de todos no podré azar la
mano quien ya lo haya levantado mostrando que su equipo termind
e problema.
Para aumentar el grado de complejidad en los siguientes dias se
pueden ir proponiendo gercicios de hasta dos cifras y continuando
con €l concurso.
Al fina quien acumule mas cantidad de fichas seré el ganador para
los cual podra elegir que hacer e Ultimo viernes del mes con sus
compafieros como por ejemplo: “casual day”, “dia de pic nic”, “dia
de disfraces”, “dia de pijamas”, etc.

Lugar:

Salon de clases
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Desarrollo del = Esmuy importanteir determinando |os términos de la multiplicacion en
contenido: los g ercicios. Realizar unacomparacion entre lo que son los gerciciosy
los problemas delavidacotidianay verificar € acance de nUmeros hasta
dos cifras en el multiplicador.
Brindar las recomendaciones sobre resolver multiplicaciones de dos
cifras en e multiplicador antes de aumentar e grado de complejidad del
CONCUrso.

Cuadro N° 28 Estrategias |udicas
Fuente: (Cazau, 2004)
Elaborado por: Algjandro Olivo 2020

Valoracion de la propuesta

Para poder determinar € nivel de alcance y satisfaccion de los estudiantes y
verificar si selogré cumplir con los objetivos deseados, se procedera a presentar €l
proyecto a dos especialistas en e area de la Unidad Educativa Nuevo Mundo

quienes determinaran por medio de una rubricalas técnicas gamificadas.

Conclusiones

Se harealizado lavaloracion de la propuesta alarectora de lainstitucion Msc.
AnaMariaBakach con veintidds afios de experienciaen el cargo y alacoordinadora
de primaria Msc. Maria Belén Cobo con nueve afios de experiencia en e mismo
centro educativo.

De esta manera se puede concluir que en laficha de valoracion en la seccion de
autovaloracion del especialista, denotan por ambas partes un alto grado de
conocimiento con relacion alagamificacion y laMatemética, siendo un aporte muy

importante la posterior valoracion ala propuesta.

Es asi, que coinciden tanto larectoray coordinadora como bastante aceptable la
estructurade lapropuesta; muy aceptablelaclaridad de laredaccién; muy aceptable
la pertinencia del contenido de la propuesta; bastante aceptable la coherencia entre
el objetivo planteado e indicadores para medir los resultados esperados,
entendiéndose como factible y realizable en la practica pero que lamentablemente
no se podra gjecutar por motivos de la pandemia del covid 19 presentada a nivel
mundia ya que € estudiantado no asiste de forma regular a la institucién por €

momento. Se adjuntan como anexo N° 3 las fichas de cada autoridad institucional.
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Es asi que, se pudo dar un andlisis de los contenidos que se pretendian trabajar en
el afo escolar en € tercer parcia de la materia de matematica; crear, elaborar y
disefiar estrategias de gamificacion y por medio de una planificacion dejar
estructurada una clase donde | os estudiantes se veran mucho mas entretenidos'y sus
conocimientos seran significativos ya que podran poner en la préctica todo lo
aprendido.

Recomendaciones

Esimportante aplicar técnicas de gamificacion con los contenidos del blogue de
algebra y funciones en € area de Matematica, porque los estudiantes se muestran
mas motivados por aprender y eso hace que una clase se vuelva atractiva e

interesante para | os estudiantes que la reciban.

Pero también es importante poder aplicar en las secciones de estadistica y
probabilidad y geometria y medida actividades lUudicas porque los estudiantes se
encuentran inmersos y diferentes cambios socioculturales, emocionales que
demandan una actividad llamativa por parte del docente que mantenga la atencién
del estudiante y a su vez conserve € aprendizaje del mismo.

Utilizar el sistemade coordenadas cartesianas, nimeros romanos, al goritmos de
suma y resta como estrategias para solucionar problemas del entorno, justificar
resultados, comprender model os mateméticos y desarrollar € pensamiento 16gico —
matematico mientras realizan una técnica de gamificacion que facilite €
aprendizaje de forma significativa nos dara excelentes resultados a largo plazo

cuando tengan que gjecutar en lavida préacticalo aprendido en laescuela

Participar en equipos de trabgjo, en lasolucion de problemas delavidacotidiana,
empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones con nUmeros
naturales motiva mucho a desarrollar el pensamiento ya no solo con gercicios
propuestos para resolver, sino para gecutarlos en la vida cotidiana 'y se dé un uso

maés real alainformacién obtenida.
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Anexos
Anexo N°1

Encuesta dirigida a estudiantes:

https://forms.gle/rsWw1d7Y M Z4EpAbgb

Anexo N°2
Encuestadirigidaa docente:

https://forms.gle/7LLrPRPY bDFL S8uPbA

Anexo N°3

Fichas de valoracién N°1-2
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Imagen N° 1Fichade valoracion 1
Elaborado por: Algandro Olivo 2020
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Anexo N°4

Imagen N° 2 Fichade valoracion 2
Elaborado por: Algandro Olivo 2020
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