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RESUMEN EJECUTIVO

La importancia y necesidad de la gamificacion en la educacion, especialmente en el
area de matematica se proyecta a aportar con nuevas estrategias gamificadas que
permitan al estudiante cumplir con las competencias matematicas. EI problema central
se enfoca en el deficiente uso de estrategias de gamificacion para el aprendizaje de las
matematicas, por tal motivo esta investigacion consiste en analizar las estrategias
basadas en la gamificacion para mejorar el aprendizaje de los estudiantes de Octavo
Afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa P. C. E. 1. “El Arroyo” en
el &rea de Matematicas, como apoyo para el desarrollo de su educacion. La finalidad
es darle al estudiante las facilidades para su proceso de aprendizaje, ofreciendo
diferentes alternativas innovadoras mediante la gamificacion como estrategia para los
diversos contenidos de matemaética a través de la utilizacion de diferentes herramientas
tecnoldgicas. Para recoger la informacion se aplicé la metodologia cuantitativa
mediante técnicas e instrumentos de recoleccion de datos como encuestas y
cuestionarios aplicados a docentes y estudiantes de la institucion, los resultados
determinan que varios docentes no aplican estrategias gamificadas en el area de
matematica convirtiéndola en compleja y aburrida, mediante los estudiantes se
comprobd la necesidad que existe dentro del aula para el proceso de aprendizaje. Por
lo que se plantea como propuesta: Estrategias gamificadas basadas en las TIC para el
aprendizaje de matematica en la educacion general basica.; con el fin de fomentar el
autoaprendizaje de los estudiantes y ayudar a construir el conocimiento colectivo en
los estudiantes. Se concluy6 que varios docentes no utilizan estrategias gamificadas
para desarrollar sus clases, a su vez se concluye mejorar el rendimiento de los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, mediante herramientas gamificadas
para que las clases sean mas amenas y divertidas, mejorando asi su desempefio.

DESCRIPTORES: Aprendizaje, estrategias, gamificadas, matematica.
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ABSTRACT

The importance and need of gamification in education, especially in mathematics, is
projected to contribute with new gamified strategies that allow the student to fulfill
with mathematical skills. The central problem focuses on the deficient use of
gamification strategies for learning mathematics, for this reason this research consists
of analyzing strategies based on gamification to improve the learning of students in the
Eighth Year of Basic General Education in Unit "EI Arroyo" school in the area of
Mathematics, as support for the development of their education. The purpose is to give
the student the facilities for their learning process, offering different innovative
alternatives through gamification as a strategy for the various mathematics contents
using different technological tools. To collect the information, the quantitative
methodology was applied through data collection techniques and instruments such as
surveys and questionnaires applied to teachers and students of the institution, the results
determine that several teachers do not apply gamified strategies in mathematics,
making it complex and boring. Through the students, the need that exists within the
classroom for the learning process was verified. Therefore, it is suggested as a proposal:
Gamified strategies based on ICTs for learning mathematics in basic general education
to promote student self-learning and help build collective knowledge. It was concluded
that, several teachers do not use gamified strategies to develop their classes. So, it is
concluded to improve the performance of students in learning mathematics, using
gamified tools to make classes more enjoyable and fun, thus improving their
performance.

Keywords: Learning, strategies, gamified, mathematic
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como tema: Estrategias gamificadas
para el aprendizaje de las matematicas en la Educacion General Basica, el cual esta
encaminado al uso de las herramientas de gamificacion como son Genially, Educaplay,
Kahoot, Quizizz, entre otras como estrategias para un mejor aprendizaje en el area de
matematicas, dirigida para los estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa P. C. E. I. “El Arroyo”.

Asi mismo, las estrategias gamificadas estan enfocada a las necesidades que
existen en las instituciones educativas, lo cual genera un cambio en el aprendizaje de
los estudiantes, mediante la utilizacion de estrategias gamificadas permiten enriquecer
y fomentar los procesos de aprendizaje, motivando a los estudiantes y que estos generen
mayor interés, atencion y compromiso hacia la asignatura.

Cabe destacar, que una educacion de calidad necesita nuevas estrategias de
aprendizaje y la gamificacion permite que los estudiantes de una forma dindmica
adquieran los conocimientos y a su vez incidir de manera positiva que el estudiante
pueda cumplir a cabalidad los objetivos de aprendizaje.

Al respecto, varios autores expresan que:

La calidad educativa esta sustentada en las necesidades y requerimientos de las

sociedades y los grupos humanos, se ve reflejada en el desempefio que tienen

los sujetos en su entorno y la forma que asumen los retos que impone sus
comunidades, donde lo econdmico y lo social se articulan para ofrecer un

desarrollo sostenible (Avendafio, Paz, y Parada Trujillo, 2016, pp. 333, 334).

Asi mismo, es importante acotar que la Gamificacion en el &mbito académico,
ha dado un giro importante en la educacién y esta ganando terreno en el aprendizaje de
los estudiantes, lo cual permite que los nifios, jovenes o adultos tengan una educacion
de calidad.

Fundamentalmente, como indican:

Las tendencias e inquietudes actuales exigen una respuesta a las generaciones

de jovenes que necesitan encontrar respuesta en el contexto educativo a sus

curiosidades tecnologicas. Esto trae a consigo la responsabilidad de profesores



e instituciones a la hora de innovar al incorporar en sus clases nuevas estrategias

gue aumenten la motivacion y el compromiso de proporcionar todas las

herramientas y recursos favorables que favorezcan el aprendizaje autobnomo y

significativo de sus alumnos (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018, p. 2).
Importancia y actualidad

La presente investigacion se ubica en la linea de Entornos Digitales y sub linea
Innovaciones pedagdgicas de la sociedad red, los cuales son de gran importancia, ya
que tienen como meta enlazar la Gamificacion como estrategia favoreciendo el
desarrollo de las diferentes actividades en el proceso de las matematicas, como fin se
busca innovar y optimizar el proceso de aprendizaje, lo cual se convierte en una accion
dindmica lo que genera atencién y motivacion del estudiante, para que esta se
transforme en un ambiente educativo en donde se desarrollen nuevas habilidades y que
este a su vez sea mas activo y entretenido sin perder la educacién de calidad.

Por lo consiguiente, el conseguir una educacion de calidad depende de la
gestion que lleven los docentes, la cual se inclina en saber hacer y como desarrollarse,
con el fin de cumplir con el proceso de aprendizaje de los estudiantes y para esto se
debe de contar con estrategias gamificadas necesarias para hacer posible este objetivo.

Por esta razon, la calidad en los proyectos de educacidn a distancia debe ser el
fruto de una buena planificacién, que permita realizar trabajos alineados de acuerdo a
las necesidades de los estudiantes, existe un sin numero de herramientas de
gamificacion como Genially, Kahoot, Educaplay, entre otras; que permite a los
docentes realizar videos y juegos de una forma dindmica y entretenida para adquirir la
atencion de los estudiantes y a su vez evaluar lo ensefiado de manera interactiva y no
rigurosa como lo es una evaluacion escrita.

Se puede sefalar, que

la educacion a distancia cada vez esta tomando mayor espacio a nivel mundial,

gracias al uso de nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC),

este fendmeno tuvo sus inicios a finales del siglo XX e inicios del siglo XXI, el

desarrollo de esta ha generado un gran cambio en la sociedad (Salgado, 2015,

p. 20)



Segln el Ministerio de Educacion de Ecuador (2020):

Existen ofertas de servicios educativos destinados a la insercién y reinsercion

de personas con escolaridad inconclusa y rezago educativo que por diferentes

circunstancias no han logrado concluir sus estudios en las edades previstas en
la normativa legal, lo que marca una diferencia radical en la inclusion educativa,
restituyendo el derecho a la educacién de todas las personas con escolaridad
inconclusa, mediante la generacién de ambientes de aprendizaje basados en las

TIC.

Por su parte, segin la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (2011), las TIC se estan convirtiendo en una herramienta para
que las instituciones educativas la implementen, convirtiéndose en una estrategia para
que la educacion, la cual garantiza el uso de estas sin diferenciar las entidades culturales
y socioeconOmicas existentes.

Por lo consiguiente, el uso de las TIC ha generado un gran reto en la pedagogia,
pero es necesario correr ciertos riesgos a fin de mejorar la calidad de educacién y
posterior romper las brechas tiene el estudiante, contribuyendo a una educacion de
calidad y mas competitiva.

Asi mismo, en el ambito educativo se ha buscado mejorar las estrategias para
que el aprendizaje sea mejor y se ha considerado a la gamificacion como herramienta
tecnologica, lo cual permite que el estudiante despierte el interes por la asignatura y a
su vez interactue con los docentes.

Por esta razdn, existe una gran variedad de herramientas de gamificacion que
permiten obtener los conocimientos de forma dinamica y lo mas conveniente es que se
pueden utilizar desde cualquier sitio, se puede estar en un despacho trabajando, en la
casa; pues son los estudiantes son quienes deciden donde llevar a cabo una determinada
actividad.

Sin embargo, la gamificacion estd siendo aplicada como estrategia de
aprendizaje en varios ambitos educativos, con el fin de que el proceso de aprendizaje
en las Matematicas sea necesario emplear nuevos mecanismos para asi alcanzar la

motivacion a los estudiantes a realizar cada una de las actividades que se les envia,



creando nuevos habitos de trabajo, fomentando la participacion y autonomia de los
problemas potenciando destrezas y habilidades.

Segun los autores Marin e Hierro (2013), citado por (Jiménez y Garcia, 2015,
p. 11), que identifican a la gamificacion como:

Una estrategia, un método y una técnica a la vez. Parten del conocimiento de

los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una

actividad, tarea o mensaje determinado. Todo ello para conseguir una
vinculacioén especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento

o0 transmitir un mensaje o contenido. Es decir, creando siempre una experiencia

significativa y motivadora.

A nivel nacional, la gamificacion esta siendo explorada lo cual provoca a los
estudiantes un mayor compromiso e interés, donde se incide de forma positiva en el
proceso de aprendizaje, las matematicas a pesar de lo importante que es, su forma de
aprendizaje ha sido tradicional, rigida, aburrida y muchas veces cansada, por eso se
estan buscando estrategias para emplear procesos matematicos flexibles.

En Ecuador, se han realizado diferentes estudios utilizando la gamificacion
como estrategia metodoldgica para obtener desempefio de aprendizajes favorables en
un proceso de formacion.

En otras palabras, el docente utiliza la gamificacion como estrategia para
alcanzar los objetivos de aprendizaje mediante la utilizacion de insignias, reglas,
misiones, desafios y otros componentes que le ayudan a que los estudiantes sean
competitivos y asi alcanzar a desarrollar percepciones positivas en la educacion.
Guevara (2018).

Como consecuencia, en la Unidad Educativa P. C. E. 1. “El Arroyo”, la falta de
herramientas virtuales hace que los estudiantes no estan totalmente actualizados y no
obtengan los conocimientos necesarios para tener una educaciéon de excelencia. El
desconocimiento de los docentes en la forma de aplicar gamificacion en el proceso
educativo hace que los estudiantes no cuenten con los recursos didacticos necesarios

para alcanzar los aprendizajes esperados.



Por lo tanto, la gamificacion no ha sido aplicada como estrategia de aprendizaje,
la finalidad de favorecer el desarrollo de las habilidades en los procesos matematicos
en los estudiantes de Octavo de EGB, mediante un aprendizaje basado en competencias
que permitan aprender a resolver los problemas con soluciones creativas, flexibles y
eficaces.

Destinarios del proyecto

Los destinatarios directos en esta investigacion son los estudiantes de Octavo
Afo de Educacion General Bésica, son personas comprendidas entre las edades desde
15 afios en adelante por ser estudiantes PCEI (Personas con Escolaridad Inconclusa),
de la U. E PCEI “El Arroyo”.



Planteamiento del problema

Arbol de problemas

Limita el desarrollo de Los estudiantes Inexperiencia de aplicar
aprendizaje, generando un pierden el interés por gamificacion en el
bajo rendimiento las clases. proceso de aprendizaje.

Deficiente uso de estrategias de gamificacion para el aprendizaje de las matemaéticas en la Unidad Educativa P. C.
E. I. “El Arroyo”

Falta de capitaciones o

Miedo al camb_lo y no Poco interés por cursos de nuevas
romper p_aradlgmas aplicar nuevas metodologias y estrategias
tradicionales. herramientas TIC. tecnolégicas.

Gréfico 1. Arbol de Problemas
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Planteamiento del problema de la U. E. P. C. E. I. “El Arroyo”



Andlisis critico

El problema central de esta investigacion se enfoca en el deficiente uso de
estrategias de gamificacion para el aprendizaje de las matematicas.

Fundamentalmente, una de sus causas es el miedo al cambio que tienen los
docentes y no romper paradigmas tradicionales, lo cual trae como consecuencia el
limitado desarrollo de aprendizaje, generando un bajo rendimiento académico.

Por consiguiente, el poco interés por aplicar nuevas herramientas TIC, trae
como consecuencia que los estudiantes pierden el interés por las clases.

Del mismo modo, la falta de capacitaciones o cursos de nuevas metodologias
y estrategias tecnoldgicas trae como efecto la inexperiencia de aplicar gamificacién

en el proceso de aprendizaje.

Objetivos
Objetivo General

Analizar estrategias basadas en la gamificacion para mejorar el aprendizaje de
los estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
P. C. E. I. “El Arroyo” en el area de Matematicas.
Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente el uso de la gamificacion para el desempefio
académico en el area de matematicas para los estudiantes de Octavo Afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa P. C. E. 1. “El Arroyo”.

e Diagnosticar las competencias matematicas en los estudiantes de Octavo Afio
de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa P. C. E. 1. “El Arroyo™.

o ldentificar las estrategias gamificadas que utilizan los docentes del area de
matematica en la Educacion General Basica de la Unidad Educativa P. C. E. I.
“El Arroyo”.

e Seleccionar las herramientas tecnol6gicas ideales para la aplicacion de
estrategias de aprendizaje en las matematicas mediante la gamificacién en los
estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa P. C. E. I. “El Arroyo”.



CAPITULO |
Marco Tedrico

Antecedentes de la investigacion

En la presente seccion se trataran los siguientes antecedentes que sirven como
ejes conceptuales para la investigacion:

En referencia a la investigacion realizada por (Garcia, 2020) de la Universidad
Internacional de la Rioja con su tema: Mobile Learning y gamificacion en el area de
matematicas en 6° de educacion primaria, tiene como objetivo general realizar una
propuesta de innovacion educativa implementando Mobile Learning y estrategias de
gamificacion en el &rea de matematicas con la finalidad de aumentar la motivacion y
el interés hacia el area.

En consecuencia, su propuesta de innovacion se basdé en un cambio
metodoldgico implementando gamificacion y Mobile Learning para promover el
mejoramiento de los recursos, en el proceso metodoldgico, se utiliz6 como instrumento
la encuesta para valorar los conocimientos iniciales del equipo docente, Creacion y
desarrollo de la propuesta gamificacion, divulgacién de la propuesta entre los docentes
y obtencion de feedback. Cabe destacar, la propuesta del proyecto de innovacién fue
enviada al profesorado junto con un cuestionario a modo de evaluacion y valoracion
del proyecto Numeramix el cual fue presentado mediante una conferencia a traves de
la plataforma Zoom, el cual ayud6 a medir el grado de éxito de la propuesta. En
conclusion, el desarrollo del trabajo de investigacion fue factible en cuanto a la

organizacion de tiempo y relacion con los docentes, estos avances son de gran



importancia ya que los docentes integran estas estrategias en el aula. Por su parte, luego
de haber indagado sobre el tema expuesto anteriormente, queda claro que para tener un
proceso educativo de excelencia se deben de aplicar nuevas estrategias de gamificacion
donde el estudiante debe de tener motivacion en el aprendizaje mediante la innovacion
tecnoldgica aplicandola en el aula de clases.

Por otro lado, (Rojas, 2019) de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica de la
ciudad de Ambato con su tema de investigacion: Estrategias de gamificacion para el
desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica de los estudiantes de sexto afio de
educacion general basica de la Unidad Educativa Atahualpa. Su objetivo general
consistio en validar un taller de estrategias de gamificacion como apoyo didéactico al
proceso de ensefianza - aprendizaje para el desarrollo de la inteligencia l6gica —
matematica. Por lo consiguiente la metodologia que utilizé fue la mixta cualitativa —
cuantitativa mediante la revision bibliografica de la normativa, curriculo de matematica
y el andlisis de los antecedentes investigativos, para realizar después un estudio de
campo a través de encuestas aplicadas a docentes y fichas de observacion al proceso de
ensefianza, de esta manera los resultados obtenidos determinan que la mayoria de
docentes prefieren utilizar estrategias tradicionales por lo que la matematica se
convierte en una disciplina tediosa y aburrida, es por eso, que mediante un taller de
estrategias de gamificacion cumple con una correcta aplicacion de actividades
orientadas a desarrollar la inteligencia logica-matematica para alcanzar el objetivo
deseado.

Esta referencia sirvi6 como base para el fundamento teérico de la actual
investigacion para poder indagar y conocer qué tipo de estrategias gamificadas se
pueden aplicar a los estudiantes con el fin de que tengan una educacién innovadora y
de calidad.

Segun la investigacion realizada por (Macias, 2017) de la Universidad de Casa
Grande de la ciudad de Guayaquil, mediante su tema: La Gamificacién como estrategia
para el desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas; su
objetivo general de innovacion pedagdgica consiste en mejorar el desempefio

académico de los estudiantes de 1° BGU, en funcion del desarrollo de la competencia



matematica, plantear y resolver problemas, e incrementar la motivacion por el
aprendizaje, utilizando estrategias de gamificacién a través de la plataforma Rezzly.
Asi mismo, la metodologia que desarroll6 fue un estudio pre- experimental, con un
enfoque mixto (Cuantitativo - Cualitativo), donde pretendid explicar como interviene
el uso de la estrategia de Gamificacion en el desarrollo de la competencia matematica.
Para obtener los resultados se aplicé una rubrica para evaluar el desempefio académico
a través de la competencia matematica, plantear y resolver problemas fueron sometidas
al método de juicio de expertos para determinar su validez. Se concluye que es posible
desarrollar los procesos de ensefianza — aprendizaje de las matematicas con un enfoque
de competencias que estimulen a los estudiantes a resolver problemas matematicos.
Este antecedente ayuda a la investigacion actual a conocer que los procesos de
aprendizaje de las matematicas dependen de la creatividad que el docente realice
mediante la utilizacion de estrategias de gamificacion y que de esta manera el

aprendizaje del estudiante sea factible.

Variable objeto de estudio.
Aprendizaje de las matematicas

Segln Arteaga y Macias (2016), en las matematicas, el proceso de aprendizaje
depende de los recursos, metodologias o estrategias que se apliquen para el aprendizaje
de los estudiantes con el fin de realizar el continuo progreso educativo ya que a partir
de esta se puede interpretar el comportamiento de los estudiantes y el docente toma las
de decisiones necesarias.

De esta manera, el aprendizaje de las matematicas se genera a través de la
busqueda de nuevos mecanismos que permitan al docente crear conocimientos de

manera autdbnoma, donde el estudiante construya el conocimiento.

Estrategias de Aprendizaje
Las estrategias de aprendizaje es la fuente principal, el insumo necesario para
que el proceso de ensefianza-aprendizaje se genere de la mejor manera, llevando al

estudiante a ser participe y constructor de su aprendizaje.
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Al respecto, Visbal, Mendoza y Diaz (2017), expresan que, las estrategias de
aprendizaje generan un camino al desarrollo integral de un pais, pues de ella depende
la mejora de la calidad de vida de las personas.

Segun lo que indica Riquelme (2020), las estrategias de aprendizaje se pueden
adecuar a las necesidades de los estudiantes con el fin de conseguir las mejoras en el
proceso de aprendizaje, estan enfocadas a llevar a cabo las actividades que sean de
beneficio del estudiante de manera adecuada en el entorno en que se desarrollan.

Efectivamente, segin Cérdenas (2017), la relacién entre juego y aprendizaje es
natural, jugar y aprender confluye, ambos términos consisten en superar obstaculos con
el fin de encontrar el objetivo deseado (p. 9).

Por otro lado, como indica Jara y Cancino (2018), para lograr que la
informacion sea adquirida, procesada y aplicada, se debe establecer metas, disefio de
actividades, responsables y evaluar para llevar a un objetivo.

Con respecto a lo que indica Oliva (2016), uno de los principales objetivos para
que el estudiante participe e interactle en la construccion del aprendizaje se debe de
establecer estrategias gamificadas donde se involucre al estudiante en el proceso de
aprendizaje.

La estrategia de aprendizaje se caracteriza por ser: objetiva, flexible,
participativa e integradora; esta Gltima vista como su cualidad distintiva, a su vez
permiten profundizar en el contenido de los programas escolares como recurso
indispensable para la planificacion; vincular la teoria y la practica, mediante la
integracion de los diferentes factores de habilidad profesional; favoreciendo la
satisfaccion y disposicion de los estudiantes, desde el trabajo individual y colectivo,
por las actividades de planificacion y a su vez garantizar la elaboracion y utilizacién de
tareas docentes, Pérez, Valdés y Garriga (2019).

Segun Poza (2018), el aprendizaje es el resultado de la interaccion entre los
anclajes claros, estables y relevantes presentes en la estructura educativa y esa nueva
informacion, esas ideas se ven enriquecidas y modificadas, dando lugar a nuevas ideas

mas potentes y explicativas que serviran de base para futuros aprendizajes.

11



Estrategias de aprendizaje en las matematicas

Las estrategias de gamificacion en el area de matematica, implican la
interrelacion que hay en el medio en que se encuentra el estudiante con la tecnologia,
esto ayuda a que el desenvolvimiento del estudiante se enriquezca en el lenguaje
matematico, Sanchez (2015).

Por lo tanto, Mato, Espifieira y Lopez (2017) afiaden que, tradicionalmente el
aprendizaje en cualquier area de conocimiento se ha centrado en los procesos de
cognitivos y se han olvidado de los factores motivacionales, afectivos, evolutivos y
sociales que son importantes en el contexto real de la educacion (p. 92).

En efecto, Mato, Espifieria y LOpez (2017) afirman que, para obtener un
aprendizaje eficiente en el area de matematicas, se busca que los estudiantes desarrollen
el aprendizaje mediante la vida cotidiana y a su vez sean competitivos en la resolucién
de problemas.

Segln Sakai y Shiota (2016), es necesario recalcar, que en la educacion
relacionar las matematicas con la vida cotidiana resulta un reto para los docentes pues
no se aplican las preguntas adecuadas para aplicarles a los estudiantes con el fin de
aprender la materia.

Al mismo tiempo, Liljedahl y Santos (2019) idican, los problemas matematicos
se han considerado desde hace mucho tiempo como un aspecto importante en la vida
diaria, en su aprendizaje (p. 7).

Hay que destacar, segun indica Sanchez (2015), la tecnologia es el resultado del
desarrollo cultural, cientifico y social de la comunidad, pues beneficia los diferentes
ambitos socioeducativos y culturales, mediante el cual el estudiante obtiene un
aprendizaje significativo de los contextos matematicos y lo que permite que se
relacione con el conocimiento nuevo.

De hecho, existen herramientas tecnoldgicas que se pueden utilizar para el
aprendizaje de la matematica a nivel secundaria y su distribucion es muchas veces
gratuita en la red, se debe motivar el uso de estas para mejorar la actitud e interés de

los estudiantes (Cardenas Rodriguez, 2017).
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De igual manera, para Sdnchez (2015), el obtener competencias matematicas se
necesita aplicar la tecnologia, esta deduccidn trata desde el punto estratégico mediante

las teorias de aprendizaje.

CI‘ eorias psicologicas de Aprendiznje>
@cgias de AprendizajD

{ Competencias Tecnologicas } <::> [Compctencias Matematicas }

Grafico 2. Principios psicologicos involucrados en el aprendizaje de la matematica
con la tecnologia
Elaborado por: (Sanchez, 2015, p. 46)
Fuente: Estrategias para el aprendizaje de las funciones reales con la plataforma
moodle

Segun los autores Martinez, Blanco, Campo y Garcia (2019), se puede sefialar
que, aplicar el disefio de estrategias en las matematicas es una tarea dificil ya que
existen varias interrogantes de como implementarlas.

Por lo consiguiente, muchos estudiantes cuentan con dispositivos moviles y
acceso a internet, el aplicar estrategias gamificadas mejorara su aprendizaje
cumpliendo con los objetivos de los procesos de aprendizaje y de esta manera cubrir

las necesidades de la comunidad educativa.
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Usar la
Gamificacion

Mejorar la
Estrategias relacion
didacticas Docente -

Estudiante

éComo
Innovacion en mejorar el Utilizar
métodos de aprendizaje Herramientas
aprendizaje de las TICs.

matematicas?

Gréfico 3. Lluvia de ideas sobre ;Como mejorar el aprendizaje de las matematicas?
Elaborado por: Martinez, Blanco, Campo y Garcia (2019)
Fuente: La gamificacion de las matemaéticas una estrategia de intervencion en las
habilidades l6gico matematicas HLM

Estrategias gamificadas

Las estrategias gamificadas permiten mejorar el aprendizaje de los estudiantes
y la relacion con el docente, hay que destacar que muchos alumnos se reservan la
participacion; mediante la implementacion de estrategias y métodos didacticos como
la gamificacion ayudan a que estas relaciones mejoren, cambiando las actitudes de los
estudiantes y a su vez motivandoles a aprender.

Siempre y cuando, los docentes utilicen nuevas estrategias de aprendizaje donde
les permitan a los estudiantes tener nuevas actitudes hacia las clases, evitando el uso
de una ensefianza tradicional pues esto convierte que las nuevas generaciones tengan
dificultades, Zepeda, Abascal y Lopez (2016).

En los actuales momentos, la gamificacion no solamente ha sido implementada
en diferentes ambitos sino también en la educacion, pues mediante el uso de estas ha
generado que los estudiantes ejecuten el aprendizaje mediante juegos y otras estrategias

gamificadas, Contreras (2016).
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Gamificacion

Segun los autores Contreras Espinosa y Eguia (2017), dan a conocer los inicios
de la gamificacion:

El primer uso y documentacion del término gamificacion se realizo en el afio

2008, se utiliz6 en la publicacion de Blog de Brett Terrill en donde se define

como el acto de “toma la mecanica de un juego y aplicarla a otras propiedades

para aumentar el compromiso”, este concepto no fue generalizado sino hasta el

2010 por Nick Pelling quien introdujo el término cuando escribi6 un trabajo

como consultor en una empresa de fabricacion de hardware y gracias a la

publicacién de Deterding, Dixon, Khaled y Nacke en 2011 (p. 7).

Por lo tanto, la gamificacion es un proceso donde se aplica un sin numero de
técnicas que ayuda a que el aprendizaje sea mas atractiva y capte la atencion del
estudiante, lo cual se logra que este ambiente sea divertido y no rutinario.

Por su parte, como lo indican Llorens, Gallego, Villagra, Compaf, Satorre,
Molina (2015), la gamificacion tiene como objetivo principal vincular al estudiante en
el campo de la educacion, mediante el cual pueda tener un ambiente Iudico donde haga
uso de estrategias, modelos y dinamicas que le permitan asumir nuevos retos de en el
proceso de aprendizaje.

Asi mismo, la gamificacion es aplicar recursos propios de los juegos, como el
disefio, las dinamicas o los elementos del juego, en contexto no ludicos, con el fin de
modificar los comportamientos de los estudiantes, para conseguir objetivos concretos
(Teixes, 2015, p. 18).

En efecto, segin Conde y Borras (2015), la gamificacion es la utilizacion de
nuevas técnicas con el fin de incluir a los estudiantes mediante la participacion de
juegos haciéndoles ser méas interactivos en el proceso de aprendizaje.

Por ello, en la gamificacion se obtienen nuevos contextos de aprendizaje para
que el estudiante alcance excelente rendimientos académicos aplicando mecanicas y

dindmicas en el juego, y a su vez interactta con el docente, Olivia (2016).
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De la misma manera, Olivia (2016) indica, que en el proceso de aprendizaje es
necesario que el estudiante se involucre en el proceso dinamico transformando una

clase normal a una interactiva.

Elementos de la gamificacion

Segun la autora (Mantilla, 2017) nos indica que:
“Debemos tener en cuenta las técnicas de juego y el contexto del aprendizaje
para un debido proceso de aprendizaje, por lo tanto, es importante conocer
cudles son los elementos que forman la gamificacion”

Como nos indican (Alejaldre y Garcia, 2015, p. 76) Kevin Werbach y Dan Hunter

clasifican de la siguiente manera:

v' Mecanicas: Hace referencia a los componentes basicos del jugo, sus
reglas y su funcionamiento.

v' Dinamicas: Se refiere a la forma en que se pone en marcha las
mecanicas, determinan el comportamiento de los estudiantes y estan
relacionadas con la motivacion.

v' Componentes: se refiere a los recursos con los que se cuentan y las
herramientas que se utilizan para disefiar una actividad en la practica de

la gamificacion.”

Dindmicas

Mecanicas

[Componentes 1

Gréfico 4. Elementos de la Gamificacion de Werbach y Hunter.
Elaborado por: (Alejaldre y Garcia, 2015, p. 76)
Fuente: La gamificacion de las matematicas una estrategia de intervencion en las
habilidades l6gico matematicas HLM
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Segln Mallitasig y Freire (2020), para el desarrollo del aprendizaje se han
buscado varias estrategias, metodologias y técnicas que ayuden a que el estudiante se
motive y participe en clases es por eso que una de las estrategias para que esto se lleve

a cabo es la gamificacion, la cual estd compuesta por ciertos elementos que se detallan

a continuacion:

Cuadro 1. Muestras de dinamicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter)

Dinadmicas Emociones Curiosidad,  competitividad,  frustracion,
felicidad.
Narracion Una historia a base de proceso de aprendizaje.
Progresion Evolucion y desarrollo del estudiante.
Relaciones Interacciones sociales, comparierismo, estatus,
altruismo.
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos.
Mecanicas Colaboracion Trabajar para conseguir un objetivo.
Competicion Unos ganan y otros pierden.
Desafios Tareas que implican esfuerzo.
Recompensas Beneficios por logros.
Retroalimentacion | Como lo estas realizando.
Suerte El azar influye
Transacciones Comercio entre jugadores (estudiantes)
Turnos Participacion  secuencial, equitativa Yy
alternativa.
Componentes | Avatar Representacion visual del jugador (estudiante)
Colecciones Elementos que pueden acumularse
Combate Batalla definida.
Equipos Trabajo en grupo con un mismo fin.
Graficas sociales | Representan la red social del jugador.
Insignias Representacion visual de los logros.

Limites de tiempo

Competir contra el tiempo.

Misiones

Desafios con objetivos y recompensas.

Niveles

Diferentes niveles de progresion y dificultad.

Puntos

Recompensas que representan la progresion.

Clasificaciones

Representacion grafica de la progresion y
logros.

Regalos

Oportunidad de compartir recursos con otros.

Tutoriales

Familiarizarse con el juego, adquisicion de
normas y estrategias.

Elaborado por: (Alejaldre y Garcia, 2015, pp. 76,77)

Fuente: Gamificar: el uso de los elementos del juego en la ensefianza de espafiol
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Beneficios de la gamificacion

Los beneficios de la gamificacién como estrategias permiten los estudiantes a
través de estas apoyen al aprendizaje constructivista, donde la tecnologia es utilizada
en el entorno donde se desenvuelven, permitiendo asi que el desarrollo sea realizable
y Util para la aplicacion de nuevas propuestas educativas, Mallitasig y Freire (2020).

Asi mismo, uno de los principales factores por los que se implementa la
gamificacion en la educacién es porque crea grandes beneficios, los cuales son los
siguientes:

1) La gamificacion aumenta la motivacion por el aprendizaje

2) Hace mas divertidas las asignaturas

3) Favorece la adquisicion de conocimientos

4) Aumenta la atencion y concentracion

5) Mejora el rendimiento académico

6) Estimula relaciones sociales

7) Fomenta el uso de nuevas tecnologias

8) Mejora el uso de la logica y la estrategia para la resolucion de problemas

9) La gamificacion aumenta la motivacion por el aprendizaje

Ademas, existen un sin nimero de estrategias, metodologias y recursos que se
utilizan para incentivar al estudiante a que manipule las TIC como medio de
aprendizaje, el uso de dispositivos que ayuda que el estudiante se motive a seguir
aprendiendo nuevas competencias.

En efecto, los nuevos avances tecnoldgicos han generado cambios en el ambito,
social, cultural, empresarial y educativo, la gamificacién ha ocasionado grandes
beneficios para que el aprendizaje en los estudiantes se adapte a estos y genere mayor

interés en nuevos modelos y experiencias.
Gamificacién en la educacion

La gamificacion en la educacién tiene como objetivo innovar para que el

estudiante tenga interés en mejorar sus capacidades y motivacion en las clases, lo que
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genere que estas sean mas dindmicas, resolviendo las necesidades e inquietudes de los
estudiantes, pero gracias a los avances tecnoldgicos se cuentan con herramientas
novedosas ayudan a que el aprendizaje sean de beneficio para una educacion de calidad,
Martinez (2017).

Del mismo modo, cuando describimos la gamificacion en la educacion nos

referimos a la utilizacion del juego en el ambito pedagdgico, con el objetivo

principal de favorecer el aprendizaje de los estudiantes, el cual se consigue
mediante el compromiso de ser innovador utilizando los recursos educativos en

el aula (Ebot, 2020).

Segun lo que indica Ocon (2016), en la educacién una de las alternativas que
estd generando interés es la gamificacion por el avance de la tecnologia a pesar del
desconocimiento de los docentes, esta motiva al estudiante a aprender de una manera
mas innovadora, a su vez por su facilidad y por abarcar estrategias didacticas.

El desarrollo de herramientas tecnol6gicas apoya la estrategia de la
gamificacion por medio de la creacion de juegos digitales tales como Kahoot,

Educaplay, Genially, entre otros.

Gamificacion en las matematicas

Para desarrollar estas estrategias de gamificacion en el area de matematicas
implica una planificacién cuidadosa y exhaustiva donde se requiere mas trabajo en su
implementacion en el ambito pedagdgico y tecnoldgico.

Segun los siguientes autores Gurjanow, Oliveira, Zender, Santos y Ludwig
(2019) expresan, que la gamificacion en las matematicas ayuda a que el tradicionalismo
de las clases en la actualidad dé un cambio necesario para crear una vision diferente
que capte la atencion y motivacion de los estudiantes.

Asi mismo, segin el articulo Mathematics Trails: Shallow and Deep
Gamification realizado por Gurjanow, Oliveira, Zender, Santos y Ludwig (2019)
indican, que la finalidad de la gamificacion en las matematicas es incentivar a que el

estudiante tenga interés por la asignatura mediante nuevos elementos de juegos en
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contexto no relacionados al juego, modificando la materia de su originalidad a nuevos
propdsitos de estudio.

En efecto, las estrategias gamificadas aplicada en el area de Matematicas
brindan una nueva forma para el aprendizaje lo cual es de gran importancia pues busca
innovar y optimizar el proceso de aprendizaje buscando generar atencion en esta
materia que para muchos es un poco complicada.

Segun lo que expresan Al-Azawi, Al Faliti y Al-Blush (2016), en la educacion
una de las maneras de que el estudiante aprenda de mejor manera es que se inserte en
el mundo de la tecnologia donde su aprendizaje sea basado en la innovacion, de este

modo capte la atencidn de materia en las clases eliminando asi el tradicionalismo.

Analisis comparativo entre la gamificacion en educacion, aprendizaje basado en
juegos y juegos educativos

En el &mbito educativo se aplican diferentes estrategias didacticas con el fin de
captar la atencion de los estudiantes y que el docente aplique nuevas herramientas
tecnologicas para que las clases no solo sean de forma tradicional, con el avance de la
tecnologia esto va cambiando y es por eso que en la actualidad tenemos diferentes
herramientas que nos permiten ser innovadores.

Para motivar e involucrar al estudiante se debe entrar en el mundo del juego y
la gamificacion los cuales se estan convirtiendo en el proceso de aprendizaje de mayor
uso a diferencia del aprendizaje basado en juegos y los juegos educativos.

Los videojuegos tienen un gran potencial pues su valor de entretenimiento ha
sido un éxito considerable, especificamente cuando los juegos estan disefiados para
atraer a los estudiantes (Al-Azawi, Al Faliti, y Al-Blush, 2016, p. 133)

El aprendizaje basado en juegos (GBL en inglés Game Based Learning) se
utiliza con el fin de que los estudiantes aprendan mientras juegan y que el proceso de
aprendizaje sea interesante y divertido, estos se realizan ya que el proceso de
aprendizaje en ciertas ocasiones es monétono y esto puede mejorar la motivacion al
estudiante y asi se concentre y aprenda mas. (Al-Azawi, Al Faliti y Al-Blush, 2016, p.
134)
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Cuadro 2. Anélisis comparativo

Gamificacion en Aprendizaje Juegos educativos
educacion basado en juegos

Concepto  La gamificacion esuna Con el uso de juegos Estan disefiados para
técnica que permite ayuda a mejorar la ayudar a aprender

agregar elementos de experiencia de ciertos temas, ampliar
juegos a situaciones aprendizaje su concepto, reforzar
donde no los haya. y comprender.
Objetivos Aprender de una Lograr motivar a los Ensefar las
manera divertida y estudiantes con los asignaturas basicas.
didactica. juegos.
Técnicas I.  Diferentes I.  Motivacion. 1. Aprendizaje.
niveles. Il.  Préctica. 2. Resolucion de
Il.  Puntuaciones. I1l.  Metas 0 problemas.
I1l.  Avatares. desafios. 3. Adaptacioén.
IV.  Premios 4. Disfrutar de
virtuales. juegos.

V.  Competencia
entre amigos

Beneficios v' Mejor v' Aumenta la v Habilidades
experiencia de capacidad de motoras.
aprendizaje. memoria. v Enfoque y

v" Mejor ambiente v" Fluidez de memoria.
de aprendizaje. simulacion. v Creatividad.
v Aplicar para la v" Resolucion
mayoria de las de
necesidades del problemas.
aprendizaje.
v' Mejorar
concentracion
de los

estudiantes.

v' Generar un
aprendizaje
practico.

v" Motivar al
estudiante en el
aprendizaje.

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Analisis comparativo entre la gamificacion en educacién, aprendizaje basado
en juegos Yy juegos educativos
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Gamificacién educativa

La gamificacion como estrategia de aprendizaje, adquiere diferentes beneficios
derivados a su puesta en practica en el aula y concretando un modelo de gamificacion
como es el Escape Room; su objetivo es profundizar que las ventajas de la gamificacion
aporten en el ambito educativo, haciendo alusion a la necesidad de presentar el
contenido de manera atractiva y ludica, Garcia (2019).

Por lo tanto, la gamificacion educativa es una estrategia de aprendizaje que debe
ser parte indispensable en la formacion pedagdgica de los docentes. Al respecto, las
experiencias de gamificacion se pueden llevar a cabo desde educacién inicial hasta la
educacion superior, con esto se pretende lograr un aprendizaje significativo apoyando

en la experimentacién motivada y voluntaria.

Herramientas tecnol6gicas que sirven como estrategias de gamificacion
Kahoot

Kahoot es una herramienta de aprendizaje donde se pueden crear un sin nimero
de juegos e inclusive escoger de los miles que ya se encuentran realizados, su funcién
es que los estudiantes desarrollen su aprendizaje a distancia de manera entretenida y
donde a su vez se les pueda evaluar (Kahoot 2021).

Por esta razon, los docentes y estudiantes utilizan esta herramienta que les
permite aprender de una forma innovadora mediante juegos, donde el aprendizaje se
evalUa de manera divertida.

De esta manera, cuando se esta realizando una clase virtual, los estudiantes se
pueden conectar desde sus casas mediante una pantalla compartida y de esta manera se
crea un ambiente diferente e innovador, este aprendizaje ayuda a los estudiantes
aceleren su aprendizaje mediante estas herramientas (Kahoot 2021).

Hay que destacar, que aprender mientras se juega es una de las formas mas
creativas para captar la atencién de los estudiantes y Kahoot permite hacerlo en tiempo
real, a través de las clases virtuales se pueden crear este tipo de eventos que permiten

la interaccidn entre docentes y estudiantes.
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Quizizz

Quizizz es una plataforma online que permite crear cuestionarios, lecciones de
forma interactiva y gratuita donde el estudiante va a aprender de forma competitiva,
esta aplicacion pueden utilizarse desde cualquier dispositivo movil (Quizizz 2021).

Por lo tanto, permite que los estudiantes usen esta plataforma desde cualquier
navegador web o dispositivo movil, donde los docentes usan los cuestionarios
gamificados para involucrarlos en clases.

En la actualidad, Quizizz es una herramienta muy utilizada por los docentes
pues permiten que los estudiantes se conecten de forma directa ya sea de manera
sincronica como asincronica desde cualquier lugar, mediante la utilizacion de pruebas
sencillas pero dindmicas, cuando el estudiante finaliza el juego el informe que se genera
sirve como referencia para indicar si tiene o no dificultades lo que ayuda al docente a
descubrirlas y realizar las mejoras necesarias (Quizizz 2021).

En relacion a lo anterior, Quizizz permite a los docentes diferenciar si los
estudiantes tienen dificultades y de esta manera realizar las debidas orientaciones para
que capten los conocimientos y a su vez llamar la atencién por su interactividad donde

puedan aprender a su propio ritmo.

Educaplay

Educaplay es una herramienta educativa y gratuita que se utiliza con el fin de
que los estudiantes realicen sus actividades educativas de una manera divertida y que
su aprendizaje sea eficiente, donde el docente crea retos en las actividades de forma
online y desde cualquier lugar siendo una de las ventajas mas significativas, Educaplay
(2021)

Por lo tanto, Educaplay es una herramienta gamificada que permite al docente
crear retos educativos que permiten al estudiante aprender de manera amenay divertida
mediante actividades en las diferentes materias siendo un recurso educativo muy

utilizado en la actualidad.
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Genially

Genially, es una herramienta que permite interactuar, comunicar, educar y
enganchar a los estudiantes de forma nunca antes vista, Genially (2021).

De tal modo, esta herramienta permite motivar a los docentes a crear diferentes
estrategias gamificadas, creando diversos contenidos que enganchen e incentiven a la
participacion de los estudiantes.

Asimismo, Genially dispone de diferentes funcionalidades en su plataforma
permitiendo asi a los usuarios crear diferentes contenidos interactivos y animados
generando comunicacion de manera accesible y sencilla, Genially (2021).

Por lo tanto, es una herramienta que le permite al docente crear contenidos
nuevos que incentiven a los estudiantes a interactuar de manera sincrénica y

asincronica, siendo asi una clase divertida y que llame la atencion de ellos.

Competencias matematicas

Segun lo que indica Restrepo (2017), las competencias matematicas tienen
como fin la formacion del aprendizaje matematico a través de la vida cotidiana,
estimular el razonamiento, como alternativa para dar solucion a los problemas mediante
el conocimiento matematico.

Por lo tanto, las competencias matematicas ayudan a que el aprendizaje permita
que el estudiante aprenda mediante las situaciones comunes por medio del
razonamiento y conocimiento matematico.

Fundamentalmente, es importante conocer que las competencias matematicas
consisten en relacionar y analizar los diferentes elementos matematicos, asi como
operaciones basicas a complejas ampliando el conocimiento de los estudiantes con el
fin de resolver los problemas encaminado en la vida cotidiana, Cordova y Oliveros
(2014).

Cabe destacar, que las competencias implican la insercion de conceptos,
preposiciones, sistemas y estructuras matematicas como estrategias que permiten al

estudiante llevar en practica contenidos numéricos.
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Al respecto, segun Alvis, Aldana y Caicedo (2019), los diferentes ambientes de
aprendizaje permiten que el desarrollo de las competencias matematicas en el aula de
clases sea lo que se refleja en las distintas situaciones que se presentan, es decir que
este diverso entorno de aprendizaje contribuye a una educacion mas reflexiva y critica.

Es necesario recalcar, que los estudiantes de la secundaria se encuentran en otro
escenario diferente a los de las escuelas, pues su forma de analizar y razonar es mucho
mas competitiva, en la secundaria se desarrollan otros tipos de destrezas matematicas
que hacen que la matematica sea mas analitica, critica y reflexiva.

Asi mismo, identificar las competencias matematicas le permite al docente
establecer las diferentes estrategias para el proceso de aprendizaje en los estudiantes.

Por lo tanto, las competencias segun Programa Internacional de Evaluacion de
los Alumnos (PISA) “Programme for International Student Assessment”- OECD,
(2021) utilizadas en este trabajo son:

1. Pensar y razonar,

2 Comunicar,

3 Modelar,

4. Plantear y resolver problemas, y
) Representar.

Las mismas se definen a continuacion:

Pensar y razonar
Las competencias matematicas “Pensar y razonar” segin Rivera y Bohdrquez
(2014), son consideradas como un saber hacer en la practica mediante herramientas
matematicas, permitiendo asi al docente cumplir con las expectativas de aprendizaje.
Es importante mencionar, que para desarrollar el pensamiento y razonamiento,
es imprescindible la utilizacién de estrategias matematicas que permitan la resolucion

de problemas, apoyandose en la gamificacion.
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Comunicar

Segun Rico (2007), la competencia matematica comunicar permite expresarse
en diferentes vias, sobre contextos matematicos, de manera oral y escrita, opinar sobre
las materias de otras personas, es poner en practica el conocimiento matematico para
dar solucion de problemas de la vida cotidiana o situaciones matematicas.

Esta competencia, manifiesta que los estudiantes estan en la capacidad de
comprender el lenguaje matematico, reconociendo conceptos, teorias, postulados o
enunciados para resolver los problemas que se le presenten en el &mbito matematico y

asociarlo con la vida cotidiana.

Modelar

La competencia matematica modelar tiene diferentes aspectos que le ayudan a
estructurar la situacion a modelarse, convertir la realidad matemaética en términos
reales, analizar los modelos matematicos y sus criticas, informar sobre el modelo y los
resultados, inspeccionar y administrar los procesos de modelizacién, Rico (2007).

Al mismo tiempo, esta competencia ayuda a desarrollar capacidades de
identificar preguntas notables, relaciones o suposiciones en un contexto del mundo real
la cuales se trasladan a las matematicas y se dan soluciones al problema matematico en

relacion con la situacién dada.

Plantear y resolver problemas

Segln Rico (2007), la competencia matematica plantear y resolver problemas
contiene delimitar los diferentes tipos de problemas matematicos, y la resolucion de los
mismos.

Es necesario resaltar que esta competencia trata sobre las actuaciones,
capacidades y desempefio de los estudiantes para plantear y resolver los problemas
especificos de las matematicas.
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Representar

La competencia matematica representar implica identificar los diferentes tipos
de representaciones como objetos matematicos y situaciones, asi como interrelaciones
entre diferentes representaciones, elegir diferentes maneras de representacion de
acuerdo a la situacion y el propésito, Rico (2007).

Por otro lado, representar permite identificar los diferentes mecanismos o
formas de representar los diferentes problemas, situaciones y contextos matematicos,
la capacidad de comprender estas relaciones dependiendo de la situacion y el propésito

que se desee conseguir.

Por tal motivo, las competencias matematicas implican la utilizacion de
diferentes recursos y estrategias referentes a los diferentes usos que son presentados

con el fin de conseguir nuevas aptitudes en los estudiantes.

¢ Qué es un escape Room?

Un Escape Room es una actividad de ocio que esta causando furor a nivel
mundial. Es un juego fisico y mental en el que los participantes tienen que cumplir una
mision en una hora. Para lograrlo, deben trabajar en equipo, encontrar pistas y resolver
enigmas, ESCAPEROOM (2021).

Como lo indican los siguientes autores (Martin y Batlle, 2021, p. 1):

Los Escape Room son actualmente un entretenimiento muy popular y se ha

demostrado, ademaés, que ofrecen numerosos beneficios en otros campos como

la ensefianza de lenguas extranjeras. Dentro del ambito de la gamificacion, los
juegos de escape se comprenden como adecuados para paliar actitudes

negativas y promover la comunicacion, el trabajo en equipo, la cooperacién y

el desarrollo de un aprendizaje significativo acorde a las necesidades e intereses

del alumnado.

Como expresan (Sanz y Alonso, 2020): Escape Room, traducida como
habitacion de escape, se trata de un juego dirigido, enfocado principalmente a los

adultos, novedoso y en pleno auge en nuestra sociedad (p. 11).
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Asi mismo, un modelo de gamificacion es el Escape Room educativo que se
estd instaurando paulatinamente en las aulas, donde se ha observado que potencia
el desarrollo de las habilidades mentales del alumnado. Su origen es ludico y se
puede fijar en el afio 2007 en Japon, aungue tiene una rapida aceptacion primero en
Asia y después por toda Europa, Borrego (Fernandez, Blanes y Robles 2017).

Escape Room educativo

En la actualidad, el desarrollo del videojuego ha crecido de forma acelerada y
su investigacion ha posibilitado detectar elementos del juego que pueden usarse para
motivar comportamientos en diferentes campos.

De tal modo, Escape Room Educativa muestra al alumnado una perspectiva de
aprendizaje nueva mediante el juego. En la cual se desarrollan habilidades y destrezas
como el pensamiento critico, aprendizaje cooperativo, deduccion e investigacion en un
ambiente diferente al cotidiano, Poza (2018).

Por lo tanto, Escape Room Educativa se trabaja el pensamiento critico, el
trabajo colaborativo, la deduccion, el aprendizaje significativo y habilidades y
destrezas, con un alto grado de motivacion.

Asi mismo como indican (Garcia, Sdnchez y Solano, 2020):

Escape Room educativas son una estrategia metodologica emergente en la

educacion superior, lo cual conlleva un disefio minucioso de la propuesta de

innovacion (p. 109).

En la actualidad, el término esta asociado casi en exclusiva al entretenimiento,
basado en el trabajo en equipo con el fin de superar diversas pruebas, enigmas,
rompecabezas Yy otras incognitas para lograr asi un objetivo comun, del que parte la
actividad y le da nombre escapar de la habitacion en la que los participantes se

encuentran encerrados (Sanz y Alonso, 2020, p. 12).
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Escape Room matematico

Escape Room es una nueva alternativa de aprendizaje donde el estudiante
debera resolver retos matematicos para poder librarse o escapar de la habitacion en la
que se encuentra atrapado, Ruiz (2019).

De esta manera, el uso de Escape Room permite al estudiante generar un modelo
de competicion donde sus destrezas saldran a evidencia.

Por lo consiguiente, una estrategia didactica disefiada para el contexto de la
formacién inicial del docente de Matematica logra organizar el proceso de formacion
y desarrollo de la habilidad profesional para planificar en el proceso de aprendizaje,
Pérez, Valdés y Garriga (2019).

Asi mismo, el aplicar diferentes estrategias de aprendizaje se lograra que el
estudiante adquiera una formacion competitiva para que el proceso de aprendizaje sea

significativo.

Juicio de expertos

En pocas palabras, segun los autores Galicia, Balderrama y Edel (2017), el
juicio de experto es un conjunto de estrategias que le permiten al investigador obtener
diferentes ventajas y asi llevar a cabo diferentes procedimientos para el anlisis de los
datos obteniendo asi los objetivos establecidos.

De esta manera, en esta investigacion se realiza un instrumento de expertos a
dos docentes cuyas especialidades son Analista de Sistema e Ingenieria de Sistemas,
los cuales conocen y utilizan diferentes herramientas tecnoldgicas que son utilizadas
como estrategias gamificadas que influyen en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, donde pueden intercambiar y adquirir diferentes habilidades permitiendo

asi un aprendizaje innovador.
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CAPITULO 1
Disefio Metodoldgico
Paradigma y tipo de investigacion

En la investigacion presentada se utiliza el paradigma positivista 0 cuantitativo,
porque permite comprender la situacion de los estudiantes en el aprendizaje segun las
competencias matematicas, las estrategias gamificadas que los docentes estan
aplicando, y cudles son las necesidades para que ayuden a desarrollar sus cualidades y
habilidades en el rea de matematica.

Por lo tanto, Guba y Lincoln (1994, como se citdé en Ramos, 2015) afirman que
el positivismo y post-positivismo son los paradigmas que guian la investigacion
cuantitativa, los cuales tienen como objeto explicar el fendmeno estudiado, para en una
ultima instancia, predecirlo y controlarlo.

Por lo tanto, el paradigma cuantitativo a través de técnicas e instrumentos
permite recolectar la informacion precisa con el objetivo de garantizar una
investigacion clara que garantice eficacia en la investigacion.

Al respecto, Hernandez, Fernandez, y Baptistas (2014), expresan que el enfoque
cuantitativo trata sobre la recoleccion de datos con el fin de experimentar la hipotesis
mediante la medicion numérica y andlisis estadistico, con el objetivo de comprobar las

pautas y teorias.
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Gréfico 5. Proceso Cuantitativo
Elaborado por: (Hernandez, Fernandez, y Baptistas, 2014, p.38)
Fuente: Metodologia de investigacion

Por esta razdn, el enfogue que se adapta a esta investigacion es el cuantitativo,
una vez realizado cada uno de los procesos resaltando la recoleccion de datos de una
poblacion mediante encuestas y cuestionarios, con el fin de cumplir con los objetivos

planteados en esta investigacion.

Modalidad de la investigacion

La presente investigacion se maneja bajo dos modalidades:

Por una parte, la basica que segun, Mufioz (2016), expresa que la investigacion
basica también es conocida como teorica o pura, que permite enmarcar los elementos
teoricos, tiene como finalidad extender el conocimiento, ya que el objeto investigado
lo determina.

Por consiguiente, la investigacion basica tiene como propuesta que mediante
los conocimientos tedricos se pueden obtener resultados para que estos sean aplicados
como estrategias de gamificacion en los estudiantes de octavo Afio de EGB de la
Unidad Educativa.

Por otro lado, la investigacion aplicada, también conocida como préactica o
empirica segun Nava (2016), tiene como fin indagar y consolidar el conocimiento para
enriquecer el conjunto cultural y cientifico, mediante los avances de su utilizacion para

obtener nuevos conocimientos, y se ejecuta en el lugar donde se realiza la
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investigacion, la cual ayuda al investigador a obtener la informacion con seguridad, lo
que permite un analisis y solucién de problemas en la vida real.

De esta manera, la investigacion aplicada permite obtener la informacién con
veracidad garantizando los resultados, mediante esto se mejoran la gestion del

conocimiento para dar solucion a los diferentes problemas.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de datos

Poblacion y muestra

La poblacién estadistica trata sobre la recoleccion de datos de caracteristicas
comunes Y especificas, con el objetivo de analizarlos y hallar las conclusiones para
encontrar resultados, segun el tamafio de la poblacion, el resultado puede ser infinito o
finito, Enciclopedia Econémica (2018).

Para llevar a cabo la investigacion, la poblacion que se utilizé es de 15
estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica y 4 docentes del area de
matematica de la Unidad Educativa PCEI “El Arroyo”

Cuadro 3. Poblacion de estudiantes de 8vo EGB de la U. E. PCEI “El Arroyo”

Total de Estudiantes Porcentaje
15 100%
15 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Poblacion de estudiantes de 8vo EGB de la
U. E. PCEI “El Arroyo” - Afo lectivo 2021 — 2022

Cuadro 4. Poblacion de docentes del area de matematica de la U. E. PCEI

“El Arroyo”
Total de Docentes Porcentaje
4 100%
4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Poblacion de docentes en el area de matematica de la
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U. E. PCEI “El Arroyo” Afio lectivo 2021 - 2022

Por otra parte, segin Mufioz (2016), la muestra probabilistica es la pequefia
parte que se toma de la poblacion con el fin de obtener informacién de forma aleatoria
0 mecanica sobre las variables del objeto.

Por lo consiguiente, segun el estudio que se va a aplicar en esta investigacion
no se realiza el calculo en la muestra, ya que existen datos de la poblacién en cantidades

pequefias es decir una poblacion finita que permite determinar su muestra directamente.

Cuadro 5. Juicio de Expertos

Experto Especialidad Lugar de trabajo
Manuel Alexander  Analista de Sistemas U. E. PCEI “EL
Delgado Lépez ARROYO”

Lic. en Ciencias de la Educacion, con
mencion: Computacion, Comercio y U. E. EMILIO

fﬂfr'\(ézigséozada Administracion. BOWEN
Magister en Innovacion Tecnologica en ROGGIERO
Educacion

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Matriz de juicio de expertos

Contextualizacion

La Unidad Educativa P. C. E. I. “El Arroyo” c6digo AMIE: 13H02686, ubicada
en la Comunidad El Arroyo, Provincia de Manabi, Canton Montecristi, Educacion
PCEI, Niveles Educativos que ofrece: EGB y BGU. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal,
Zona: Rural, Régimen escolar: Costa, Educacion: Hispana, Modalidad:
Semipresencial, Jornada: Matutina, Forma de acceso: terrestre, Numero de Docentes:
11, Ndmero de Estudiantes: 260

Disefio de la investigacion
Segun los procedimientos que implica esta investigacion, el disefio de la misma
se enmarca dentro una investigacion de campo, tal como lo sefiala Mufioz (2016),

donde expresa que disefiar una investigacion de campo implica realizarlo en el lugar
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donde ocurre, mediante una estrategia para reconocer al problema planteado que se va
a desarrollar, la situacion a la cual pertenece el objeto investigado.

Por tal motivo, en este trabajo de investigacion, se escogieron disefio de
investigacion de campo pues permiten descubrir y emitir las posibles soluciones al
problema, lo cual implicara aplicar nuevas estrategias de gamificacion para el
aprendizaje de los estudiantes de Octavo EGB de la U. E. PCEI. “El Arroyo™.

Como lo indican (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2014):

Los disefios transeccionales descriptivos tienen como objetivo indagar la

incidencia de las modalidades o niveles de una o mas variables en una

poblacion. El procedimiento consiste en ubicar en una o diversas variables a un
grupo de personas u otros seres Vvivos, objetos, situaciones, contextos,

fendmenos, comunidades, etc., y proporcionar su descripcion (p.155).

De esta manera, la investigacion no experimental por medio de los disefios
transeccionales descriptivos sus variables permiten al investigador describir los

prondsticos de cifras de la poblacion.

34



Operacionalizacién de la variable independiente

Cuadro 6. Variable independiente: Estrategias gamificadas

- - INDICADO < A TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION DIMENSION RES ITEMS BASICO INSTRUMENTOS
Las estrategias gamificadas, Estrategias Kahoot 1. ¢Considera usted qué planificar las
permiten mejorar el gamificadas Quizizz clases utilizando estrategias de Encuesta
aprendizaje de los Educaplay aprendizaje con la herramienta de
estudiantes y la relacién con Genially gamificacion ayudara a mejorar el
el docente, hay que destacar aprendizaje a los estudiantes?
que  muchas de las 2. Si se utilizan estrategias de
herramientas tecnoldgicas, gamificacion como refuerzo para el
funcionan como estrategias area de matematica ¢ayudard a
gamificadas para el optimizar el aprendizaje a los
aprendizaje, cambiando la estudiantes?
actitud de los estudiantes y a 3. Aplicando estrategias gamificadas
su vez motivandoles a cayudara a  fortalecer  los
aprender, Zepeda, Abascal y conocimientos de la modalidad
Ldpez (2016). semipresencial?

Indicador: Kahoot

1. ¢Ha utilizado la herramienta
tecnoldgica de Kahoot, como
estrategia de aprendizaje?

2. ¢(Cree usted qué la plataforma
Kahoot permite desarrollar el
desempefio académico de los
estudiantes de Octavo EGB?

3. ¢Piensa usted qué la herramienta

interactiva Kahoot ayuda a enfocar
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como estudiar la materia de
matematica?

4. (Cree usted qué el rendimiento
académico del estudiante para
aprender depende del esfuerzo y
uso de Kahoot?

5. En relacion a la utilidad de la
herramienta interactiva "Kahoot"
¢Considera usted qué es una
estrategia de gamificacion que
permite obtener mejores
conocimientos,  habilidades 'y
excelentes resultados en la
educacion?

Indicador: Quizizz

1. ¢(Ha utilizado la herramienta
tecnolégica de Quizizz, como
estrategia de aprendizaje?

2. ¢Considera usted qué el uso de la
herramienta Quizizz motiva al
estudiante a participar activamente
en clases?

3. ¢Cree usted qué el uso de Quizizz
permite medir el aprendizaje dentro
y fuera del aula?

4. (Considera  usted que el
rendimiento académico del
estudiante para aprender depende
del esfuerzo y uso de Quizizz?




5.

En relacion a la utilidad de la
herramienta interactiva "Quizizz"
¢Considera usted qué es una
estrategia de gamificacion que
permite obtener mejores
conocimientos,  habilidades vy
excelentes resultados en la
educacion?

Indicador: Educaplay

1.

¢Ha utilizado la herramienta
tecnoldgica de Educaplay, como
estrategia de aprendizaje?
¢Considera usted qué el uso de
Educaplay favorece la participacion
de los estudiantes en la asignatura
de matematica?

¢Cree usted qué los dispositivos
moviles son efectivos para el uso de
la herramienta Educaplay?

¢Piensa qué el uso de Educaplay
ayuda a favorecer el aprendizaje y
rendimiento académico de los
estudiantes en el area de
matematica?

En relacion a la utilidad de la
herramienta interactiva
"Educaplay" ;Considera usted qué
es una estrategia de gamificacion
que permite obtener mejores

37



conocimientos,  habilidades vy
excelentes resultados en la
educacion?

Indicador: Genially

1.

¢Ha utilizado la herramienta
tecnologica de Genially, como
estrategia de aprendizaje?
¢Considera usted qué el uso de la
herramienta Genially incentiva al
estudiante a participar activamente
en clases?

¢Piensa usted qué el uso de Genially
permite evaluar el aprendizaje
dentro y fuera del aula?

¢Cree usted qué el uso de Genially
ayuda a favorecer el aprendizaje y

rendimiento académico de los
estudiantes en el area de
matematica?

En relacion a la utilidad de la

herramienta interactiva "Genially"
¢Considera usted qué es una
estrategia de gamificacion que

permite obtener mejores
conocimientos,  habilidades vy
excelentes  resultados en la
educacién?

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable independiente
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Operacionalizacion de la variable dependiente

Cuadro 7. Variable dependiente: Aprendizaje de las matematicas

- - INDICADO < < TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION DIMENSION RES ITEMS BASICO INSTRUMENTOS
Segun Arteaga y Macias Competencias Pensar y Indicador: Pensar y razonar Cuestionario
(2016), en las matematicas, el matematicas  razonar 1. Eduardo es més alto que Pedro y Raul
proceso de aprendizaje Comunicar. es mas alto que Eduardo. ¢Quién
depende de los recursos, Modelar. tiene menor estatura?
metodologias o estrategias Plantear y 2. Maria tiene 400 lazos y regala a su
que se apliquen para el resolver amiga Josefa 200. ;Cuantos lazos le
aprendizaje de los estudiantes problemas. quedaron a Maria?
con el fin de realizar el Representar. 3. ¢Qué letras contindan la serie?
continuo progreso educativo, 4. ¢Qué namero debe ir en el espacio
desarrollando cada una de las vacio?
competencias matematicas, Indicador: Comunicar.
ya que a partir de ésta se 1. ¢Cual es el area de un terreno
puede interpretar el cuadrangular que mide 18 m por
comportamiento  de  los lado?
estudiantes y el docente en la 2. ¢Cual es el valor de la incdgnita de la
toma las de decisiones siguiente igualdad?
necesarias. 3. Si Rodrigo duplica la cantidad de

dinero que tiene ahorrado, tendria $ 1
400. ;Cuanto dinero tiene ahorrado
Rodrigo?

4. Carlos tiene 30 afios menos que su

padre y este tiene 4 veces los afios de
Carlos. ¢Cual es la edad de cada uno?

Indicador: Modelar.
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La temperatura de una ciudad es de —
8 °C. (Cuantos grados debe variar
para tener una temperatura de +4 °C?
El doble de la edad de Lorena mas 25
afos es igual a la edad de su abuela
que es 51 afios. (Qué edad tiene
Lorena?

Los 3 lados de un triangulo equilatero
vienen expresados en metros. Si su
perimetro es 36 metros, halla la
longitud de cada lado.

La suma de 4 nameros es igual a 90.
El segundo numero es el doble que el
primero; el tercero es el doble del
segundo, y el cuarto es el doble del
tercero. Halla el valor de los 4
nameros.

Indicador: Plantear vy resolver

problemas.

1. El resultado de la siguiente
combinacion de operaciones es:

2. Resuelve la siguiente operacion:

3. Determina la raiz cuadrada del
numero 196

4. Resuelve la ecuacion:

Indicador: Representar.

Escribe (V) verdadero o (F) falso seguin
el caso
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La suma de dos numeros enteros
positivos siempre es un entero
positivo. ()

La suma de dos nUmeros enteros
negativos siempre es positiva. ( )
Observe la siguiente imagen e
indique si es correcta. ( )

El producto de dos nimeros enteros
negativos es un namero entero
negativo. ( )

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable independiente
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Procedimiento y recoleccion de la informacion

Meétodo

Esta investigacion se enmarca en el método inductivo, segin Mufioz (2016),
este método légico proviene de lo particular a lo general, mediante la realizacion y
observacién de los datos con el fin de descubrir su validez, permitiendo obtener
conclusiones de los casos sin tener que validarlas totalmente.

Por lo tanto, el método inductivo permite que la investigacion se concentre en
descubrir y obtener estrategias basadas en la induccién a partir de casos particulares

para general conclusiones.

Técnicas de recoleccién de datos

Las técnicas de recoleccion de datos cuantitativos hacen referencia a la
utilizacion de diferentes mecanismos que permitan en la investigacion obtener los datos
con el fin de crear resultados satisfactorios para

De esta manera, el uso de nuevas TICS ha generado nuevas formas de
investigacion donde se recojan, analicen y presenten los datos de manera digital, en la
actualidad estos medios digitales permiten que se desarrollen en cualquier lugar donde
se encuentre la poblacién y esto genera que el investigador desde su mesa de trabajo

obtenga los resultados a tiempo real.

Instrumentos de recoleccion de datos

En tal sentido, para los instrumentos de recoleccion de datos se hizo uso de la
encuesta dirigida a los docentes y un cuestionario para los estudiantes.

De esta manera, segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), los
cuestionarios permiten al investigador mediante un conjunto de preguntas poder
diagnosticar el desempefio de la poblacion.

Efectivamente, permiten al investigador diagnosticar de forma certera para

tomar las decisiones correctas.
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Del mismo modo, para Gil (2017), la encuesta, consiste en hacer preguntas a
una persona, con la intencién de obtener informacidn relevante que ayude al proceso

de investigacion.

Validez del instrumento

Robles y Rojas (2015) indican, que la validez de un instrumento se establece a
partir de una prueba donde el instrumento es sometido a un proceso de estandarizacion
para cumplir con lo que se requiere, lo cual permite incorporar, modificar y eliminar
diferentes caracteristicas que no se cumplan o se encuentren de mas.

De acuerdo con lo expuesto anteriormente, el realizar un instrumento para la
consulta y el juicio de expertos estos deben cumplir con dos criterios de calidad que
son: validez y fiabilidad.

Por lo tanto, para la validacion de instrumentos se establecen diferentes normas
donde se pueden afadir, modificar o eliminar aspectos importantes en los instrumentos
y estos se desarrollaron con la ayuda de dos especialistas en el &mbito informatico.

De esta manera, los resultados obtenidos en el proceso de validacidn se observan

en el siguiente cuadro:

Cuadro 8. Validacion de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Magister en
_ _ U. E. EMILIO _
Lic. Carlos Innovacion Observaciones en
o BOWEN _
Mendoza, Mg Tecnologica en diferentes campos
y ROGGIERO
Educacion
A. S. Manuel _ ) U. E. PCEL. ) )
Analista de Sistemas Sin Observaciones
Delgado “EL ARROYO”

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Poblacion de expertos de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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En funcidn a los resultados que se obtuvieron producto del analisis y validacion
de los expertos, se procede a realizar las diferentes observaciones que efectuaron los

expertos y aplicar la investigacion en la poblacion.

Confiabilidad del instrumento

Para la determinacion de la confiabilidad del primer instrumento, se ve el grado
que este obtiene segun los resultados realizados a los encuestados.

Asi mismo, Pérez, Fermin, Monasterio y Zavarce (2012), indican que para el caso
de confiabilidad del instrumento propuesto, a objeto de describir el nivel en que su
aplicacion produce resultados consistentes, coherentes e iguales por lo que es necesario
el calculo del coeficiente de Alpha de Cronbach a la poblacion piloto desarrollado por

J. L. Cronbach, calculandose sobre la base de la siguiente formula.

(k—1) o}

Donde:
o k = nimero de items
. (o1 )2 = varianza de cada item
o (0X)2 = varianza del cuestionario total
o El procedimiento realizado es el que se muestra:

- -

AlfaCionla 10

Graéfico 6. Procedimiento en Excel para el calculo del Alpha de Cronbach
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Prueba piloto realizada a docentes del &rea de matematica de la U. E. PCEL.
“El Arroyo”
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En este procedimiento para la recoleccion de los datos, se permitié determinar
el cumplimiento del objetivo general y los objetivos especificos de esta investigacion,
de la misma manera su poblacién tanto docentes como estudiantes de la U. E. PCELI.
“EL ARROYO”, por lo cual se logré obtener un analisis méas claro que permitié dar
respuesta al panorama planteado inicialmente en base a las técnicas de recoleccion de
datos, que para el caso fue la encuesta a docentes y un cuestionario a estudiantes,

permitiendo asi continuar con la investigacion.

Resultados del diagndstico de la situacion actual

En el diagndstico realizado a los docentes y estudiantes de la U. E. PCEI “EL
ARROYO”, en relacion a estos instrumentos donde se obtuvieron los diferentes
resultados que permiten establecer las mejoras para cumplir con los objetivos en esta

investigacion.

Encuesta dirigida a los docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
1. ¢Considera usted qué planificar las clases utilizando estrategias de aprendizaje
con la herramienta de gamificacién ayudard a mejorar el aprendizaje a los

estudiantes?

Cuadro 9. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 1

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 100%
De acuerdo 0 0%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Graéfico 7. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 1
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 100% de los docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO” que se encuestaron,
estan totalmente de acuerdo y consideran que planificar las clases utilizando estrategias
de aprendizaje con herramientas de gamificacion ayudara a mejorar el aprendizaje a
los estudiantes. De tal manera, que al evidenciarse un alto porcentaje de docentes que
coinciden con este criterio de aplicar herramientas de gamificacién para el proceso de
aprendizaje en los estudiantes en el area de matematica, estas estrategias de aprendizaje
se pueden adecuar segun las necesidades de los estudiantes con el fin de conseguir las
mejoras en este proceso, esto ayudara a que los estudiantes perfeccionen este proceso

y se desenvuelvan satisfactoriamente en las competencias matematicas.

2. Si se utilizan estrategias de gamificacion como refuerzo para el area de

matematica ¢ayudara a optimizar el aprendizaje a los estudiantes?
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Cuadro 10. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 2

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 75%
De acuerdo 1 25%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Grafico 8. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 2
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 75% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,

determinaron que estan totalmente de acuerdo que utilizar estrategias de gamificacion
ayudara a optimizar el aprendizaje de los estudiantes en el &rea de matematica, mientras
que el 25 % esta de acuerdo con el uso de estrategias de gamificacion para optimizar
el aprendizaje de los estudiantes en el area de matematica. Mediante los dos criterios
que demuestran los encuestados, para que el proceso de aprendizaje de los estudiantes

sea favorable. Para alcanzar que la informacion sea adquirida, procesada y aplicada, se
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debe establecer metas, acciones, para llevar a un objetivo, lo cual es necesario la
utilizacion de estrategias gamificadas aplicadas por el docente ya que permite que el

estudiante perfeccione su aprendizaje.

3. Aplicando estrategias gamificadas ¢ayudara a fortalecer los conocimientos de

la modalidad semipresencial?

Cuadro 11. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 3

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 100%
De acuerdo 0 0%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Gréfico 9. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 3
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Analisis e interpretacion de los resultados

E1 100% de los docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO” que se encuestaron,
estan totalmente de acuerdo y consideran que aplicar estrategias gamificadas ayudara
a fortalecer los conocimientos de la modalidad semipresencial en los estudiantes. De
tal manera, que al evidenciarse el alto porcentaje de docentes coinciden con este criterio
de aplicar estrategias de gamificacion para el proceso de aprendizaje en los estudiantes
en el area de matematica. Estas estrategias gamificadas ayudan a que los estudiantes
sean competitivos en la resolucién de problemas, participen e interactien en la

construccion del aprendizaje donde se involucren en el proceso de aprendizaje.

Indicador: Kahoot

4. ¢Ha utilizado la herramienta tecnoldgica de Kahoot, como estrategia de

aprendizaje?

Cuadro 12. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 4

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 50%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Graéfico 10. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 4
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO” que se encuestaron,
determinaron que estan totalmente de acuerdo que han utilizado la herramienta
tecnoldgica Kahoot como estrategia de aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematica, mientras que el otro 50% est& de acuerdo con el uso de la herramienta
tecnoldgica Kahoot como estrategia de aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematica. Es evidente que los dos criterios que demuestran los docentes ayudaran a
que el proceso de aprendizaje de los estudiantes sea 6ptimo mediante la utilizacion de
estrategias gamificadas, Kahoot es una herramienta tecnolégica que ayudara a que ellos

desarrollen su aprendizaje a distancia de manera entretenida e innovadora.

5. ¢Cree usted qué la plataforma Kahoot permite desarrollar el desempefio

académico de los estudiantes de Octavo EGB?
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Cuadro 13. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 5

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Grafico 11. Resultados de encuesta a Docentes, Item N°5
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,

estipularon que estan de acuerdo que utilizar la plataforma Kahoot permite desarrollar
el desempefio académico de los estudiantes de Octavo EGB en el area de matematica,
el 25% esta totalmente de acuerdo en el uso de esta plataforma, mientras que el otro
25% se encuentra indeciso en la utilizacion de la plataforma en mencién. Después de
evidenciar los diferentes criterios que demuestran los docentes, es importante aplicar
diferentes estrategias gamificadas que permitan que el proceso de aprendizaje de los

estudiantes sea favorable mediante la utilizacion de herramientas tecnoldgicas y
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Kahoot demuestra que posee diferentes tipos de mecanismos necesarios para Su
aplicacion y desempefio académico. Sin embargo, el docente que se mostro indeciso,
puede apoyarse en los compafieros que dominan esta herramienta para que desarrolle
el desempefio de los estudiantes mediante la aplicacién de las mismas, como estrategia

de aprendizaje gamificada.

6. ¢Piensa usted qué la herramienta interactiva Kahoot ayuda a enfocar como

estudiar la materia de matematica?

Cuadro 14. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 6

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Grafico 12. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 6
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”
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Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO” que se encuestaron,
determinaron que estan de acuerdo qué la herramienta interactiva Kahoot ayuda a
enfocar de como estudiar la materia de matematica, el 25% esta totalmente de acuerdo
que el uso de esta herramienta interactiva ayuda a enfocar el estudio, mientras que el
otro 25% se encuentra indeciso en que la utilizacion de Kahoot logre enfocar el cémo
estudiar la materia de matematica. Es cierto que los diferentes criterios que manifiestan
los docentes permitiran que el proceso de aprendizaje de los estudiantes sea factible, la
utilizacion de esta herramienta interactiva Kahoot ayudara al estudiante interactuar con
el docente y de esta manera se crea un ambiente diferente e innovador. Cabe recalcar,
que el docente que se mostrd indeciso puede apoyarse en los compafieros que dominan

esta herramienta interactiva para su posterior aplicacion de manera adecuada.

7. ¢Cree usted qué el rendimiento académico del estudiante para aprender depende

del uso de Kahoot?

Cuadro 15. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 7

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de 1a U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Gréfico 13. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 7
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
establecieron que estan de acuerdo qué el rendimiento académico del estudiante para
aprender depende del uso de Kahoot, el 25% esta totalmente de acuerdo que el uso de
Kahoot ayuda al rendimiento académico del estudiante para aprender, mientras que el
otro 25% se encuentra indeciso en que la utilizacion de Kahoot ayude en el rendimiento
académico del estudiante para aprender matematica sea necesario. Sin embargo,
mediante los diferentes tipos de criterios que presentan los docentes, el uso de Kahoot
permitird que el rendimiento académico del estudiante sea favorable mediante la
utilizacion de esta herramienta, Kahoot como método didactico ayudard a que estas
relaciones mejoren entre docente - estudiante, cambiando asi las actitudes de los
estudiantes y a su vez motivandoles a aprender. El docente que respondio indeciso, con
su respuesta muestra el poco conocimiento sobre los beneficios de Kahoot, el cual
puede apoyarse en los compafieros que la utilizan para que la pueda aplicar y utilizar

de manera adecuada, como estrategia de ensefianza-aprendizaje gamificada.
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8. En relacion a la utilidad de la herramienta interactiva "Kahoot" ;Considera
usted qué es una estrategia de gamificacion que permite obtener mejores

conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacion?

Cuadro 16. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 8

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 50%
De acuerdo 1 25%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Gréfico 14. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 8
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
establecieron que estan totalmente de acuerdo qué utilizar Kahoot como una estrategia
de gamificacion permite obtener mejores conocimientos, habilidades y excelentes

resultados en la educacion, el 25% esté de acuerdo que el uso de Kahoot ayuda obtener
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mejores conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacidn, mientras
que el otro 25% se encuentra indeciso en que la utilizacion de Kahoot ayude a conseguir
mejores conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacién. Es
evidente que los diferentes puntos de vistas obtenidos por los docentes permitiran tener
un conocimiento claro que ayude a que el rendimiento académico del estudiante sea
viable, la utilizacién de Kahoot permite lograr mejores conocimientos, habilidades y
excelentes resultados en la educacién. En cambio, el docente que expresé estar
indeciso, puede apoyarse en los comparieros que dominan esta herramienta para que
pueda aplicarla como estrategia de aprendizaje gamificada y obtenga excelentes

resultados en el area de matematica.

Indicador: Quizizz

9. ¢Ha utilizado la herramienta tecnolégica de Quizizz, como estrategia de

aprendizaje?

Cuadro 17. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 9

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 1 25%
Total 4 75%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de 1a U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Gréfico 15. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 9
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
establecieron que estan de acuerdo que han utilizado la herramienta tecnoldgica
Quizizz como estrategia de aprendizaje de los estudiantes en el area de matematica, el
25% esté totalmente de acuerdo con el uso de la herramienta tecnoldgica Quizizz como
estrategia de aprendizaje de los estudiantes en el &rea de matematica, mientras que el
otro 25% se encuentra indeciso en la utilizacion de Quizizz en la educacion. De acuerdo
a los criterios que demuestran los docentes, es necesario conocer que el proceso de
aprendizaje de los estudiantes debe ser optimo en la utilizacion de estrategias
gamificadas, pues ayudara a conseguir excelentes resultados en el &mbito educativo
permitiendo asi obtener una educacion de calidad. Por lo tanto, el docente que se
exhibid indeciso, puede apoyarse en los compafieros que manejan esta herramienta
tecnoldgica para que la aplique como estrategia de aprendizaje gamificada y adquiera
resultados favorables en el &rea de matematica.

10. ¢Considera usted qué el uso de la herramienta Quizizz motiva al estudiante a

participar activamente en clases?
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Cuadro 18. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 10

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 50%
De acuerdo 1 25%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

En desacuerdo iTEM No 10

0% Totalmente
en
desacuerdo

0%

Indeciso
25%

Totalmente
de acuerdo
50%

Grafico 16. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 10
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,

estipularon que estan totalmente de acuerdo que utilizar la herramienta Quizizz motiva
al estudiante a participar activamente en clases, el 25% est4 de acuerdo en el uso de
esta herramienta, mientras que el otro 25% se encuentra indeciso en la utilizacion de
esta herramienta en mencion. Es evidente que los diferentes criterios que demuestran
los docentes permitiran reclutar diferentes estrategias, para que el proceso de
aprendizaje de los estudiantes sea favorable es necesario la utilizacion de estas

herramientas gamificadas, de forma interactiva y gratuita donde el estudiante va a
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aprender de forma competitiva. EI docente que se presentd indeciso, puede apoyarse
en los compafieros que manejan esta herramienta para que la aplique como estrategia

de aprendizaje gamificada y motive al estudiante a participar activamente en clases.

11. ;Cree usted qué el uso de Quizizz permite medir el aprendizaje dentro y fuera

del aula?

Cuadro 19. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 11

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de 1a U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Gréfico 17. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 11

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de 1a U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO” que se encuestaron,
estipularon que estan de acuerdo qué el uso de Quizizz permite medir el aprendizaje
dentro y fuera del aula, el 25% esta totalmente de acuerdo en el uso de esta herramienta
permite medir el aprendizaje del estudiante, mientras que el otro 25% se encuentra
indeciso en la utilizacién de Quizizz. Luego de los diferentes criterios que demuestran
los docentes, para que el proceso de aprendizaje de los estudiantes sea el adecuado se
recomienda la utilizacion de Quizizz, una plataforma interactiva que ayuda al
estudiante a involucrarse en clases y que se conecten de forma directa, ya sea de manera
sincrénica como asincronica desde cualquier parte donde se encuentren. Cabe recalcar,
que el docente que se presentd indeciso puede auxiliarse en los compafieros que utilizan
esta herramienta interactiva para que la aplique como estrategia de aprendizaje

gamificada dentro y fuera de clases.

12. ;Considera usted qué el rendimiento académico del estudiante para aprender

depende del uso de Quizizz?

Cuadro 20. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 12

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 3 75%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Gréfico 18. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 12
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 75% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
establecieron que estan de acuerdo qué el rendimiento académico del estudiante para
aprender depende del esfuerzo y uso de Quizizz, mientras que el otro 25% se encuentra
indeciso en que la utilizacion de Quizizz ayude en el rendimiento académico del
estudiante para aprender matematica. Considerando los diferentes criterios que
presentan los docentes, el rendimiento académico del estudiante mejorara mediante la
utilizacion de Quizizz, por medio de la utilizacion de pruebas sencillas pero dinamicas,
gue sirvan como ayuda al docente para realizar las mejoras necesarias en su contexto
educativo. Sin embargo, el docente que se manifestd indeciso, puede apoyarse en los
compaferos que dominan la herramienta para que pueda aplicarla como estrategia de
aprendizaje gamificada y asi garantizar que el rendimiento académico del estudiante
sea de calidad.

13. En relacién a la utilidad de la herramienta interactiva "Quizizz" ;Considera
usted qué es una estrategia de gamificacion que permite obtener mejores
conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacion?
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Cuadro 21. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 13

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 3 75%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Grafico 19. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 13
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 75% de los docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO” que se encuestaron,

establecieron que estan de acuerdo qué utilizar Quizizz como una estrategia de
gamificacion que permite obtener mejores conocimientos, habilidades y excelentes

resultados en la educacion, mientras que el otro 25% se encuentra indeciso en que la

utilizacion de Quizizz ayude a conseguir mejores resultados en la educacion.

diferentes criterios que exponen los docentes ayudan a tomar diferentes decisiones que
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generan a que el rendimiento académico del estudiante sea favorable mediante la
utilizacion de Quizizz, logrando asi mejores conocimientos, habilidades y excelentes
resultados en la educacién por medio del uso de esta herramienta. En consecuencia, el
docente que respondid indeciso, puede ayudarse en los compafieros que manejan la
herramienta para que pueda utilizarla como estrategia de aprendizaje gamificada y asi

obtener mejores conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacion.

Indicador: Educaplay
14. ;Ha utilizado la herramienta tecnolégica de Educaplay, como estrategia de

aprendizaje?

Cuadro 22. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 14

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 50%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de 1a U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Gréafico 20. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 14
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYQO” que se encuestaron,
establecieron que estan totalmente de acuerdo que han utilizado la herramienta
tecnoldgica Educaplay como estrategia de aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematica, mientras el 50% esta totalmente de acuerdo con el uso de la herramienta
tecnologica Educaplay como estrategia de aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematica. Esta claro que los criterios que demuestran los docentes, ayudaran a que
el proceso de aprendizaje de los estudiantes sea recomendable mediante la utilizacion
de estrategias gamificadas, pues permiten realicen sus actividades educativas de una

manera divertida y que su aprendizaje sea eficiente.

15. ¢ Considera usted qué el uso de Educaplay favorece la participacion de los

estudiantes en la asignatura de matemaética?

Cuadro 23. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 15

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Gréfico 21. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 1
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
estipularon que estan de acuerdo qué el uso de Educaplay favorece la participacion de
los estudiantes en la asignatura de matematica, el 25% esta totalmente de acuerdo en el
uso de Educaplay, mientras que el otro 25% se encuentra indeciso en la utilizacion de
esta herramienta en mencion. Luego de los diferentes criterios que demuestran los
docentes, el proceso de aprendizaje de los estudiantes mediante la utilizacion de estas
herramientas gamificadas Educaplay permitira que puedan aprender de manera amena
y divertida mediante diferentes actividades participativas siendo asi un recurso
educativo muy utilizado en la actualidad. En efecto, el docente que indico su estado
indeciso, puede favorecerse en los compafieros que utilizan esta herramienta para que
pueda usarla como estrategia de aprendizaje gamificada y asi favorecer la participacion

de los estudiantes en la asignatura de matematica.

16. ;Cree usted qué los dispositivos mdviles son efectivos para el uso de la

herramienta Educaplay?
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Cuadro 24. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 16

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 50%
De acuerdo 1 25%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”

En desacuerdo |’TEM N° 16
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Totalmente
de acuerdo
50%

Grafico 22. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 16
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,

si es factible el uso de dispositivos mdviles para Educaplay.

establecieron que estan totalmente de acuerdo qué los dispositivos moviles son
efectivos para el uso de la herramienta Educaplay, el 25% esté de acuerdo en el uso de

dispositivos mdviles para Educaplay, mientras que el otro 25% se encuentra indeciso

razonamientos emitidos por los docentes, indican que el proceso de aprendizaje de los

estudiantes mediante la utilizacion de Educaplay en los diferentes dispositivos méviles
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disponibles en la actualidad, ayudaran a mejorar que los estudiantes se conecten de
forma directa ya sea de manera sincrénica o asincronica desde cualquier lugar. Por lo
tanto, el docente que mostro su opinion al estar indeciso, puede apoyarse en sus colegas
para la aplicacion y claridad de las diferentes herramientas gamificadas, utilizadas
como estrategias en el proceso de ensefianza-aprendizaje y asi mejorar el rendimiento

de los estudiantes en la asignatura de matematica.

17. ¢ Piensa qué el uso de Educaplay ayuda a favorecer el aprendizaje y rendimiento

académico de los estudiantes en el area de matematica?

Cuadro 25. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 17

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

ITEM N° 17
Totalmente

de acuerdo
25%

Indeciso
25%

Totalmente en

o desacuerdo
0% 0%

En desacuerdo

Grafico 23. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 17
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”
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Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO” que se encuestaron,
estipularon que estan de acuerdo qué el uso de Educaplay favorece el aprendizaje y
rendimiento académico de los estudiantes en el area de matematica, el 25% esta
totalmente de acuerdo en el uso de Educaplay, mientras que el otro 25% se encuentra
indeciso en la utilizacién de esta herramienta en mencién como estrategia de
aprendizaje para los estudiantes en el area de matematica. Después de que los docentes
indicaron los diferentes criterios, para que el proceso de aprendizaje de los estudiantes
en el area de matematica sea de calidad es necesaria la utilizacion de estas estrategias
gamificadas como Educaplay pues esta herramienta permite que su uso sea viable y
recomendable para que los estudiantes generen diferentes tipos de competencias. Sin
embargo, el docente que se mostrd indeciso, puede auxiliarse en los comparieros que
utilizan esta herramienta para que pueda usarla como estrategia de aprendizaje
gamificada y asi favorecer el aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes

en el area de matematica.
18. En relacion a la utilidad de la herramienta interactiva "Educaplay” ¢Considera
usted qué es una estrategia de gamificacion que permite obtener mejores

conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacion?

Cuadro 26. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 18

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 1 25%
Indeciso 2 50%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de 1a U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Graéfico 24. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 18
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO” que se encuestaron, Se
encuentran indecisos en utilizar Educaplay como una estrategia de gamificacion que
permite obtener mejores conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la
educacion, el 25 % est4 totalmente de acuerdo en el uso de Educaplay como una
estrategia de gamificacion que permite obtener mejores conocimientos, habilidades y
excelentes resultados en la educacion, mientras que el otro 25% esta de acuerdo en que
la utilizacion de Educaplay ayude a conseguir mejores conocimientos, habilidades y
excelentes resultados en la educacion. Es evidente que los diferentes criterios que
exponen los docentes para la toma decisiones ayudaran a que el rendimiento académico
del estudiante sea favorable mediante la utilizacion de Educaplay y asi lograr mejores
conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacién, lo cual se
considera factible y 6ptima. Sin embargo, los docentes que se mostraron indecisos,
pueden guiarse en los compafieros que utilizan esta herramienta para que puedan usarla
como estrategia de aprendizaje gamificada y asi obtener mejores conocimientos,

habilidades y excelentes resultados en la educacion.
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Indicador: Genially

19. ¢(Ha utilizado la herramienta tecnolégica de Genially, como estrategia de

aprendizaje?

Cuadro 27. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 19

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 50%
De acuerdo 1 25%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Grafico 25. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 19
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
determinaron que estan totalmente de acuerdo que han utilizado la herramienta
tecnoldgica Genially como estrategia de aprendizaje de los estudiantes en el area de

matematica, el 25% esté de acuerdo con el uso de la herramienta tecnolégica Genially
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como estrategia de aprendizaje de los estudiantes en el &rea de matematica, mientras
que otro 25 % esta indeciso en su uso. Segun los diferentes criterios emitidos por los
docentes, en el proceso de aprendizaje de los estudiantes es recomendable utilizar
diferentes estrategias gamificadas como por ejemplo Genially, esta herramienta se la
considera utilizable ya que permite al estudiante interactuar, comunicar, y engancharse
en las clases de forma nunca antes vista. En cambio, el docente que se expuso indeciso,
puede apoyarse en los comparieros que utilizan esta herramienta tecnoldgica para que
pueda utilizarla como estrategia de aprendizaje gamificada y asi mejorar el aprendizaje
y rendimiento académico de los estudiantes en el &rea de matematica.

20. ¢Considera usted qué el uso de la herramienta Genially incentiva al estudiante

a participar activamente en clases?

Cuadro 28. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 20

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Gréafico 26. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 20
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
estipularon que estan de acuerdo que utilizar la herramienta Genially incentiva al
estudiante a participar activamente en clases, el 25% esta totalmente de acuerdo en el
uso de esta herramienta tecnoldgica, mientras que el otro 25% se encuentra indeciso en
la utilizacidn de esta herramienta en mencién. Es evidente que las diferentes formas
de pensar de los docentes ayudaran a escoger de forma acertada las herramientas
tecnologicas que ayuden a que el proceso de aprendizaje de los estudiantes sea
favorable, creando diversos contenidos que enganchen e incentiven la participacion de
ellos. No obstante, el docente que se expresd indeciso, puede guiarse en los
compaferos que utilizan esta herramienta tecnologica para que pueda usarla como
estrategia de aprendizaje gamificada y asi incentivar al estudiante a participar

activamente en clases en el area de matematica.

21. ¢Piensa usted qué el uso de Genially permite evaluar el aprendizaje dentro y

fuera del aula?
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Cuadro 29. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 21

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 50%
De acuerdo 1 25%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Grafico 27. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 21
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
estipularon que estan totalmente de acuerdo qué el uso de Genially permite medir el
aprendizaje dentro y fuera del aula, el 25% estd de acuerdo que el uso de esta
herramienta permite medir el aprendizaje del estudiante, mientras que el otro 25% se
encuentra indeciso en la utilizacién de Genially. Después de obtener los diferentes
criterios que muestran los docentes, para que el proceso de aprendizaje de los
estudiantes en el area de matemética sea viable dentro y fuera del aula es importante

aplicar herramientas gamificadas como Genially pues se considera favorable su uso.
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Sin embargo, el docente que se manifest6 indeciso, puede apoyarse en los compafieros
que usan esta herramienta para que pueda utilizarla como estrategia de aprendizaje

gamificaday asi de esta manera evaluar el aprendizaje dentro y fuera del aula de clases.

22. (Cree usted qué el uso de Genially ayuda a favorecer el aprendizaje y

rendimiento académico de los estudiantes en el &rea de matematica?

Cuadro 30. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 22

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de 1a U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Graéfico 28. Resultados de encuesta a Docentes, item N° 22
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEL “EL ARROYO” que se encuestaron,
estipularon que estan de acuerdo qué el uso de Genially favorece el aprendizaje y
rendimiento académico de los estudiantes en el area de matematica, el 25% esta
totalmente de acuerdo en el uso de Educaplay ayuda al aprendizaje y rendimiento
académico de los estudiantes en el area de matematica, mientras que el otro 25% se
encuentra indeciso en la utilizacion de esta herramienta en mencion. Es cierto que los
diferentes criterios que emiten los docentes permitiran a la correcta toma de decisiones,
para que el proceso de aprendizaje de los estudiantes sea factible es necesaria la
utilizacion de herramientas tecnoldgicas como Genially, la cual dispone de diferentes
funcionalidades en su plataforma permitiendo asi a los usuarios disfrutar diferentes
contenidos interactivos y animados generando comunicacion de manera accesible y
sencilla. Por otra parte, el docente que se expuso indeciso, puede guiarse en los
comparferos que dominan esta herramienta para que pueda aplicarla como estrategia de
aprendizaje gamificada para favorecer el aprendizaje y rendimiento académico de los

estudiantes en el area de matematica.
23. En relacion a la utilidad de la herramienta interactiva "Genially" ¢Considera
usted qué es una estrategia de gamificacion que permite obtener mejores

conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacion?

Cuadro 31. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 23

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 25%
De acuerdo 2 50%
Indeciso 1 25%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de 1a U. E. PCEL “EL ARROYO”
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Grafico 29. Resultados de encuesta a Docentes, Item N° 23
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta realizada a docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO” que se encuestaron,
establecieron que estan de acuerdo qué utilizar Genially como una estrategia de
gamificacion permite obtener mejores conocimientos, habilidades y excelentes
resultados en la educacién, el 25% esta totalmente de acuerdo con su uso, mientras que
el otro 25% se encuentra indeciso en que la utilizacion de Genially ayude a conseguir
mejores conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacion. Los
diferentes criterios que tienen los docentes al respecto permitiran que la utilizacion de
Genially incentive y aumente el rendimiento académico del estudiante para lograr
mejores conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacion,
considerando asi viable su uso. Por otra parte, el docente que indico el estado indeciso,
puede ayudarse en los comparieros que aplican esta herramienta para que pueda
utilizarla como estrategia de aprendizaje gamificada para obtener mejores

conocimientos, habilidades y excelentes resultados en la educacion.
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Cuestionario dirigido a estudiantes de la U.E PCEI “EL ARROYO” para

diagnosticar las competencias matematicas.

Indicador: Pensar y Razonar

Cuadro 32. Resultados de cuestionario a Estudiantes, Indicador: Pensar y Razonar

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Domina los aprendizajes requeridos 6 40%
Alcanza los aprendizajes requeridos 5 33%
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 4 27%
No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0%
Total 15 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”
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Graéfico 30. Resultados de Cuestionario a estudiantes, Indicador: Pensar y Razonar
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEL “EL ARROYO”

Andlisis e interpretacion:
El 40% de los estudiantes de Octavo EGB de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

en el Indicador: Pensar y Razonar del cuestionario Domina los aprendizajes requeridos,
el 33 % Alcanza los aprendizajes requeridos, el 27% Estd proximo a alcanzar los
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aprendizajes requeridos, este resultado demuestra que los estudiantes utilizan

actividad matematica en contextos usuales de la vida cotidiana.

Indicador: Comunicar

Cuadro 33. Resultados de cuestionario a Estudiantes, Indicador: Comunicar

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Domina los aprendizajes requeridos 2 13%
Alcanza los aprendizajes requeridos 2 13%
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 6 40%
No alcanza los aprendizajes requeridos 5 33%
Total 15 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”
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Grafico 31. Resultados de Cuestionario a estudiantes, Indicador: Comunicar
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion:

FEl 13% de los estudiantes de Octavo EGB de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”

en el Indicador: Comunicar del cuestionario Domina los aprendizajes requeridos, el

13% Alcanza los aprendizajes requeridos, el 40% Esta proximo a alcanzar los

aprendizajes requeridos y el 33% No alcanza los aprendizajes requeridos, este
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resultado demuestra que los estudiantes necesitan reforzar sus competencias
matematicas y mediante la ayuda de nuevas estrategias gamificadas se lograra

conseguir que el proceso de aprendizaje en su educacion sea de calidad.

Indicador: Modelar

Cuadro 34. Resultados de cuestionario a Estudiantes, Indicador: Modelar

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Domina los aprendizajes requeridos 5 33%
Alcanza los aprendizajes requeridos 2 13%
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 4 27%
No alcanza los aprendizajes requeridos 4 27%
Total 15 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”
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Grafico 32. Resultados de Cuestionario a estudiantes, Indicador: Comunicar
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion:
El 33% de los estudiantes de Octavo EGB de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
en el Indicador: Modelar del cuestionario Domina los aprendizajes requeridos, el 13%

Alcanza los aprendizajes requeridos, el 27% Esta proximo a alcanzar los aprendizajes

79



requeridos y el 27% No alcanza los aprendizajes requeridos, este resultado demuestra
que los estudiantes a pesar de tener resultados favorables muchos necesitan reforzar
sus competencias matematicas y para el desarrollo del aprendizaje se deben buscar
varias estrategias, metodologias y técnicas que ayuden a que el estudiante se motive y
participe en clases, para ello se deben aplicar estrategias gamificadas y de esta manera
mejorar habilidades, conocimientos y acciones que involucren al estudiante a conseguir

sus objetivos de aprendizaje mejorando sus resultados.

Indicador: Plantear y resolver problemas

Cuadro 35. Resultados de cuestionario a Estudiantes, Indicador: Plantear y resolver

problemas
Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Domina los aprendizajes requeridos 5 33%
Alcanza los aprendizajes requeridos 1 7%
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 6 40%
No alcanza los aprendizajes requeridos 3 20%
Total 15 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”
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Gréfico 33. Resultados de Cuestionario a estudiantes, Indicador: Plantear y resolver
problemas
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”
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Andlisis e interpretacion:

El 33% de los estudiantes de Octavo EGB de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
en el Indicador: Plantear y resolver problemas del cuestionario Domina los
aprendizajes requeridos, el 7% Alcanza los aprendizajes requeridos, el 40% Esta
préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos y el 20% No alcanza los aprendizajes
requeridos, este resultado demuestra que los estudiantes a pesar de tener resultados
favorables muchos necesitan mejorar sus competencias matematicas y para el proceso
de aprendizaje se deben aplicar diferentes estrategias, metodologias y técnicas; existen
herramientas tecnoldgicas que se pueden utilizar para el aprendizaje de la matematica

a nivel secundaria y mediante el uso de estas se podra mejorar la actitud e interés de

ellos en las clases.

Indicador: Representar

Cuadro 36. Resultados de cuestionario a Estudiantes, Indicador: Representar

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Domina los aprendizajes requeridos 5 34%
Alcanza los aprendizajes requeridos 5 33%
Est& proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 3 20%
No alcanza los aprendizajes requeridos 2 13%
Total 15 100%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL “EL ARROYO”
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INDICADOR: REPRESENTAR.
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33%

requeridos
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Grafico 34. Resultados de Cuestionario a estudiantes, Indicador: Representar
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de la U. E. PCEIL. “EL ARROYO”

Analisis e interpretacion:

El 34% de los estudiantes de Octavo EGB de la U. E. PCEI. “EL ARROYO”
en el Indicador: Representar del cuestionario Domina los aprendizajes requeridos, el
33% Alcanza los aprendizajes requeridos, el 20% Estd préximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos y el 13% No alcanza los aprendizajes requeridos, este
resultado demuestra que los estudiantes a pesar de tener resultados factibles muchos
necesitan reforzar sus competencias matematicas, lo cual es necesario aplicar
herramientas tecnoldgicas, desde el punto estratégico mediante las estrategias de
aprendizaje gamificadas que ayuden al estudiante motivarse y participar dentro y fuera
de clases.
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Herramientas tecnoldgicas ideales para la aplicacién de estrategias de
aprendizaje en las matematicas mediante la gamificacion, seleccionadas a juicio

de expertos.

Cuadro 37. Juicio de Expertos, item Herramientas Tecnoldgicas

Herramientas Tecnologicas | Frecuencia | Porcentaje
Kahoot 3 13.64%
Quizizz 3 13.64%
Educaplay 3 13.64%
Genially 3 13.64%
Knowre 1 4.55%
Cerebriti 1 4.55%
Minecraft: Education Edition 2 9.09%
Scracth 2 9.09%
Classcraft 1 4.55%
Socrative 1 4.55%
Elever 1 4.55%
iCuadernos 1 4.55%

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Juicio de Expertos

<o HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

4.55% Elever ic”ade:"“ Kahoot
455%  455% 13.64%

Classcraft

4.55%

Scracth
9%

Quizizz
13.64%

Minecraft:

Education Educaplay

Edition 13.69%
9% /
Cerebriti Knowre Genially
4.55% 4.55% 13.64%

Graéfico 35. Resultados de Juicio de Expertos, item Herramientas Tecnoldgicas
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Juicio de Expertos
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Analisis e interpretacion:

En el Juicio de expertos realizado, se determindé que 4 herramientas
tecnologicas obtuvieron el 13.64 % las cuales son: Kahoot, Quizizz, Educaplay,
Genially; el 9.09% fueron Minecraft (Education Edition) y Scracth; otras de ellas el
4.55% que son: Knowre, Cerebriti, Classcraft, Socrative, Elever, iCuadernos. Cabe
recalcar que existen un sin nimero de plataformas o herramientas tecnoldgicas que
permiten aplicar estas estrategias gamificadas en el ambito educativo, sin embargo las
antes mencionadas son las mas utilizadas y frecuentadas por docentes y estudiantes por
su adaptable manejo e interaccién, muchas de ellas por su bajo o cero costo, lo cual
permite al estudiante su usabilidad.

Lo anterior, permite indicar que los docentes deben de utilizar nuevas
estrategias de aprendizaje gamificadas donde permitan a los estudiantes tener nuevas
actitudes, motivandolos e incentivandolos hacia las clases, generando asi una
experiencia didactica y positiva para su educacion, evitando de esta manera el uso de
una ensefianza tradicional.
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CAPITULO HI
Producto

Las investigaciones han demostrado que el éxito en el proceso educativo en la
modalidad virtual es disefiar las condiciones para que los estudiantes puedan generar
su aprendizaje autonomo y creativo. Sin embargo, muchos de los docentes se siguen
basando en pedagogias obsoletas, que nada tienen que ver con los procesos educativos
disefiados para la nueva era, en donde se busca que el estudiante sea constructor de su
aprendizaje.

De esta manera, la educacion en todos los niveles y en especial la educacion
basica se ve influenciada hoy en dia por las TIC, por lo tanto se ha disefiado una
propuesta de innovacion pedagdgica que aplique para la solucién del problema que
presenta la Unidad Educativa PCEI “El Arroyo”, en el area de matematica en los
estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica.

Por su parte, los docentes se deben mantener actualizados y aplicar
herramientas tecnoldgicas que vayan a la vanguardia hoy en dia, aplicando para ello
la metodologia PACIE.

Para cumplirlo, es necesario aplicar estrategias de aprendizaje gamificadas.

En constancia con lo anterior, se presenta la siguiente propuesta de innovacion
pedagdgica orientada a desarrollar las competencias matematicas en los estudiantes y
fortalecer las competencias digitales en los docentes de la Unidad Educativa PCEI “El

Arroyo”.

Nombre de la propuesta
Estrategias gamificadas basadas en las TIC para el aprendizaje de matematica

en la educacion general basica.
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Definicion del tipo de producto

La propuesta constituye el uso de las diferentes herramientas tecnologicas como
Kahoot, Quizizz, Educaplay y Genially con diferentes actividades ludicas y para
finalizar un ESCAPE ROOM como estrategias de gamificacion para el aprendizaje en
el area de matematica, donde permite a los estudiantes trabajar de forma colaborativa
para lograr el aprendizaje y por ende la autonomia del mismo mediante la metodologia
PACIE.

Sin duda alguna, ESCAPE ROOM se ha convertido en una estrategia de
gamificacion muy popular utilizada en el &mbito educativo, lo cual es una experiencia
ludica que hace que el proceso de aprendizaje sea motivador e innovador para los

estudiantes.

Objetivos
Objetivo General:

Aplicar herramientas gamificadas basadas en las TIC para el proceso de
aprendizaje en el area de matematica para los estudiantes de Octavo EGB de la Unidad
Educativa PCEI El Arroyo.

Objetivos Especificos:
o Plantear retos sobre los contenidos y destrezas a realizar en Escape Room.
e Disefar estrategias gamificadas utilizando recursos tecnoldgicos.
o Implementar el Escape Room en Genially para el proceso de aprendizaje en el

area de matematica.
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Estructura de la propuesta

Metodologia PACIE para la aplicacion de herramientas gamificadas basadas en

las TIC para el proceso de aprendizaje en el &rea de matematica.

PACIE

La metodologia educativa PACIE fue elaborada por el Ing. Pedro Camacho con
el fin de agregar la tecnologia Web 2.0 en el campo educativo, para fomentar el
autoaprendizaje de los estudiantes y ayudar a construir el conocimiento en colectivo,
UDLA (2016).

De esta manera, la metodologia PACIE permite incluir el &mbito educativo con
la tecnologia Web 2.0, por lo cual ayuda a desarrollar el conocimiento colectivo y a su
vez que el estudiante tenga un autoaprendizaje.

Cabe recalcar, que PACIE es una alternativa para comunicarnos a través del
internet mediante diferentes maneras con el fin de construir de forma colectiva el
conocimiento significativo. Sus iniciales resumen las cinco fases que lo integran, las
cuales: Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccion y E — Learning, UDLA (2016).

Por lo tanto, la aplicacion de esta metodologia basada en sus 5 fases, pone en
evidencia la importancia de su aplicacion para un aprendizaje significativo con enfoque
pedagdgico, mediante el uso de recursos tecnoldgicos ubicados estratégicamente en el

aula virtual.

Fase I: Presencia

En el ambito virtual la comunicacion que hay entre el docente y estudiante debe
desarrollarse mediante un Campus Virtual, el cual presenta informacion actualizada
sobre los temas de interés, haciendo que su uso sea ya no una alternativa sino una
necesidad.

Segun, Avila (2011), la presencia de un aula virtual se debe definir en de la
siguiente manera: imagen corporativa, extension y estructura, imagen y animacion,

juego de colores; la misma que debe de presentar informacion veraz y actualizada
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reemplazando lo tradicional mediante diferentes opciones digitales, mejorando la
presencia de los mismos, donde a su vez permitan al estudiante asociarse con los temas
y actividades que se encuentren en el Campus Virtual y de esta manera dar un uso
correcto de estos recursos.

Por lo cual, en esta fase es importante un ambiente virtual creando y
conservando una imagen institucional donde la institucién se distinga entre otras
entidades educativas, es necesario una estructura sobre los contenidos a dar, que deben
contener imagenes y animaciones que permitan generar impacto visual, lo que conlleva
una buena imagen de la institucion, donde se reemplaza lo tradicional mediante
diferentes alternativas y disefios digitales y por ende distintas estrategias gamificadas
de tal manera que su uso no solo sea una opcion sino una necesidad en proceso de
aprendizaje.

Es por eso, que se disefid un Campus virtual que contiene el médulo 1, sobre
temas relacionados a los nimeros enteros, tema de la materia de matematica para los
estudiantes de Octavo EGB de la Unidad Educativa PCEI EIl Arroyo, cabe recalcar que
son estudiantes PCEI, donde la habilidad para su manejo debe de ser claro y preciso
para una mayor utilizacion de esta herramienta digital.

De esta manera, el campus virtual tiene diferentes estrategias gamificadas que
se encuentran separadas en los submenus, estas estrategias permitiran a los estudiantes
interactuar utilizando las diversas herramientas digitales, su fin es que adquieran los

conocimientos necesarios de una manera diferente y divertida.
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Imagen 1. Campus Virtual — Pagina Principal

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Médulo 1 de Matematica de Octavo EGB

Asi mismo, se elaboré un menu con varios contenidos referentes a los nimeros
enteros donde cada uno de los submendus contiene diferentes estrategias gamificadas lo
cual el estudiante interactlia y adquiere los conocimientos previos mediante estas
herramientas digitales.
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Imagen 2. Campus Virtual — Ment Contenido
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Por otro lado, en el submenu Conjunto de nimeros enteros, se podra observar
que se utilizan diferentes herramientas digitales como videos en YouTube, fichas con
el material de apoyo, presentacion de contenido en Genially y una estrategia gamificada
desarrollada en Kahoot.

Y men }4
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Imagen 3. Campus Virtual — Ment Contenido — Submenu Conjunto de nameros
enteros

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Médulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 4 Presentacion en Genially sobre el conjunto de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 5. Aplicacion de Kahoot con estudiantes sobre el conjunto de nimeros
enteros

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Médulo 1 de Matematica de Octavo EGB

Asi mismo, en el siguiente submend de Adicidn y sustraccién de ndmeros
enteros, se visualizaran video en YouTube, fichas con material de estudio, pagina con

informacion referente, evaluaciones en Educaplay y Quizizz.
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Imagen 6. Campus Virtual — Men0 Contenido — Submenu Adicién y sustraccién de
nlmeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 7. Aplicacion de Educaplay sobre adicion y sustraccion de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 8. Aplicacion de Quizizz sobre adicion y sustraccion de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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De igual manera, el submend Multiplicacion y division exacta de nimeros enteros
presenta lo siguiente: video en YouTube, ficha con material de estudio, pagina con
informacion sobre el tema anteriormente situado y resolucion de problemas en
Educaplay y Genially.
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Imagen 9. Campus Virtual — Menu Contenido — Subment multiplicacion y division
exacta de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB

Imagen 10. Aplicacion de Educaplay sobre multiplicacion y division exacta de
numeros enteros

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Médulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 11. Aplicacion de Genially sobre multiplicacion y division exacta de
numeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB

Posteriormente, el submenu de operaciones combinadas esta formado por video
en YouTube, un Padlet para opinidn sobre video, presentacion en Genially, ejercicios

en Quizizz y Kahoot.
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Imagen 12. Campus Virtual — Ment Contenido — Submenu Operaciones combinadas
de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 13. Presentacmn en Genially sobre operaciones combinadas de n(imeros
enteros

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Médulo 1 de Matematica de Octavo EGB

# quizizz.com

Imagen 14. Aplicacién en Quizizz sobre operaciones combinadas de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Calcular la siguiente operacid

fr-21-1 bvmes = O

3/6 & kahoot.it PIN de juego: 7022184
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Imagen 15. Aplicacion en Kahoot con estudiantes sobre operaciones combinadas de
ndmeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB

Para finalizar, se disefi6 un ESCAPE ROOM donde representa una tematica
sobre Competencias Matematicas, cada mision corresponde a las cinco competencias
matematicas escogidas: Pensar y razonar, Comunicar, Modelar, Plantear y resolver
problemas y Representar; como es un grupo pequefio de estudiantes se divide en tres
estudiantes para cada mision, los estudiantes deben de resolver los ejercicios
matematicos expuestos, esta actividad innovadora motiva al estudiante segun el
personaje a cumplir con cada una de las misiones para llegar a la mision final y poder
escapar, motivando asi al estudiante a cumplir cada uno de los desafios matematicos
expuestos en Genially, una aplicacion didactica y divertida hace que el estudiante se

incentive y adquiera un aprendizaje significativo.
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Imagen 16. Médulo 1 — Menu Escape Room
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 17. Aplicacion en Genially sobre los diferentes contenidos de nimeros
enteros
Elaborado por: Alonzo, K. (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB

Para finalizar, se desarroll6 una seccion de informacion, que contiene las

planificaciones y contacto de la docente.
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Imagen 18. Campus Virtual — Menu Info

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB

Fase Il: Alcance

En esta fase, se define una planificacion donde se consideran los siguientes
lineamientos: académicos, experimentales y tutoriales; que generara un impacto a los
miembros de la comunidad de aprendizaje, admitiendo la inclusion del E — Learning
mediante un proceso de adaptacion Avila (2011).

Asi mismo, para conseguir que el estudiante logre un aprendizaje se debe tener
muy claro que es lo que se quiere obtener; mediante el uso de estandares, marcas y
destrezas académicas que permitan planificar el alcance del aula virtual.

Generalmente, el tener varios estandares por cada unidad o tema de aprendizaje
ayudara a tener un aprendizaje de calidad, las marcas sirven para comprobar si el
estandar sea el correcto, de la misma manera se pueden tener una o varias marcas por
cada estandar, dependiendo de lo que se desee conseguir, los cuales son habitualmente
los conocimientos tedricos, practicos y valores; las destrezas son las capacidades del
estudiante para que sean mas competitivos y asi poder realizar las diferentes actividades
que se le encomienden, Flores y Bravo (2012).
e Alcance Académico: Los estudiantes indagan la informacion sobre el numeros

enteros, la cual se encuentra distribuida en 4 periodos, distribuida con diferentes
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herramienta tecnoldgicas aplicando la gamificacion como estrategia, 15 estudiantes
comparten este Campus Virtual, material designado y distribuido mediante el plan
de unidad didactica por destrezas con criterios de desempefio y el plan de clases del
modulo 1 en el rea de matematica para octavo EGB, los recursos utilizados son:
Texto del estudiante de 8vo del Ministerio de Educacidn, cuaderno del estudiante,
dispositivo mdvil, paginas de internet, YouTube, Genially, Kahoot, Educaplay y
Quizizz.

Alcance experimental: los 15 estudiantes podran adquirir experiencia en la
utilizacion de las diferentes tecnologias que le permitan integrar diferentes
herramientas digitales, la informacién compartida que se encuentra en el Campus
esta a través de resumenes que se encuentran en el texto del estudiante de 8vo del
Ministerio de Educacion, cuaderno del estudiante; los recursos utilizados son:
dispositivo mavil, paginas de internet, YouTube, Genially, Kahoot, Educaplay y
Quizizz.

Alcance Tutorial: Se utilizaran actividades de libros, lecciones y PDF para
comunicar y guiar a los estudiantes. Normalmente la comunicacién es lineal, con
pocos recursos presentados en manera digital, por lo general las guias de instalacion

de herramientas informaticas, esta basada en cumplir los objetivos que se proponen.
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e Destrezas con criterios de desempefio del area de matematica para 8vo EGB PCEI

Cuadro 38. Plan de destrezas con criterios de desempefio — Conjunto de nimeros enteros

P ~
A ’A, UNIDAD EDUCATIVA PCEI “EL ARROYO” ANO LECTIVO
B 2021-2022
Bl PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS
DOCENT ING. AREA/ MATEMA | SUBNIV | SUPERIO GRADO/ OCTAVO
) KATHERINE ASIGNATUR ) .
E: ALONZO A TICA EL: R PARALELO: EGB
» Desarrollar la curiosidad y la creatividad para
representar situaciones de la realidad mediante
TITULO DE OBJETIV nimeros enteros.
N° DE LA LA - OS « Utilizar las TIC como herramientas que facilitan el
UNIDAD: 1 UNIDAD: NUMEROS ESPECIFI estudio de temas relacionados con numeros
ENTEROS COS DE - . . .,
LA enteros facilitando el manejo de la informacion y
. como un medio util para representar y analizar
UNIDAD: . . - ., .
temas de interés nacional (poblacion, nivel de
educacion, acceso a internet, etc.).

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.4.1.1. Reconocer los elementos del conjunto de
numeros enteros Z, ejemplificando situaciones reales
en las que se utilizan los nimeros enteros.

CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicion, sustraccion, multiplicacion y division), las
operaciones con distintos tipos de numeros (Z, Q, 1) y expresiones
algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones
de diferentes campos numeéricos, y resolver problemas de la vida
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real, seleccionando la forma de calculo apropiada e interpretando y
juzgando las soluciones obtenidas dentro del contexto del problema;
analiza la necesidad del uso de la tecnologia.

TEMA: Conjunto de nimeros enteros
BUEN VIVIR
Desarrollar el pensamiento l6gico y
EJES critico para interpretar y resolver PERIOD
TRANSVERSALES | problemas de la vida. El os: 1 INICIO: 12 de junio de 2021
: razonamiento, la demostracion, la ’
comunicacion, las conexiones y/o la
representacion.
Estrategias metodoldgicas Recursos Indicadores de logro Acgwaades _de evaluacion/
Técnicas / instrumentos
-Texto del
) estudiante de 8vo
ANTICIPACION del Ministerio de | .LM.4.1.1. Ejemplifica -
- : , s L TECNICA
= Identificar el conjunto de nimero al que | Educacion. situaciones reales en ) .
. : : . e Prueba Online mediante la
pertenece dicha cantidad, mediante zoom y | -Material de apoyo | las que se utilizan los ! e
. ) . | herramienta de gamificacion
pagina web. de estudios a | nUmeros enteros; (Kahoot)
= https://sites.google.com/view/octavoegbm | Distancia. mediante el uso de la
atemtica/contenido/conjunto-de- -Apun_tes del | tecnologia. (1.4.) INSTRUMENTO
n%C3%BAmeros-enteros Estudiante. .
i Escape Room (Genially)
) -Paginas del | LM.4.1.3. Establece hitps://sites.qoogle.com/view/o
CONSTRUCCION DEL Internet. relaciones de orden en cta\./oeqbr.natemti.ca/escape-
CONOCIMIENTO -Sitio Web creado | un conjunto  de
ot L . room
= Exploracion y activacion de | por la docente numeros enteros (1.4.) B
conocimientos previos a través de la | -Dispositivo movil
estrategia preguntas  exploratorias | (pc, laptop, celular
mediante Padlet, chat de Zoom. 0 Tablet)
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https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/conjunto-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/conjunto-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/conjunto-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/escape-room
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/escape-room
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/escape-room

-YouTube
CONSOLIDACION -Genially
Identificar situaciones de la vida cotidiana | -Kahoot
donde se utilizan los diferentes resultados | -Padlet
utilizando presentaciones realizadas en | -Zoom
Genially.
= Escribir ejemplos de los conjuntos
numeéricos analizados.
ELABORADO REVISADO APROBADO

PROFESOR (A)
Ing. Katherine Alonzo A.

DIRECTOR DE AREA
Ing. Pablo Palma

RECTOR
A. S. Manuel Delgado

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Ministerio de Educacion
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Cuadro 39. Plan de destrezas con criterios de desempefio - Operar en Z

A 3} UNIDAD EDUCATIVA PCEI “EL ARROYO” ANO LECTIVO
" 2021-2022
PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS
DOCENT KA1JHN§§INE ASIQSE"IA'\/URA MATEMA | SUBNIV | SUPERI GRADO/ OCTAVO
E: . TICA EL: OR PARALELDO: EGB
ALONZO :
« Desarrollar la curiosidad y la creatividad para
representar situaciones de la realidad mediante
OBJETIV numeros enteros.
N° DE LA TITULO DE oS « Utilizar las TIC como herramientas que
UNIDAD: 1 LA UNIDAD: NUMEROS ESPECIF facilitan el estudio de temas relacionados con
ENTEROS ICOS DE numeros enteros facilitando el manejo de la
LA informacion 'y como un medio util para
UNIDAD: representar y analizar temas de interés nacional
(poblacién, nivel de educacion, acceso a
internet, etc.).

2. PLANIFICACION

A SER DESARROLLADAS:

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.4.1.3. Operar en Z (adicion,

el orden de operacion.

sustraccion,

multiplicacion y division) de forma numérica, aplicando

CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicion, sustraccion, multiplicacion y division), las
operaciones con distintos tipos de ndmeros (Z, Q, 1) vy
expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones

con soluciones

de diferentes campos numeéricos, y resolver

problemas de la vida real, seleccionando la forma de calculo
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apropiada e interpretando y juzgando las soluciones obtenidas
dentro del contexto del problema; analiza la necesidad del uso de

la tecnologia.
TEMA: Operaren Z
BUEN VIVIR
Desarrollar el pensamiento ldgico vy
EJES critico para interpretar resolver | PERIOD
TRANSVERSALES P €rp y . ) 2 INICIO: 19 de junio de 2021
] problemas de la vida. El razonamiento, OS:
: la demostracion, la comunicacion, las
conexiones y/o la representacion.
Estrategias metodoldgicas Recursos Indicadores de logro Actllvu_iades _de evaluacion/
Técnicas / instrumentos
ANTICIPACION -Texto del
= Presentar ejemplos de operaciones basicas de | estudiante de 8vo | .M.4.1.1.
numeros enteros por medio de presentaciones | del Ministerio de | Ejemplifica -
: ) . ., T TECNICA
en Genially y videos de YouTube, a través de | Educacion. situaciones reales en . .
. 0 Prueba Online mediante las
Zoom. -Material de | las que se utilizan los . e
o . ) ., _ | herramientas de gamificacion
= https://sites.google.com/view/octavoegbmate | apoyo de estudios | nUmeros enteros; (Genially, Quizizz
mtica/contenido/adici%C3%B3n-y- a Distancia. mediante el uso de la E du)c/é lay) ’
sustracci%C3%B3n-de-n%C3%BAmeros- -Apuntes del | tecnologia. (1.4.) play
enteros Estudiante.
= https://sites.google.com/view/octavoegbmate | -Paginas del | LM.4.1.3. Aplica las ES!??}L%SM%:LZI )
mtica/contenido/multiplicaci%C3%B3n-y- Internet. propiedades de las P y

divisi%C3%B3n-exacta-de-
n%C3%BAmeros-enteros

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
= Elaborar ejemplos de las operaciones
matematicas (adicion, sustraccion,

-Sitio Web creado
por la docente
-Dispositivo
movil (pc, laptop,
celular o Tablet)
-YouTube

operaciones (adicion,
sustraccion,
multiplicacion y
division (1.4.)

https://sites.google.com/view
/octavoegbmatemtica/escape-
room
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https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/adici%C3%B3n-y-sustracci%C3%B3n-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/adici%C3%B3n-y-sustracci%C3%B3n-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/adici%C3%B3n-y-sustracci%C3%B3n-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/adici%C3%B3n-y-sustracci%C3%B3n-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/multiplicaci%C3%B3n-y-divisi%C3%B3n-exacta-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/multiplicaci%C3%B3n-y-divisi%C3%B3n-exacta-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/multiplicaci%C3%B3n-y-divisi%C3%B3n-exacta-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/multiplicaci%C3%B3n-y-divisi%C3%B3n-exacta-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/escape-room
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/escape-room
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/escape-room

multiplicacion y divisién) para resolver | -Genially
problemas, mediante juegos interactivos como | -Educaplay
Educaplay, Quizizz y Genially. -Quizizz
-Zoom

CONSOLIDACION
Realiza operaciones de adicion, sustraccion,
multiplicacion y divisién de nimeros enteros
en aplicaciones como Educaplay, Quizizz,
Genially y Kahoot.

ELABORADO REVISADO APROBADO

PROFESOR (A)
Ing. Katherine Alonzo A.

DIRECTOR DE AREA
Ing. Pablo Palma

RECTOR
A. S. Manuel Delgado

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Ministerio de Educacion
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Cuadro 40. Plan de destrezas con criterios de desempefio — Operaciones combinadas en Z

\e"“‘"mé;m;:\:v ~
i‘kﬁ"‘; UNIDAD EDUCATIVA PCEI “EL ARROYO” ANO LECTIVO
e 2021-2022
o PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO
1. DATOS INFORMATIVOS
ING. AREA/ ;
DC_)FEI_EN KATHERIN | ASIGNATU MAT(I:EXAATI SUEBL\I_IV SUPERIOR PA(\SRITAAI\_[I)ECI)_/O OCE-I-C';A‘E:/O
' E ALONZO RA: ) )
» Desarrollar la curiosidad y la creatividad para representar
0 -
N*DE TITULO OBJETIV situaciones de la realidad mediante nimeros enteros.
LA DE LA . OS « Utilizar las TIC como herramientas que facilitan el estudio
UNIDAD . | NUMEROS | ESPECIFI ; . .
] 1 UNIDAD: de temas relacionados con nimeros enteros facilitando el
ENTEROS COS DE : ) - L
LA manejo de la informacion y como un medio util para
) representar y analizar temas de interés nacional
UNIDAD: AN it :
(poblacion, nivel de educacion, acceso a internet, etc.).

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE

DESEMPERO A SER DESARROL LADAS: INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

« CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicion, sustraccion, multiplicacion y division), las
operaciones con distintos tipos de numeros (Z, Q, 1) y expresiones
algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones
de diferentes campos numericos, y resolver problemas de la vida
real, seleccionando la forma de célculo apropiada e interpretando y
juzgando las soluciones obtenidas dentro del contexto del problema;
analiza la necesidad del uso de la tecnologia.

M.4.1.7. Realizar operaciones combinadas en Z
aplicando el orden de operacidn y verificar resultados
utilizando la tecnologia.

TEMA: | Operaciones combinadas en Z
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BUEN VIVIR
Desarrollar el pensamiento Idgico y critico
EJES :
TRANSVERSAL | Para interpretar y _resolver problemas_ ,de la PERIQD 1 | INICIO: 3 de julio de 2021
Es: vida. _EI r_a,zonamlento, la d_emostramon, la Os:
comunicacion, las conexiones Yy/o la
representacion.
Estrategias metodoldgicas RECUISOS Indicadores de Actividades de evaluacion/
logro Técnicas / instrumentos
ANTICIPACION -Texto del
Realizar operaciones combinadas en Z aplicando | estudiante de IMA11
el orden de operacion, y verificar resultados por | 8vo del E.'er.n. Iifiéa
medio de presentaciones en Genially y videos de | Ministerio de Jemp
. o - situaciones
YouTube, mediante Zoom y pagina web. Educacion. reales en  las
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtic | -Material de ue se utilizan )
a/contenido/operaciones-combinadas-de- apoyo de ?os AGMEros TECNICA
n%C3%BAmeros-enteros estudios a enteros: Prueba Online mediante diferentes
) Distancia. median:[e el uso herramientas de gamificacion (
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO -Apuntes  del de Ia Kahoot, Quizizz)
Analizar cada operaciébn combinada en Z | Estudiante. tecnologia
aplicando el orden de operacion, mediante Padlet, | -Paginas  del (1.4) ' INSTRUMENTO
a través de Zoom Internet. o Escape Room (Genially)
Realizar operaciones combinadas en Z aplicando | -Sitio Web IM4.13 https://sites.google.com/view/octav
el orden de operacion utilizando las herramientas | creado por la Aplicé e oegbmatemtica/escape-room
Quizizz y Kahoot. docente
-Dispositivo ::or_rectamgntea
CONSOLIDACION mévil  (pc, |Zsfg2£g§i|§nese
Identificar situaciones de la vida cotidiana donde | laptop, celular (1.4) '
se utilizan los diferentes resultados utilizando | o Tablet) o
presentaciones realizadas en Genially. -YouTube
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https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/operaciones-combinadas-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/operaciones-combinadas-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/contenido/operaciones-combinadas-de-n%C3%BAmeros-enteros
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/escape-room
https://sites.google.com/view/octavoegbmatemtica/escape-room

= Indicar como solucionar ejercicios de operaciones | -Genially

combinadas para resolver problemas en | -Kahoot

evaluaciones interactivas realizadas en Quizizz y | -Quizizz

Kahoot. -Padlet

-Zoom
ELABORADO REVISADO APROBADO

PROFESOR (A) DIRECTOR DE AREA RECTOR
Ing. Katherine Alonzo A. Ing. Pablo Palma A. S. Manuel Delgado

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Ministerio de Educacion
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Fase I11: Capacitacion

En la fase de capacitacion, la comunidad educativa y en especial el docente
deben capacitarse de forma permanente en temas de tecnologia, estrategias de
aprendizaje, motivacion y destrezas, que permitan generar en los estudiantes esas ganas
de interactuar y construir conocimientos. Esta fase se realiza en dos campos: Macro y
Micro, Avila (2011).

Asi mismo, la capacitacion a los docentes permite que se desarrollen nuevas
habilidades para aplicarlas en el aula virtual y asi el estudiante interactle y adquiera
los conocimientos necesarios para un aprendizaje significativo.

De esta manera, la capacitacién es muy importante para el docente pues permite
que se prepare y reemplace lo tradicional por la tecnologia, y de esta manera evolucione

adquiriendo nuevas estrategias para que se aplique en la comunidad educativa.

= Micro: La capacitacion micro se preparan a los usuarios para el uso del Campus
Virtual, para utilizar mejor los recursos disponibles dentro este. Los recursos deben
ser perfectamente dominados por los estudiantes y el docente a cargo debe

responder las dudas tanto técnicas como pedagdgicas de los estudiantes.

Conjunto de
numeros enteros

Imagen 19. Capacitacion a los estudiantes mediante la aplicacion Zoom sobre el
manejo de las diferentes estrategias gamificadas en el Campus Virtual
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Unidad Educativa P.C.E.1L.
“EL ARROYO"”

AL e 931 st

manejo de las diferentes estrategias gamificadas en el Campus Virtual
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 21. Participacion de los estudiantes en Kahoot mediante la aplicacion Zoom
sobre conjunto nimeros enteros.
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 22. Participacion de los estudiantes en Kahoot mediante la aplicacion Zoom
sobre conjunto de numeros enteros.
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB

Conjunto de Numeros enterqg

Shirley
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Imagen 23. Resultado de la participacion de los estudiantes en Kahoot mediante la
aplicacion Zoom sobre conjunto de nimeros enteros.
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 24. Participacion de los estudiantes en Educaplay mediante la aplicacion
Zoom sobre adicion y sustraccion de numeros enteros.
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 25. Resultados de la participacion de los estudiantes en Educaplay mediante
la aplicacion Zoom sobre adicion y sustraccion de nimeros enteros.
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 26. Participacion de los estudiantes en Quizizz mediante la aplicacion Zoom
sobre adicion y sustraccién de nimeros enteros.
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB

Imagen 27. Resultado de participacién de los estudiantes en Quizizz mediante la
aplicacion Zoom sobre adicidn y sustraccion de nimeros enteros.
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB

113



M O o0 wpiivein oate o5 @&~ v v»8 0 DT M ABwAw s 0 0

Imagen 28. Participacion de los estudiantes en Educaplay mediante la aplicacion
Zoom sobre multiplicacion y division exacta de nimeros enteros.
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB

M 2 trsoesguisein oate o €G- v B QO Db A GmAw e (0 0

Imagen 29. Resultados de participacion de los estudiantes en Educaplay mediante la
aplicacion Zoom sobre multiplicacién y division exacta de numeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 30. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacion Zoom
sobre multiplicacién y division exacta de numeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 31. Participacion de los estudiantes en Quizizz mediante la aplicacion Zoom
sobre operaciones combinadas de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Modulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 32. Resultado de participacion de los estudiantes en Quizizz mediante la
aplicacion Zoom sobre operaciones combinadas de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 33. Participacion de los estudiantes en Kahoot mediante la aplicacion Zoom
sobre operaciones combinadas de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Calcular la siguiente operaci¢

|
3 {1-2.0-0 sgwe = 0
spuestas

2| = —

& kahoot.it PIN de juego: 7022184
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Imagen 34. Participacion de los estudiantes en Kahoot mediante la aplicacion Zoom
sobre operaciones combinadas de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 35. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacién Zoom
con Escape Room sobre el contenido de nimeros enteros
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Modulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 36. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacién Zoom
con Escape Room sobre el contenido de numeros enteros — Mision 1
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 37. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacion Zoom
con Escape Room sobre el contenido de nimeros enteros — Mision 2
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Modulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 38. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacion Zoom
con Escape Room sobre el contenido de nimeros enteros — Mision 3
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Modulo 1 de Matemaética de Octavo EGB

i ¢Qué son los
NUMEROS ENTEROS?
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Imagen 39. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacion Zoom
con Escape Room sobre el contenido de nimeros enteros — Mision 4.
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Modulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Imagen 40. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacion Zoom
con Escape Room sobre el contenido de nimeros enteros — Mision 4

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 41. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacién Zoom
con Escape Room sobre el contenido de nimeros enteros — Mision final
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Modulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Introduce el numero
secreto

Imagen 42. Participacion de los estudiantes en Genially mediante la aplicacion Zoom
con Escape Room sobre el contenido de nimeros enteros — Mision final
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB

= Macro: La capacitacion macro esta disefiada para dirigirse al personal docente del
area de matematica con el fin de dar a conocer las diferentes estrategias gamificadas
que se utilizan en el Campus Virtual, la integracién de los diferentes recursos
tecnolégicos hace que su utilizacion sea correcta desde lo pedagogico y

comunicacional.
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Imagen 43. Capacitacion al docente mediante la aplicacion Teams
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Manual de Usuario Campus Virtual Modulo 1 de Matematica de Octavo
EGB
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Fase IV: Interaccion

La fase de interaccion nace desde procesos comunicacionales que se generen
en los diferentes puntos de la comunidad del aprendizaje. La comunidad debe, puede,
tiene que ser incluida en los procesos educativos. Esta debe ser generada no solamente
en los medios convencionales, sino que también a través de los nuevos recursos
tecnoldgicos, Avila (2011).

De esta manera, la interaccion representa la secuencia con la cual se van
aplicando estratégicamente una vision mas amplia de la educacion virtual, los recursos
se emplean para socializar y compartir los conocimientos, donde el docente guia y
acomparia al estudiante mediante las diferentes actividades interactivas, de forma
distribuida es decir mediante bloques que generan procesos de interaccion, para lo

motive al estudiante a involucrarse en los diversos procesos educativos que se empleen.

Puecen ser rosizomos miestros Nos motivan a asegur Podemos realizar las
wsincronicas y Aebividades desce caas sprentiorndo setividades desde
sincranicas nuestra hogar o

Es una forma e

aprender muy divertida

5
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Imagen 44. Foro de opiniones en Padlet sobre el contenido de nimeros entero
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matematica de Octavo EGB
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Imagen 45. Foro de inquietudes en Padlet mediante la aplicacion zoom sobre el
contenido de nimeros entero
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB

ESTRATEGIAS GAMIFICADAS PARA
EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA
EN LA EDUCACION GENERAL
BASICA
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Imagen 46. Encuesta de satisfaccion en Google Drive mediante la aplicacion zoom
sobre el contenido de nimeros entero aplicadas con estrategias gamificadas
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Mddulo 1 de Matemaética de Octavo EGB
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Fase V: E-Learning

La fase de E — Learning implica la utilizacion de las TIC pues tienen un papel
muy importante debido a que han ido evolucionando y a medida que transcurre el
tiempo se han involucrado en el dmbito educativo generando mayor facilidad y
beneficios en la educacion, la evolucion de los recursos virtuales ha generado que
existan un sin numero de alternativas para la interaccion entre el docente y estudiante,
Avila (2011).

Por lo tanto, esta fase mediante la evolucion de las TIC genera un sin nimero
de oportunidades de interaccion, lo cual en la actualidad es necesario adoptar estas
nuevas tendencias digitales dentro del proceso educativo, esta fase consiste en
evolucionar, adoptar, mejorar y crecer en el proceso de aprendizaje en la educacion,

mediante diferentes estrategias gamificadas.

ite-breakers and Bell Rmngers

i
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Imagen 47. Portada de la pagina de la aplicacion Quizizz.
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: P4gina de la aplicacion Quizizz
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Imagen 48. Portada de la pagina de la aplicaciéon Genially
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: P4gina de la aplicacion Genially
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Imagen 49. Portada de la pagina de la aplicacién Kahoot
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Pagina de la aplicacion Kahoot
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Imagen 50. Portada de la pagina de la aplicacion Educaplay
Elaborado por: Alonzo (2021)

Fuente: Pagina de la aplicacion Educaplay
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Evaluacion de la propuesta innovadora

Una encuesta de satisfaccion es un estudio permite medir qué tan satisfechos
estan los usuarios y cual es el nivel de compromiso que tienen hacia un producto o
servicio. Realizar una encuesta de satisfaccion siempre es la mejor manera de conocer
lo que opinan los usuarios sobre lo que se ha aplicado. QuestionPro, (2021)

Por lo tanto, para la evaluacion de esta propuesta innovadora se aplicd una
encuesta de satisfaccion, donde se obtuvieron los diferentes criterios de los usuarios.

Asi mismo, este instrumento consta de 8 preguntas claves que permitieron

medir los impactos sobre la propuesta.

Cuadro 41. Resultados de encuesta de Satisfaccion realizada a estudiantes y docentes

1.- El modelo del curso elaborado recibio el aprendizaje que esperaba:

Anélisis

El 63,2 % de estudiantes y docentes se encuentran muy satisfechos y el 36,8 %
satisfechos sobre el modelo del curso que recibieron.

Interpretacion

La satisfaccion que existe en los docentes y estudiantes por el modelo del curso y los
contenidos brindados fueron de interés, dando asi una buena aceptacion.

2.- ¢El plan de clases le parecio coherente con los contenidos manejados

mediante las diferentes herramientas digitales?
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Anélisis

El 42,1 % de estudiantes y docentes indican que estdn muy satisfechos y el 57,9%
satisfechos por el plan de clases presentado con los diferentes contenidos mediante
la utilizacion de diferentes herramientas digitales.

Interpretacion

Los estudiantes y docentes notaron que el plan de clases presentado por la docente
en el campus virtual transmite los diferentes conocimientos mediante el uso de

diferentes herramientas digitales.

3.- ¢ Las diferentes herramientas de gamificacion utilizadas para expresar el

contenido de la clase, le parecio interesante?

inzafisiecho

Anélisis

El 84,2 % de estudiantes y docentes se encuentran muy satisfechos y un 15,8 % estan
satisfechos por las diferentes herramientas de gamificacion utilizadas para expresar
el contenido de la clase, lo cual les parece interesante.

Interpretacion

Existe mucha satisfacciéon en cuanto a la utilizacion de diferentes herramientas de

gamificacion para el contenido que se ofrece.
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4.- ¢ Las estrategias gamificadas empleadas en la clase virtual le resultaron
faciles de manejar?

Nuy satisischo

Satstecho

Peco satsiecho

Inzatstecho

Anélisis

El 63,2 % de los estudiantes y docentes indicaron gue se encuentran muy satisfechos
y el 36,8 % de ellos satisfechos por las estrategias gamificadas aplicadas en la clase
virtual resultan faciles de manejar.

Interpretacion

Los estudiantes y docentes notaron que mediante la utilizacion de estrategias
gamificadas ayudan a que las clases virtuales sean mas faciles de realizar, por lo

tanto es muy satisfactorio su utilizacion.

5.- ¢ Los recursos aplicados responden adecuadamente a las actividades
propuestas?

Muy satissechc

Satisfecho

Poco satizfecho

J Insgtisfacho 00

Anélisis

El 68,4 % de estudiantes y docentes se muestren muy satisfechos y el 31,6 %
satisfechos por los recursos aplicados adecuadamente en las diferentes actividades
propuestas.

Interpretacion
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El uso de diferentes recursos en la clase virtual mediante la gamificacion ayudo a
mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes por lo cual su aplicacion es
satisfactoria.

6.- ¢ Esta conforme con las asesorias brindadas por el docente?

Anélisis

El 47,4% de estudiantes y docentes se hallan muy satisfechos y el 52,6 % de ellos
satisfechos por las asesorias brindadas r la docente.

Interpretacion

Los docentes y estudiantes notaron que una asesoria brindada por la docente de

manera satisfactoria haga que el proceso de aprendizaje sea significativo.

7.- Las estrategias gamificadas y actividades de aprendizaje ¢les fueron utiles
para adquirir los conocimientos?

Muy sa¥steche

/ Sasstecho

Foco sassiecho

Analisis

El 42,1 % de estudiantes y docentes se mostraron muy satisfechos y el 57,9 %
satisfechos por las estrategias gamificadas y actividades de aprendizaje que fueron
utilizadas para adquirir los conocimientos.

Interpretacion
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Es importante que al momento de impartir las clases el docente cuente con diferentes
estrategias gamificadas y diversas actividades de aprendizaje que permitan adquirir

los conocimientos y asi mejorar el aprendizaje en los estudiantes.

8. - ¢ El tiempo destinado para cada actividad fue suficiente?

Ny satfecho

B _
POt |04
1

Insafigfecha |0

Anélisis

El 31,6 % de estudiantes y docentes indicaron que estan muy satisfechos y el 68,4 %
de ellos satisfechos mencionan que la utilizacion del tiempo designado a cada
actividad fue suficiente.

Interpretacion

Existe una satisfaccion por parte de los estudiantes y docentes por el tiempo aplicado
en cada actividad permitiendo asi que la participacion de los estudiantes sea activa,

participativa y dinamica.

Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Encuesta de Satisfaccion realizada a estudiantes y docentes en el area de
matema@tica aplicando diferentes estrategias gamificadas.

Cabe recalcar, que la evaluacion de satisfaccion no tiene como finalidad
analizar ni enfocarse en los conocimientos previos de los estudiantes, sino hacia los
docentes para que ellos se enfoquen hacia una modificacién de estrategias de
aprendizaje acorde al ambiente donde se desenvuelven mejorando el proceso de
aprendizaje y de esta manera aumentar la motivacion, interés y conocimientos de los
estudiantes;

De igual manera, segun el andlisis desarrollado a los estudiantes y docentes con
la aplicacidn de estrategias de aprendizaje gamificadas existe satisfaccion por cada una

de las actividades presentadas, por lo tanto es necesario la aplicacion de nuevas
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estrategias gamificadas que transformen su aprendizaje pues estas cumplen con todos
los criterios de aceptacion, pues manifiestan estar muy satisfechos y satisfecho por el

uso de estrategias gamificadas en las diferentes actividades de aprendizaje.

Valoracion de la propuesta

La presente tiene como finalidad el analisis sobre la informacion obtenida y
para la valoracion de la propuesta de la aplicacion de herramientas gamificadas basadas
en las TIC para el proceso de aprendizaje en el area de matematica para los estudiantes
de Octavo EGB de la Unidad Educativa PCEI El Arroyo, la cual se aplico la valoracion

de la propuesta a los usuarios y la valoracién de la propuesta a los especialistas.

Valoracion de la propuesta a los usuarios
Se contd con una encuesta de satisfaccion realizada a los estudiantes y docentes
del &rea de matematica, donde emitieron las siguientes respuestas que se encuentran en

el siguiente cuadro 42.

Cuadro 42. Resultados de valoracion realizada a los usuarios sobre las estrategias

gamificadas
Muy Satisfecho | Poco Insatisfecho
satisfecho satisfecho
1.- EI modelo del curso 63,2 % 36,8 % 0% 0%

elaborado recibi6 el
aprendizaje que esperaba:
2.- ¢El plan de clases le 42,1 % 57,9 % 0% 0%
parecié coherente con los
contenidos manejados
mediante las diferentes
herramientas digitales?
3.- ¢ Las diferentes 84,2 % 15,8 % 0% 0%
herramientas de
gamificacion utilizadas para
expresar el contenido de la
clase, le parecié interesante?
4.- ¢ Las estrategias 63,2 % 36,8 % 0% 0%
gamificadas empleadas en la
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clase virtual le resultaron
faciles de manejar?

5.- ¢Los recursos aplicados | 68,4 % 31,6 % 0% 0%
responden adecuadamente a
las actividades propuestas?

6.- ¢ Esta conforme con las 47,4 % 52,6 % 0% 0%
asesorias brindadas por el

docente?

7.- Las estrategias 42,1 % 57,9 % 0% 0%

gamificadas y actividades de
aprendizaje ¢les fueron
atiles para adquirir los
conocimientos?
8. - ¢ El tiempo destinado 31,6 % 68,4 % 0% 0%
para cada actividad fue
suficiente?
Elaborado por: Alonzo (2021)
Fuente: Valoracion por los usuarios sobre las estrategias gamificadas

Por lo tanto, validar las opciones referentes a la encuesta de satisfaccion genera
que se apliquen las diferentes estrategias de gamificacion pues estas ayudan a que el
aprendizaje sea significativo, sin duda alguna son herramientas digitales que atraen a

los estudiantes y docentes, por ende, a una educacién de innovacion.

Valoracion de la propuesta a los usuarios

Para el analisis de la propuesta Estrategias gamificadas basadas en las TIC para
el aprendizaje de matematica en la educacion general basica se conté con dos
especialistas.

En primer lugar, se tomd en cuenta al rector de la institucion el Analista de
Sistemas Manuel Delgado Lépez, docente y autoridad con 15 afios de experiencia en
el area y conocimiento sobre herramientas digitales y el uso de diferentes estrategias
de gamificacion, el menciona que la propuesta es clara y ejecutable, donde la docente
involucra a los estudiantes con un aprendizaje significativo, los items como: aspectos
de la propuesta, claridad de la redaccion, pertenencia del contenido de la propuesta y
viabilidad para el contexto donde se propone los considera muy aceptables, mientras
que el item transferibilidad a otro contexto lo muestra como aceptable.
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A su vez, colabor6 la ingeniera en sistemas Jasmin Macias Bazurto, docente
con 6 afos de experiencia en el manejo de herramientas tecnoldgicas y gamificacion,
considera que son muy aceptables a los aspectos de la propuesta, claridad de la
redaccion, pertenencia del contenido de la propuesta y viabilidad para el contexto
donde se propone, en tanto que el item transferibilidad a otro contexto lo estima
aceptable.

Por lo tanto, al contar con el aval de 2 especialistas se define como valido la
ejecucion de las Estrategias gamificadas basadas en las TIC para el aprendizaje de
matematica en la educacion general basica para mejorar el proceso de aprendizaje de

los estudiantes.
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CONCLUSIONES

El objetivo general de esta investigacion, se sintetizo en analizar las estrategias
basadas en la gamificacion para mejorar el aprendizaje de los estudiantes de Octavo
Ao de Educacion General Basica de la Unidad Educativa P. C. E. 1. “El Arroyo” en
el area de Matematicas, lo cual llevo a tomar las siguientes conclusiones:

Cabe recalcar, que luego de haber realizado las investigaciones tedricas
respectivas sobre el uso de la gamificacion en el ambito educativo, se lleg6 a la
conclusion que gamificar el aprendizaje en las matematicas es una propuesta atractiva
e innovadora que responde a los intereses de los estudiantes mediante el juego e
interaccion, por lo que brinda la posibilidad de aprender jugando.

Hay que mencionar, que mediante la realizacion de un cuestionario efectuado a
la poblacion donde se obtuvo que un gran porcentaje de estudiantes dominan las
competencias matematicas, lo cual conlleva a mejorar y brindar un sin nimero de
beneficios muy (tiles para la mente, pues estos ayudan a desarrollar la habilidad de
razonamiento matematico.

Por otra parte, mediante la aplicacion de la encuesta dirigida a los docentes se
llegd a la conclusion que muchos de ellos no utilizan estrategias gamificadas para
desarrollar sus clases, pero es muy necesario la aplicacion de estas para mejorar el nivel
de aprendizaje de los estudiantes dejando atras una educacion tradicional.

Asi mismo, a través de un juicio de expertos realizado en esta investigacion, la
mayoria de ellos llegaron a la conclusion que la utilizacion de Educaplay, Genially,
Kahoot y Quizizz, son herramientas gamificadas que permiten mejorar el rendimiento
de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, ya que son grandes
herramientas que hacen que las clases sean mas amenas y divertidas, mejorando asi el
desempefio de los estudiantes de octavo EGB sobre las diferentes competencias

matematicas.
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RECOMENDACIONES

En base al planteamiento realizado en las conclusiones, se lleva a cabo las
siguientes recomendaciones:

Conocer y estudiar las estrategias gamificadas existentes, pues estas ayudan a
que las actividades didacticas sean motivadoras y estimulantes para los estudiantes con
el fin de que se fomente el interés en las clases.

Enriguecer el conocimiento de los estudiantes con indice bajo en conocimientos
mediante el intelecto y destrezas de quienes dominen las competencias matematicas
para el desarrollo de habilidades de razonamiento matematico.

Realizar diversos tipos de capacitaciones y actualizaciones a los docentes donde
implique obtener diferentes lineamientos académicos que ayuden a captar la atencién
del estudiante y asi lograr un aprendizaje significativo mediante la utilizacion de
herramientas gamificadas.

Seleccionar Yy utilizar diferentes estrategias gamificadas a medida que el tiempo
transcurra pues esto hace que las clases sean innovadora; el uso y seleccion correcto de
las estrategias gamificadas fomentara el éxito escolar y ayudara a mejorar el desarrollo

de las habilidades y capacidades del estudiante.
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ANEXO 1. Encuesta dirigida a docentes — Indicaciones

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTEIA EN EDUCACTON,
MENCION EN FEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDO A DOCENTES.

i

R IAMERICA

Estimade docents:
La prezsnte emcue:ta tene como fealidad obtener by informacion pecesaria para Idestificar las
estratepias pamificadas gue atilizan lo: decentes del area de matematica ex la Educacion General
Bazica de 12 Unidad Educativa P. C. E. I. “El Amoyo™
Imstrucciones

Ep el presente instmaments :e observan varios planfeamientos, a los cuabe: 2 l2 agradece
rezponder sincera ¥ objetivaments,
Er una primera parte, usted debe sslecciopar d2 acuerdo a las caracteristicas de cada item. Se
clasificara cada em respondide d2 modo comacts o incomacts.
Zi tepe alguma duda, por favor, tome notz de ella v cemsultela postsriorments con la
imvestizadora.
Zu aparta sera de gran ayuda. Gracias.

Ing Eatherine Alonze Alonzo.

[NSTREUMEXTO DIRIGIDD A DOCENTES FERTENECIENTES A LA UNIDAD
EDUCATIVA PCEL “EL ARROYO™, DEL CANTON MONTECRISTI, PARROQUIA
MONTECRISTL
Mita: rezponder las siguisnte: preguntas de acuerdo a las mdicaciones dadas en cada
Item, 2 debe e:coger una sola OpCidn CoOmC respuesta.

OPCIOMES DE RESPUESTA |
w H
3 s T |8s
PREGUNTA £8 & % R
g & |= E g &
e o |4 2 3
=] o] =l =]
o= i =

I, ;Considera wusted que placificer laz  clases
ntilizands estrategias de aprendizaje con la
herramienta de gamificecion avudars a8 mejorar
el aprendizeje a loz extudiantes?

Z. 51 ze phlzam estratesias de gamificaclon ComO
refuerzo para el aren de matematica ;avudara &
optimizar &l aprendizaje a loz extudiantes?

3. Aphcando estrategiaz gamificada:  svedara &
fortalecer los conocimientos de la modslidsd
semipresencial?
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ANEXO 2. Encuesta dirigida a docentes — Indicador Kahoot

Indicador: Kahoot

FREGUNTA

?

Totalmente de

acnerdo

De acoerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en

desacnerdo

;Ha ufilizade Ja herramisnta tecoclopica de
Kahoot, como extrategia de aprendizaje?

;Cree usted que la platsforma Kahoot permife
desarrollar el desempefic acadéemico de los
estudiantes de Octavo EGE?

-Piensa usted que Ia Derramients imferaciiva
Kahoot avoda a enfocar como estudiar la materia
de matematica?

cCree usted que el rendimiento acadzsmico del
estmdiante para aprender depends del esfoerzo ¥
nzo de Kahoat?

F

En relacon a la whbdad de la herramients
interactiva "Hahoot” ;Considera usted gué es
une estratesia de pamificacion que permite
obtener mejores comocimientos, habilidades ¥
excelentes resulfados en la educacion?
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ANEXO 3. Encuesta dirigida a docentes — Indicador Quizizz

Indicador: Duizizz

FREGUNTA

?

Totalmente de

acnerdo

De acoerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en

desacmerdo

;Ha ufilizado la herramienta tecnologica de
Quizizz, como esirategia de aprendizaje?

;Consmdera wsted gque el mzo de la herramients
Quizizz motiva al estudiante a  participar
activamente en clases?

;Cree usted guoe &l uso de Luimzz permite medir
el aprendizaje denifro v foera del aula?

;Consmdera nited que el rendimiento academico
del extudiante pars aprender depende del esfuerzo
v use de Quizizz?

F

En relacion a la wnbdad de Ia berramienta
imfersctive "Quizizz” ;Considera usted gué &
una estrategia de gamificacion que permite
obfener mejores comocimientos, habilidades ¥
excelentes resuliados en la educacion?
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ANEXO 4. Encuesta dirigida a docentes — Indicador Educaplay

Indicador: Educaplay

FREGUNTA

?

Totalmente de

acnerdo

De acoerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en

desacmerdo

;Ha ufilizado la herramienta tecnologica de
Educaplsy, como estratesia de aprendizaje”?

;Conspdera nsted que &l n3o de Educaplay
favorece la participacion de los estudizntes en la
asignatura de matematica?

;Cree usfed guz Toz dizposifivoes moviles son
efectives para el uzo de la herramisnta
Educaplay?

;Fiensa que el uso de Educaplay avoda a
favorecer el aprendizaje v remdimisnto
académico de los estndiantes en el area de
matematica?

£F

En relacicn a la uiilidad de s Derramienta
infersctive "Educaplay” ; Considers nsted qué ez
uns estrategia de gamificacicn que permite
obfener mejore: conocimientos, habilidades v
excelentes resultados en la educacion?
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ANEXO 5. Encuesta dirigida a docentes — Indicador Genially

Indicador: Genially

FREGUNTA

%

Totalmente de

acnerda

De acuerdoe

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

1. ;Hawhhzade la herramients tecnologica de
Cenially, come estrategia de aprendizaje?

I ;Conssdera nsied gue &l uio de la herramienta
Cenially incentiva al estudiante a participar
activamente en clases?

3. ;Fienza usied que & wso de Genially permite
evaloar el aprendizaje dentro v fuera del sula?

4. ;Cree nated que el nzo de C-emally aynda &
favorecer el sprendizeje ¥ rendimisnto
academico de bos estudiantes en el area de
matematica?

En relacon & [a uiilidad de [a herramienta
inferactiva " Genially” ;Considers usted que ex
una estratesia de gamificacion que permite
obfener mejores conocimientos, babilidades v
excelentes resultados en la edacacion?

iy
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ANEXO 6. Cuestionario dirigido a estudiantes — Indicaciones

" UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
e MAFSTRIA FN EDUCACION,
MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES.

Estimado estudiante:
El presente cusstionaric ttens como finalidad obtensr la informacion necesaria para Diagnoszticar las
compatencizs matematicas an loz sxtudiantes de Octave Asfio de Educacion General Baziea de la Umidad
EducativaP. C_E. I. “El Amoyo™.
Inztruccionesz

Eun el presents instrumeanto =2 ohzervan varios planteamientos, 2 loz cuales se le agradsce responder sincera
¥ ohjetivaments.
En una primera parte, usted debe seleccionar de acuerdo a las caracterizticas de cada item. Se clasificard
cada item rezpondido de mode corracto o incomrecto.
51 tiena algunz duda, por favor, tome nota de ella v consaltelz postariorments con la investigadora.
Su aporte serd de gran ayuda Gracias.

Ing. Kathenne Alonzo Alonzo.

INSTRUMENTO DIRIGIDD A ESTUDIANTES PERTENECIENTES ALA UNIDAD
EDUCATIVA PCEI “FL ARROYO*, DEL CANTON MONTECRISTI, PARROQUIA
MONTECRISTIL

MNota: respondar las sipuientas preguntas de acoerdo a las indicaciones dadas en cada itemn, za deba

25COZer una =ola opolon como respuesta.

149




ANEXO 7. Cuestionario dirigido a estudiantes — Indicador Pensar y Razonar

Indicador: Penzar v razonar
1. Eduardo es mas alto que Pedro v Rail ez mas alto que Eduardo. ;Quisn tisne menor estatara’?
Alternafivas de respuestas:
g) Pedro
b} Eduarde
¢y Rail
d} Ficardo
2. MMaria tiene 400 lazos v regalz 2 su amiga Jozafa 200, ;Cuintos lazos le quadaron a Mana?
Alternafivas de respuestas:
3 100
b} 50
c 0
dy 200

3. pQué letras contindan la seria?

AZ BY CX DW ?

Alternafivas de respuestas:
a) FG&
b} EV
) GV
d} ET

4. ;Qué nimero debs ir an el ezpacio vacioT

X
[
L

Alfernativas de respuestas:
a) 33

B 3
c) 47
dy 33

w
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ANEXO 8. Cuestionario dirigido a estudiantes — Indicador Comunicar

Indicador: Comumnicar.

1.

L
'

zCnzl es ol Zraz d= un terreno cuzdrangular que mids 18 m por lado?
Alfernativas de respuestas:

a) 71 metros coadrados

b 324 metros

) 324 metros cuadrados

d) 71 metros

. zCugl es el valor de la incognita de la signiente ignaldad?

J+4+x-6=5+4
Alfernativas de respuestas:
a) 4
B -3
ch 5

d -4

Si Fodrizo doplics la cantidad de dinero que tisne shorrado, tendria 3 1400, ; Cuseto dinero tisne
aharrado Fodriza?

Alternativas de respuestas:

2 130

b 700

¢} 730

d) 400

. Carlos tiene 30 afios manos gque s padre ¥ este tiens 4 veces los atios de Carlos. ;Cual es la edad de

czda una’

Alternativas de respuestas:

a) Carlos 5 afios, padre 33 afios
b) Carlos 15 afios, padre 60 afios
¢} Carlos 15 afios, padre 45 afios

d) Carlos 10 afios, padre 40 afios
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ANEXO 9. Cuestionario dirigido a estudiantes — Indicador Modelar

Indicador: Modelar,
1. Latemperatura de una cimdad es da —8 °C.
Cuantos grados deba variar para tensr una temparatura de +4 “C7
Alternativaz de respuestas:
a) +10°C
By +12°C
) +14°C
dy +16°C
El doble de 1a edad de Lorena mas 27 afios es 1gual a 1z edad de su abuela gue ez 31 afios.

!:-_'!

Qué edad tiene Lorena?
Alternativaz de respuestas:
a) 13
by 14
z) 13
dy 16
3. Los 3 lados de un tniangule equiliters visnen expresados en metros. 31 su perimetro es 36 metros,
hallz la longitod da cada lade.
Alternativaz de respuestas:
a) 13
by 14
o) 13
dy 12
4, Laczuma dz 4 mimeroz ez izual 2 20, El segunde mimers es el doble que 2] primers; el tercero es el
doble dal segunde, v el cuarto 2= el doble del tercero. Halla el valor de los 4 numeros.
Alternativaz de respuestas:
a) Prmer valor: 9, sagundo valor: 18, tercer valor: 27, cuarto valor: 36,
b Prmer walor: 3, zegundo valor: 13, tercer valor: 30, cuarto valor: 40,
2] Prmer valer: 10, segundo valor: 13, tercer valer: 30, cuarto valor: 33.
d) Prmer valor: 9, sagundo valor: 18, tercer valor: 27, cuarto valor: 36,
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ANEXO 10. Cuestionario dirigido a estudiantes — Indicador Plantear y resolver

problemas

Indicador: Plantear ¥ rezolver problemas.
1. Elresultado da la siguiente combinzcisn de operaciones s

[7-[(-20+2)+6-(+4)]-(10-4)+ 2} =

Alternativas de respuestas:
z) 60
By =120
c) 8%
d) 11
2. Femsuelve la simuente oparacion:
4-7+7-B-9-12+46=
Alternativas de respuestas:
z) -19
By -7
c) =12
d) -26
3. Detormina |z raiz cuadrada del mimero 196
Alternativaz de respuestas:
a) 17
k) 13
c) 14
d) 16
4. Resuelve la ecuzcion:
dx+5-7+2x=-6+3x+8+2
Alternativaz de respuestas:
a) x=1
bl m=2

c) x=3
4 ==4
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ANEXO 11. Cuestionario dirigido a estudiantes — Indicador Representar

Indicador: Representar.

Escribe (V) verdadero o (F) falso segiin el caso
1. Lasuma de dos nimeros enteros positivos siempre es un entero positive. ()
2. Lasuma de dos niimeros enteros negativos siempre es positiva ( )

3. Observe la siguiente imagen & indique si es correcta. { )

De derecha a izquierda De izquierda a derecha
< < >

.-5-4-3-2-10 12 3 4 5 .
Mimeros Megativos MNimeros Positivos

4. El producto de dos nimeros enteros negativos es un nimero entero negativo. [ )
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ANEXO 12. Encuesta dirigida a expertos

UNIVERSIDAD TECHNOLOGICA INDOAMERICA
, MAESTRIA EN EDUCACTON,
MENCION EN FEDAGDGIA EN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDND A EXPERTOS.

Estimaco{a);
La presents epcusstr tisme como fnmalided obtener la informacion necesaria para Seleccionar las
hemramienta: tecmologicas ideales para lz apliczcion de s:trafepia: de zpremdizaje em laz matematicas
mediarte [3 gamificarion en los estudimts: da Octavo At de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa P. . E. L "El Amove”™

Instrmociones
En &l presente msinmmento 3¢ obseran varios planteamientos, 2 los cuale: sz le agradece responder sincema
v objetivamente.
En uma priznera parts, nsted debe selecciomar de acuerdo 2 la: caracteristicas de cada item Ze clasificara
cada item respondido d= modo comecto o incomecta.
%i tiene algma duda, por farer, tomee neta @2 alla v conmaltela posteriormente con la imvestizadora.
%y aparte sera de gram aynda Gracizs.

[RETRULIERTO DIFTGIDO A FAPERTOR SOBRE GARMIFICACION FERTERE
LA UNIDAD EDUCATIVA PCEL “EL ARROYO™, DEL CANTON MONTECERISTI,
PARROQULA MONTECRISTI.

Mota: responder Ias siguientes pregurdas de acwerdo a las indicaciomes dadas ep cada item, 52 debe
S5C0ZET Uk 2ola oprion coma respuesta

1. Selecciome las herramientss tecmologicas ideales pars la splicaciom de estrategias de
aprendizaje en las matematica: mediante la samificacion, que wsted considere.
Altemativas de resplestas:
2) Eaboot
) Quizizr
) Eduraplay
d) Genially
2 Todas las anteniores
2. Escriba, las aplicaciones (gue comozca) que sirven como estrategizs de aprendizaje en las
matematicas medisnte la pamificacion.
Bespuesta:
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ANEXO 13. Encuesta dirigida a expertos — pag. 1

Validador 1
, UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
o 4 MAESTRIA EN EDUCACION,

—— AT —
TRDIAMIIC A

MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Para vevisor
INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar SToNO y of
argumento de verificacién que permita
mejora.
1. Elinstr txne encuberndo? Si =
No
O S | Sy AncnLo:
1 [Elinstrumento wiictty &atos miormativon? | S &
No O
3 LEl msimamento tiene escrito el objetivo gqoe | Si B
persige? No
4. El mstrumento doterming b o bs varables a | S5 &
lits que responderd’! No
Argumento:
5. El instramento tiene lis mstrucciones clacs | S§ 3
par s aplicacien” No O
Argumento
6 LEl formato d¢ proguntas cs comeeto en su | S H
onden, rmmenacxn. 7 N O
Argumcuto
7. JLas pregunts estin formmladis con lenguye | Si 2
sercilio? No O
Argumento
8 Las preguatas Reudadas soa? Compecasibles =2
PR pvensibles 11
Confasis a
Incotrprensibles &)
Arzutiento
9. (Fl tpo dc proguntas (corradus, sbicrtas o | Si B
mixtas) pertuiticin L tas o I variable | o
determmad? Arg Cermadas
0. el de pregu I dos som | Si H
suficicnies? No O
1L Las preguetas plstcadas s¢ relacionon con | S§ &)
arco 1edrico previo! Ne O
Argumento:
12, EI tlempo estublecido para b aplicacion del | Si 3
instramcnuo s sulicicnic? No T
Arg Tompo imndefinic
13 El o bos informmntes selecclonndos son bos | 53 3
wdecuadas parw ¢} mstrumento que 5 presende | Ng 1
aplicar” Argummcuto
14 La formulacion del mstrumenta en qué medida | Totalmente =
s¢ relicom  con b iz de | Modiomamente n
openacionalizacion de variables. No se relaciomn |
Argumento:
15, El instrumento esta lsto para ser apbcado” | 81 3
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ANEXO 14. Encuesta dirigida a expertos — pag. 2
Validador 1

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION,
MENCION FN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

No
Arpiametn

16 Seiale los sspectos postivos el instrumento

Instrmento de Recoleccion de Datos, reafizado de ki sejor nunera parn poder oabrr cont ks objetivas
doscados

17 Ensta |2 recomendicioncs necesinas pan magorar ef sstrumento

Sin namguna observacion s da paso 3 bt realizacién del mismo para cirmplir con lo establecido

'REVISOR

Nom y Apcllidas: Manuel Alexander Delgado |Loper
Titulo de Tercer Nivel: Analita de Sistemas
Titulo de Cunrto Nivel:

Cédula: 130915822-6
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ANEXO 15. Encuesta dirigida a expertos — pag. 1

Validador 2

y

— ) —
INTMAMERICS

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION,
MENCION EN PEDAGOGIA FN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDAO A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
Par revisor

INDICADORES

OBSERVACIONES: Celocar Ste NO v ¢l
argumento de verificacidn que permsta la
mejors,

JEl msrumento tiene eocabezado?

S ®

No [J
Argumenio: Me parcee pensnce y & ajusa a o
solicitado,

20 JEDmstrumento ol its datos infoemut ivos®!

Si B

No OO

Argamento: Detallar bien cse apartido, porque a
pesa que solicies datos, pero de manera pereral, no
pide nombres o po 88 si realincale o docuenio o
Ta unaversidad solicita amonimidad d¢ las encucstas,
&1 05 =61 estarin COMoCto.

3 CEl instruimenio tiene escrio of obietno que | Si B
persiguc! No U
Asgumento: Si se menciom lo que persiguc ha
mycsigacn
4. El instromemto determing & o ks vwrablesa | S B
s que responderd”? No I
Asg Si abarca bis dos varishies
S, Kl msumento tene las mstrucciones claras | §i 12
para su aplicacin? No O
Argumcnio: Las instruccioncs son muy periincnies |
6 (El formuto de preguntas es correcio en su | S
orden. numeracion....? No 1M
e ————— _| Angamento: Lieva un cormecto orden,
7 (Las prog cstin ormudadas con lenganje | Si 2
sencille” No [
) Argumento. Tweas un kenguaje prazimso.
X Las peeyuntas formuladas son? Comprensibles =
LY ) P ":s ~
Confusas m
Incomprensibles n
Argumento: Las preguntas son bustunte
9 CEl npo de pregumas (cormados. asbicrtas o | Si B2
mixtus} permatan las respucsms @ ks varisble | No [
determinads” Argumento: Generalmente oo mvestigacionss
cumrtitutivas sc utilizan preguntis cormas, on osie
Caso en encussias.
10. (El ndmero de propumas plamceadas son | Si =
suficienes? No U

Argumenio: Muy adectsadas para una macsiria

11, Jas preguntas planteadss sc relacionan con | S 2
auirco ledrico previn? No [0
Argu Abarca lu epi logts del tema
platicaca
12 El nempo cstablocado para la aplicocson del | Si O
mstnmnento s suficierse? No M
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ANEXO 16. Encuesta dirigida a expertos — pag. 2
Validador 2

) UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
. 4 MAESTRIA EN EDUCACION,
— RN e MENCION FN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
e ENCUESTA DIRIGIDAO A DOCENTES
Argamento: No ndicu el Lempo
13, Bl o Yos informantes sclocciomidos son los | Si 2
adestridos para el Instrumsoco que se pretende | Ng [
iplicar? Argumento:Haga clic agul para pscribi
texto
14, La formulacion del sstrumento on qué | Totadmente -4
wedids s velicloss con W a2 de | Moedmnamente a
opernciondizaciia de varianhles No se rebsciooun ()
e ————————————— Argumento:
15, JEl mstrumento estil listo para ser aplicado? Si B
No M
Arg 1 Hier pequetas correcch de
orma

16, Sefale kos aspectos positivos del mstrinmento

En oy periiocese. Uce propuotas con (emmines adecuidos ¥ cutcnd bk, I cantidad de progunmas atorcar
b varabkes v los objsivos

17 Emitn s recomendaciones necesariis parn mejorar & instnenesto
¥s recomendable redictor oo 10rmw de eounciado y 0 Impormanic no realear preyuneas com [uicko de
valor, acleunde gue este mstrumenios no ks tiene, peso purs chservaciones generiles.

'REVISOR

(Pt
L
Nembes y Apellidas: Carlos José Mendoza Bozada
Titubo de Tercer Nivek: Lic. en Ciencias de la Edocacion, con mencidn: Compuiacion,
Comercio y Administracson,

Titalo de Cuarte Nivel: Magister en [nnovacion Tecnologica en Educacson.
Cédula: 1311586935
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Anexo 17: Encuesta a docentes realizada en Google Form

UBllyNaO2gRcOd8vgMcdFwFebuwbckik AMozpgfWFURY 2g/formResponse

ESTRATEGIAS GAMIFICADAS PARA EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LA
EDUCACION GENERAL BASICA.

4 kathyalonzo30@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta )

*Obligatorio

General

1. ;Considera usted qué planificar las clases utilizando estrategias de aprendizaje
con la herramienta de gamificacion ayudara a mejorar el aprendizaje a los
estudiantes? *

O a) Totalmente de acuerdo
() b) De acuerdo

O c} Indeciso

O d) En desacuerdo

O ) Totalmente en desacusrdo

2. Sise utilizan estrategias de gamificacion como refuerzo para el area de
matematica ;ayudara a optimizar el aprendizaje a los estudiantes? *

O a) Totalmente de acuerdo

O b) De acuerdo

i T T
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Anexo 18: Cuestionario a estuantes realizada en Google Form

fOKVPIIX6rtIEGkw501IsYwa HMEILHNIyY1PdfM5Qb5YCAw/formResponse

ESTRATEGIAS GAMIFICADAS PARA EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LA
EDUCACION GENERAL BASICA.

kathyalonzo30@gmail.com Cambiar cuenta [

*Obligatorio

Indicador: Pensar y razonar

1. Eduardo es mas alto que Pedro y Raul es mas alto que Eduardo. ;Quién tiene
menor estatura? *

2. Maria tiene 400 lazos y regala a su amiga Josefa 200. ;Cuantos lazos le
quedaron a Maria? *

161




Anexo 19: Instrumento a expertos realizada en Google Form

IAlpQLSe-KJ-z6_M61GpB350Ln5ZsTRGXN-gyudsids-29GzwcjnKCQ/formResponse

ESTRATEGIAS GAMIFICADAS PARA EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN LA
EDUCACION GENERAL BASICA.

@ kathyalonzo30@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta (&)

*QObligatorio

Instrumento_Expertos

Seleccione las herramientas tecnologicas ideales para la aplicacion de
estrategias de aprendizaje en las matematicas mediante la gamificacion, que
usted considere. *

[J Kahoot
D Quizizz
[] Educaplay

[J Genially

[] Todas las anteriores
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Anexo 20: Valoracion de Especialistas

Especialista 1

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de In Propuesta:

Estrarcgias gamificadas basadas on las TIC para of aprendizaje de matemdtica en la
educacion general bisica

1. Datos Personales del Especialista
Nombres y apellidos: Manuel Alexander Delgado Lopez
Grado académico Analista de Sistemas
Expenencia en el area: 15 afos

2, Autovaloracion del especialista

Marcar con “x*

Fuentes de argumentucion de loy conocimientos sobre el | Alto | Medio | Bajo
tema
Conocimientos teoncos sobre 1s propuesta X
Fxpenencias en el trabajo profesional relacionadas a la X

prop
Referencias de propuestas similares en otros contexios

(Ortros que se requiera de acuerdo a la particularidad de cada

trabajo) %
- [OTAL| & | 1
Observaciones
3. Valoracién de ln propucsta
Marcar con “x™
CRITERIOS MA |BA A (PA T
Aspectos de la propuesta (objetivos, estructura de fa X
propucsta, evaluacion) .
Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo) X
Perunencia del contenido de la propuesta X
Viabilidad para el contexto donde se propone X
Transferibilidad a otro contextol si fuera el caso) | X
Observaciones ) )
MA: Muy aceptible; BA: B plable. A: Aceptable, PA” Poco Aceptable, I: Inoceptable

Ne! ¥ Apellidod\ e Sogfler Delgado Lopez
Titulo de Terver Nivel: Toagties
Cédula: 130915822-6
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Anexo 21: Valoracion de Especialistas

Especialista 2

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de In Propuesta:

Estrarcgias gamificadas basadas en las TIC para cf aprendizaje de matomatics en la

educacion general bisica

4. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos:  Jasmin Alejandrina Macias Bazurto

Grado académico Ingeniera en Sistemas
Expenencia en el area: 6 aflos

S, Autovaloracion del especialista

Marcar con “x*

Fuentes de nrgumentucion de loy conocimientos sobre el
tema

Conocimientos teoncos sobre 1s propuesta

Expenencias en el trabajo profesional relacionadas a la

Alto

Medio

Bajo

Uy

Referencias de propuestas similares en otros contextos

(Ormros que se requiera de acuerdo a la particnlaridad de cada
trabajo)
I[OTAL

‘Observaciones
6. Valoracién de ln propucsta
Marcar con “x™
CRITERIOS

}\wpecms de la propuesta (objetivos, estructura de fa
propucsta, evaluacion)

BA

PA LT

Clanidad de ls redaccion (lenguaje sencillo)
Perunencia del contenido de I propuesta

Viabilidad para el contexto donde se propone

Transferibilidod a otro contexto| si fuera el caso)

X

Observaciones

MA: May aceptuble; BA: B ble. A: Aceptable, PA- Poco Acepiable. I: Inoceptable

Titwlo de Tercer Nivek: Ingeniera en Sutomas
Cédula: 1311498412
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