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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio proyecta fortificar las metodologias de la ensefianza por medio
de una didactica apoyada en juegos. En la actualidad es muy comun la utilizacion
de esquemas tradicionales de ensefianza en donde los estudiantes actian como
receptores de la informacion, con esta consideracion, se busca dejar de lado la
metodologia habitual y buscar nuevas técnicas de ensefianza como la gamificacion
que se ha consolidado en el contexto educativo, por lo cual, demanda que los
docentes se capaciten en cuanto al manejo de recursos tecnologicos digitales, para
qgue puedan ensefiar acorde a la vanguardia de este siglo, el objetivo de la
investigacion se direcciond en desarrollar estrategias metodoldgicas basadas en
Gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en estudiantes de
bachillerato general unificado, en la Unidad Educativa Tomas Martinez. La
metodologia empleada es un enfoque cuantitativo no experimental, descriptiva con
una poblacion total de 20 docentes de la institucion educativa a los que se les realizd
una encuesta, para determinar las competencias metodoldgicas en gamificacion
direccionadas a la ensefianza de matematicas. Los resultados evidencian la
necesidad de incrementar las metodologias de ensefianza en el &rea, el cual se
establece como propuesta un instructivo de estrategias metodoldgicas basadas en
Gamificacion para el aprendizaje de las matematicas, el mismo que contiene
elementos como evaluacion tipo test, herramientas virtuales y actividades de forma
dindmica y divertidas que motive al estudiante. Se concluye que, estas nuevas
formas de ensefiar y aprender a través de metodologias gamificadas y recursos
digitales, abren nuevos espacios para investigar distintas formas de como alcanzar
el conocimiento en las futuras generaciones de estudiantes, sin importar obstaculos
de tiempo espacio y recursos.

DESCRIPTORES: ensefianza, estrategias, gamificacion, juego, matematica, metodologia
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ABSTRACT

The following study projects to fortify the teaching methodologies by means of
didactics supported by games. Currently it is very common to use traditional
teaching schemes where students act as receivers of information. Taking this into
consideration, it seeks to leave aside the usual methodology and seek new teaching
techniques such as gamification that have been consolidated in the educational
context, for which, the objective of the research was to develop methodological
strategies based on gamification for the teaching and learning of mathematics in
high school students at "Tomas Martinez" school. The methodology used is a non-
experimental, descriptive, quantitative approach with a total population of 20
teachers of the educational institution to whom a survey was conducted to
determine the methodological competencies; in gamification directed to the
teaching of mathematics. The results show the need to increase the teaching
methodologies in the area. It is established as a proposal an instructive of
methodological strategies based on gamification for the learning of mathematics;
which contains elements such as test-type evaluation, virtual tools and activities in
a dynamic and fun way that motivates the student. It is concluded that these new
ways of teaching and learning through gamified methodologies and digital
resources, open new spaces to investigate different ways of how to achieve
knowledge in future generations of students, regardless of obstacles of time, space,
and resources.

KEYWORDS: game, gamification, mathematics, methodology, strategies.
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INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

El interés educativo puesto en el juego y la tecnologia se ha incrementado en
los Gltimos afios, con base, a las herramientas tecnoldgicas, el presente estudio
menciona sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza aprendizaje de la
materia de Matematicas en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa
Tomas Martinez, el cual corresponde a la linea de investigacion de gestion
pedagégica de la innovacion centrada en la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas y como sub linea de investigacion esta dirigida a apoyar al proceso de
formacion educativa, puesto que, busca motivar al estudiante captando el interés y

atencion a través del juego.

Es pertinente mencionar que, la gamificacion se emplea en todos los métodos
generales, en diversas actividades cotidianas, y mediante este paso nace el uso y
ejecucion centrado al sistema académico, utilizando estrategias para modificar la
manera de llegar al estudiante con contenidos del curriculo, como menciona Mufioz
etal. (2019):

Dinamicas propias de los juegos, especialmente de los videojuegos, en
contextos no ludicos, que pueden ser profesionales, sociales, educativos, etc. Su
objetivo primordial es conseguir transformar el interés de una parte de la
poblacion hacia un determinado producto o situacion. En muchas ocasiones se
utiliza para fidelizar a los usuarios o seguidores de un determinado producto (p.
30).

Mediante la aplicacion de mecéanicas del juego se pretende mejorar los
resultados y alcanzar los objetivos planteados, con el fin de absorber mejor los
conocimientos, perfeccionar habilidades y recompensar acciones concretas,
encaminadas a conseguir progresos académicos, como indican los reglamentos
establecidos por autoridades competentes. El proyecto investigativo se desarrollo

dentro de las leyes, reglamentos, acuerdos y normativas que establecen los



organismos nacionales y extranjeros donde rigen la educacién, parecido al

desarrollo innovatorio dentro del contexto actual.

Matematica es la ciencia que permite en el estudiante, la mejora del
pensamiento analitico, en consecuencia "al mérito del estudio académico en
Matematicas amplia las oportunidades de los nifios y jovenes, y asegura su
contribucién definitiva en la mejora de dicha materia y otras ciencias exactas”
(UNESCO, 2021).

De acuerdo con los resultados de las evaluaciones realizadas a los educandos
de tercero BGU, se ha demostrado que los puntajes obtenidos en cuanto al dominio
Matematico "a nivel nacional, tienen los porcentajes de alumnos con nivel de logro
Insuficiente mas altos en 27,5% y 20,7%, respectivamente. Estos resultados son
muy relevantes para tomar acciones focalizadas de politica publica y de estrategias
de mejoramiento destinado a centros académicos” (Instituto Nacional de

Evaluacion Educativa, 2018).

Asimismo, en el documento actualizado de la Constitucion de la Republica del

Ecuador (2008) en el articulo 343 decreta lo siguiente:

El sistema nacional de educacién asumira la finalidad y objetivo de mejorar
las aptitudes propias o combinadas y destrezas del grupo poblacional, donde este
facilite el aprendizaje, la creacion y manejo de conocimientos, metodologias,
saberes, ciencia y cultura. Este método enfocara primordialmente al individuo
que estudia, y ejecutara de forma manejable y activa, inclusiva, eficaz y
eficientemente. El sistema nacional de educacion se centraliza al entorno

intercultural conforme a la pluralidad territorial, formativa y linguistica. (p. 106).

El estudiante como ente principal del proceso educativo, sobre el cual giran
las estrategias del docente, en busca de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
y conseguir una educacion de calidad, precisa que capacitarse es el camino para
elegir estrategias didacticas idoneas que capten la atencion del estudiante.
Capacitarse continuamente permite a los maestros asumir un rol innovador con la

accesibilidad y manejo de medios digitales y tecnoldgicos, mejora la adquisicion de



las destrezas matematicas propuestas y participa activamente en la aceleracion y

avance académico.

Igualmente, el articulo 2 de la Ley Orgéanica de Educacién Intercultural (LOEI)
(2011) establece al estudio, construccidn y desarrollo permanente de conocimientos
como un principio formativo, lo que se espera “garantizar el interés y motivacion
del educando para adquirir nuevos conocimientos” que contribuye para la
“Innovacion educativa y formacion cientifica”. Las politicas del Sistema de
Nacional de Educacion permiten que el estudiante desarrolle capacidades dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, el docente busca las estrategias dirigidas a atraer
la atencidn del estudiante, con la continua capacitacion y actualizarse con el manejo

de medios tecnoldgicos actuales.

Se evidencia en la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011) en el

articulo 2 literal w, que:

La obligacion del Estado de garantizar el derecho de las personas a una
educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada y
actualizada en la formacidn académica de sus diferentes niveles y modalidades,
garantizando el concebimiento del alumno como el foco del desarrollo educativo
con la flexibilidad y propiedad de contenido, procesos y métodos adaptables a

sus necesidades y realidades fundamentales (p.10).

Asumir la responsabilidad de innovar es el reto que el maestro toma en busca
del mejor desenvolvimiento del estudiante dentro del desarrollo de ensefianza
aprendizaje, cabe mencionar que quienes forman parte del sistema educativo se han
ido adaptando a las corrientes digitales mediante el uso de dispositivos
tecnologicos, disponibilidad de conexion a internet, el acceso a la informacién y
uso de aplicaciones tecnologicas como redes sociales, entre otras, siendo la
herramienta perfecta para el adapte de nuevas metodologia para solventar los

requerimientos institucionales.

El docente orientado a alcanzar los objetivos propuestos por el curriculo
nacional 2016:



Durante el BGU, el estudiante adquiere herramientas que le permiten
resolver problemas de su entorno inmediato y de la realidad nacional,
procesando y organizando la informacion apropiadamente, utilizando ejemplos
complejos de caracter algebraico o funcional, con el apoyo de técnicas o
algoritmos matematicos y el manejo de las TIC. (p. 126).

Con la finalidad de apoyar al docente y fortalecer al alumno la capacidad de
razonar, analizar, discrepar y resolver problemas matematicos, despertar el interés
del educando cuando en el proceso educativo interviene el juego y la tecnologia,

cambiando el vison de aprender Matematica, siendo mas divertida y constructiva.



Arbol del Problema

Estudiantes desmotivados Desinterés por la materia Limitado r,en(.jlmlento
académico

_—

Ausencia de uso de aplicaciones de
Gamificacion como tactica metddica para la
ensefianza y aprendizaje de las Matematicas

para BGU
Los docentes desconocen la Estrategias metodoldgicas obsoletas y Escasa capacitacion docente en el
gamificacion tradicionales tema de Gamificacion como

estrategia metodologica

Figura 1: Diagrama de arbol
Elaborado por: Sailema Martha (2022)



Andlisis Critico

El desconocimiento de parte de los maestros con la tematica “gamificacion”,
trae ciertos inconvenientes, centralizando la ausencia de uso de aplicaciones de
gamificacion como téactica metodica hacia la instruccién y a la adquisicion de
conocimientos de las matematicas en BGU, lo que provocd, que los educandos se

desmotiven durante la hora de clase; y, por ende, se distraigan.

Ademas, por dicho desconocimiento, los pedagogos hacen uso de tacticas
metddicas obsoletas y tradicionales, llegando al impacto y desinterés del educando
por dicha materia, ademas, se evidencia de manera paulatina en el progreso
vocacional de los maestros, puesto que dejan de atender durante la hora de clase,
provocan distractores, no presentan tareas argumentando que no entendieron, entre

otros.

Otro factor de interés, es la escasa capacitacion de los docentes en este tema
planteado, que establecen un desnivel notorio con el progreso del educando, por
ende, conlleva a un limitado rendimiento académico. Cabe indicar, que un
pedagogo con instruccion continua ayuda y permite ampliar las mentes de sus
alumnos adaptando los ambientes de desarrollo hacia las nuevas técnicas de
ensefianza, mediante el manejo de una herramienta clave como es la tecnologia, que

llama de manera natural el interés del estudiantado.

Planteamiento del problema

Las matematicas constituyen una cadena de conocimientos, con lenguaje
complicado y de facil verificacion de errores o aciertos. De acuerdo al analisis
critico realizado el docente utiliza un esquema tradicional de ensefianza en donde
los estudiantes actian como receptores de la informacion, con esta consideracion y
una aplicaciéon de criterios al docente, se busca dejar de lado la metodologia
tradicional y la investigacion de nuevas técnicas de ensefianza que proporcionen un
mejor resultado. En tal efecto, el problema revelado se lo plantea: ;| De qué manera
la gamificacion como estrategia metodologica de ensefianza mejora el aprendizaje

de las Matematicas para BGU?



Idea que defiende

La gamificacion como estrategia metodoldgica, influye en el progreso

académico de las matemaéticas para BGU, en la Unidad Educativa Tomas Martinez.

Delimitacion del objeto y campo de investigacion

Objeto: Gamificacion como estrategia metodoldgica

Campo: Matematicas

Objetivo General

Desarrollar estrategias metodoldgicas basadas en Gamificacion para la ensefianza
y aprendizaje de las matematicas en estudiantes de bachillerato general unificado,

en la Unidad Educativa Tomas Martinez.

Objetivos Especificos

e Conceptualizar la gamificacion como estrategia metodoldgica para

ensefianza

o Identificar cudles son las estrategias metodoldgicas utilizadas por los

docentes para el aprendizaje de matematicas.

e Diseflar un instructivo de estrategias metodologicas basadas en
Gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de BGU.

e Validar la propuesta del instructivo de estrategias metodologicas basadas en
Gamificaciéon para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de BGU.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de Investigacion

Los estudios sobre gamificacion y sus experiencias en el uso de entornos
digitales de aprendizaje, se detallan en diferentes contextos extranjeros y
nacionales, desde hace algunos afios el estudio de dicho tema planteado despertd la
atencion de varios investigadores, con la finalidad, de cambiar la metodologia
tradicional, estatica e inflexible y compenetrar al educando en progresar con su
rendimiento académico, es asi que, para sustentar el presenta trabajo investigativo,
se efectud una basqueda exhaustiva de investigaciones anteriores que sustentes las
variables planteadas, gamificacion de acuerdo a la tactica metodica y aprendizaje-
ensefianza de la rama matematica, evidenciando estudios que proyecten el punto

central.

El articulo de Encalada (2021), con el tema “Aprendizaje en las matematicas.
La gamificacion como nueva herramienta pedagogica”; el cual se planted de
objetivo “considerar la gamificacion como nueva herramienta pedagogica para el
aprendizaje de las matematicas”; la propuesta, se centré en el desarrollo de
diferentes softwares como, Kahoot, que permite crear cuestionarios online gratuitos
y usarlos en cualquier dispositivo movil, y, escape room, aplicado a las matematicas

donde interactlan de dos hasta seis estudiantes con algun tema en especifico.

La metodologia consta como base un disefio bibliografico-documental, es
decir, que se apoyd en una revision sistematica, rigurosa y profunda con relacion a
la gamificacion y al desarrollo matematico, concluyendo que las herramientas
virtuales es una excelente influencia para el progreso del entorno cognitivo del

estudiante, sus habilidades de célculo y légica matematica en los diferentes niveles



educativos, como resultados permite aumentar la motivacion para estudiar esta
materia, disminuye el estrés y los distractores que se presentan en medio del aula

cuando hay aburrimiento (Encalada, 2021).

Bajo este atenuante, el aporte que brinda dicha tarea parte desde la
investigacion, autocapacitacion y aplicacion que los maestros pueden hacer uso de
softwares que tienen herramientas gamificadas, es decir, uso de mecanicas y
técnicas de entretenimiento en ambientes que son ajenos al juego, las cuales, hacen
que el interés y empefio del educando mejore notoriamente, fomentando la
estimulacion y rebaja del estrés, puesto, que disminuye el grado de dificultad y

conseguir mejores notas.

La investigacion de Loépez et al. (2021), con el tema “Gamificacion: una
estrategia de ensefianza de las matematicas en secundaria”; como, se planteé como
objetivo “Disefiar, efectuar y valorar una estrategia de ensefianza conforme a la
gamificacion para la optimizacion del rendimiento académico estudiantil en
matematicas- polinomios”; la propuesta se centrd en disefiar una estrategia de
ensefianza apoyada mediante la gamificacion hacia la practica de polinomios; la
investigacion se desarrollo desde un estudio de caso de trascendencia descriptiva,
ademas se uso6 un cuestionario de Libert con 14 items donde se aprecid aspectos de
aprendizaje, recursos didacticos, participacion, diversién, actividades grupales y la

técnica de observacion.

Los resultados logrados fueron prdsperos en el desempefio académico ya que
el alumnado presentdé una alta participacion, mejoramiento de rendimiento y
compromiso. Concluyendo, que la implementacion de estrategias innovadoras a
partir de la gamificacion, contribuyen en la buena actitud, trabajos en grupo y
predisposicion para adquirir conocimientos, en una rama como es las matematicas,

donde, generalmente los chicos muestran desanimo. (Lopez et al., 2021)

Partiendo de este estudio, se pudo identificar que se utilizd6 como herramienta
de gamificacion el entorno virtual de Kahoot, sin embargo, el aporte que se obtiene

de este trabajo se centra en las fases a seguir como fue la eleccion de un tema



“polinomios”, creacion de vestuarios y accesorios, mecénica del juego donde se
utilizé la plataforma Wix (Wix.com), que contiene narrativa, reglas, cartas
(privilegios o premios) y tabla de puntuacién, son elementos importantes para

[lamar la inquietud e interés de cada alumno, consiguiendo que estos interactuen.

El trabajo de Holguin et al. (2020), con tema “ Gamificacion de la ensefianza
de la matematicas: una revision sistematica”; donde, plantearon como objetivo
“examinar la evidencia existente sobre la incidencia del uso de softwares
(aplicaciones) gamificados con intenciones productivas al entorno académico en
cuanto al desarrollo intelectual de la matematica”; la metddica, centraliza una
investigacion inventiva de la literatura, con vision a la seleccion ajustado a las
publicaciones dentro de los afios 2014 - 2019 y cuyo origen, se deriva de revistas

indexadas que fueron examinadas de forma cualitativa.

Como resultado, se establecié y se determind que este método podria incurrir
significativamente al avance del rendimiento educativo del estudiantado en la
materia de matematicas, si, las aplicaciones cumplen todos los parametros y
estdndares adecuados, se establezcan elementos gamificados y el profesor
acompafie el proceso, concluyendo que los juegos y aplicaciones gamificadas
fomentan el aprendizaje, con la incorporacion de estrategias innovadoras y
motivacionales, permitiendo al alumno desenvolverse con actividades
colaborativas, criticidad y perfeccionar la asimilacién de conocimientos. (Holguin
et al., 2020).

Bajo estos parametros, el aporte del presente trabajo, tiene el proposito de
estimular e incentivar a la creacién de juegos acorde a la ensefianza y aprendizaje
en la rama matematica que mantenga la estimulacion y motivacion del alumno con;
desafios, esfuerzo mental; desbloqueo, regalos luego de alcanzar la meta, insignias,
premios que personifiquen el progreso, inventario de jugadores con posiciones,

entre otros.

El estudio desarrollado por Rey y Vazquez (2020), con tematica “Escapando

de las matematicas”; cuyo objetivo fue “lograr un cambio actitudinal positivo del

10



alumnado hacia las matematicas”; ademas, su propuesta se encamino mediante la
implantacion del juego Escape Room, este funciona mediante la superacion de
ciertas etapas constituidas por rompecabezas, acertijos y problemas matematicos en
sus diferentes &reas, empleando sus conocimientos y destrezas cognitivas y socio-

emocionales lo que le hace un juego muy entretenido.

De acuerdo a la metddica aplicada la cual fue observacion en el salon de clases
durante el trabajo en equipo a las actividades proporcionadas por el docente en
alumnos de nivel secundaria, obteniendo resultados 6ptimos en los alumnos que
participaron en la ejecucion de actividades gamificadas, cumpliendo retos,
trabajando en equipo, en la ejecucion de ejercicios matematicos desde el algebra,
manifestando gran interés y buena actitud sobre la asignatura, por tanto, se concluyé
gue mediante el juego el estudiantado puede aumentar sus calificaciones, adquirir

aprendizaje, mostrar motivacion (Rey y Vasquez, 2020).

El aporte que este trabajo brinda, es el enfoque académico, formando al
educando con un mecanismo entretenido y divertido que es el uso de los juegos
aplicado a las matematicas desde el entorno virtual Escape Room, donde se hizo
uso de historias narradas como un mecanismo motivacional, una puesta en escena
con musica ambiental y elementos audiovisuales que favorecieron a la credibilidad
de la trama, permitiendo desarrollar avances intelectuales en las matematicas,
resolucion de inconvenientes, tareas en grupo, comunicacion, en fin una nueva

cultura de las matematica desde los espacios digitales.

Macias (2018), plantea en su investigacion con el tema "Gamificacion de
acuerdo al avance conceptual de la matematica: Plantear y Resolver Problemas”,
teniendo como objetivo principal el “mejorar el rendimiento intelectual, en pos
del progreso en la competencia matematica”; presentando como propuesta el
implemento innovador educativo con objeto a solventar inconvenientes, Yy
aumentar la motivacion para estudiar esta rama mediante técnicas de Gamificacion

con la ayuda de la plataforma Rezzly en estudiantes del primer afio de bachillerato.
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El disefio metodoldgico fue pre-experimental con enfoque cuantitativo, con dos
evaluaciones pre y post, desarrollando una prueba t-Student para dos muestras
relacionadas, los resultados sostienen que la incorporacion de la gamificacion tiene
efectos positivos sobre la competencia matematica, el desempefio académico y el
interés estudiantil, finalmente, el analisis determina que los entornos digitales
gamificados permiten la consolidacion de conocimientos, despiertan el interés,
rechazando el miedo y ostracismo a las matematicas, practicando la interactividad,

flexibilidad, funcionalidad, accesibilidad, otros (Macés, 2018).

El aporte que brinda esta investigacion, es la metodologia cuasiexperimental,
que permite evidenciar resultados desde un antes y un después, asi mismo, resalta
la necesidad del docente en obtener conocimientos sobre gamificacion para crear
clases innovadoras que permiten solventar inconvenientes desde el &mbito ludico,
es decir, el juego, correlacionado a medios digitales y dispositivos electrénicos, en

dicha situacion la utilizacion de la plataforma Rezzly.

Segun Quizhpi (2018), (Quizhpi, 2018) con el topico de investigacion “La
Estrategia de gamificacion y desarrollo del aprendizaje”, plante6 como objetivo el
brindar el lanzamiento técnico y tactico partiendo de actividades entretenidas en un
aula para desarrollar en los educandos un progreso intelectual optimo, conservando
las normas del juego original, tacticamente se aplicé una herramienta de soporte al
maestro de Matematica, utilizando una investigacion préactica y expresiva. Como
propuesta de desarrollo un aula metaférica con el topico de polinomios utilizando
para ello un juego con reglas adaptadas a la disciplina, se trabajo con 30 estudiantes
de primero BGU, probando que la estrategia ha incrementado en el progreso

educativo en 1,47 puntos.

El aula metaférica ha permitido la edificacion del conocimiento reproduciendo
canales virtuales necesarios para centros educativos y también al desarrollo del
aprendizaje del estudiantado, generando grandes expectativas por el progreso
intelectual y adquisicion de conocimientos del alumno interviniendo en el

aprendizaje e indicando que este método aporta estratégicamente al conocimiento.
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El aporte que este trabajo brinda, se centra en el manejo del juego mediante un
aula metafdrica, donde se hizo uso componentes de figuras geométricas para la
motivacion, se establecio el juego como una puesta en escena con muasica ambiental
y elementos audiovisuales que favorecieron a la captacion del tema, permitiendo

desarrollar la destreza y aprendizaje de esta materia.

DESARROLLO CONCEPTUAL DEL OBJETO

Conectivismo

Para Campos (2012) el conectivismo es definido como una teoria de
aprendizaje para la era digital por tanto, se puede entender la emergencia de esta
nueva tendencia en un contexto social caracterizado por la creacion de valor
econdémico a través de redes de inteligencia humana para crear conocimiento. Lo
anterior contribuye a la configuracion de un nuevo escenario, donde la tecnologia
juega un rol significativo, la antigua estructura de la era formativa se transforma en
una sociedad donde “La revolucion de la tecnologia de la informacién ha
transformado los modos de ensefiar, la naturaleza de los servicios y productos, el

significado del tiempo en el trabajo, y los procesos de aprendizaje” (Fenwick, 2017,
p. 4).

Es un hecho que los programas educacionales estdn haciendo uso de las
tecnologias digitales como una herramienta fundamental en las experiencias de
aprendizaje. Sin embargo, el énfasis del desarrollo tecnoldgico no ha sido
necesariamente el fortalecimiento de la educacién como expresion de un derecho
social. La tecnologia es parte integral de la educacion global, el cambio hacia una
sociedad de la informacion, la cual esta creando draméticos cambios en la fuerza de

ensefianza.
Gamificacion

La palabra gamificacion fue emitido por Nick Pelling en el afio (2002), “pero

hasta 2010 no gano notoriedad, al orientarse visiblemente hacia aspectos
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concernientes con la asociacion de técnicas de juego, especialmente recompensas
en entornos digitales” (p. 11). Si evaluaramos la popularidad alrededor del mundo
para saber donde esta consolidando mas fuerte la gamificacion, Estados Unidos
resultaria en el primer lugar, seguido de Espafia, donde estan ampliando iniciativas
como el Gamification World Congress, asi como distintas compafiias donde se
encaminan en brindar servicios de Gamificacion a compafiias e instituciones
(Fernando, 2016).

Para Ortiz y Jordan (2018,) la gamificacion se cimienta en la direccion
esquematica aplicado en juegos interactivos en situaciones y entornos que no
pertenecen a juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas
entretenido, atrayente y motivador. Mediante el preAmbulo de mecanicas y
proyectos estos son encaminados a implicar a los usuarios. Asi pues, Almonte
(2016) “proyecta la gamificacion conforme al manejo de disefios y técnicas Unicas
de los juegos en situaciones no ladicos brinda al usuario desplegar destrezas y
conductas de adelanto” (p. 4). Basandonos en estos argumentos, la gamificacion
busca la ejecucién de mecanismos entretenidos a contornos que no precisamente
son de juego como la evaluacién, con la intencionalidad de despertar el interés y

estimular la competitividad como la colaboracion entre jugadores.

Como hacen referencia los autores en sus estudios, este modelo de ensefianza
gana terreno en los métodos de formacion por la forma ludica, proporcionando una
mejor capacidad en el aprendizaje académico con métodos entretenidos, creando un
estilo positivo para el educando. EI modelo de juego verdaderamente funciona
porque logra captar la atencion de los alumnos, desplegando una mayor

responsabilidad, y estimulando la disposicion del progreso.
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Elementos de la Gamificacion

Dinamicas
>>>>>>>>>>> R'u-!(‘)é..rétbr'n'p;:hséé,' feedback
competicion

Mecanicas

' 2 ' : " Logros, punfos, rankings;:
niveles, ... .

Componentes

Figura 2: Pirdmide de los elementos de la Gamificacion
Fuentes: Ortiz y Jordan, (2018).

Las dinamicas, componentes, y mecanicas son una metodologia cualitativa
basada en la investigacion de contenido con relacion al tema presentado. De
acuerdo a Werbach (2012) y citado por Ortiz y Jordan (2018), la dindmica
conceptualiza al esquema del juego basandose en el comportamiento del usuario; la
mecanica hace referencia al progreso y avance del usuario por medio del juego; vy,
los elementos son las ejecuciones preestablecidas y relacionadas a la dindmica y

mecanica: avatares, emblemas, puntos de coleccidn, rankings, niveles, grupos, etc.

Se observa que la conexion de esta terna forma la actividad gamificada, las
dinamicas se centran en las limitaciones, emociones, narraciones y progresiones,
mientras que, las mecanicas focalizan galardones, pruebas entretenidas, feedback,
compensaciones; y finalmente los componentes en logros, puntuaciones rankings,
y niveles, elementos que causan emociones y generan entretenimiento, que aplicado
al area educativa dan como resultado una buena estrategia de aprendizaje para los

estudiantes.

15



Tipos de gamificacion Offline y online.

Existen diferentes tipos de gamificacion, hoy en dia son mas las empresas que
manifiestan acerca del marketing y gamificacion como un camino correcto para
fidelizar clientes, potenciar el conocimiento de marca y generar interaccion en el

entorno digital (Alejaldre y Garcia, 2015).

Gamificacion offline

Para Camvico (2020) la educacion offline es un método “ensefianza-
aprendizaje” donde despliega arbitraria o totalmente por medio de las TICS, acorde
a un proyecto bidireccional de maestro y alumno. Dicho método reemplaza la forma
de interaccion personal que se tenia en el centro educativo por una tutoria que
compromete al educando su oportuno progreso. Complementando sobre la
gamificacion que sirve como herramienta para aplicar mecanismos del juego en
ambitos no ludicos con fin de resolver problemas, conseguir mayor compromiso y

fomentar comportamientos deseados.

Sabiendo todo esto, ¢qué mejor forma de efectuar estas actividades que de
manera offline, es decir, en el exterior y no sélo mediante un dispositivo? La
gamificacion offline consiste en aplicar estos mecanismos en entornos cotidianos,
como la calle, un espacio publico o un lugar mas personal. En marketing todo vale,
lo que a llevando a las empresas, paulatinamente, a crear campafas originales al

alcance de todos apostando por este método.
Gamificacion online

La gamificacién online tiene como mecanismo manejar entornos y
herramientas virtuales con la ayuda del Internet, lo que significa, que demandan
necesariamente la utilizacion de dispositivos electronicos y fuentes virtuales. Los
educandos tienen la oportunidad de estudiar desde su hogar o en cualquier espacio
que disponga del Internet, mediante la temética de juego (Encalada, 2021).
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Asi mismo la ensefianza gamificada se lo puede efectuar de manera sincrona o
asincrona; usualmente son asincronicas, proporcionando ritmos laborales y horarios
para cada uno de los alumnos. Los materiales y herramientas utilizadas para
gamificar, y el tipo de tareas, podrian ser muy amplios. Necesita el método que
emplea el maestro en los diferentes paralelos de clase, o puede haber y existir,
videos, tareas en grupo con diferentes alumnos, creacion de exposiciones

dindmicas, actividades en quizizz, tareas practicas, etc.

Parte del abanico de posibilidades del tema tratado, enfocada al sistema
educativo, es el empleo de espacios online de aprendizaje. Estos sistemas digitales
cuentan con herramientas intuitivas permitiendo desarrollar actividades, interaccion
entre usuarios, ya sea coordinadores, profesores, estudiantes y apoderados,
organizacion, publicacion de materiales. Reyes (2018) plantea algunos ejemplos de
sistemas que han aplicado componentes conforme al juego dependiendo de sus

funciones, tales son:

Herramientas digitales para la gamificacién

Sainz y De la Torre (2019), menciona la relevancia y beneficios que pauta la
gamificacion, sefialando que éste es un instrumento pedagdgico para la
estimulacion e incitacion del educando en su transcurso de aprendizaje, estan
excesivamente justificados. Este enfoque ludico, asentado en la competitividad que
brinda y promete el juego, persigue el beneficio del educando por la materia,
colocandole en un rol méas dinamico y estimulandole mediante recompensas. Son
varios los instrumentos gamificados, de entre las apps mas populares en linea son
KAHOOT, SOCRATIVE, QUIZIZZ, GENIALLY, CLASCRAFT entre otros. Ello
nos admite reflexionar la mas conveniente en dichos asuntos para los contenidos

evaluados en clases.

Tabla 1: Aplicaciones para gamificar
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Nombre de

aplicacion

la

Caracteristicas

KAHOOT

Es el nombre que recoge esta plataforma web de educacién
social y gamificada, procede como un juego, premiando a
aquellos que progresan en las respuestas con mejor puntaje,
llevandolos a los mejores puestos de la tabla general.
Permite al docente disefiar cuestionarios para la evaluacion
de los estudiantes, también permite crear concursos para

reforzar el aprendizaje (Ramirez, 2018).

SOCRATIVE

Es una app gratuita que facilita al maestro motivar al
educando a participar en clases y efectuar un seguimiento
de su progreso a través de pruebas tipo test, evaluaciones u
otras actividades. Asi mismo es una técnica sistematizada
de respuesta inteligentes e interactiva, que da lugar al
docente obtener informacién de manera rapida de sus
estudiantes (Tejada, 2021).

QuUIZIZZ

Es un instrumento de gamificacion que permite evaluar al
estudiantado. Parecido a Kahoot, brinda oportunidades de
instaurar cuestionarios de diferentes indoles, para distintas
materias y grados académicos, o simplemente ocupar
cuestionarios creados por otros maestros en dicha
aplicacion web. Permite asi mismo al docente evaluar a los

educandos mientras ellos se diviertes.

GENIALLY

Es un instrumento que permite generar contenidos
interactivos sin necesidad de programar Yy sin tener
conocimientos de disefio. Es decir, se puede disefiar
infografias, disefios interactivos, presentaciones, mapas,
etc. Asi mismo permite crear al docente todo tipo de
contenidos y recursos interactivos, cuenta con muchas

platillas y elementos gréaficos (Velasco, 2018).

SCRATCH

Es un lenguaje de programacién fundado por el MIT y
particularmente disefiado para que todas las personas
puedan iniciarse en el mundo de la programacion. Es util
ya que permite inventar aplicaciones entretenidas,

proyectos interactivos; asimismo permite compartir tus
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creaciones con diferentes personas. Se encuentra
cimentado en bloques graficos, con un entorno colaborativo
donde el educando puede compartir sus proyectos (Cuesta,
2017).

Nombre de la Caracteristicas

aplicacion

Es un sitio digital fundado por Shawn Young, en Quebec,
Canada. Dicha plataforma tiene el propdsito de generar un
entorno ludico para desarrollar clases dinamicas y aumentar el
interés intrinseco del estudiantado. Entre las virtudes mas
ClassCraft ) ) ) N
inmediatas que se obtienen al utilizar esta plataforma en clases,
es el visible e inmediato incremento motivacional del
esducando hacia las clases, ademas de que favorece

extraordinariamente su autorregulacion (Quevedo, 2018)

Este sistema de acceso gratuito permite la inscripcion libre
para aprender un idioma en linea; el estudiante avanza con los
trabajos y va subiendo de nivel. “la particularidad mas
importante es el rapido feedback que mantiene el sujeto con el
Duolingo: sistema, ya que, de inmediato, es notificado acerca de sus
errores y se le otorga una nueva oportunidad de realizar la
actividad” (p. 7).

Una plataforma dirigida a la gestién de cursos educativos
bésicos o secundaria. El propdsito es ayudar al maestro a
mejorar el comportamiento del educando. “Cada usuario posee
ClassDojo: un avatar y se premia el buen comportamiento o los buenos
resultados académicos, con comentarios del profesor, los

cuales son visibles por los apoderados” (p. 14).

Fuente: (Fernandez et al., 2017)

Es necesario delegar elementos para que, pese al alejamiento que a priori se

espera en los diferentes paralelos académicos, los dias planificados como clase
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magistral, se obtengan los objetivos previstos adecuando la metodologia (Sainz y
De la Torre, 2019). Si estimulamos y motivamos al educando reconociendo su
sacrificio en cuanto a la asistencia y dedicacion, estaremos convencidos de

certificar su presencia.
Estrategias metodologicas

Las estrategias metddicas gamificadas son la acumulacion de procedimientos
con una finalidad determinada; que es el progreso académico del educando.
Ausubel et al. (2012) establecen que el aprendizaje significativo trasmite en
cualquier situacion y que debe estar estructurado, en base al conocimiento que ya
posee el estudiante (Arguello, 2016). Cabe indicar, que los métodos, sistemas y los
procedimientos son el centro de estas estrategias metodicas, ya que los trabajos
educativos se efectlan gracias a la ejecucién coherente y secuencial de estas y asi

lograr la ensefianza — aprendizaje.

Bajo estos criterios, y en conocimiento que la formacion académica ha ido
desarrollandose desde la dptica del constructivismo y aprendizaje significativo, se
prioriza a la Gamificacion como una estrategia utilizada por el docente para la
formacion, porque, esta es un procedimiento dirigido a cumplir un propdsito o
resolver un problema, que permite adquirir el conocimiento, guiada por la
metodologia que define al pedagogo al momento de desarrollar la destreza

profesional.

Siempre bajo la perspectiva que las tacticas metddicas en cuanto a la formacion,
mostrandose como modelos participativos dentro del salon dispuesto por el
maestro, donde podria afiadir aspectos valorativos tomados por el maestro, la
planificacion del salon de clases, manejo de recursos didacticos, ademas, cualquier
estrategia puede englobar “ tareas “ (cada actividad a realizar en un tiempo y
situacion determinada) procedimientos ( una secuencia de tareas) y/ o técnicas (
secuencia ordenada de tareas y procedimientos que conducen a unos resultados

precisos).
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Tipo de estrategias metodologicas

Gamificacién como estrategia metodologica

La palabra gamificacion es establecido por Nick Pelling en décadas pasadas
(2002), pero a partir del 2010 comenz6 a tener renombre, al orientarse visiblemente
hacia aspectos concernientes con la asociacion de técnicas de juego, especialmente
recompensas en medios digitales (Gomez, 2015). Si evaluaramos la popularidad
alrededor del mundo para saber dénde estd consolidando mas fuerte la
gamificacion, Estados Unidos resultaria en el primer lugar, seguido de Espafia,
donde estan ampliando iniciativas como el Gamification World Congress, asi como
distintas compafiias que se encaminan en brindar servicios de Gamificacion a

compafiias e instituciones

Valda y Arteaga (2015), establecen que la gamificacion adn es desconocida,
considerando que la palabra gamificacion. En inglés: game, cuyo significado es
“juego”, a priori esta concepcion esta involucrada con el concepto de forma
significativa, siendo su significado en espafiol asemejado con términos como

ludificacidn, juguetizacion y gamificacion.

Para Ortiz y Jordan (2018), “la gamificacion se cimienta en la direccion de
componentes esquematicos dirigido por juegos para entornos o situaciones que no
pertenecen a juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas
entretenido, atrayente y motivador” (p. 4). Igualmente, determina que, con la ayuda
preambular de proyectos de la gamificacion, desea implicar a los usuarios. Asi pues,
Almonte y Bravo (2016), “proyectan la gamificacién de acuerdo al manejo de
disefios y técnicas unicas del juego en connotaciones no ludicas con la finalidad de
desplegar destrezas y conductas de adelanto”. Finalmente, Gonzalez y Lera (2016),
conciertan que el término “gamificacion” hace referencia a “la ejecucion de
actividades interactivas (juegos) para aumentar la motivacion y generar interés del

educando para su proceso de instruccién académico”.

En referencia a lo descrito por Martinez (2017), en cuanto a los aspectos
positivos que refleja este tema, es que logra ocasionar interés al educando ya que

su aplicacion es mediante el manejo de dispositivos tecnoldgicos, durante las clases
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tediosas donde solo se utilizan cuadernos y metodologias inflexibles, lo cual, los
lleva a concluir que es una herramienta innovadora en los salones de clases que
tiene la ventaja de reforzar el conocimiento dentro del salén y los involucra a

mejorar su rendimiento académico.

Para Solis (2021) el entretenimiento es la principal actividad mas atrayente hasta
la actualidad, determinando como una manera de distraccion en lugar de trabajo.
Tal como establecen los datos, los entretenimientos relacionados a los juegos son
usados desde épocas antiguas, no obstante, la ludica en el salén de clase presenta
un significado de labor que denota un gran trabajo, responsabilidad tiempo, y
curiosidad etc. no dejando de ser trascendental. Se propone al instructor un sin
namero de trabajos con la finalidad de modificar los mecanismos rutinarios, quiza
mas atrayentes, se originaron ideas para efectuar clases atractivas para incitar
nuevas metodologias del maestro implicados con el proceso de instruccién

académico, con el afan a que dichas tacticas suministren al educando ese proceso.

Es asi que, el entretenimiento centrado a la gamificacion prevalece como
tactica metddica incluyendo la formacion académica con los juegos mediante el
reconocimiento de logros de puntos, insignias, cuadros de lideres o barras de
progresos, todo ello conlleva al buen aprendizaje y consolidacion de contenidos.
Hay que recalcar que esta idea nace de la necesidad del maestro para interactuar
con el proceso formativo del educando, innovando con juegos que proporcionan

retos y requiere la concentracion, esfuerzo y motivan a aprender.

Estrategias metodoldgicas basadas en gamificacion

Una tactica fundamental de este método ludico es el juego, para Alejaldre y
Garcia (2015) determinan que el manejo del juego o sus compendios en el
ambiente de instruccién y aprendizaje, obtiene como intencién cambiar la tactica
del usuario y llevarlos hacia el transcurso de ensefianza e instruccion de la meta al
que estad enfocado; por ejemplo, lograr que acreciente su motivacion a tal punto
gue su evolucion educacional sea especifica y perdurable. No obstante, para

alcanzar y conseguir este propdsito es preciso examinar anteriormente las
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caracteristicas contextuales, atender al objeto curricular y, ante todo, tener en

mente las necesidades determinadas de los aprendientes (Wiedemann, 2016).

Razonamos por mecénicas o elementos a los mecanismos fundamentales del este
entretenimiento por sus, normas, su esencia y su ejecucion, de la misma manera, la
dindmica es la parte por donde se colocan en marcha los funcionamientos;
establecen el accionar de los escolares combinado con la motivacion de los que
aprenden. Finalmente, los componentes son ejecuciones preestablecidas con

elementos que tenemos para bosquejar una tarea.

Tabla 2: Elementos del juego.

Emociones Curiosidad, competitividad, fracaso, felicidad
Narracion Una historia prolongada es el soporte del
transcurso de aprendizaje
Dinamicas Progresion Evolucién y progreso del jugador/estudiante
Relaciones Interacciones sociales, compafierismos, estatus,
al- turismo
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos.
Colaboracién Trabajar juntos para obtener un objetivo
. Unos ganan y ofros pierden.
Competicion g y P
Mecanicas Desafios Actividades que involucran energia, que supongan un reto
Recompensas Bienes gracias a ganancias obtenidas

Retroalimentacion Como lo estamos creando

Suerte El azar interviene
T ) Demanda entre usuarios, claramente o con interés
ransacciones Mediarios
Turnos Colaboracion secuencial, imparcial.
Avatar Identidad virtual del jugador
Colecciones Compendios que pueden recolectarse
Combate Batalla determinada
Desbloqueo de Liberar otras etapas una vez pasado los niveles
contenidos
Componentes . . . .
Equipos Actividades en conjunto para un mismo proyecto.
(g . Simbolizan la red general del jugador dentro de la
Gréficas sociales L
accion
Retos Elementos ocultos préximos a desbloquear
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Insignias Recompensas de un trabajo cumplido.

Limites de tiempo Necesidad de cumplir la actividad en horarios acordados
Retos para recibir premios

Misiones
Niveles Grados de dificultad acorde al avance
Puntos Premios que personifican la progresion

Clasificacionesy

Cuadros visuales del avance progresivo
barras de progreso

Regalos Donativos de acuerdo al desarrollo

Adaptacion al modo del juego, ganancia de pautas y

Tutoriales ;
estrategias

Fuente. Adaptado de muestras de dindmicas, mecanicas y componentes Werbach y Hunter (1980)
Elaborado por: Martha Sailema (2022)

Ensefianza y aprendizaje de las matematicas

Esta técnica es una reflexion entre la instruccion y la formacion académica,
denominado proceso educativo donde posee estructura y funcionalidad sistémica,
estd conformado por elementos ligados estrechamente y relacionados entre si
(Quisanga, 2020).

La labor del maestro dentro de sus clases, diferenciado didacticamente por la
terna alumno-maestro-saber, ha compuesto una de las columnas donde se ensefia
las interacciones dentro del salon de clases; pero también el analisis de Diaz (2016)
y Parra (2017) dan notacion de la presencia de practicas que solo pueden ser
entendidas por un enfogque guiado, por concepciones que las sitian y por el medio

que se desenvuelve.

La dimension afectiva de las matematicas propone que no unicamente el
componente del conocimiento de la disciplina juega un rol importante en el éxito
del alumnado con relacién a la catedra, sino que hay ciertos factores, concepciones,
emociones, dogmas, procedentes del progreso que podrian exponer dicha relacion
(Gomez, 2019).
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Destrezas y objetivos del Ministerio de Educacion, parea el area de Matematica
en BGU

Para Reyes (2020) es primordial que el alumnado desarrolle destrezas de
argumentar y ensefiar los métodos manejados a la solucion de un problema, de
demostrar su pensamiento l6gico matematico y de descifrar anomalias y situaciones

cotidianas.

De igual forma los objetivos de matematicas proporcionan datos abstractos,
lenguajes, concisos y sin ambigiiedad, porque hacen un amplio uso de la notacion
simbolica. La finalidad es que el educando conozca y utilice ciertos aspectos
relevantes de los conocimientos matematicos como: su capacidad de comunicacion
(Rey y Vasquez, 2020).

El Ministerio de Educacion (2016) menciona sobre el objeto de la rama
Matemética en B.G.U, el cual establece el demostrar la eficacia, eficiencia,
contextualizacion, respeto y capacidad de transferencia al aplicar el conocimiento
cientifico en la solucion y argumentacion de problemas por medio del uso flexible
de modelos y estatutos. De igual forma que compete a las destrezas es muy
importante que el alumnado desarrolle la “capacidad para razonar matematica y
I6gicamente, ser capaz de discernir las similitudes y diferencias los problemas,
poder elegir acerca de estas diferencias y razonar sobre las relaciones entre las

cosas” (p. 28).

Destrezas y objetivos del area de matematica para BGU de acuerdo al
Curriculo Nacional de Ecuador (2016), en el tema de resolucién de problemas.

Objetivos implementados en BGU
e 0OG.5.7. Elaborar argumentos, exposiciones y elaboraciones disciplinarias,

ayudandose de recursos digitales, con objeto de manifestar opiniones de

problemas diversos, identificando y estimando su impacto.

e 0OG.M.4. Valorar la ejecucion y manejo de las TICS para efectuar célculos y
solucionar las problematicas, de forma légica y critica, problematicas sociales

objetando la pertinencia de las técnicas utilizadas y juzgando la veracidad.

25



0G.5.8. Valorar, un fundamento I6gico, razonable y juicioso, a su vez el vinculo
sobre los conocimientos matematicos referente a las demas ramas cientificas y
los saberes ancestrales, para asi proponer soluciones a las problematicas sociales

y apoyar al desarrollo del entorno social, natural y cultural.

OG.M.6. Desarrollar el interés motivacional utilizando instrumentos
matematicos para revolver y solucionar problematicas sociales, expresando

aptitudes organizadas, persistencia y estudios competentes.

Destrezas implementadas en BGU

M.5.1.22. Resolver problematicas o circunstancias, reales o posibles, ejecutando
funciones reales (cargo afin a trozos, funcion potencia entera negativa con n=-1,
-2, funcion raiz cuadrada, funcién valor absoluto de la funcion afin),
reconociendo los factores significativos propuestos y las relaciones entre ellas;

juzgar la pertinencia y validez de los resultados conseguidos.

M.5.1.46. Resolver inconvenientes, probleméticas o contextos que podrian ser
normados con funciones racionales, reconociendo los factores significativos
propuestos, calificando su valor y eficacia de los resultados obtenidos con

soporte de las TIC.

M.5.1.24. Resolver y ejecutar estudios en funcion a problemas e inconvenientes

existentes o posibles.

M.5.1.57. Reconocer las funciones de los ciclos numéricos reales en el entorno
financiero y solucionar probleméticas, juzgar la validez de las soluciones

conseguidas dentro del entorno de la problematica.

M.5.1.59. Ejecutar las instrucciones sumatorias y de multiplicacion entre
procesos numéricos reales y la multiplicacién de escalares por procesos

numeéricos reales empleando las propiedades de los nimeros reales.
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CAPITULO II

DISENO METODOLOGICO

El presente trabajo se centra en el positivismo, porque busca dinamizar el
trabajo de investigacion dentro del campo educativo, porque se intenta buscar una
posible solucion que tenga relacion al tema gamificacion como tactica

metodoldgica en la ensefianza y aprendizaje de la catedra matematicas para BGU”.

Enfoque de la investigacion

Este trabajo investigativo aborda un criterio cuantitativo, tal como lo
menciona Cadena y Renddn (2017) “usa recopilacion o recoleccion de datos
cuantitativos basado en el positivismo como fuente epistemoldgica, que es el
énfasis preciso de los procedimientos para la medicion.” (p. 11), en virtud de que
se efectuaron analisis estadisticos centrales sobre gamificacion como técnica

metodica en la ensefianza y aprendizaje de la catedra matematica.

Disefio de la investigacion

El disefio del presente trabajo investigativo no experimental segun Paredes
(2018) “el investigador se limita a observar los hechos tal y como ocurren en su
ambiente natural, se obtienen los datos de forma directa y se estudian
posteriormente”. En tal sentido se analizaran las transformaciones progresivas de
relaciones que ocurren entre las variables, gamificacion como tactica metddica y

ensefianza - aprendizaje de la catedra matematica durante el proceso de estudio.
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Modalidad de la investigacion

El modo de esta investigacion es elemental, donde se adjuntdé varias
investigaciones sobre las variables gamificacion y formacién al progreso de la rama
matematica, el manejo dado a esos abordajes tedricos pueda ser utilizados en la
experiencia y practica en la valoracion del alumnado y cotejar asi su rendimiento
inicial con el conseguido, siempre y cuando se realice la efectuacion del sistema
gamificacional en el adelanto del proyecto. Para Sarmiento (2017) esta modalidad
“busca la aplicacion o manejo de topicos o conocimientos obtenidos, consiguiendo
nuevos topicos, posteriormente de implementar y simplificar la practica asentada

en investigacion” (p. 17).

Esta modalidad con el curso del proyecto permite recolectar informacién de
investigaciones sobre las variables, gamificacion e instruccion de dicha catedra, y
por el manejo dado a esos abordajes tedricos puedan ser usados en la practica de
los maestros al momento de ensefiar al educando y progresar sus rendimientos

académicos.

Tipos de la investigacion

Investigacion Descriptiva

Para Cervantes (2021), la investigacion descriptiva, se encarga de
“puntualizar las caracteristicas de la poblacion que esta estudiando”. Dicho de otro
modo, se considera el estudio descriptivo porque permite analizar las
particularidades de los maestros, de los cuales son 20 docentes de La Unidad
Educativa Tomas Martinez, del mismo modo, establecer los elementos como las
preguntas enfocadas a la recopilacién de informacion, la eleccion de las preguntas
para el disefio e interpretacion que permite establecer el diagnéstico de la
investigacion. Es asi que se podra comparar y describir las causas que conllevan a
la gamificacion y de la misma manera a la formacion educativa de la rama
matematica, esto ayuda notablemente en la bisqueda de la informacién necesaria

para potenciar el estudio, para encontrar una alternativa de solucion, ademas
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permite relacionarlos con otros estudios parecidos y direccionar la investigacion a

un mejor desarrollo dentro del campo educativo digital.
Investigacion Exploratoria

Para Galvis (2018) “tiene por objeto la aproximacién a fendmenos novedosos,
siendo su finalidad recolectar informacion que facilite a comprenderlos mejor;
aunque posteriormente esta no sea concluyente” (p. 13). Como elemento primordial
para seleccionar el presente estudio es en primera instancia la indagacion, el sondear
los datos necesarios, para encontrar una posible solucién al tema de estudio, con la
finalidad de optimizar las competencias digitales de los maestros de BGU, lo que
favorecera con el paso del tiempo a la calidad educativa dentro del salén de trabajo

potenciando la experiencia laboral del maestro.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacion y muestra

Para Hernandez et al. (2010) la poblacion comprende por “un conjunto de
compendios similares guardando caracteristicas en comuin” (p. 12). En dicha
situacion la poblacion que se tomo es de 20 docentes debido a que son quienes
trabajan en el area de matematicas para completar la carga docente, y al no ser
mayoritario no hace falta calcular una muestra, lo que se hace factible trabajar con
todas las personas participantes para obtener mejores resultados y enriquecimiento
ensu analisis. En tal sentido, se aplicara una encuesta a los maestros para determinar
las competencias digitales en gamificacion como estrategia metodoldgica para la

formacion estudiantil, en la tabla 3 se detalla la frecuencia y porcentaje del mismo.

Tabla 3. Poblacion docente de la Unidad Educativa Tomas Martinez

Total de Docentes Porcentaje

20 100%

Fuente: Poblacién Unidad Educativa Tomas Martinez
Elaborado por: Sailema, M. (2022)
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Contextualizacién

La Unidad Educativa Toméas Martinez se encuentra ubicada en la zona rural
de la provincia del Tungurahua, ciudad de Ambato, parroquia San Fernando, misma
que cuenta con una poblacién educativa conformada por: 521 estudiantes en niveles
de educacion: inicial, preparatoria, elemental, media, superior y bachillerato y 30
docentes. Desde el afio 2015 la unidad educativa cuenta con el bachillerato general

unificado, dando cabida a los habitantes de la parroquia y sectores aledafos.
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Operacionalizacién de las Variables

Tabla 4. Matriz variable independiente: gamificacion como estrategia metodoldgica

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICA
Kahoot ¢Aplica diferentes herramientas digitales de ensefianza
* a 00_ para reforzar las clases de matematica?
Gamificacion Herramientas digitales * SO(fr?“VE ¢Planifica utilizando Socrative como herramienta digital
Quizizz para el aprendizaje?
Es una técnica de formacion * Genially ¢Desarrolla contenido interactivo en Genially?
mediante el uso de juegos . (S;ratch o ¢Realiza actividades sumativas en Quizizz? Encuesta
o . . asscra
centrado al ambito educativo- Instrumento
profesional, con la finalidad de Encuesta tipo test
conseguir  mejores  resultados e Dindmicas ¢Realiza  dinamicas  motivacionales = mediante
iriqi imi . aplicaciones virtuales para potenciar el nivel de
:égg;?iio. si(ri\lle adr:r:cglsmlgr;z Elementos del juego cgnocimiento de matemé?icas?p
dt_asarrollar hab!hdades_ con . ¢Utiliza herramientas de software basadas en el juego
dlfer_eptes_ ?ltern_atlvas 0 tipos de de *  Mecanicas como mecanica para evaluar contenidos y destrezas
gamificacion, siendo importante implementados en clase?
el dominio de herramientas
digitales. ¢Conoce distintos componentes de aplicaciones para
e Componentes interactuar en las clases de matematicas con los
estudiantes?
Tipos de gamificacion ¢Aplica en sus horas clase gamificacion con el uso de
P g offli aplicaciones que no tengan necesariamente que estar
* Ine conectados a internet?
e Online ¢Maneja entornos virtuales educativos en linea

orientados al juego para el aprendizaje del estudiante?

Elaborado por: Sailema M. (2022)
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Tabla 5. Matriz variable independiente: ensefianza y aprendizaje de las Matematicas

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICA
o Resolucion de ¢Explica problemas matematicos basandose en
L Destrezas problemas situaciones reales o hipotéticas con el uso de la E t
Transcurso de adquisicion e e  Concentracion  tecnologia? ncuesta
informacion  que tiene el o Socializacion Instrumento
individuo para asimilar vy ¢Promueve integraciones grupales para la realizacion Encuesta tipo Test
rocesar la informacion de trabajos en clase y socializacién?
B — ! Uso de las TIC ¢Valora el empleo de las TIC para realizar calculos y
generando un aprendizaje que Proposito resolver problemas, de manera razonada y critica?
permita adquirir nuevos Obietivos Toma de decisiones
conocimientos matematicos . ¢Considera que el Material Didactico Multimedia

favorecera el proceso Ensefianza - aprendizaje de la

como objetivos que favorezcan Matematica?

el correcto desempefio
académico.

Elaborado por: Sailema M. (2022)
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Método

La investigacion se enmarca en el método inductivo, partiendo de hechos
particulares, llegando a las conclusiones generales sefiala Labajo (2016). Por su
parte Andrés (2016) menciona que este método usa un procedimiento que va desde
las partes al todo y se caracteriza por tener una sintesis. Se basa en la recopilacion
de informacién y averiguar acontecimientos necesarios concernientes a una
problematica, estudiarlos para encontrar similitudes y disconformidades, sacar

conclusiones y ejecutar leyes segln los datos obtenidos.

El método se orienta a utilizar hechos particulares videntes, registrados
comparados Yy clasificados, y posteriormente estudiados segin las relaciones
existentes, para que finalmente se formulen enunciados que valoren el proceso

inductivo.
Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion de datos hacen referencias al desarrollo de varias
actividades investigativas centradas en la fuente primaria de informacién, lugar que
ha permitido obtener datos concretos para diagnosticar el problema manejando

materiales de recoleccion de informacion

La recopilacion y estudio segun Madé (2006) es la némina de documentos
que el investigador debe o puede leer para realizar un trabajo, el cual es posible
capacitarse en textos, revistas, investigaciones, registros y monografias. Segun
Guerrero y Guerrero (2014), de acuerdo a la observacion se presenta tres funciones,
la primera es la acumulacion de datos, la basqueda del significado, identificacion y
seleccidn del objetivo definido, de tal forma que, una vez conseguidos los datos
intentemos hacer una articulacion explicando el nacimiento de situaciones

consideradas.
Instrumentos de recoleccién de datos

En tal sentido, para los instrumentos recolectivos de datos se utilizé la encuesta
que esta se apoya en un instrumento llamado cuestionario, el cual, puede aplicarse

de forma fisica o virtual, con la intencion de recolectar respuestas sobre la tematica
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investigada, y que los individuos que aportan la informacién llenen por si mismos

de manera individual o directa (Avila y Matilla, 2020).

Petro (2017) indica que el cuestionario es una herramienta muy importante
dentro del desarrollo de la encuesta. Asi mismo las encuestas suministran

informacion de todo tipo ya sea opiniones, condiciones o conductas de las personas.

Validez del instrumento

La validez es el procedimiento que se efectla a través del criterio de
profesionales en el area con titulos de cuarto nivel, puesto que realizan el estudio
esquematico de las preguntas que contiene el instrumento, disefiado para ser
aplicado de manera confiable y tener éxito en el estudio. “Esta se efectia una
revision detallada del contenido de los items, con la finalidad de determinar si el
lenguaje utilizado se adecua al lenguaje estandar de nuestro medio, se propuso las
modificaciones linguisticas acorde a la estructura” (Bolivar y Villanueva, 2017). La
encuesta fue validada por 2 profesionales certificados en el ambito educativo y

entornos virtuales teniendo asi experiencia (Anexo 1).

Los resultados obtenidos en el proceso de validacion se observan en la

siguiente tabla.

Tabla 6. Validacion de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Mg. Willian Pico Uso de sinbnimos en
Matemaética U.E “MARIANO
Cueva BENITEZ” algunos items
. U.E
'F\>/|? I\_/Ianana Matematica “MARIANO Sin Observaciones

Fuente: Poblacidon de la Unidad Educativa Mariano Benitez
Elaborado por: Sailema M. (2022)

En funcion a los resultados que se obtuvieron producto del andlisis y

validacion de los expertos, se realizaron los ajustes y fiabilidad del instrumento.
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Confiabilidad del instrumento

Se utilizara el coeficiente Alfa de Cronbach para calcular la fiabilidad como
consistencia interna. Para la determinacion de la confiabilidad del instrumento, alfa
de Cronbach analiza hasta qué punto los diferentes items son “consistentes” entre
si y por tanto representativas del universo posible, indicando la magnitud de la
covarianza de los items y en qué medida el constructo esta presente en los items
(Ventura y Caycho, 2017).

indice del Alfa de Cronbach

Foérmula

o= -2

Sp?
Donde:
K Numero de items del Instrumento
K_, § ;2 Sumatoria de las varianzas de cada item
S Varianza total del instrumento
a Coeficiente de confiabilidad del cuestionario

Rangos y Niveles de confiabilidad

Tabla 7. Rangos y Niveles de confiabilidad Alfa de Cronbach

Rangos del coeficiente Valoracion de la fiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula

0,54 a 0,59 Confiabilidad baja

0,60 a 0,65 Confiable

0,66 a0,71 Muy confiable

0,72a0,99 Excelente confiabilidad
1,00 Confiabilidad perfecta

Elaborado por: Sailema M. (2022)
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En la tabla se muestran los rangos y niveles de confiabilidad de Alfa, en donde
se ubica en una escala de niveles que se encuentra cada instrumento y su fiabilidad

en el que se halla al momento de su aplicacion.

Tabla 8. Alfa de Cronbach por elementos

Estadisticas de total de elemento
Media de Varianza de Correlacion Correlacién Alfa de
escala por escala por total de multiple al Cronbach por

elemento elemento elementos cuadrado elementos

1  (Aplica diferentes
herramientas digitales de
ensefianza aprendizaje para 36,70 119,379 0,827 0,906 0,909
reforzar las clases de

matematica?

2 ¢Planifica utilizando
Socrative como herramienta

36,90 123,779 0,763 0,928 0,912
digital para la ensefianza-

aprendizaje de matematica?

3 ¢Desarrolla contenido
36,80 122,800 0,730 0,929 0,914
interactivo en Genially?

4 ;Realiza actividades
36,80 122,589 0,805 0,910 0,911
sumativas en Quizizz?

5 ¢Realiza  dindmicas
motivacionales  mediante
aplicaciones virtuales para 36,45 116,892 0,920 0,979 0,905
potenciar el nivel de

conocimiento matematicas?

6 ¢Utiliza herramientas de
software basadas en el juego
como  mecéanica  para
36,60 120,042 0,914 0,980 0,906
evaluar  contenidos vy
destrezas implementados en

la clase?

7 ¢ Conoce distinto
componentes de
aplicaciones para
36,85 124,134 0,862 0,921 0,909
interactuar en las clases de
matematicas  con los

estudiantes?

8 ¢Aplica en sus horas clase
36,65 122,450 0,795 0,961 0,911
gamificacion con el uso de
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aplicaciones que no tengan
necesariamente que estar

conectados a internet?

9 ;{Maneja entornos
virtuales educativos en linea

36,85 128,766 0,710 0,856 0,915
orientados al juego para el

aprendizaje del estudiante?

10. ¢Explica

problemas matematicos

basandose en situaciones 36,50 123,737 0,703 0,813 0,915
reales o hipotéticas con el

uso de la tecnologia?

11.¢;Promueve
integraciones grupales para

35,20 143,747 0,285 0,549 0,927
la realizacion de trabajos en

clase y socializacion?

12.;Valora el empleo de las
TIC para realizar céalculos y

34,95 154,261 0,246 0,358 0,940
resolver  problemas, de

manera razonada y critica?

13.;Considera  que el
Material Didéctico
Multimedia favorecera el
34,95 142,997 0,245 0,747 0,928
proceso  Ensefianza
aprendizaje de la

Matemética?

Total 0,916

Fuente: Poblacién de la Unidad Educativa Pasa
Elaborado por: Sailema M. (2022)

En la tabla 8 se muestra la estadistica total por elementos, el cual se establece
la correlacion de 10 items o preguntas con una semejanza alta, Gnicamente las
preguntas 11, 12 y 13 mantienen una correlacién baja con el resto de items,
evidenciando una confiabilidad excelente en cada una de ellas como se lo expresa

en la columna Alfa de Cronbach por elementos.
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Tabla 9. Calculos de Alfa de Cronbach de la poblacién piloto

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Vélido 20 100,0
Excluido? 0 0

Total 20 100,0

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Alfa de N de
Cronbach Cronbach elementos
total basada en
elementos
0,922 0,916 13

Elaborado por: Sailema M. (2022)

El Alfa de Crombach calculado de 13 elementos con 20 participantes fue de

0,922; el cual, conforme la Tabla 7 de Rangos y Niveles de confiabilidad cayo en

el rango de coeficiente de 0,72 a 0,99, de tal forma, que mantiene una excelente

confiabilidad., dando paso al procedimiento de recolectar la informacion con la

poblacion real, que permite determinar el cumplimiento del objetivo general y los

objetivos especificos de la investigacion, de igual manera la poblacién objeto de

estudio que son los docentes de la Unidad Educativa “Tomas Martinez”, y de esa

forma se logro obtener una comprension mas clara que dio respuesta al panorama

planteado inicialmente, en base a las técnicas de recoleccion de datos, que para el

caso fue la encuesta.
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Resultados del diagnéstico de la situacion actual

Encuesta dirigida a los docentes de la U.E “Tomas Martinez”

1.- ¢Aplica diferentes herramientas digitales de ensefianza aprendizaje para

reforzar las clases de matematica?

Tabla 10. Uso de herramientas digitales para reforzar las clases de matematica

Pregunta N°1 Pregunta No1
Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de m Totalmente de acuerdo
acuerdo 4 20%
De acuerdo 2 10% m De acuerdo
Ni de acuerdo, ni A Nideacuerdo, ni en
en desacuerdo 3 15% m desacuerdo
En desacuerdo 5 25% En desacuerdo
Totalmente en
desacuerdo 6 30%

Fuente. Cuestionario a docentes

Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022) Figura 3: Uso de herramientas digitales para

reforzar clases de matematica
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

El 30% y el 25% de los docentes de la Unidad Educativa “Tomas Martinez”
que fueron encuestados, manifiestan que estan totalmente en desacuerdo y en
desacuerdo respectivamente en aplicar diferentes herramientas digitales en el
proceso de ensefianza aprendizaje para reforzar matematica, el 15% de los docentes
indica que no se encuentra ni de acuerdo ni en desacuerdo en aplicar dichas

herramientas, en cuanto al 10% y 20% estan de acuerdo y totalmente de acuerdo.

Se evidencia claramente que los docentes ain mantienen el tradicionalismo
al momento de desarrollar el refuerzo de las clases de matematica, siendo los
estudiantes quienes receptan la informacion: no obstante, la educacién actual
demanda nuevas estrategias para alcanzar estudiantes criticos y duefios de su propio
conocimiento, razén por la cual es necesario adquirir nuevas estrategias para

motivar al estudiante a aprender.

39



2. ¢Planifica utilizando Socrative como herramienta digital para la ensefianza-
aprendizaje de matematica?

Tabla 11. Planifica con Socrative como herramienta digital

Pregunta N°2 Pregunta N22
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
B Totalmente de acuerdo
Totalmente de
acuerdo 1 5%
i De acuerdo
De acuerdo 6 30%
N_i de acuerdo, Ni de acuerdo, ni en
nien desacuerdo
desacuerdo 1 5%
En desacuerdo
En desacuerdo | g 2504
Totalmente en Totalmente en desacuerdo
desacuerdo 7 35%
Fuente: Cuestionario a Docentes
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022) Figura 4: Planifica con Socrative como

herramienta digital
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

En cuanto al gréafico 2, se visualiza la mayoria de los docentes entre ellos el
35% de ellos estan en total desacuerdo, 25% se encuentran desacuerdo y el 5% se
encuentran ni en desacuerdo ni en acuerdo en cuanto a planificar con Socrative
durante la ensefianza aprendizaje de matematica, el 30% esta de acuerdo y el 5%
concuerda totalmente en adaptarse a las nuevas tendencias de uso de herramientas
digitales como Socrative, el docente lograria alcanzar los objetivos y destrezas
planteadas por los entes educativos, fortaleciendo las clases tradicionales con
mecanicas del juego creando un ambiente innovador el cual facilita que los alumnos

se interesen y se concentren en la clase de matematica.
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3. ¢Desarrolla contenido interactivo en Genially?

Tabla 12. Desarrollo de contenido interactivo en Genially

Pregunta N°3

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de
acuerdo 3 15%
De acuerdo

4 20%
Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo

7 35%
Totalmente en
desacuerdo 6 30%

Fuente. Cuestionario a docentes

Elaborado por: Sailema M, (21, 05, 2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

Pregunta N23

m Totalmente deacuerdo
m De acuerdo
| Ni deacuerdo, ni en

desacuerdo

En desacuerdo

Figura 5: Desarrollo de contenido interactivo
en Genially
Elaborado por: Sailema M (21, 05,2022)

El mayor porcentaje de docentes menciona que: estd totalmente en

desacuerdo el 30% y en desacuerdo el 35%, siendo el 15% quienes estan totalmente

de acuerdo y el 20% estan de acuerdo con desarrollar contenido interactivo en

Genially.

Segun el porcentaje obtenido, el manejo de la app Genially en cuanto al

desarrollo de actividades interactivas se ve disminuido porque la gran parte de

docentes no conoce sobre el beneficio de esta aplicacion en el proceso de ensefianza,

a causa de la poca informacion que tienen sobre las herramientas online en

situaciones educativas lo que dificulta interactuar de forma innovadora con el

educando, siendo una forma innovadora de presentar los contenidos, mantener el

interés del estudiante e involucrarlo durante el desarrollo de la clase.
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4. ;Realiza actividades sumativas en Quizizz?

Tabla 13. Actividades sumativas en Quizizz

Pregunta N°4 Pregunta N4
Alternativas Frecuencia | Porcentaje u Totalmente deacuerdo
Totalmente de
acuerdo 1 5% 1 De acuerdo
D d
e acuerdo 7 35%

u Nideacuerdo, ni en
tesacuerdo

Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo En desacuerdo

6 30%

Totalmente en
desacuerdo 6 30%
Fuente. Cuestionario a docentes
Elaborado por: Sailema Martha, (21, 05,2022)

u Totalmente en desacuerdo

Figura 6: Actividades sumativas en Quizizz
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

El 30% de los maestros encuestados menciona que esta en desacuerdo y
totalmente desacuerdo, el 5% esta totalmente de acuerdo y el 30% esta de acuerdo,
es decir que ellos si aplican este tipo de trabajos sumativos con la utilizacion de la
aplicacion Quizizz. La plataforma Quizizz facilita al maestro la realizacion de
actividades como pruebas, examenes y atras actividades de manera didactica, lo que
facilita al alumno interés y que aprenda de manera divertida.

Los docentes encuestados mencionan en su mayoria que el uso de la
herramienta quizizz no es aceptable, evidenciando en los resultados que no utilizan
herramientas tecnoldgicas por persistir en la misma metodologia tradicional en

cuanto al desarrollo de actividades sumativas en la materia de matematica.
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5. ¢Realiza dinamicas motivacionales mediante aplicaciones virtuales para
potenciar el nivel de conocimiento matematicas?

Tabla 14. Realiza dinAmicas motivacionales usando aplicaciones virtuales

Pregunta N°5 pregunta Ne5
Alternativas Frecuencia | Porcentaje m Totalmente de acuerdo
Totalmente de
acuerdo 4 20% u De acuerdo
De acuerdo 5 2504

Nideacuerdo, ni en
desacuerdo

Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo

En desacuerdo 7 35%

m Totalmente en desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo 4 20%

Fuente. Cuestionario a docentes
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Figura 7: Aplica dindmicas motivacionales
usando aplicaciones virtuales
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

Los docentes que han sido encuestados nos indican que estan en total
desacuerdo es el 20%, en desacuerdo el 35% con realizar dinamicas motivacionales
utilizando aplicaciones virtuales, el 20% esta totalmente de acuerdo y el 25% esté
de acuerdo, cabe mencionar que la mayoria de docentes responden de manera
negativa pues no conocen el uso adecuado y beneficios de las aplicaciones en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Se puede demostrar como el tradicionalismo en el proceso educativo esta
presente en gran parte de los maestros, sin embargo el porcentaje de docentes que
han respondido de manera positiva, se encuentra con la mente abierta a nuevas
tendencias educativas que trae consigo la tecnologia, es fundamental que el maestro
innove en este contexto, lo que permite es despertar el interés pues el entorno actual
exige estudiantes criticos, activos, duefios de su propio conocimiento, donde el
maestro es quien orienta mediante la motivacion hacia el aprendizaje de

matematica.
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6. ¢ Utiliza herramientas de software basadas en el juego como mecanica para
evaluar contenidos y destrezas implementados en la clase?

Tabla 15. Uso de herramientas software para evaluar contenidos y destrezas

Pregunta N°6 Pregunta N26
Alternativas Frecuencia | Porcentaje ey
ggjg:’rggnte de 2 10% > m Totalmente de acuerdo
De acuerdo 6 30% m De acuerdo
Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo 1 5% Nideacuerdo, ni en
En desacuerdo 7 35% desacuerdo
Totalmente en En desacuerdo
desacuerdo 4 20%

Fuente. Cuestionario a docentes
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

m Totalmente en desacuerdo

Figura 8: Uso de herramientas software para
evaluar contenidos y destrezas
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

El 20% de los docentes encuestados mencionan que estan totalmente
desacuerdo, el 35 % estan en desacuerdo que utilizan herramientas de software
basadas en el juego como mecénica para evaluar contenidos y destrezas
implementados en la clase, el 5% no esté ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 30%

esta de acuerdo y el 10% esta totalmente de acuerdo.

La predisposicion de la mayoria de docentes en el uso de herramientas
software basadas en el juego como herramientas para evaluar contenidos y destrezas
debido a la falta de conocimiento impide mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje. Estas herramientas software facilita en cierta forma el trabajo del
docente y despierta el interés del estudiante a conocer los contenidos que se

desarrollan en la clase y si es necesario investigarlos a fondo.
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7. ¢ Conoce distintos componentes de aplicaciones para interactuar en las clases

de matematicas con los estudiantes?

Tabla 16. Conocimiento de componentes de interaccién con el estudiante

Pregunta N°1

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de

acuerdo 1 5%

De acuerdo 5 25%

Ni de acuerdo, ni

en desacuerdo 1 5%

En desacuerdo 9 45%
Totalmente en

desacuerdo 4 20%

Fuente. Cuestionario a docentes
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

Pregunta N27
V‘ m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

N
m ’

Nideacuerdo, ni en
desacuerdo

En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Figura 9. Conocimiento de componentes de
interaccion con el estudiante
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Gran parte de los maestros encuestados menciona que esta totalmente en

desacuerdo el 20%, en desacuerdo el 45%, el 5% ni estd de acuerdo ni en

desacuerdo, el 25% esta de acuerdo y el 5% esta totalmente de acuerdo en cuanto a

conocer distintos componentes de aplicaciones para interactuar en las clases de

matematicas con el educando.

La innovacion educativa pretende implementar nuevas estrategias al docente

para optimizar el rendimiento educacional de cada alumno en cuanto al desarrollo

de ensefianza aprendizaje, mediante el manejo de equipos tecnoldgicos y no

tecnoldgicas denominadas estrategias gamificadas, en vista de que hoy en dia el

sistema educativo es muy cambiante y exige la adaptacion en el &mbito tecnologico.
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8. ¢Aplica en sus horas clase gamificacion con el uso de aplicaciones que no
tengan necesariamente que estar conectados a internet?

Tabla 17. Uso gamificacion con o sin internet en la clase
Pregunta N°8

Alternativas Frecuencia | Porcentaje = Totalmente de acuerdo
Totalmente de

acuerdo 3 15% m De acuerdo

De acuerdo 4 20% Nide acuerdo, ni en

Ni de acuerdo, ni desacuerdo

en desacuerdo 1 5% En desacuerdo

En desacuerdo 8 40% m Totalmente en desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo 4 20%

Fuente. Cuestionario a docentes
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Figura 10. Uso gamificacién con o sin
internet en la clase
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

El 20% de docentes menciona que esta totalmente desacuerdo, el 40% esté en
desacuerdo, el 5% esta ni en desacuerdo ni de acuerdo, el 20% esta de acuerdo, el
15% estéa totalmente de acuerdo y aplica en sus horas clase gamificacion con el uso

de aplicaciones que no tengan necesariamente que estar conectados a internet.

El resultado obtenido, evidencia que un porcentaje considerable de docentes
no considera la gamificacion ni en juegos con materiales concretos ni de forma
online, ignorando el beneficio que trae al estudiante, puesto que la gamificacion en
las horas clase permite que el estudiante salga de su zona de confort e imagine
nuevas actividades, aproveche el medio en el que se desenvuelve y tome las
experiencias en beneficio de su aprendizaje, lo cual motiva y lo involucra de tal
manera que fomenta el dialogo entre el estudiante y docente. ElI proceso de
ensefianza aprendizaje tendria un nuevo rumbo en si, no seria obligacion, sino que
el educando tendria la firme conviccién de aprender de forma divertida y novedosa,

el docente se encarga de introducir nuevas metodologias.
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9. ¢ Maneja entornos virtuales educativos en linea orientados al juego para el
aprendizaje del estudiante?

Tabla 18. Manejo de entornos virtuales en linea orientados al juego

Pregunta N°9

Pregunta N3

Alternativas Frecuencia | Porcentaje SN
Totalmente de N B Totalmente de acuerdo
acuerdo 0 0% @ Y
De acuerdo 7 35% o | mDe acuerdo
Ni de acuerdo, ni m |
en desacuerdo 0 0% ; ;
< Nideacuerdo, ni en
En desacuerdo 9 45% desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo 4 20%
Fuente. Cuestionario a docentes
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

En desacuerdo

Figura 11. Manejo de entornos virtuales en
linea orientados al juego
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

El 20% sefiala que esta totalmente desacuerdo, el 45% esta en desacuerdo, el
35% esta de acuerdo en cuanto a manejar entornos virtuales educativos en linea

orientados al juego para el aprendizaje de estudiante.

El resultado obtenido, demuestra que un porcentaje considerable de docentes
no considera al manejo de entornos virtuales educativos en linea orientados al juego
para el aprendizaje del estudiante, debido a que desconoce la estrategia aplicada en
la ensefianza de los contenidos, manteniéndolo divertido y entretenido mientras

aprende la matematica.
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10. (Explica problemas matematicos basandose en situaciones reales o

hipotéticos con el uso de la tecnologia?

Tabla 19. Uso de la tecnologia resolucion de problemas matematicos

Pregunta N°10 Pregunta N210
Alternativas Frecuencia | Porcentaje =
Totalmente de m Totalmente de acuerdo
acuerdo 4 20%
De acuerdo 4 20% m De acuerdo
Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo 1 5% Ni de acuerdo, ni en
En desacuerdo 7 35% desacuerdo
Totalmente en En desacuerdo
desacuerdo 4 20%

Fuente. Cuestionario a docentes
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

mTotalmente en desacuerdo

Figura 12: Uso de la tecnologia resolucion de

problemas matematico
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

El 20% y 35% estan en desacuerdo en el uso de la tecnologia para la
resolucion de problemas matematicos que se basen en situaciones reales o
hipotéticos, el 5% esta ni en desacuerdo ni de acuerdo, el 20% esta de acuerdo asi

también el 20% esta totalmente de acuerdo.

El resultado demuestran que el mayor porcentaje de docentes encuestados no
usan la tecnologia en la resolucion de problemas matematicos, sin embargo en
matematica el contenido es abstracto y rigido, motivo por el cual el estudiante
pierde el interés, es por ello que el docente debe introducir varias tematicas al
momento de presentar el problema matematico y en el proceso de resolucion del
mismo, tomando situaciones del contexto diario del estudiante o docente que
motive a la reflexion y razonamiento y para ello puede hacer uso de las deferentes

herramientas gamificadas que estan disponibles en la web.
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11. ¢ Promueve integraciones grupales para la realizacion de trabajos en clase

y socializacion?

Tabla 20. Integraciones grupales en trabajos en clase y socializacion

Pl’egunta N°11 Pregunta N911
Alternativas Frecuencia | Porcentaje aTotalmente dedaierdo
Totalmente de
acuerdo 6 30% 5 :
| Ue acuerao
De acuerdo 12 60%
Ni de acuerdo, ni w Ni de acuerdo, ni en
en desacuerdo 1 5% desacuerdo
En desacuerdo 1 50 En desacuerdo
Totalmente en
desacuerdo 0 0% m Totalmente en desacuerdo

Fuente. Cuestionario a docentes

Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022) Figura 13. Integraciones grupales en trabajos

en clase y socializacion
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Andlisis e interpretacion de los resultados

El 60% de los estudiantes esta de acuerdo y el 30% esta totalmente de acuerdo
y promueve la integracion grupal para la realizacion de trabajos en clase y
socializacion, mientras que el 5% esta en desacuerdo con esta estrategia de trabajo,

el 5% ni esta de acuerdo ni esta en desacuerdo.

De acuerdo a lo anterior y aprovechando el hecho de que los docentes logran
realizar actividades que involucren aprendizaje cooperativo y colaborativo, se
recomienda que manejen herramientas gamificadas para reforzar contenidos y

formar criticidad y razonamiento en los estudiantes.
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12. ¢Valora el empleo de las TIC para realizar calculos y resolver problemas

de manera razonaday critica?

Tabla 21. Empleo de las TIC en célculos y resolucion de problemas

Pregunta N°12
0
Pregunta N212
Alternativas Frecuencia | Porcentaje u Totalmente de acuerdo
Totalmente de
acuerdo 11 55%
w De acuerdo
De acuerdo
8 40%
Ni de acuerdo, ni : :
en desacuerdo 0 0% uNideacuerdo, ni en
desacuerdo
En desacuerdo 0
0 0% En desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo 1 50
Fuente. Cuestionario a docentes
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Figura 14: Empleo de las TIC en célculos y
resolucion de problemas
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

El 5% esta en desacuerdo, es decir no valora el empleo de las TIC para realizar
calculos y resolver problemas de manera razonada y critica, en cuanto al 55% esta

totalmente de acuerdo y el 40 % esta de acuerdo.

El resultado obtenido, evidencia que un porcentaje considerable valora el uso
de las Tics al momento de realizar calculos y resolver problemas matematicos, esto
permite al estudiante fomentar nuevas formas de expresion y dialogo, mediante la
interaccion entre estudiantes y docentes, con el fin de aprender de manera divertida.
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13. ¢Considera que el Material Didactico Multimedia favorecera el proceso
ensefianza-aprendizaje de la matematica?

Tabla 22. Material Didactico Multimedia

Pregunta N°13 Pregunta N213
Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de m Totalmente de acuerdo
acuerdo 11 55%
De acuerdo 8 40% m De acuerdo
Ni de acuerdo, ni : :
en desacuerdo 0 0% L] :;:aec :Ztrx;;do ni en
En desacuerdo 0 0% .y
Totalmente en
desacuerdo 1 5%

Fuente. Cuestionario a docentes

. Figura 15. Material Didactico Multimedia
Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Elaborado por: Sailema M, (21, 05,2022)

Analisis e interpretacion de los resultados

El 5% esta totalmente desacuerdo y considera que el material didactico
multimedia no favorecera el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica, el
95% se encuentra totalmente de acuerdo en apoyarse en este tipo de estrategia

innovadora.

Entre las herramientas tecnoldgicas se puede mencionar a Genially, Socrative,
Quizizz permiten crear contenido interactivo con el fin de desarrollar contenidos
Ilamativos e interesantes para el uso del estudiante.
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CAPITULO 11l

LA PROPUESTA
Introduccion

Las investigaciones han demostrado que el éxito en el proceso educativo, en la
modalidad virtual de acuerdo con Garcia (2018) tiene el proposito de potenciar la
formacion integral de los estudiantes; contiene un proceso autbnomo de aprendizaje
basado en medios tecnoldgicos, con el acompafiamiento de un tutor virtual o guia'y
con instrumentos pedagdgicos de apoyo. 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.

Es entonces donde, la educacion en todos los niveles y en especial la de BGU
se ven influenciada hoy en dia por las tecnologias de informacion y comunicacion
potenciard un aprendizaje electronico en linea con el uso del sistema gamificado
disefiado y desarrollado en entornos virtuales con actividades de desafios y retos

propio de la herramienta.

Por su parte, el docente debe mantenerse actualizado y a la vanguardia con la
tecnologia, aplicando para ello metodologias innovadoras y creatividad de los
motivandolos a los estudiantes con las multiples recompensas para obtener un

aprendizaje significativo por ende un buen rendimiento académico.

Para lograrlo, es necesario plantear nuevas estrategias en este caso basadas en
la Gamificacion para promover el aprendizaje de Matematica para que los

estudiantes se sientan entusiasmados y motivados por aprender la materia.

En consonancia con lo anterior, se presenta la siguiente propuesta de

innovacion pedagogica, orientada a desarrollar las competencias matematicas en
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los estudiantes y fortalecer las competencias digitales en los docentes de la Unidad

Educativa Tomas Martinez.

Propuesta de solucion al problema.

Nombre de la propuesta

Instructivo de estrategias metodoldgicas basadas en Gamificacién para la

ensefianza y aprendizaje de las matematicas en estudiantes de BGU.

Contextualizacién

La propuesta se llevard a cabo en la unidad curricular de Matematica,
especificamente direccionada a los estudiantes de BGU de la Unidad Educativa
Tomas Martinez, quienes estan conformados por 521 estudiantes y ademas servira
de apoyo a los 20 docentes del area de matematica de la Unidad Educativa Tomas

Martinez.

Definicion del tipo de producto

Consiste en el disefio de una instructivo metodoldégico basado en el uso del
sistema gamificado para matemaéticas, con actividades de forma dindmica e
interactivas y, evaluacion tipo test de forma gamificada. Ademas, en el proceso
existen mecanismos, elementos y dindmicas para el transcurso del aprendizaje de

manera divertida a través de la motivacion en los estudiantes de BGU.

Explicacién de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagndstico

La propuesta contribuye a mejorar habilidades de la disciplina de matematicas,
ya que solo el nombre de la materia genera estrés, desinterés o dificultades en el

aprendizaje.

Se contribuye a solucionar el problema planteado inicialmente, analizando los
aspectos pedagdgicos, didacticos y psicolégicos cuya aplicacion permita mejorar

los contenidos que se presentan a los estudiantes como Recursos Educativos
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Digitales (RED), mediante la inclusion adecuada de la denominada metodologia de

gamificacion.

Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Elaborar el instructivo de estrategias metodoldgicas basadas en Gamificacién para

la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en estudiantes de BGU

Obijetivos especificos

e Determinar los contenidos del area de Matematicas que se enfocaran en el

instructivo de estrategias metodologicas.

e Seleccionar estrategias de gamificacion adecuadas a los temas de
matematicas.

¢ Validar el instructivo el instructivo de estrategias metodoldgicas basadas en
Gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en

estudiantes de BGU por método de especialistas.

Elementos que la conforman

Se propone las siguientes fases metodoldgicas como estructura para la

inclusién de la gamificacidn en el contexto de la presente investigacion.
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¢ Planificacién de destrezas
con criterios

Fase 1
Planeacién

Fase 2
Seleccién

Seleccion de estrategias vy
contenido de gamificacion

Fase 3
Validacion

e Validar el instructivo
por especialistas

Planificacion de destrezas con criterio, es importante tener en cuenta el contenido
de destrezas que se va a tratar conforme al curriculo de educacion, el tiempo
destinado para la realizacion de cada actividad, condiciones de las instalaciones, la
eficacia de los recursos y por ultimo las caracteristicas de los participantes, de esta

manera poder predecir como seré la actividad.

Seleccion de estrategias de gamificacion, se lo establece mediante la busqueda y
elaboracion de contenidos y componentes tecnoldgicos, en el proceso de
elaboracion de la estrategia se articulan elementos. Los esquemas iniciales ayudan

a visualizar la informacién que se ampliara en el instructivo.

Recomendaciones al docente para el uso del instructivo, siempre que se presenta la
teoria debe ser precisa y analizada, para poder traspasar la informacién al estudiante

y obtener el éxito del producto.

Ubicacién del instructivo para descarga y uso, el docente puede revisar, analizar y
descargar el instructivo de estrategias metodoldgicas basadas en gamificacion en la
enseflanza y aprendizaje de las matematicas para BGU, en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/1LIY90GJgGDPBLkmBFwa5M42VMkwFvdLn/view?usp=s

haring
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/lnstr’uetivo de gstratggias metodoldgicas basadas gn
Gamificacidn para la gnsehanza y aprendizaje de las
matgmaticas gn gstudiantes de BGU.

-

4

0 3
\ lElaborado por: Martha Sallcr\ /
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Introduccion

El presente instructivo incluye elementos necesarios e importante que se
direccionan a la estructura y componentes del juego, el cual regirad y creara el
ambiente de gamificacion en las clases de matematica. De tal forma que todos los
mecanismos que contenga seran acordes a lo mencionado en la investigacion, y
adaptados al contexto estudiando. Antes de pasar a las estrategias se mencionan
aspectos y definiciones concernientes a la gamificacién y a la intervencion de
diversos procesos, como aprendiendo sobre gamificacion y (Qué beneficios

promueve la gamificacién en los procesos educativos?

El proposito general del instructivo es el de mejorar la percepcion de los
estudiantes, en este caso con respecto a las matematicas. Es aqui donde la
gamificacion adquiere un rol fundamental, porque mediante su dindmica permite
que se mejore la percepcion de los estudiantes ante las matematicas, el mecanismo
del instructivo juega un rol de herramienta motivadora, ayuda a transformar la
motivacion intrinseca logrando que se despierte en los estudiantes una pasion por

aprender.

El instructivo presenta una recopilacion y busqueda exhaustivas de
actividades que pueden aplicarse en la educacion actual, con la intencion de mejorar
y consolidar los procesos de aprendizaje de matematicas por los estudiantes,
tomando en cuenta sus diversas formas y estilos. Por ende, se muestra en un
lenguaje claro en primera instancia con una planeacion de contenidos y actividades
que realizan los docentes, para que puedan innovar en el desarrollo y aplicacién de
estrategias, adecuandolas a la intencion de ensefianza-aprendizaje, asi como como

la inclusion de medios tecnoldgicos que permitan el dialogo didactico interactivo.
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¢ QuE es la gamificacion?

¢ Qué beneficios promueve la gamificacion en los procesos educativos?

Fomentar retroalimentacion adecuada a los estudiantes

Suministrar informacion al docente

Promover la integracidn en equipos

Motivar a los estudiantes a participar activamente
en clase

e Fase 1. Planificacion de destrezas con criterios

Para plasmar las estrategias gamificadas y emplear la mecénica y estética del
juego en entornos virtuales, se disefio la planificacion de los contenidos a tratar de

matematicas que se los visualiza a continuacion:
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FORMATO PLAN MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA

UNIDAD EDUCATIVA ¥ Repibiics

del Ecuador

“TOMAS MARTINEZ”

PLAN MICROCURRICULAR

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: | Ing. Area/asignatura: | MATEMATIC | Grado/Curso: 1RO Paralelo: “CA
Martha AS BACHILLERATO
Sailema
N.° de 1 Titulo de unidad de | LOS Objetivos especificos de la unidad de planificacion: Generar, informar y sistematizar informacion de
idad lanifi - NUMEROS forma escrita, oral, grafica y/o tecnoldgica a través
unida planificacion: de fundamentos en la rama matematica y uso
de REALES responsable y cuidadoso de la informacién para
p| anifica comprender ptras disciplina’s, 'entender la necesidad
L, de herramientas tecnoldgicas para efectuar
cion: automatizaciones y resolver los inconvenientes
sociales de forma ldgica, objetando los métodos
adecuados y juzgando la validez de los resultados.
PERIOD | NUMER SEMANA DE INICIO: 11-09 - 2021
0S: 10|ODE |35
HORAS:

2. PLANIFICACION
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DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO A SER
DESARROLLADAS:

CRITERIOS DE EVALUACION:

M.5.1.1. Emplear las propiedades
matematicas (nimeros reales) solucionando
productos notables y en la factorizacion de
expresiones numeéricas.

M.5.1.2. Inducir propiedades algebraicas,
potencias de nimeros reales con
exponentes enteros en la simplificacion de
expresiones numéricas y algebraicas.

M.5.1.3. Convertir las raices en potencias
racionales, a fin de simplificar dichas
expresiones matematicas.

CE.M5.1.

Utiliza conceptos béasicos de propiedades algebraicas con nUmeros reales para mejorar procesos, ejecutar
reducciones y solucionar ejercicios de ecuaciones e inecuaciones, destinados a entornos reales e hipotéticos.

I.M.5.1.1.
Utiliza criterios matematicos en cuanto a nimeros reales, potencias, radicales y factoreo. (1.3.)
I.IM.5.1.2.

Encuentra la solucion de una ecuacion de primer grado, con valor absoluto, con una o dos variables; resuelve
analiticamente una inecuacion; denota su respuesta en intervalos y la gréafica en la recta numérica; despeja una
variable de una formula para emplear en diferentes entornos. (1.2.)

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

N.° de unidad 2 Titulo de|FUNCIONES REALES Y | Objetivos especificos de la | Evaluaren base de un razonamiento critico, creativo, pensativo y racional
unidad de | RADICALES unidad de planificacion: la conexion de los saberes matematicos con la de otras catedras cientificas

planificacion planificacio
: n:

con la finalidad de solucionar problematicas sociales y aportar al
desarrollo cultural.

Estimular el interés y motivacion por el manejo de instrumentos
matematicos con el interés de solventar problemas inconvenientes
sociales demostrando aptitud y autosuficiencia.
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PERIODOS: |NUME SEMANA DE INICIO: 04-01-2022
5 RO DE |30
HORA
S:
2. PLANIFICACION
DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS: CRITERIOS DE EVALUACION:

M.5.1.20.

Graficar y examinar todas las propiedades
matematicas posibles ya sea: valor absoluto,
plano cartesiano, raices, dominio, funciones
reales entre otras, empleando el uso de las TICs

M.5.1.21.

Efectuar el analisis pertinente en la estructura de
las funciones reales y todas sus derivaciones
(dominio, codominio, recorrido.)

M.5.1.22.

Solucionar inconvenientes existentes o posibles
ya sea con el manejo de la tecnologia o no, con
la ejecucion de funciones reales (valor absoluto,
plano cartesiano, raices, dominio, funciones
reales)

CE.M.5.3.

Trabaja y utiliza bases matemaéticas tales como: funcion real, lineal, cuadratica, exponencial, logaritmica enfocada
a la solucion de problemas del diario vivir aplicando los principios de la matemaética; manifiesta las restricciones de
estos procesos verificando el resultado a través de los medios tecnoldgicos.

M.5.3.1.

Grafica todas las operaciones matematicas posibles tales como: valor absoluto, plano cartesiano, raices, dominio,
funciones reales etc. Identifica si la funcién es inyectiva, sobreyectiva o biyectiva. Emplea criterios matematicos en
cada problemaética existente o posible. (1.4.)
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e Fase 2. Seleccion de estrategias y contenido de gamificacion

¢En qué me beneficia como profesor de matematicas estas estrategias?

Puesto a que es una materia de complejidad reconocida, este material permitira
al educando tener otra perspectiva de aprendizaje, dando al docente un mayor
control dentro el aula. Permitira que se introduzcan en una nueva manera de ver la

matematica mediante retos y misiones.

¢ Qué se encontrard en el instructivo de estrategias gamificadas

Estrategias +NUmero y nombre de la estrategia

» Herramienta de apoyo que se sugiere para la

Recursos aplicacion

Contenido

ObJet-WO; tiempo e e Propésito de la estrategia
informe o Definicién del contenido a tratar

Evaluacion + ¢ Como se va a evaluar el contenido de la estrategia?

Uso de herramientas virtuales

Se establece el uso de los entornos digitales porque de acuerdo al criterio de
Bringas (2021) permiten avanzar en los procesos de aprendizaje en los estudiantes;
las cuales sefialan apropiadamente el uso de entornos y app como una oportunidad
para aprender haciendo y para fortalecer la comunicacion con toda la colectividad
educativa. Del mismo modo segun el autor se destacan entre los entornos mas
utilizados en el &mbito educativo Kahoot, Quizizz, Scratch y Genially, por su
manejo amigable y porque se puede adaptar y vincular el contenido que se lo quiere

mostrar al estudiante de una manera atractiva e interactiva.
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Estrategias de gamificacion

Estrategia 1: Torneo de niUmeros reales

Recurso virtual gamificado Kahoot. Para ubicarnos en la herramienta virtual
Kahoot se ingresa en el siguiente link, el cual da paso al acceso al juego de torneos

de nimeros que se visualiza en la siguiente pantalla:

@ K1 ingresaunnombre - Kshoots s X | 4= o7 =

C O httpsy/kahootit/challenge/49e02da7-83f2-4eea-B06b-02a53ad65701 1657647072155 e ot BT @ -

Unirse al juego

R -

. 0 = = 1233
®  ° Escribe aqui para buscar e B~ mE @ & @ [ wic ~ 2 & md B iz B

https://kahoot.it/challenge/09482504?challenge-id=49e02da7-83f2-4eea-806b-
02a53ad65701 1657647072155

Luego de ello ingresamos con el nombre y el PIN de juego: 09482504 en el

sistema el cual da paso para ingresar al juego Torneo de nimeros reales.

0O K b Ksheot x = - o x

] ®  https./kahootit/challenge/49e02da7-8312-deea-806b-02a53ad65701 1657647072155 p ot BT @ -

El siguiente esquema de clasificacion de los niUmeros reales a su criterio es el correcto

A En desacuerdo 4 La mitad del proceso
® De acuerdo M Ninguna de las anteriores

M| © Escribe aqui para buscar e B~ @

. > T T3
. [l Wi A £ 3 BN E e, B

64


https://kahoot.it/challenge/09482504?challenge-id=49e02da7-83f2-4eea-806b-02a53ad65701_1657647072155
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K! Jd Kahoott x == C a
C (3  https/kahoot.it/challenge/49e02da7-8312-4eea-806b-02a53ad65701_1657647072155 A S T & % .

Los numeros reales se las identifica con: g

Al P
i

~
A LaletraN 4 Simbolizado con R

88 O Escribe aqui para buscar /e B -~CCccmlB @ @ @- [ R A 72 & BB E e 24

12/07/2022 =

Estrategia 1 Torneo de nimeros reales
i{e
Contenidos  del
area y nivel de Los numeros reales
estudio
Objetivo Producir, comunicar y generalizar informacion de manera escrita,

verbal, simbolica, gréafica y/o tecnoldgica mediante la atencion de
conocimientos matematicos en nmeros reales.
Tiempo 45 minutos

Informe Abarca a los nimeros racionales y a los nimeros irracionales,
pudiendo ser expresados por un nimero entero 0 un nimero
decimal. El descubrimiento de estos nimeros se atribuye a
Pitagoras, famoso matematico griego.

Actividad Cada estudiante tendré un rol dentro de su grupo con habilidades
determinadas, se usaran insignias (tronos) para representar los
retos superados.

Se desarrollard en el entorno virtual Kahoot, se entregaran
puntos de aciertos y acciones que contribuyan al mejoramiento
y capacidad de retencion de conocimientos de nimeros naturales
que luego se traduciran en notas. Los resultados logrados se
visualizardn en una tabla de lideres que estard expuesta en la
clase.

Evaluacion Se comprobara el nivel de adquisicion de conocimientos a través
de cadareto y del puntaje que marque el juego en el entorno Kahoot



Estrategia 2 Creando y edificando

Recurso virtual gamificado Scratch. Para ubicarnos en la herramienta virtual
Scratch se ingresa en el siguiente link indicado, el cual da paso al acceso al juego

de Creando y edificando que se visualiza en la siguiente pantalla:

o Numeros Resles on Scrateh X | D
C O hups//scrateh mitedu/projects/ 186180896/ sl @ e @ -
- Crear  Explorar  Ideas  Acerca de € Buscar GneteaBcraih  Iniciarsesitm
™% Numeros Reales m
by c_lau
" «» Instrucciones

Notas y créditos

Po %o Go @z 13 nov 2017

B O Escribe aqui para buscar .’;‘L__'_-_. [ I T~ . ] o @ m mic ~ 72 @ BN E e W;‘;’;ﬂﬁ 5;

Numeros Reales on Scratch (mit.edu)

Luego de ello damos clic en la bandera verde para dar inicio al juego Creando

y edificando de la clasificacién de numeros reales.

[m] Numeros Reales on Scratch x e = a X
C (& httpsy/scratch.mitedu/projects/ 186180896/ o ®AG = @ ® @
m Crear  Explorar Ideas  Acercade Q Buscar Unete a Scratch  Iniciar sesion
™9 Numeros Reales
by c_lau
- . LY Instrucciones
8

e T
(a) 3‘142857.9

L BT
oz )
)

Notas y créditos

Po ko Go © 2 ® 13 nov 2017
B O Escribe aqui para buscar ."\_-h i . e a . @ Q

1253

Ll R Az aw o o W
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https://scratch.mit.edu/projects/186180896/

[m) Numeros Reales on Scratch x e = o X

C () https:/scratch.mitedu/projects/186180896 o B A % o= ® .

@B crear  Ewlorar  ldeas  Acercade Q Buscar Unete aScratch  Iniciar sesion

™9 Numeros Reales m
by ¢_lau

~Ne sz Instrucciones

¢Que alternativa Notas y créditos
corresponde a los

numeros racionales?

2 13 nov 2017 & Copiar enlace

= 1301
- [ VIBC A 2 & B W B e B0

& 0 Escribe aqui para buscar ,\___ i " e ° - E] Q

Estrategia 2 Creando y edificando

Contenidos del

areay nivel de Clasificacion de los nameros reales
estudio
Objetivo Aplicar las propiedades algebraicas de los nimeros reales en la

resolucion de productos notables y en la factorizacion de

expresiones algebraicas.
Tiempo 45 minutos

Los numeros reales pueden clasificarse entre nameros
Informe naturales, enteros, racionales e irracionales.

e Se desarrollara en el entorno virtual Scratch, se realizaran
Actividad grupos y se contestara las preguntas de la clasificacion de
los numeros reales seleccionadas en la aplicacion.

e Cada pregunta tiene un puntaje de acierto y no acierto. Los
resultados logrados se visualizaran en una tabla de lideres
que estara expuesta en la clase.

Evaluacion
Se comprobara el nivel de adquisicion de conocimientos de cada
grupo a través del puntaje de aciertos que marque el juego en el
entorno Scratch.
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Estrategia 3. Pensando y creando . I st

Recurso virtual gamificado Cerebriti. Para ubicarnos en la herramienta virtual
Cerebriti se ingresa en el siguiente link indicado, el cual da paso al acceso al juego

pensando y creando que se visualiza en la siguiente pantalla:

o | Numeros Reales an Scratch x Juegas de Matematicas | Juego - x | | - [} 5

(@] () https://www.cerebriti. com/juegos-de-matematicas/operaciones-combinadas-con-numeros-enteros-7 FAIE+Y = @ .

Haz click solo sobre la respuesta correcta

3 Privacidad 3

8 O Escribe aqui para buscar I:|__,|; B~ Bl @ e O LB ~ 7 B OB (=17 12,:11};‘022 B

Juegos de Matematicas | Juego de Operaciones combinadas con niimeros enteros 7°

Cerebriti

Luego de ello damos clic en jugar para dar inicio a la competencia pensando

y creando de nimeros naturales y nimeros enteros.

D | Numeros Reales on Scratch X Jusgas de Matematicas | Juego - X | 4 — u] ®

C O hitpsy//www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/operaciones-combinadas-con-numeros-enteros-7 o oH oA o e @

M Operaciones combinadas con nimeros enteros 7°

Haz click solo sobre |a respuesta correcta

Cual es el resultado de la siguiente operacion 2 - 5 - (3% + 2?)

Jugado 494 veces. iME RINDO!

£83 Privacidad e S

88 O Escribe aqui para buscar .I*I.-—-'l:: [ I <~ o 3] ® ¢ | VBT A 7 2 BB oo 12/:33;"21)22 L3


https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/operaciones-combinadas-con-numeros-enteros-7
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/operaciones-combinadas-con-numeros-enteros-7

o Mumeres Reales on Scratch % [B Juegos de Matematicas | Juege - X | 4 - o x

C €1 hitps//www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/operaciones-combinadas-con-numeros-enteros-7 o oE A G .

Haz click solo sobre la respuesta correcta

Cuadl es el resultado de la siguiente operacién 2 - 5 - (32 + 22)

63 3 -63

Jugado 494 veces IME RINDO! Has encontrado aigan fallo? A& Denunciar
Clenmed
W O Escribe aqui para buscar JUe - ;Q o] Ei_‘g LigC A & & T £ e [ &
Estrategia 3 Pensando y creando
Contenidos  del
area y nivel de Numeros naturales y nimeros enteros
estudio
Objetivo Producir, comunicar y generalizar informacion de manera escrita,
verbal, simbolica, gréfica y/o tecnoldgica mediante la aplicacion
de conocimientos matematicos en nimeros naturales y enteros.
Tiempo 45 minutos
Los nlimeros naturales son la suma de nlimeros enteros, es el
conjunto de los niUmeros que sirven para contar, se denota con
Informe N. Asi mismo los nimeros enteros son los naturales, sus
opuestos (negativos) y el cero. El conjunto de los nimeros

enteros se representa mediante una Z.

e Cada estudiante deberd ingresar al entorno virtual Cerebriti,
se les proporcionara el link para que resuelvan la actividad

Actividad que esté sefialada de nimeros naturales y enteros.

e Esta actividad entregara puntos que contribuyan a mejorar
la adquisicion del conocimiento que luego se traduciran en
aportes. Los resultados logrados se visualizaran en una tabla
de lideres que estara expuesta en la clase.

Evaluacion

Se comprobara el nivel de adquisicion de conocimientos a
través de cada reto y del puntaje que marque el juego en el
entorno Cerebriti.
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Estrategia 4. Reto numeérico
Quizizz

Recurso virtual gamificado Quizizz. Para ubicarnos en la herramienta virtual

Quizizz se ingresa en el siguiente link indicado, el cual da paso al acceso al juego

reto numérico que se visualiza en la siguiente pantalla:

I3 Musica [ ] % Efectos sonoros (Il
® Leer en voz alta @D

B | O Escribe aquf para buscar o B + @ = 2 @ o [ e A @B wE s T R

https://quizizz.com/join?9c=58146397

Luego de ello ingresamos con el nombre y el PIN de juego: 5814 6397

en el sistema el cual da paso para ingresar al juego Torneo de nimeros reales

O B ) PlayingaGame - Quizizz =~ %X | 4 - a X
<« C izizz.com, ’ ) : 5 i [

Reto numérico

Quizizz

17:06

am - 5 =N =
M © Escribe aqui para buscar o B + €@ N T @ o [l e A~ o & B0 E e e, B


https://quizizz.com/join?gc=58146397

im] J) Playing a Game - Quizizz

x

4

< © tps://quizizz.com/joir : X X o LSVWMivGonWKNE TQIFfZQsVeCH .

NATURALES(N)=> 0:4:2 8

RACIONALES(Q
REALES(R

IRRACIONALES (1 = 3 - V3

1.- ¢A que esquema de clasificacion pertenece?

A) NUumeros Reales B) Numeros fraccionales

B O Escribe aqui para buscar

Estrategia 4

Contenidos  del
areay nivel de
estudio

Objetivo

Tiempo

Informe

Actividad

Evaluacién

Select all
las

opciones
correctas

o\ + CuE® e o 0 e A m w9 EE e, B

Reto numérico

Quizizz

NuUmeros racionales e irracionales

Producir, comunicar y generalizar informacion de manera escrita, verbal,
simbodlica, grafica y/o tecnoldgica mediante la aplicacion de
conocimientos matematicos en nlimeros reales.

45 minutos

Los nimeros racionales expresado por Q, es el conjunto de todos los
cocientes de dos nimeros enteros donde el denominador es diferente de
cero. Asi mismo los nimeros irracionales expresado por I, es el
conjunto de todos los nimeros decimales infinitos no periddicos.

e Cada estudiante tendrd un rol dentro de su grupo con habilidades
determinadas, se usardn insignias para representar los retos
superados.

e Se desarrollard en el entorno virtual triviando, se entregaran
puntos de experiencia por acciones que contribuyan a mejorar la
adquisicion del conocimiento que luego se traducirdn en notas.
Los resultados logrados se visualizardn en una tabla de lideres que
estard expuesta en la clase.

Se comprobara el nivel de adquisicion de conocimientos a través de
cada reto y del puntaje que marque el juego en el entorno Triviando.
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Estrategia 5. Rally Matematico @
genially
Recurso virtual gamificado Genially. Para ubicarnos en la herramienta virtual
Genially se ingresa en el siguiente link indicado, el cual da paso al acceso al juego

Rally Matematico que se visualiza en la siguiente pantalla:

O | @ Playing a Game - Quizizz X @ Secundarias Combinatoriapor & X | =4 = o X
&) ttps//view.genial ly t : nbinatoria AR SR Q
@‘i—_ Rally Matematico para Secundarias del Estado de Guanajuato @ e
CIMAT
- () 0)
(=1
L
/

@ genially, '( — 4 respy sta - u

{Quieres hacer contenidos tan geniales como este? | REGISTRATE AHORA

ey 3 2 17:15
8 O Escribe aqui para buscar o B + € B ®@ @ © [ ¢ AN 7 & B W E e ‘2:»07/‘2022 L

https://view.qgenial.ly/5fa44{f35444410d66521fd0/horizontal-infographic-timeline-
secundarias-combinatoria

Luego de ello damos clic datos de registro para dar inicio a la competencia

pensando y creando de funciones reales y radicales.

O | B Playing a Game - Quizizz X | @ Secundarias Combinatoriapor ' X | 4= = o X
C viewgenially ; : binatoria R IR e -
- L 2 o
D" Fa =~
ad (5] 0] ~Al L 1. [ -
8 ” / Al Al - >

Sigan los’ pasos y preparen la solucion al reto

0 2

Lee el reto o Disctitelo con Anota en un ¢Necesitas
mira el video tu equipo papel tu ayuda?
solucuén °
@ genially a
Quieres hacer contenidos tan geniales como este? | REGISTRATE AHORA

ey > S z 17:17
B O Escribe aqui para buscar 0 B + € ad n 2 @ o [0 ¢ A 7 & B Y E s 0, L3
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https://view.genial.ly/5fa44ff35444410d66521fd0/horizontal-infographic-timeline-secundarias-combinatoria
https://view.genial.ly/5fa44ff35444410d66521fd0/horizontal-infographic-timeline-secundarias-combinatoria

0O | @ Playing a Game - Quizizz X | @ Secundarias Combinatoriapor ' X | 4 - o x

combinatoria Amt = ® @

(@] () httpsy//view.genially/5fad4ff3544441 rizontal-infographic-timeline-s

iFelicidades!
Completaron la
segunda estacion:
COMBINATORIA
iEspera los retos de

la proxima
estacion!

¢Quieres hacer contenidos tan geniales como este? REGISTRATE AHORA

. 0 Escribe aqui para buscar '4_.0 - + e ° . @ (3 S m tac A & & BB B \2/:12;29022 !0
Estrategia 5 Rally Matematico

Contenidos  del

areay nivel de Funciones Reales y Radicales

estudio

Objetivo Producir, comunicar y generalizar informacion de manera escrita, verbal,

simbdlica, gréfica y/o tecnoldgica mediante la aplicacion de
conocimientos matematicos en nimeros reales.

Tiempo 45 minutos

Tiene la variable independiente dentro de una raiz cuadrada se le

Informe conoce como funcion raiz cuadrada o funcién radical. Y la funcion
real es una funcion matematica cuyo dominio estan contenidos en el
conjunto de los nimeros reales denotado como R.

e Cada estudiante tendra que competir en el rally en el cual se
Actividad evidenciara sus habilidades determinadas, se usaran insignias
(tronos) para representar los retos superados.

e Se desarrollara en el entorno virtual Genially, se entregaran
puntos de experiencia por acciones que contribuyan a mejorar la
adquisicién del conocimiento que luego se traduciran en notas.
Los resultados logrados se visualizaran en una tabla de lideres
que estara expuesta en la clase.

Evaluacion Se comprobaré el nivel de adquisicién de conocimientos a través de
cada reto y del puntaje que marque el juego en el entorno Genially.
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Fase 3. Validacion de la propuesta por especialistas

Andlisis del informe realizado por los especialistas

En este punto se procedio a efectuar el analisis de la valoracion teorica de la
propuesta, concerniente al procedimiento del método 1 indicado en el manual de
estilos 3.1 de la UTI por criterio de especialistas. En el cual se disefid una ficha de
valoracién y se realiz6 la eleccion de especialistas, tomando en cuenta su perfil
profesional, nivel o grado académico y la practica en concordancia al contenido de

investigacion ver (Anexo 2).

La ficha de valoracion esta establecida por tres indicadores esenciales: 1)
Datos personales y grado académico del especialista, 2) Autovaloracién del
especialista, 3) La valoracion de la propuesta en cuanto a su distribucién, aspectos

concernientes a un progreso o consejos, Yy la opinion de ejecucion.

Los especialistas han proyectado sus validaciones conforme a la siguiente
escala de valoracion MA (Muy Aceptable), BA (Bastante Aceptable), A
(Aceptable), PA (Poco Aceptable), I (Insatisfactorio) (Anexo 2).

De esta manera, se detalla el analisis de los resultados obtenidos por parte

de los dos especialistas en la valoracion de la propuesta:

En lo que concierne a la estructura de la propuesta, los especialista Rector
Willian Ivan Castro Pérez Magister en Educacion mencién Innovacion y Liderazgo
con 21 afios de experiencia, Docentes Maria Belén Pazmifio Balarezo Magister en
Educacion mencion Innovacién y Liderazgo con 6 afios de experiencia y Mercedes
Lastenia Romero Pacha Magister en Ciencias de la Educacion con 13 afios de
experiencia han fijado sus valoraciones de Muy Aceptable y Bastante Aceptable,
conforme lo establece la escala que se encuentra en el (Anexo 2), manifestando a
opinidn y criterio de ellos, que la distribucion de la propuesta esta fundamentada en
técnicas y estrategias innovadoras y de andlisis e investigacion para el estudiante

acordes al tema; desplegando asi el instructivo de estrategias metodologicas
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basadas en Gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de BGU.

En lo que corresponde a la secuencia y detalle de la propuesta, los
especialistas mencionados anteriormente, han fijado sus valoraciones de Muy
Aceptable y Bastante Aceptable debido a que la expresion es directa, espontanea y
sencilla para que los estudiantes logren razonar y los docentes puedan fortalecer
mediante las actividades. El contenido es oportuno y cimentado cientificamente,
segun exteriorizaron los especialistas, ya que constantemente estd mencionando la

motivacion en los estudiantes mediante la gamificacion.

Asi mismo en la claridad de la redaccion de la propuesta, los especialistas
han designado sus valoraciones de Muy Aceptable, dado que esta conforme a la
edad de los educandos, y los temas se encuentran bien redactados y desarrollados

en cada una de sus partes de la propuesta dentro de la investigacion.

En lo que concierne a la pertinencia con el objetivo planteado, segun los
especialistas la valoracién es de Muy Aceptable, debido a que se consiguen evaluar
resultados anhelados. Igualmente exteriorizan que la viabilidad que hay entre
objetivos e indicadores de evaluacion es propicio, al momento de realizar cada
actividad. Finalmente, los expertos concluyen que el disefio del Instructivo de
estrategias metodoldgicas basadas en Gamificacion para la ensefianza y aprendizaje
de las matematicas en estudiantes de BGU es innovador, debido a que hay
actividades y herramientas digitales que aumentan el analisis, la indagacion en
distintos puntos y motivan al estudiante a que no se estanque ni deserte en su

aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Se concluye que el conceptualizar la gamificacion como estrategia
metodoldgica para ensefianza y aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de BGU, permiti6 seleccionar informacion con la intencion de conceptualizarlo
tedricamente manejando fuentes bibliograficas fisicas y digitales, para
establecer cada una de las capacidades cognitivas que se alcanzan a
perfeccionar con el manejo de la gamificacion, tales como la recordacion,
atencion, reflexion y la interaccién las cuales se expanden de manera especifica
en las diferentes acciones gamificadas, perfiladas y aplicadas en los estudiantes
de BGU de la Unidad Educativa Tomas Martinez.

El identificar cuéles son las estrategias metodoldgicas utilizadas por los
docentes para el aprendizaje de matematicas, permitio conocer los procesos
maés dptimos con un enfoque amigable que integre los elementos del juego, de
manera que se estimule en los estudiantes la ruptura de las preconcepciones
sobre las Matematicas, o lo que es lo mismo, que se despojen de la idea que
para aprender Matematicas deben estar inmersos en un entorno tradicional,
aburrido, rutinario y cansado, a partir de la propuesta de interesantes
actividades cimentadas en ludica y en la construccién de planteamientos de

problemas, idoneos de originar el desarrollo de la disciplina de matematicas.

Finalmente, el disefiar un instructivo de estrategias metodoldgicas basadas en
Gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las matemaéticas en
estudiantes de BGU, aportara a solucionar el problema planteado, debido a que,
el abordar una propuesta con actividades ludicas gamificadas, y enfocadas al
aprendizaje de matematicas, facilitara en el transcurso de la ensefianza, y a su
vez estos proyectar beneficio en el estudiante para que su proceso de

aprendizaje sea amigable.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda emplear en cada clase diferentes actividades gamificadas
para promover una motivacion eficaz en el educando y en todo el transcurso
de ensefianza de la asignatura, asi como el generar una autoevaluacion de
las actividades de gamificacion en cada blogue, para hacer un seguimiento
sobre el impacto que poseen cada uno de los elementos en el aprendizaje de

matematicas.

Continuar con la aplicacion y perfeccionamiento de nuevas estrategias con
el manejo de gamificacion, para tener un alcance sobre las ventajas que
desarrollan con el manejo de gamificacion en el aprendizaje de matematicas

que de suyo se la conoce como una de las mas complicadas en aprendizaje.

Investigar sobre las actividades de gamificacién que fomentan creatividad
en los estudiantes y, a su vez proporcionan un progreso especifico de las

capacidades cognitivas en la formacion de matematicas de los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1
Encuesta dirigida a los Docentes

Tema: Gamificacién como estrategia metodoldgica en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas
para BGU

Objetivo: Desarrollar estrategias metodoldgicas basadas en Gamificacion para la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de bachillerato general unificado, en la Unidad Educativa
Tomés Martinez.

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas y contéstelas con la mayor sinceridad posible, recuerde
que esta encuesta es andnimay los datos que usted proporcione seran de uso Unico y exclusivo de
esta investigacion académica. Marque con una X la respuesta que se asemeje a su realidad.

PREGUNTAS:

1. ¢Aplica diferentes herramientas digitales de ensefianza aprendizaje para reforzar las clases de
matematica?
Totalmente en desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Otro:
2. ¢Planifica utilizando Socrative como herramienta digital para la ensefianza- aprendizaje de
matematica?
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Otro:

3. ¢Desarrolla contenido interactivo en Genially? *
Totalmente en desacuerdo En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Otro:

4, ;Realiza actividades sumativas en Quizizz?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

83



De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Otro:
5. ¢Realiza dindmicas motivacionales mediante aplicaciones virtuales para potenciar el nivel de
conocimiento matematicas?
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Otro:
6. ¢Utiliza herramientas de software basadas en el juego como mecanica para evaluar contenidos y
destrezas implementados en la clase?
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Otro:
7. ¢Conoce distinto componentes de aplicaciones para interactuar en las clases de matematicas con
los estudiantes?
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Otro:
8. ¢Aplica en sus horas clase gamificacion con el uso de aplicaciones que no tengan necesariamente
que estar conectados a internet?
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

9. ¢Maneja entornos virtuales educativos en linea orientados al juego para el aprendizaje del
estudiante?
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Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
Otro:
10. ¢Explica problemas matematicos basandose en situaciones reales o hipotéticas con el uso de la
tecnologia?
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Otro:

11. ¢Promueve integraciones grupales para la realizacién de trabajos en clase y socializacion?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Otro:
12. ¢Valora el empleo de las TIC para realizar célculos y resolver problemas, de manera
razonada y critica?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Otro:
13. ¢Considera que el Material Didactico Multimedia favorecer el proceso Ensefianza -
aprendizaje de la Matematica?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Anexo 2

Informe de validacion de la propuesta por especialistas

FICHA DE VALORACION DE ESPLCIALISTAS
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Instructive de estrategias metodelogicas basadas en gamificacion para ln ensefinnza
aprendizaje de las matembticas on estudiantes de BGL.

1. Dates personnles del especialista .
Nombres v Apellides: Mana  Petén ":t'n.mmo Valeaeio

Grado académico (Area) A% Wil o masian i o Pasdcy Mwenswiin o L 04
™~ 0&

Experiencea en cf drea (aflos ) ot
2. Autovaloraciéa def especialista

Marcar con wm “x"

" Experiencia en cl trabajo profesional relacionadss la propucsts
_Referencias de propucstas samilascs en obos comicxios

e P Ae

{Otros que s requien de acuerdo con la particulandad de cada
| frabajo)

>

Observacioses:

3. Valorucién de la propeesta
Marcar cun uma “x"

b [« for

| w&hMﬁ je sencillo)

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores pam medir
resultados esperados

x

ONros que quicTan 567 passaos @ conademcion del especialism |

Observaciones

A queen comrespoada

Yo, Moun Telet *hamedc Vel oo micolided glgoeatr
Unidad Fducativa Tomas
Martinez doy constancia de que s propucsta peesentada poe la Sra. Marths Alicia Salema
Sailema como parte de su trahajo de investigacion, foe revisada y valorada de acuerdo &
los parametros presentados en cste documento.
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Invtructive de estrategiss metndokigions basadas en gamificacion para ln ensefanza
spromdizaje de by matvmdtion en esludinntes de

1. Datos personsies ded expecialinta
Nombres y Apellidos: W rounns wm_ﬁmm
Orade académico (decs )

Experiencia en of dren (afios) 4y sxca
1 Autovaloracitn del especiaings

um 'y

f Expeniencies en of trabajo peofesional refacionadias la propuesta.

*Refmencine de propmotas ymilare on 1 comexin

s&‘c‘xtc

- (Otres que se sequen de acuendo con |a particularidnd de cada trabujo)

mdMM«Mum-& -
resinados operades

xi‘-'n-;g‘

Obseryacinnes

A quien comexponds:

Yo, -MM_“““M'

_ Unidnd Educetva Yomis
Martines doy camtanca e i |s propranta prosemtada poc ' S Martha Alicia Sailems
Sailemma como pare de 5o trabujo Je investigacion, fie 1eyisads v valerada de acucedo &

lon prdemetroy peesertadon en exte documento
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