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RESUMEN EJECUTIVO

La Unidad Educativa Eugenio Chuzing Aldaz se encuentra ubicada en el recinto
Partidero, cantdn Rioverde de la provincia de Esmeraldas. Es una institucion de tipo
fiscal rural que ofrece educacion hasta el décimo afio de Educacion General Basica
(EGB) y Bachillerato en Ciencias. Sin embargo, los estudiantes de esta institucion
presentan dificultades en ciertos aspectos del area de matematicas, siendo uno de
los principales la trigonometria. Ademas, la ensefianza se limita Unicamente al uso
del pizarron, sin aprovechar el laboratorio computacional con el que cuentan. Con
el objetivo de abordar esta problematica, surge la necesidad de desarrollar una
propuesta didactica que permita la ensefianza de las razones trigonomeétricas a
través de la gamificacion en estudiantes de décimo afio de Educacion General
Basica en la Unidad Educativa Eugenio Chuzing Aldaz. Para lograr este objetivo,
se utilizd una metodologia de investigacion mixta. En la parte cuantitativa, se aplicd
un cuestionario a los estudiantes de décimo afio para recopilar datos sobre sus
preferencias y necesidades de aprendizaje. Por otro lado, se realiz6 una entrevista a
los docentes del area de matematicas para obtener informacion sobre su experiencia
y habilidades en el uso de recursos digitales. Los resultados obtenidos revelan que
los estudiantes tienen un interés en aprender mediante métodos innovadores que
vayan mas alld de la metodologia tradicional. Sin embargo, es importante
considerar que no todos los estudiantes cuentan con acceso a recursos digitales en
sus hogares, por lo que también se debe brindar capacitacion en el manejo de estas
herramientas. Por otro lado, las entrevistas con los docentes resaltaron la
importancia de su experiencia en la ensefianza y de contar con habilidades para
utilizar recursos digitales que permitan implementar estrategias de gamificacion de
manera efectiva. En conclusién, el desarrollo de una estrategia didactica basada en
la gamificacidn podria despertar un mayor interés en los estudiantes y mejorar su
rendimiento académico en el aprendizaje de las razones trigonomeétricas.

DESCRIPTORES: Gamificacidn, trigonometria, razones trigonomeétricas,
aprendizaje.
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ABSTRACT

GAMIFICATION IN TRIGONOMETRIC RATIOS FOR STUDENTS IN THE NINTH

The “Eugenio Chuzing Aldaz” Educational Unit is located in Partidero, Rioverde canton,
in the province of Esmeraldas. It is a rural public school that offers education up to the
tenth year of High School and High School in Science. However, the students of this
institution present difficulties in certain aspects of mathematics, one of the main ones
being trigonometry. In addition, teaching is limited to using whiteboards without taking
advantage of the computer laboratory. In order to address this problem, the need arises
to develop a didactic proposal that allows the teaching of trigonometric ratios through
gamification in the ninth year of high school. To achieve this objective, a mixed research
methodology was used. In the quantitative part, a questionnaire was applied to ninth-
grade students to collect data on their learning preferences and needs. On the other
hand, an interview was conducted with mathematics teachers to get information about
their experience and skills in using digital resources. The obtained results reveal that
students are interested in learning through innovative methods that go beyond
traditional methodology. However, it is essential to consider that not all students have
access to digital resources at home, so training in the use of these tools should also be
provided. On the other hand, interviews with teachers highlighted the importance of their
teaching experience and having the skills to use digital resources to implement
gamification strategies effectively. In conclusion, the development of a didactic strategy
based on gamification could awaken greater interest in students and improve their
academic performance in learning trigonometric ratios.

KEYWORDS: gamification, learning, trigonometric ratios, trigonometry.




INTRODUCCION

El presente trabajo de gamificacion en razones trigonomeétricas para estudiantes
de décimo afio de educacion general basica, se fundamenta en la linea de
investigacion de innovacion cuya sublinea se centra en el aprendizaje, puesto que
conocer el uso de la gamificacion permitira mejorar en los estudiantes diferentes
aspectos considerando como principal al aprendizaje que tiene relacion estrecha con
el rendimiento académico, otro aspecto no menos importante, y que influye en gran
magnitud para que el primero se realice es la motivacion, las ganas, el interés por
la asignatura, convirtiendo a la gamificacion en una estrategia entretenida y de gran
valor para los docentes y estudiantes. Puesto que el docente es el encargado de
realizar, modificar o adecuar los insumos para el desarrollo de sus clases, y procurar
generar el mayor interés para que el conocimiento transmitido sea percibido por los

alumnos.

Partiendo de que las matematicas, es considerada una materia de exactitud, los
docentes deben estar preparados para poder explicar con los recursos necesarios
cada uno de los temas, entonces, es fundamental que se revise diferentes estrategias
y/o metodologias que les permitan alcanzar los objetivos planteados. Es asi que, se
puede optar por la gamificacién como estrategia de ensefianza dentro de las aulas,
lo que significa que, los objetivos, las reglas y el conocimiento del tema a impartir

se lo genere a través de juegos.

Dentro de las matematicas se encuentra un tema que conlleva precisién en su
calculo para que los resultados sean aceptados, refiriéndose a la trigonometria, que
es la encargada del célculo de tridngulos y sus diferentes caracteristicas, donde se
aplican diversas funciones trigonométricas como, por ejemplo, seno, coseno,
tangente, entre otras, cuyo objetivo es el de encontrar &ngulos y lados del triangulo.
Ademas, se necesita de un conocimiento previo de todo lo relacionado a angulos,
tipos de triangulos, manejo de calculadora para identificar las funciones

mencionadas anteriormente.



Importancia y Actualidad

A nivel mundial se ejecutan las pruebas PISA (Programa para la Evaluacion
Internacional de los Alumnos), estas se realizan cada 3 afios cuyo objetivo es el de
conocer el nivel de aprendizaje de los estudiantes. Este trabajo es realizado por
OCDE (Organizacion para la Cooperacién y Desarrollo Econémico). A nivel de
Latinoamérica, se encuentra la evaluacion TERCE (Tercer Estudio Regional
Comparativo y Explicativo) desarrolladas por la UNESCO, se las aplica cada 6 afios
a estudiantes de tercer y sexto grado en la educacion primaria, en educacion
secundaria, los estudiantes de segundo afio son los elegidos. En el Ecuador se llevo
a cabo la prueba PISA en el afio 2017 cuyos resultados fueron publicados en el 2018.

De aqui, el ministerio de Educacién (2019) sefiala:

Se evaluaron a 6108 estudiantes de 15 afios de 173 instituciones educativas
a nivel nacional. Los estudiantes de Ecuador obtuvieron un promedio de 377
puntos en Matematica, 408 en Lectura, y 399 en Ciencias, mientras que, por
su parte, el promedio de la OCDE arroja los promedios de 490, 493 y 493
respectivamente ( p. 1).

De lo mencionado, se puede considerar que los estudiantes tienen un bajo
desempefio en la materia de matematicas, lo cual se debe mejorar con la finalidad
de subir de nivel, asi como para favorecer al desempefio de los alumnos, para que

les permita obtener mejores resultados en sus actividades académicas futuras.

El tema propuesto se la considera pertinente por los siguientes acuerdos,

normativas y leyes.

Acorde a la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural en su modificacion del afio
2021 citando el articulo 343 donde sefiala que:

Establece un sistema nacional de educacion que tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro
al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente,

eficaz y eficiente. El sistema nacional de educacion integrard una vision



intercultural acorde con la diversidad geografica, cultural y linglistica del pais,
y el respeto a los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades
(Ejecutiva & Ecuador, 2021)

Lo que demuestra la importancia por buscar nuevas estrategias para la
formacién de los estudiantes y generar mayor interés, no hay que olvidarse que para
lograr lo mencionado los docentes deben ser constantemente capacitados y estar a

la vanguardia de las ltimas tecnologias que van apareciendo con el paso del tiempo.

Entonces la gamificacion es considerada como una herramienta adecuada para
un aprendizaje mas efectivo, ya que por medio del juego los estudiantes pueden

desarrollar sus capacidades de razonamiento, l6gico y matematico.

Planteamiento del problema

Las matematicas son consideradas por muchos de los estudiantes como una
materia compleja, rutinaria, aburrida, cansada y tradicional, que para los docentes
resulta todo un reto de que sea aprendida con facilidad o motivacién (Macias
Espinales, 2018). Una ensefianza tradicional en esta area exige por parte de los
docentes y estudiantes una disciplina rigurosa y con buena memoria, lo que la hace

una materia con dificultad (Godoy-Cedefio et al., 2020).

Otro factor que también afecta es que en varias de las instituciones educativas
donde cuentan con laboratorios con recursos tecnolégicos, se los suele usar para
materias como informatica Gnicamente, por ende, son muy poco ocupados o en si,
no se los utiliza para dictar otras asignaturas que facilmente se podria adaptar
(Quizhpi Lupercio, 2018). De aqui parte un problema de personal y capacitacion,
ya que los docentes que no son capacitados en nuevas formas de ensefianza,
mantienen una forma de ensefianza tradicional, donde no se permiten juegos y
mucho menos alguna dindmica que despierte a los estudiantes, desaprovechando

este beneficio o recurso con el que cuentan estos centros educativos (Macias, 2017).

Gaona (2018) en su articulo publicado bajo el tema “Integrar tecnologia en la
ensefianza-aprendizaje de las matematicas, factores claves” detalla la influencia de
la tecnologia en la ensefianza y aprendizaje de matematicas, la misma que puede

encaminarse hacia la gamificacion. Brindando apoyo a los objetivos planteados y



que se logre un aprendizaje adecuado, generando la motivacién en el estudiante.

Segun Encalada (2021), en su publicacion con el tema “Aprendizaje en las
matematicas. La gamificacion como nueva herramienta pedagogica” menciona que
para todos los niveles educativos la gamificacion resulta importante ya que la
motivacion de los estudiantes mejora en gran medida; y el aburrimiento parece
desaparecer de la materia considerada compleja. Lo que facilita que las clases sean
dindmicas y participativas, generando entusiasmo no solo en el estudiante sino
también el docente que, al ver a sus estudiantes con el interés por la asignatura que
imparte busca las maneras de abarcar la mayor cantidad de temas posibles durante

el periodo lectivo.

De acuerdo a Macias (2017), en su trabajo de titulacion que tiene el tema “La
Gamificacion como estrategia para el desarrollo de competencias matematicas:
plantear y resolver problemas” manifiesta que, a traves del uso de la gamificacion,

se logrd incrementar la competencia y dominio en el area de matematicas.

Acorde a Grisales (2018) en la publicacion de su articulo bajo el tema “Uso de
recursos TIC en la ensefianza de las matematicas: retos y perspectivas” sefala que
el uso de las TIC en las clases de matemaéticas logra un impacto positivo en los
alumnos, a pesar de eso, es necesario realizar nuevos estudios que profundicen mas

sobre el tema con periodos amplios de tiempo.

Segun Prada, Herndndez et al. (2021), en su publicacién con el tema
“Gamificacion y evaluacion formativa en la asignatura de matematica a través de
herramienta Web 2.0” llego a la conclusion de que si la gamificacion aumenta el
nivel en sus elementos y la evaluacion formativa en el contexto digital asi mismo

existe un cambio significativo en el aprendizaje de las matematicas.

Como se puede ver, la gamificacion influye en el rendimiento académico de los
estudiantes de forma positiva evidenciado con varias tematicas, gracias a la
integracién de mecanismos ladicos y juegos. A pesar de esto, dentro de la Unidad
Educativa Eugenio Chuzing Aldaz no se ha podido aplicar esta estrategia
especificamente para abordar las razones trigonométricas, las mismas que han

generado dificultad para su comprension y desenvolvimiento por parte de los



alumnos.

Por ende, se pretende resolver el problema de aprendizaje en los estudiantes en el
area de matematicas, y mas especificamente en los temas relacionados a la
trigonometria, razones trigonometricas, que lo consideran de gran dificultan y en
ocasiones de confusidn por las diferentes funciones y operaciones que se presentan
en la ensefianza del tema. Se buscaré revisar si la estrategia de ensefianza planteada
mejorara la motivacion, interés y lo mas importante la comprension y rendimiento

académico de los estudiantes.



Arbol de problemas

Poca participacion de los

estudiantes en la asignatura

Clases aburridas

No se usa recursos

tecnoldgicos

Dificultad en la resolucion de ejercicios de trigonometria para estudiantes de

décimo afio de educacion general basica en la Unidad Educativa Eugenio

Chuzing Aldaz

A

Falta de motivacion

Metodologia tradicional y

poco innovador

Gréfico 1. Arbol de problemas

Nota: Fuente: El Autor

T

Desconocimiento de nuevas
estrategias tecnoldgicas por

parte de los docentes.




Durante dos de los ultimos afios, 2019 y 2020, en el sector educativo se dio una
innovacion que no fue correctamente explotada por los estudiantes y docentes, ya
que, al regresar a clases presenciales se encontraron muchas falencias en los
conocimientos de los alumnos, y se continuo con una metodologia del siglo XIX,
lo que vuelve a las clases aburridas y monétonas especialmente en materias como

matematicas.

Esto desencadena hacia una falta de interés por parte de los estudiantes, lo que
les vuelve poco participativos dentro de las aulas, ademas de que no adquieren los
conocimientos necesarios y adecuados para continuar con nuevos temas. Entonces,
la motivacion juega un papel importante, ya que al no estar motivado por aprender
le va a quitar deseo de adquirir nuevos conocimientos, lo que va a bloquear el gusto

por la materia y la va a ver como algo gue se siente obligado Gnicamente.

Otro factor que se puede notar en la actualidad que no es correctamente usado
es el recurso tecnoldgico, ya que algunos docentes no han sido bien capacitados, o
desconocen de nuevas estrategias tecnoldgicas dentro de la educacion, cayendo en
dictar clases de manera aburrida pensando Unicamente en ensefiar sin innovar.
Dentro del area de las matematicas es donde se generan los mayores inconvenientes
al momento de aprender, especialmente con temas de trigonometria, que, para los

estudiantes, lo consideran de mayor dificultad.

Hipotesis

¢Serd util la gamificacion en matematicas para estudiantes de décimo afio de
educacion general basica?

Destinatarios del proyecto

El presente trabajo de investigacion esta destinado a la comunidad educativa, para
que les sirva como referencia en proximas investigaciones relacionadas a la

gamificacion y no Unicamente en el area de matematicas.

Objetivos General

- Desarrollar una propuesta didactica para la ensefianza de razones



trigonométricas a través de la gamificacion en estudiantes de décimo afio de

educacion general basica de la Unidad Educativa Eugenio Chuzing Aldaz

Objetivos Especificos

- Fundamentar tedricamente sobre la gamificacion como herramienta de
ensefianza en razones trigonomeétricas

- Diagnosticar el uso de la gamificacion en la ensefianza de razones
trigonométricas por parte de los docentes del area de matematicas en la unidad
educativa Eugenio Chuzing Aldaz

- Elaborar una propuesta didactica para la ensefianza de razones trigonométricas

usando gamificacion en estudiantes de décimo afio de educacion general basica



CAPITULO II
MARCO TEORICO

El trabajo que se presenta, se enfoca en resolver problemas de razones
trigonométricas de una manera diferente, por medio de una propuesta didactica que
permita llamar la atencion de los estudiantes de décimo afio de educacion general
bésica y formar en ellos el interés por aprender del tema, esto se lo va a llevar a
cabo en la unidad educativa “Eugenio Chuzing Aldaz”. Lo que favorece a la
asignatura de matematicas aportando un aprendizaje significativo, y permitiendo
alcanzar al estudiante ademas de lo mencionado las destrezas y desarrollo de sus
habilidades, por tal razén se toma como referencia los siguientes autores que
permiten profundizar el objeto de estudio.

De acuerdo a Macias (2017) en su trabajo de investigacion bajo el tema “La
Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la competencia matematica:
plantear y resolver problemas” realizado con una metodologia pre-experimental con
un enfoque mixto (cuali-cuantitativo), menciona que en la educacion formal se
pueden adaptar ciertos elementos ludicos, motivantes y entretenedores que se los
comunica a través de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, este a su
vez es un componente que podria ser incorporado dentro del curriculo en las
instituciones educativas a nivel nacional. Finalmente, en sus resultados se tiene que
existe una correlacion entre la innovacion educativa en base al uso de la
gamificacion y el desarrollo de la competencia de matemaética, puesto que existid

en el nivel del dominio, ademas de generar mayor motivacién en los estudiantes.

De la misma manera segn Quizhpi (2018), en su trabajo de investigacion con
el tema “La Estrategia de Gamificacion y el proceso de aprendizaje” aplicando una

modalidad de investigacion experimental, descriptica y correlacional. Manifiesta



que la tecnologia se ha convertido en un requisito en los seres humanos para algunas
de sus actividades, asi mismo se la puede ocupar dentro de las instituciones
educativas, con el fin de fomentar el aprendizaje colaborativo y significativo.
Entonces se lo podria adaptar a través de la gamificaciéon como medio de apoyo
para la ensefianza de matemaéticas, para lo cual se debe analizar sus caracteristicas,
elementos, y las estrategias que se pueden aplicar. Es asi que, se creo un aula
metafdrica en el que un juego fue adaptado al area de matematicas conservando sus
reglas, de tal manera, en base a la ayuda de un curso con un nimero determinado
de estudiantes se pudo comprobar que el rendimiento aumento. Demostrando que
la gamificacion al ser aplicada correctamente, puede generar excelentes resultados,

aplicandose no solamente en el area de educacion, sino que a cualquier campo.

Antecedentes de la investigacion (Estado del arte)

En base al articulo desarrollado por Holguin G., Holguin R y Garcia (2020) con
la tematica “Gamificacion en la ensefianza de las matematicas: una revision
sistematica”, basandose en una metodologia de revisién sistematica de la literatura,
denota que las exigencias actuales en cuanto a la tecnologia exigen a los docentes
formar parte de una constante innovacion en cuanto a los procesos formativos de
los estudiantes, por tal motivo la gamificacion permite motivar y generar un mayor
interés del estudiante en la solucion de problemas complejos, la matemaética es
considerada como una de las asignaturas mas complicadas del sistema educativo
puesto que existe un elevado porcentaje de reprobacion, es por este motivo que se
generan nuevas estrategias que mejoren el método de ensefianza y aprendizaje
dando como resultado que la gamificacion puede incidir de forma significativa en
el rendimiento académico tomando en cuenta una adecuada aplicacion bajo
parametros cognitivos adecuados y que el docente acompafie dicho proceso
(Holguin et al., 2020).

De acuerdo al articulo desarrollado por Encalada (2021) bajo el tema
“Aprendizaje en las matematicas. La gamificacion como nueva herramienta
pedagogica”, en base a una metodologia documental, menciona que la gamificacion

permite mejorar el aprendizaje a nivel educativo ya que genera ventajas como la

10



motivacion, mayor concentracion, disminucion del estrés de estudiantes al
momento de afrontar materias dificiles. Es por esta razon que la gamificacién en las
matematicas permite desarrollar habilidades de calculos y 16gica matematica en los
estudiantes por medio del uso de los tics desarrollando estrategias que les permitan
mejorar su nivel de conocimiento y entendimiento (Encalada Diaz, 2021)

Segun el proyecto de investigacion realizado por Zapata (2019) con la tematica
“Estrategias metodoldgicas de la gamificacion en el aprendizaje. Guia gamificacion”
menciona, la gamificacion presenta multiples beneficios en cuanto a la educacion
ya que se pueden plantear como oportunidades con relacion al aprendizaje, por ende,
al utilizar juegos en el dmbito educativo se absorben de mejor manera los
conocimientos, afianzado la motivacién intrinseca del estudiante con respecto al
desarrollo cognitivo del mismo, generando asi la habilidad de desarrollar y tomar
decisiones en problemas de forma mucho mas rapida y divertida (Zapata, 2019). En
resumen, dentro del aprendizaje es recomendable que la gamificacion facilite la
resolucion de problemas aplicativos, en los que se requiera cierto de grado de
concentracion y habilidad para ejecutar decisiones correctamente. Ademas, los
juegos llaman la atencion de las personas, y les permite mantenerse activos y
despiertos, es una buena herramienta cuando se desea hacer cambios significativos,
especialmente en materias consideradas aburridas debido al grado de dificultad que

presentan, y que por ende, no son muy receptadas por los alumnos.

En base al estudio realizado por Montenegro y Cortez 2019 bajo el tema
“ Gamificacion en la asignatura de matematica para estudiantes del plan adulto en
la facultad de negocios de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas” denotan
que al aplicar una encuesta se obtuvo como resultados que 80% de los estudiantes
considera que la matematica es necesaria en su carrera y son conscientes de la
relacion de ésta con su realidad cotidiana, el 60% de los estudiantes cuando no
entienden matematica se desmotiva, pero el 80% de los estudiantes que logran
aprender matematica sienten que tiene un significado en su desarrollo profesional
y personal, asi también se analizd el grado de satisfaccion al implementar la

gamificacion con un porcentaje de aceptacion del 90.4% y de un 94.2% que la
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gamificacion es una herramienta que permite interactuar de mejor manera y
aprender al mismo tiempo. De igual manera, se evidencio mejoras en cuanto a los
resultados académicos (Villarreal Montenegro & Cortez Centeno, 2019).
Demostrando de esta manera que si a los estudiantes les llama la atencion el
aprender matematicas de forma divertida, se obtendran mejores resultados y

ayudara en sus actividades académicas y personales a lo largo del tiempo.
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Gamificacion

Las investigaciones sobre gamificacion en la educacion son numerosas, en
las que se demuestra que ayuda al aprendizaje de las matemaéticas y otras
asignaturas, a través de la motivacion, que es un pilar fundamental para alcanzar el
éxito académico en todos los niveles de la educacion (Castillo-Mora et al., 2022).
Fomentando el interés en los estudiantes, ya que, al sentirse motivados, tienden a
tener mayor concentracion en las asignaturas, lo que les permite aprender mucho

mejor los conocimientos compartidos por parte del docente.
Definicion de gamificacion

Para Castillo, Escobar, Barragan y Cardenas (2022), considera que la
gamificacion incorporar ciertos elementos de varios juegos dentro del aula, con el
fin de dar oportunidades de actuar de forma autonoma, evidenciar la competencia
que tienen y aprender con relacion a los demas. Los juegos son un lenguaje familiar
tanto para nifios y adolescentes que permite también la conexion entre docente y

estudiante.

“Gamificacion (o ludificacion) es el uso de estrategias, modelos, dindmicas,
mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos,
con el proposito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar
un comportamiento, a través de una experiencia lidica que propicie la

motivacion, la implicacion y la diversion.” (Gallego et al., 2013, pp 2)

En otra investigacion realizada por Zepeda, Abascal y Lopez (2016) en su
trabajo titulado “Integracion de gamificacion y aprendizaje activo en el aula”
manifiesta que, la gamificacion y un aprendizaje activo tienen el propdésito de

incentivar el aprendizaje en temas que son de dificil comprension.

Finalmente se puede decir que la gamificacion es un recurso con el que se puede
contar para fomentar un aprendizaje mucho mas atractivo hacia las personas, en
base a una diversidad de juegos, ya sean ludicos o virtuales, que respetan las reglas
y objetivos del tema que se desea aplicar, cuya finalidad es la de motivar la atencion

y concentracion del estudiante para obtener diferentes resultados, por ejemplo, un
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mejor rendimiento, interés y gusto por la asignatura.

Componentes del juego

Se comprende por componentes del juego a cada una de las partes que
conforman el juego, que son manipuladas por los jugadores o el sistema mismo,
que también se puede definir por categorias. Dentro de estos componentes se deben
definir logros o avances, contenido, puntos, recompensas, regalos, niveles, misiones,
equipos, graficos, bienes virtuales, etc. (Prada Nufiez et al., 2021). Todo esto
dependiendo en el caso del sistema educativo, la asignatura que se desea aplicar, y
los objetivos académicos en los cuales se va a trabajar, con el fin de proporcionar
facilidad de aprendizaje y obtener mejores resultados en cuanto al rendimiento

académico.

A continuacién, se presenta la tabla N° 1 en la cual se define algunas
caracteristicas que debe constar dentro de un juego, enfocandose mas en el area de

matematicas:

Tabla 1.

Composicion de los esquemas

Aspectos Definicion

Anticipaciones Facilita lograr efectos, etapas y fines al

control de la accién y la planificacion.

Reglas de accién Se define las diferentes acciones
especificas que se deben cumplir bajo

determinadas condiciones.

Invariantes Operatorios Se enfoca en la direccion del
reconocimiento de diversos elementos
cognitivos de la situacion y recoleccion
de la informacion para resolver el tema
a resolver. Pueden ser teorema — en —

accion, Conceptos — en — accion
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Inferencias o razonamientos Ayuda a deducir las anticipaciones y
las reglas de accion partiendo de las
informaciones y sistema de invariantes
operatorios que se ha generado en el

aprendiz o jugador.

Nota: Adaptado de Encalada Diaz (2021). Aprendizaje en las matematicas. La

gamificacion como nueva herramienta pedagdgica
Dinamica del juego

Se la considera como la estructura del juego con la que los participantes pueden
efectuar ciertas interacciones con la mecéanica y componentes del juego. Dentro de
estos elementos se encuentran algunas caracteristicas como, por ejemplo,
restricciones, retroalimentacion, progresion, narrativa que se encuentran en casi

todos los juegos (Castillo-Mora et al., 2022).

Lo que se busca en el area de las matematicas es que los estudiantes tengan
mayor interés por la asignatura, buscando juegos que sean entretenidos e
interactivos con los jugadores, de tal manera que, se logre profundizar en temas que
son considerado complicados, gracias a la atencion prestada y al sentirse motivados,

mejorando los conocimientos que los docentes imparten en cada una de sus clases.

Con esta dindmica se puede embarcar varios médulos, relacionandonos a temas
especificos de la materia donde se encuentran contenidos y ejercicios que refuercen
el aprendizaje, 0 a su vez a actividades como talleres formativos y evaluaciones en
la que se puede medir el grado de conocimiento adquirido (Zepeda Hernandez et
al., 2016). Todo depende del docente, sus ganas por aplicar este método, y las
habilidades, para que el juego resulte entretenido con los estudiantes, y los
resultados sean los esperados de acuerdo a los objetivos de ensefianza planificados

0 propuestos acorde al tema que se encuentra desarrollando.

Se puede resumir que la dindmica del juego persigue un objetivo especifico
como se menciono anteriormente, esperando obtener resultados que satisfagan los

conocimientos en el estudiante, en relacion a plan de clase propuesto con la temética
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de la unidad en la que se encuentran revisando. Reforzando siempre con una
retroalimentacion de las actividades o partes del tema que los estudiantes no hayan

logrado entender, y que se pueden plasmar dentro del juego mismo.

Ensefanza educativa

Partiendo de la definicion de la educacion, como “un proceso de organizacion
de condiciones formativas que cooperan con la construccion de la personalidad del
ser humano” (Tintaya Porfidio, 2018). Entonces existe una correlacion entre el
proceso de ensefianza y aprendiza, el uno guiado por el docente y el otro percibido
por parte del estudiante, quien ademas es la clave para que todo esto tenga vialidad

y permanezca estable.

Dentro de la educacion se tiene ciertos fines de manera particular que responden
al tipo de persona que se desea formar, asi como el modelo social y cultural (Torres
Caflizélez & Cobo Beltran, 2017). Para esto se encuentran los docentes, quienes no
solo se encargan de formar a las personas en su intelecto, siendo asi el aprendizaje
que generalmente se brinda en las instituciones educativas, sino también en su

moralidad y ética.

Otro factor que influye en la ensefianza es la motivacion, la misma que se encuentra
en estrecha relacion con la curiosidad, el aprendizaje, la persistencia y el
rendimiento, es considerado clave dentro del ambito psicolégico de la educacion
(Castillo-Mora et al., 2022). Es decir, un estudiante o una persona motivada es
capaz de aprender aquello que parece imposible de lograr, ya que los seres humanos
Somos curiosos por naturaleza, pero debe ser aprovechado adecuadamente con la
finalidad de alcanzar el mayor conocimiento posible y utilizarlo en situaciones que

favorezcan de manera individual o colectivamente.

La ensefianza por si sola no es una herramienta que incide directamente sobre
el aprendizaje de los estudiantes, obviamente es la base para el desarrollo del mismo,
pero otra razon que les permite a los docentes alcanzar los objetivos de aprendizaje,
son las tareas que los alumnos deben realizarlas, con la finalidad de reforzar el

conocimiento que el docente les ha compartido dentro de las aulas de clases.
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Entonces se tiene una concepcién en la que los estudiantes y el docente asumen

mediaciones de las acciones y por ende, los logros obtenidos. (Clavijo Galo, 2020)

Considerada como un proceso de creacion, disposicion y organizacion de
diferentes condiciones, en las que se encuentra, pedagdgicas, psicoldgicas, sociales,
fisicas y legales que facilitan el aprendizaje, se la comprende a la ensefianza
(Tintaya Porfidio, 2018). Entonces se puede decir que, es necesario una serie de
requisitos que de manera directa o indirecta estan relacionados entre en si, lo que
facilitaria el aprendizaje, siempre y cuando todo lo mencionado, se desarrolle
adecuadamente dentro de la comunidad educativa. La misma que esta conformada
por: Docentes, estudiantes y padres de familia o representantes legales, estos
ultimos aseguran que las condiciones en las que se refuerza el aprendizaje sean las

idoneas.

Trigonometria

Varios de los aspectos estudiados en la astronomia, la prediccion de orbitas de
los cuerpos celestes, calculos de la posicion, estan basados en la trigonometria, es
asi que esta rama de la matematica se data de mucho tiempo atrés, y no era unico
de un solo lugar, sino que, estaba presente en diferentes culturas y pueblos, lo que
permitio una gran evolucién en la educacién, ademas permitié generar una seria de
hermosas y maravillosas estructuras que hasta en la actualidad son admiradas por

todos (Cuevas-Ramirez, 2021).

Trigonometria tiene como significado etimologico a la “medicion de tridngulos”
se lo suele aplicar en el momento que se desea realizar mediciones con precision
(Gomez et al., 2015). De aqui parte un tema que conlleva gran importancia entre
los docentes del area de matematicas, las razones trigonométricas, puesto que es un

plan de estudios que deben impartir en el que se desea que el estudiante pueda:

. Establecer los conceptos tales como seno, coseno, tangente de un angulo,

apreciando en el desarrollo del conocimiento tecnoldgico y matematico.

. Saber utilizar procedimientos para calculas los valores de las razones
trigonomeétricas antes mencionadas, para a&ngulos agudos en un triangulo rectangulo,

partiendo de datos conocidos en sus catetos.
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. Emplear las razones trigonométricas en resolucion de problemas en los que

se utilice angulos de elevacion y depresion, entre otros (Araya et al., 2007).

Aray et al., (2020) manifiestan que la trigonometria es una pieza clave en la
ensefianza de las matematicas para la educacion secundaria, puesto que permite
cubrir el célculo de una o varias variables, ecuaciones diferencias, algebra lineal,
geometria descriptiva, fisica, estatica y topografia, esto en la universidad. Tener la
habilidad para resolver identidades trigonométricas permite el mejoramiento de un

razonamiento deductivo.

La incorporacion de tecnologias para el desarrollo de la ensefianza dentro de la
trigonometria, influyen positivamente el aprendizaje en los alumnos. La mayoria de
estas tecnologias responden hacia una interaccion tradicional en la cual es necesario
el uso de un computador, para lo cual es necesario la concentracién total y el
correcto desenvolvimiento de multiples sentidos. Por otro lado, existen las
interacciones tangibles, donde la cognicion corporal es la protagonista, pero se sabe
también, gracias a varias investigaciones, de que existe un vacio en la aplicacion de
las tecnologias tangibles y su relacion con la trigonometria (Zamorano Urrutia et
al., 2020).

Las razones trigonométricas responden a la resolucion de problemas
geométricos, donde se debe calcular alguno de los elementos de un triangulo
rectdngulo, bajo ciertas condiciones dadas. Al igual que, se busca conocer la
facilidad que tiene el estudiante para aplicar estrategias en el célculo de areas,
volUimenes de objetos que se encuentran presentes en el entorno, siempre que tengan

una semejanza a cuerpos geométricos estudiados (Eduacién, 2016).

Razones trigonométricas

Las razones trigonomeétricas se la consideran relevante entre los docentes del area
de matematicas, al estar en el plan de estudios de noveno afio, teniendo en

consideracion que el estudiante debe:

- Establecer diferentes conceptos de las razones trigonométricas: seno, coseno,
tangente.
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- Aplicar diferentes procedimientos con el fin de calcular los valores de las
razones trigonomeétricas a partir de ciertos datos brindados.

- Aplicar razones trigonométricas para determinar lados y angulos de un triangulo
que conste de un angulo de 90 grados.

- Aplicar razones trigonomeétricas para resolver situaciones de la vida cotidiana
donde incluyan angulos de elevacion y depresion, de la misma forma
dimensiones de los lados que se formen en un triangulo rectangulo. (Araya
Chacon , Monge Sanchez , & Morales Quiros , 2020)

Dentro de esto ademas se dice que las funciones trigonométricas representan la
razon existente entre los lados del tridngulo rectangulo, junto con los angulos que
lo conforman. Siendo esta la base de una diversidad de problemas fundamentales
en busca de la interpretacion correcta y solucion. Es importante que, en situaciones
verdaderas, se plantee un tridngulo rectdngulo base que permita imaginar la correcta
solucion al problema. En la figura 3 se aprecia las diferentes funciones junto con

sus igualdades en relacion a los lados.
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Gréfico 3. Mapa conceptual funciones trigonométricas. Adaptado de Epifanio-

|
Cotangente Angulo

Anguio

aje a

nlo ¥

Reyes Flores (2020). Identificacion de funciones trigonométricas en un triangulo

rectangulo

20



CAPITULO 11
DISENO METODOLOGICO
Enfoque y disefio de la investigacion

El presente estudio se lo va a realizar con un enfoque mixto, cuali-cuantitativo,
puesto que se busca conocer la realidad del problema a través de la medicion
cuantitativa refiriéndose a la resolucion de problemas en razones trigonométricas
que se presenta para los estudiantes de décimo afio de educacion general bésica,
encargandose ademas de la recoleccion y analisis de datos, a su vez se realiza la
parte cualitativa porque se va a realizar una entrevista a los docentes con la finalidad

de profundizar en el tema de gamificacion.

Modalidad o tipos de investigacion

Se lo va a realizar mediante una investigacion bibliogréfica ya que se utilizara
fuentes como articulos de revistas cientificas, libros, trabajos de investigacion, entre

otros, mismos que seran desarrollados bajo las normas APA en su séptima edicion.

De igual manera sera una investigacion de campo puesto que se trabajara
directamente con los estudiantes de décimo afio de educacion general basica durante
las horas de clase con la finalidad de que el estudio contenga informacion que sea

util y aporte en el area de la educacion especialmente de las matematicas.

Descriptivo

Dentro de la investigacion descriptiva es necesario conocer el area que se indaga
con la finalidad de formular las preguntas correctas en relacion a la tematica que se

esta desarrollando, buscando que las respuestas sean las idoneas, que permitan
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aportar en la investigacién, apoyando con el cumplimiento de los objetivos
propuestos. La descripcion abarca cierto grado de profundidad, basandose en la

medicion de algunos fendmenos descritos (Sampieri et al., 2019).

Descripcion de la muestra y contexto de la investigacion

Los estudiantes matriculados en décimo afio de educacidn general basica de la
Unidad Educativa Eugenio Chuzing Aldaz son Unicamente 28, en vista que, por
diversos motivos, varios de los que se encontraban estudiando tuvieron que retirarse,
considerando que una las principales causas es la cultura con la que cuentan desde
pequefios, ya que una parte de los adolescentes deciden establecerse como
(matrimonios, uniones libres) y, son pocos los que regresan a continuar los estudios.
Como parte docente se puede considerar a 2 profesionales, los mismos que se
encuentran en la capacidad de afrontar materias consideradas como exactas, como
son; matematicas, fisica y quimica, las mismas que se estan relacionadas al tema de

investigacion.

Tabla 2.

Poblacion muestra real

Unidades de observacion Numero Porcentaje
Estudiantes 28 93.33%
Docentes 2 6.67%
Total 30 100%

Nota: Fuente: EI Autor. Unidad Educativa Eugenio Chuzing Aldaz Afio 2022
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Operacionalizacién de variables

Tabla 3.

Operacionalizacién de la variable independiente: Gamificacion

de elementos y tecnicas del
juego haciendo que la
actividad torne atractivo e
innovador y que produce
efectos como la motivacion
durante el proceso de

ensefianza aprendizaje

Elementos del juego que son

parte de la gamificacion

Recursos empleados en la
gamificacion para las clases
de matematicas en razones

trigonométricas

Atencidn y concentracion
Mejorar los conocimientos

Mecanica del juego
Dinamica del juego
Componentes del juego

Kahoot
Wordwall
Educaplay

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items basicos Técnicas
instrumentos
Es una estrategia activa que | Utilidad de la gamificacion | Motivacion Instrumento:
se utiliza mediante el uso Mejorar el  rendimiento Cuestionario
academico

Técnica:

Encuesta

Nota: Fuente: El autor.
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Tabla 4.

Operacionalizacion de la variable dependiente: razones trigonométricas

trigonométricas de un
angulo o son las razones
obtenidas entre los tres
lados de un triangulo
rectangulo. Es decir, la
comparacion  por  su
cociente de sus tres lados a,

byc.

trigonometria

Objetivos del aprendizaje de

razones trigonomeétricas.

Conocer las funciones

trigonométricas

Reconocer los principios
bésicos de las funciones
trigonométricas.
Determinar los elementos
de las funciones
trigonométricas:  razones
de lados de triangulos y
rangos de funciones.

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items basicos Técnicas
instrumentos
Las razones | Habilidades basicas en | ldentificar angulosy lados Instrumento:

Cuestionario

Técnica: Encuesta

Nota: Fuente: El autor.
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Proceso de recoleccidon de datos

De acuerdo a Feria et al.( 2020), la encuesta es un método empirico en el cual
se utiliza un instrumento o formulario que puede ser impreso o digital en la
actualidad, cuyo propdsito es la obtencion de respuestas acerca del problema en
estudio, ademéas de que los sujetos que aportan la informacion lo llenan por si

mismos.

En la recoleccion de informacion se valio del método cuantitativo mediante la
aplicacion de una encuesta siendo esta la técnica, y por otro lado el instrumento es
un cuestionario, enfocandose en la operacionalizacién de variables, dicha encuesta
esta conformada por 15 preguntas, las mismas que fueron aplicadas a 28 estudiantes
de noveno y décimo afio de educacidn general basica mediante la impresién de las
mismas aprovechando la presencialidad de las clases. En el anexo 1 se tiene la
validacion del cuestionario, en el que intervinieron dos docentes de la unidad

educativa Eugenio Chuzing Aldaz.

Se realiz6 una entrevista para los docentes con la finalidad de que los mismos
comenten su experiencia tanto en las aulas, asi como también con recursos
tecnoldgicos, por otro lado, se debe conocer si han utilizado o escuchado acerca de

la gamificacion como estrategia de ensefianza dentro sus actividades académicas.

Validez y confiabilidad de los instrumentos empleados

La validez vista desde una manera general tiene como referencia el nivel en que
un instrumento logra su objetivo, que es medir correctamente la variable necesaria.
Para esto se aplicd una herramienta de gran certeza que es, el coeficiente de alfa de
Cronbach, lo que nos arroja el nivel de confiabilidad que tiene el instrumento a ser

usado. En el cual se han obteniendo los siguientes resultados.
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Tabla 5.

Alfa de Cronbach aplicado a estudiantes

Alfa de Cronbach ’ NUmero de elementos
0.66 ’ 15

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz 2022.
Tabla 6.

Escala de Alfa de Cronbach

Rango Confiabilidad

0.53 0 menos Confiabilidad nula
0.54 a0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable

0.66a0.71 Muy confiable
0.72a0.99 Excelente confiabilidad
1 Confiabilidad perfecta

Nota. Adaptado de Chacon C. (2020)

En la tabla 6 se tiene la escala de confiabilidad, junto con el rango, el mismo que
se obtiene una vez realizado los calculos en base a la formula brindada. De acuerdo
a los resultados entregados y segun el rango del Alfa de Cronbach se considera que
el cuestionario aplicado a los estudiantes, se ubicaen el rango de 0,66 a 0,71, lo que

dice que es muy confiable.

Analisis e interpretacion de resultados

Después de realizada la validacién y aplicacion de la encuesta a la
correspondiente poblacion de objeto y estudio, se debe realizar el analisis e
interpretacion de resultados, para lo cual existe un proceso a seguir, mismo que
consta de 6 pasos que se los deben desarrollar posteriormente, estos pasos se

detallan continuacién.

e Procesamiento de las encuestas (cuestionarios)

e Tabular la informacion obtenida
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e Analizar los datos obtenidos
e Para su interpretacion se elaboran cuadros y/o gréficos estadisticos
e Analizar e interpretar de forma descriptiva los resultados

e Andlisis de la informacién de la entrevista de los docentes

Analisis e interpretacion de resultados de las encuestas

1. ¢Considera usted que el docente utiliza materiales de apoyo creativos?

Tabla 7.
Materiales de apoyo creativos

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 2 7,14 7,14
Regularmente 8 28,57 35,71
Casi siempre 18 64,29 100,00
Siempre 0 0,00 100,00
Total 28

Nota. Elaborador por: El Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

1. Uso de materiales de apoyo
creativo por parte del docente

B Nunca
M Regularmente
Casi siempre

Siempre

Grafico 4. Uso de materiales de apoyo creativo por parte del docente.

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Andlisis
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De acuerdo a la figura 4, se puede evidenciar que los estudiantes de la unidad
educativa Eugenio Chuzing Aldaz afirman en mayor porcentaje 64% que casi
siempre el docente utiliza materiales de apoyo creativos, mientras que 29% dice

que regularme y finalmente un 7% que nunca usa ese tipo de materiales.
Interpretacion

El uso de material didactico dentro del aula favorece al aprendizaje del
estudiante puesto que se incorporan factores y elementos que facilitan la
contextualizacion del contenido hacia las necesidades del proceso de ensefianza, es
decir, desarrollan habilidades creativas, se obtiene la comprension del conocimiento
y finalmente se optimizan los resultados en el proceso de aprendizaje del alumnado
(Orellana & Castro, 2021).en consideracidn, se podria decir que el docente a cargo
lleva un alto porcentaje de aceptacion en cuanto a la aplicacion de materiales de

apoyo creativos dentro de las aulas.

2. ¢Durante las clases que recibe, el docente aplica métodos innovadores para

llegar a compartir el conocimiento con ustedes?

Tabla 8.

Aplicacion de métodos innovadores

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 1 3,57 3,57
Regularmente 15 53,57 57,14
Casi siempre 12 42,86 100,00
Siempre 0 0,00 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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2. Docente aplica innovacion en
las aulas

B Nunca
W Regularmente
M Casi siempre

Siempre

Grafico 5. Docente aplica innovacién en las aulas

Nota. Elaborador por: El Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Analisis
Con respecto a la segunda pregunta, se visualiza que el 53% de los estudiantes
manifiestan que regularmente el docente aplica métodos innovadores para dictar las

clases, mientras que el 43 % dice que casi siempre lo hace, y un 4% niega que el

docente aplique cualquier método innovador.
Interpretacion

Para Tigua, Mercedes y Zambrano, (2021) se considera de importancia la
aplicacion de técnicas innovadoras y creativas en el ambito educativo ya que
permiten la activacion del proceso cognitivo simple y complejo para incitar el
pensamiento creativo, reflexivo, critico y algo fundamental que es la capacidad de

resolucion de problemas.

En este segundo caso, el docente debe esforzase mas para que los estudiantes
tengan una percepcion clara de lo que es innovador dentro de las aulas, ya que el

porcentaje que favorece en sus respuestas es menor a la mitad.

29



3. ¢ Consideran que las clases serian mas faciles si se llegan a introducir ciertos

juegos para su aprendizaje?
Tabla 9.

Introduccion de juegos en las clases

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje
acumulado

Nunca 0 0,00 0,00

Regularmente 0 0,00 0,00

Casi siempre 7 25,00 25,00

Siempre 21 75,00 100,00

Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

3. Introduccion de juegos para
facilitar las clases

® Nunca

Regularmente

Casi siempre

Siempre

Gréfico 6. Introduccion de juegos para facilitar las clases

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Anélisis
Con respecto a la tercera pregunta se puede evidenciar que el 75% de los

estudiantes consideran que el aprendizaje seria mas facil si se introdujeran juegos
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durante las clases, asi también el 25% manifiesta que estan de acuerdo con los

demas, pero en menor magnitud.
Interpretacion

El juego es considerado una herramienta cuyo objetivo es facilitar el
aprendizaje y es muy importante en cualquier etapa puesto que, ayuda a la
creatividad, pensamiento critico y las nociones basicas para la resolucién de
problemas.(Caballero, 2021). Por ende, concuerda la respuesta brindada por los
estudiantes, de que les facilitaria introducir juegos a las clases para mejorar su
aprendizaje lo que también conlleva a una mayor motivacién. Es por esto que, el
docente debe mantenerse capacitado, y buscar nuevas maneras de llegar a los

estudiantes y obtener de ellos el mayor interés.
4. ¢ Se siente motivado o comprometido por aprender en sus clases?

Tabla 10.

Motivacion del estudiante

Porcentaje
Item Cantidad | Porcentaje | acumulado
Nunca 1 3,57 3,57
Regularmente 8 28,57 32,14
Casi siempre 18 64,29 96,43
Siempre 1 3,57 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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4. Motivacion en clases

B Nunca
M Regularmente
M Casi siempre

Siempre

Grafico 7. Motivacion en clases

Nota. Elaborador por: El Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Analisis
En el grafico N°6, se muestra una variacion de respuestas por parte de los

estudiantes, el porcentaje que manifiesta que se siente motivado siempre y casi

siempre es del 68% por el otro lado el 32% afirma no estar con ganas de aprender.
Interpretacion

Dentro del aula de clases el estudiante se encuentra con pocas ganas de
atender a materias que le resultan complejas o dificil de entender, puesto que
Unicamente un pequefio porcentaje es el que interactta con el docente mientras se
imparte la materia. Es por esto que Caballero (2021) manifiesta , “para fortalecer la
motivacion en el proceso educativo, se debe aplicar en las clases estrategias
motivacionales que permitan la participacion activa de esta manera se contribuye a
que el estudiante sea parte activa en su proceso formativo apoyado por herramientas

tecnoldgicas.”
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5. ¢Por lo general le resulta dificil identificar razones trigonométricas?
Tabla 11.

Dificultad en razones trigonométricas

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 4 14,29 14,29
Regularmente 11 39,29 53,57
Casi siempre 13 46,43 100,00
Siempre 0 0,00 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

5. Dificultad en identificar razones
trigonométricas

B Nunca
W Regularmente
M Casi siempre

Siempre

Gréfico 8. Dificultad en identificar razones trigonomeétricas

Nota. Elaborador por: El Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Andlisis
En la pregunta 7 se evidencia que los estudiantes tienen dificultad por

identificar razones trigonométricas en un 47% y siguiendo con algo menos de
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dificultad esta un 39% finalmente un grupo reducido de estudiantes que es del 14%

no tienen el mismo problema y comprenden mucho mas rapido.
Interpretacion

La destreza en la resolucion de ejercicios en trigonometria desarrolla un
coherente razonamiento deductivo y al encontrarse este déficit en el nivel medio,
este tipo de habilidades y destrezas que no han sido adquiridas dificultan la
resolucion de ejercicios y problemas de célculo en cualquier nivel de aprendizaje.
(Aray et al., 2020)

6. ¢Cree usted que los docentes se encuentran en la capacidad de utilizar

herramientas digitales para el desarrollo de una clase?

Tabla 12.

Habilidad de los docentes para uso de herramientas digitales

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 0 0,00 0,00
Regularmente 1 3,57 3,57
Casi siempre 22 78,57 82,14
Siempre 5 17,86 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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6. Uso de herramientas digitales por
parte de los docentes

4%

B Nunca

Regularmente

Casi siempre

Siempre

Grafico 9. Uso de herramientas digitales por parte de los docentes

Nota. Elaborador por: El Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Anélisis
Durante la encuesta realizada a los estudiantes, ellos consideran que los
docentes se encuentran capacitados para el uso de herramientas digitales para el

desarrollo de las clases en un 18% con total seguridad y un 78% casi seguro,

mientras que Unicamente un 4% no esta tan de acuerdo con el criterio.
Interpretacion

Aray et al., (2020), menciona que existe una necesidad de implementar
plataformas digitales en la ensefianza por parte de los docentes con la finalidad de
mejorar el trabajo académico, asi también existe la necesidad del empoderamiento
por parte del docente hacia estas tecnologias, lo que facilitaria el aprendizaje activo
en los profesionales para su formacion, desarrollando habilidades pedagdgicas y
técnicas. Los mismos que pueden ser implementos dentro de las aulas de clases o

durante sus actividades académicas.
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7. ¢Considera usted factible el uso de elementos tecnoldgicos dentro de las

clases o en un laboratorio de computacién?

Tabla 13.
Uso de elementos tecnoldgicos dentro de clases

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 3 10,71 10,71
Regularmente 16 57,14 67,86
Casi siempre 8 28,57 96,43
Siempre 1 3,57 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

7. Factibilidad del uso de elementos
tecnoldgicos dentro de las clases

B Nunca
W Regularmente
M Casi siempre

Siempre

Gréfico 10. Factibilidad del uso de elementos tecnoldgicos dentro de las clases

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
Analisis

En la figura 9 se muestra que un 3% sumado a un 29% consideran factible
el uso de elementos tecnoldgicos dentro de las clases, por el contrario, un 11% y

57% esta en desacuerdo en usar este tipo de elementos.
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Interpretacion

Para Loaiza et al., (2021), indica que no todas las instituciones cuentan con
servicio de internet y de tenerlo es deficiente en su conectividad, y también a pesar
de contar con al menos un laboratorio de computacion dentro de las instituciones
educativas, existe una falta de recursos educativos digitales. Y finalmente menciona

que en ocasiones los docentes ocupan

8. En el transcurso de sus estudios, ¢algin docente le ha mencionado acerca de

la gamificacion?

Tabla 14.

Conocimiento acerca de la gamificacion

Porcentaje
Item Cantidad | Porcentaje | acumulado
Nunca 8 28,57 28,57
Regularmente 16 57,14 85,71
Casi siempre 4 14,29 100,00
Siempre 0 0,00 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

8. Explicacion de la gamificacion
por parte del docente

B Nunca
W Regularmente
Casi siempre

Siempre

Grafico 11. Explicacion de la gamificacion por parte del docente

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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Anélisis
Se consultd a los estudiantes si algun profesor les habia mencionado algo
de la gamificacion y se obtuvo los siguientes porcentajes, 29% mencionaron que

nunca habian escuchado, 57% alguna vez algun profesor topo el tema, y el 14%

afirmo haber escuchado lo que es la gamificacion
Interpretacion

A traves de la gamificacion se pueden lograr varios objetivos, destacando
entre estos, cumplimiento de tareas, desarrollo de destrezas l6gico — matematicas
por medio de la resolucion de problemas (Aguilera Meza et al., 2020). En tal virtud
es importante hablar con los estudiantes de estrategias metodoldgicas que les ayude

a mejorar su forma de aprender, siendo una de estas, la gamificacion.

9. ¢ Cree usted que la gamificacion ayudara a mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

Tabla 15.

Gamificacion como ayuda en el procesos ensefianza - aprendizaje

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 0 0,00 0,00
Regularmente 1 3,57 3,57
Casi siempre 19 67,86 71,43
Siempre 8 28,57 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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9. Mejoramiento del proceso ensefianza -
aprendizaje

3%
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Regularmente
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Siempre

Gréfico 12. Mejoramiento del proceso ensefianza - aprendizaje

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Analisis
En el grafico N°11 se puede evidencias que el 29% junto con el, 68% en
menor seguridad, de los encuestados afirma que la gamificacion ayudard a mejorar

el proceso de ensefianza — aprendizaje, mientras que un 3% no esta totalmente en

contra, pero tampoco se encuentra apoyando la misma nocion.
Interpretacion

Mero Mendoza & Castro Bermudez, (2021), afirman que “estas actividades
ludicas sirven para apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el ambito
educativo y ha sido observada como un fenémeno de vertiginoso crecimiento en la
actualidad.” Por ende, la gamificacion resulta bastante util en estos tiempos donde
nos encontramos en un mundo globalizado de tecnologia, la misma que se encuentra

al alcance la mayoria de personas.
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10. ¢ Le gustaria obtener un premio o0 recompensa por sus trabajos o tareas?

Tabla 16.

Premios por tareas

item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 0 0,00 0,00
Regularmente 0 0,00 0,00
Casi siempre 0 0,00 0,00
Siempre 28 100,00 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

10. Premios o recompensas

B Nunca
Regularmente

Casi siempre

100% i
iempre

Grafico 13. Premios 0 recompensas
Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
Anélisis
Con respecto a la pregunta de recompensas o premios por las tareas

realizadas, el 100% de los estudiantes afirmaron que les gustaria obtener algo por

la realizacion de sus tareas y/o trabajos.
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Interpretacion

Manzano et al.,, (2022) menciona que las recompensas dentro de la
gamificacion estan bien, siempre y cuando se la maneje de una manera adecuada
para gque los estudiantes tengan interés a largo plazo, caso contrario, se interesara a
corto plazo y existe mucha probabilidad de que termine realizando las tares

Unicamente por los puntos, lo que restaria motivacion intrinseca y autonomia.
11. ¢ Considera usted que manejar recursos tecnoldgicos le resultaria facil?

Tabla 17.
Manejo de recursos tecnol6gicos

Porcentaje
item Cantidad | Porcentaje | acumulado
Nunca 1 3,57 3,57
Regularmente 6 21,43 25,00
Casi siempre 16 57,14 82,14
Siempre 5 17,86 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

11. Facilidad en el manejo de recursos
tecnoldgicos

M Nunca

Regularmente

Casi siempre

Siempre

Gréfico 14. Facilidad en el manejo de recursos tecnolégicos

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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Anélisis
Dentro del manejo de recursos tecnolégicos, un 18% y un 57% consideran

que les resultaria sencillo su manipulacién, por otro lado, un 25% tiene mas

problemas para usar dichos recursos.
Interpretacion

Los estudiantes tienen un gran interés por aprender a manejar los recursos
tecnologicos pero también los docentes deben estar totalmente aptos en el uso de la
tecnologia (Cevallos et al., 2020). Al tratarse de algo tecnolégico y novedoso, los
estudiantes pueden presentar mayores ganas por el aprendizaje tanto de manejo de

recursos, asi como por las materias.

12. ¢Le gustaria aprender de manera diferente y divertida las razones

trigonométricas?

Tabla 18.

Aprender razones trigonomeétricas de manera diferente

Porcentaje
Item Cantidad | Porcentaje | acumulado
Nunca 0 0,00 0,00
Regularmente 1 3,57 3,57
Casi siempre 11 39,29 42,86
Siempre 16 57,14 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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12. Aprender razones trigonométricas
de manera divertida

® Nunca
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- Regularmente
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Grafico 15. Razones trigonométricas de manera divertida

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Analisis
Al 57% de los estudiantes encuestados les gustaria aprender de una manera
divertida las razones trigonomeétricas, asi también al 39% pero en menor magnitud,

mientras que el 4% no tiene interés en aprender de esa forma, y se sienten cémodos

con la forma de ensefiar comun.
Interpretacion

Para Holguin et al, (2020), “la gamificacion puede incidir
significativamente en el mejoramiento del rendimiento académico de los
estudiantes siempre que las aplicaciones utilizadas estén disefiadas bajo parametros
cognitivos adecuados, se cimienten en elementos gamificados y el docente
acompafie dicho proceso.”
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13. ¢ Le gustaria que el docente aplique nuevas estrategias de ensefianza para

el desarrollo de sus clases?

Tabla 19.

Nuevas estrategias de ensefianza por parte del docente

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 0 0,00 0,00
Regularmente 0 0,00 0,00
Casi siempre 15 53,57 53,57
Siempre 13 46,43 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

13. Nuevas estrategias de enseianza
para el desarrollo de las clases

B Nunca

46%
- Regularmente
' Casi siempre
Siempre

Grafico 16. Nuevas estrategias de ensefianza para el desarrollo de las clases

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
Anélisis

Los estudiantes se encuentran totalmente de acuerdo en que les gustaria que
los docentes apliquen nuevas estrategias de ensefianza para el desarrollo de sus

clases, con los siguientes porcentajes 46% totalmente seguros y 54% seguros.
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Interpretacion

De acuerdo con Castillo-Mora et al., (2022) la importancia de implementar
nuevos métodos tecnoldgicos de ensefianza aprendizaje, es grande, puesto que
permite motivar a los alumnos en base a juegos educativos y de igual menara, los
maestros deben estar muy interesados en implementar la gamificacion como nueva

herramienta metodoldgica.

14. En el caso de aplicar la gamificacion, ¢considera usted que seria mejor por

recursos tecnoldgicos?

Tabla 20.

Recursos tecnologicos en gamificacion

Item Cantidad | Porcentaje | Porcentaje acumulado
Nunca 0 0,00 0,00
Regularmente 0 0,00 0,00
Casi siempre 11 39,29 39,29
Siempre 17 60,71 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

14. Mejor forma de enseiiar la
gamificacion - recursos tecnoldgicos

M Nunca
Regularmente

Casi siempre

Siempre

Gréfico 17. Mejor forma de ensefiar la gamificacién - recursos tecnol6gicos

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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Anélisis
En el grafico N°16 muestra que un mayor porcentaje 61% de estudiantes
encuestados le gustaria aplicar la gamificacion con recursos tecnoldgicos, de igual

manera el porcentaje restante esta de acuerdo con la decision, aunque con un menor

énfasis.
Interpretacion

En cuanto a esta pregunta Encalada Diaz, (2021), menciona que la
gamificacion dentro de las matematicas es una excelente herramienta para
desarrollar habilidades de célculos y I6gica matematica en los estudiantes, puesto
que les permite a través de la implementacién de los diferentes software existentes,
desarrollar estrategias que les permitan alcanzar un mejor nivel, cumplir metas,

cuyo proposito es obtener mejores calificaciones.

15. En el caso de aplicar la gamificacion, ¢considera usted que seria mejor por

recursos fisicos, (ej. Tablero, juegos de mesa, etc)?

Tabla 21.

Recursos fisicos en gamificacion

i Porcentaje

Item Cantidad | Porcentaje | acumulado

Nunca 0 0,00 0,00
Regularmente 11 39,29 39,29
Casi siempre 9 32,14 71,43
Siempre 8 28,57 100,00
Total 28 100

Nota. Elaborador por: ElI Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz
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15. Mejor forma para la
gamificacion - recursos fisicos
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Grafico 18. Mejor forma para la gamificacion - recursos fisicos

Nota. Elaborador por: El Autor. Encuesta realizada a estudiantes UE Eugenio
Chuzing Aldaz

Andlisis
En la pregunta N°15 se encuentra una variacion de respuestas en cuanto al
uso de recursos fisicos para aplicar la gamificacion, un 29% esta totalmente de

acuerdo, un 32 % reduce su nivel, pero se mantiene positivo, pero un 39% no lo

considera como mejor opcion.
Interpretacion

Para Londofio Vasquez & Rojas Lopez, (2020), los juegos son esas
actividades que desde la infancia se han encontrado presentes, como acciones que
promueven el desarrollo motriz y psicolégico en los nifios, en la actualidad ya no
se los considera exclusivo de estas edades, esto gracias al creciente desarrollo en
diversas areas del conocimiento y su ejecucion en cualquier nivel educativo, para

lograr un aprendizaje efectivo.
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Resultado de la entrevista

1. ¢Como es laexperienciaen el aula en base al aprendizaje de sus estudiantes?
Con respecto a la pregunta 1, se obtuvieron las siguientes respuestas
Debemos prepararnos para gque los estudiantes entiendan lo que se les ensefia.

Existe una falta de motivacion por parte de los estudiantes por aprender la
materia de matematicas ya que en muchas ocasiones se quejan de que no logran
entender 0 a su vez la clase no es muy explicativa, pero asi también, hay estudiantes
que logran entender y han obtenido excelentes calificaciones durante evaluaciones

realizadas.

Anélisis

De acuerdo a lo mencionado se puede decir que, los estudiantes tendrian mayor
comprensién si un docente tiene experiencia y ademas preparacion para dictar las

clases, ya que usualmente la desmotivacion provoca una dificultad en el aprendizaje

de los alumnos.

2. ¢Haempleado usted algun metodo de ensefianza por medio de los recursos
tecnoldgicos o ludicos, en el caso de responder si, mencione cuales, en el

caso de responder no mencione el por qué?
En época de pandemia, enviando trabajos realizados y videos.

He tratado de ocupar el laboratorio, pero al encontrarse las computadoras con
un sistema operativo llamado Ubuntu no ha sido posible, aun asi, se ha tratado de
implementar juegos fisicos que permitan desarrollar el interés obteniendo
resultados algo favorables, ya que el factor tiempo no ha permitido que se desarrolle

mas en este tipo materiales didacticos.

Anélisis

En la época de pandemia ha sido cuando los docentes usaron los diferentes medios
virtuales para impartir sus clases, usando recursos como videos, también han

procurado usar el laboratorio con el que cuentan, pero al no estar capacitados en el

sistema operativo que este tiene, se ha dejado de lado.
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3. ¢Considera usted que la gamificacién seria una manera interactiva de

ensefiar los temas de clase, por qué?
Haciendo algo didactico refuerzan su aprendizaje.

Considero que al tener todas las herramientas necesarias y una capacitacion
adecuada se podria generar mucho conocimiento para que los estudiantes aprendan

de mejor manera.

Anélisis

En la primera respuesta sugiere que los estudiantes aprenden por metodos de
ensefianza mas interactivos y practicos. Por otro lado, en la segunda respuesta
enfatiza la necesidad de contar con herramientas adecuadas y una capacitacion

pertinente para su uso. De tal modo que al unificar todo esto, se tendria un mejor

aprendizaje por parte de los estudiantes.

4. ¢Podria comentar si al usar la gamificacion como método de ensefianza los

estudiantes tendran mayores ganas de aprender?
Si, puesto que aprenden en la practica.

Claro, esto generaria mas ganas por jugar lo que conlleva a un mayor
aprendizaje siempre y cuando los juegos tengan relacion con las clases que se

desarrollan.

Anélisis

Se dice que la practica permite el mejoramiento del conocimiento, es lo que se le
considera en la primera respuesta. Mientras que en la segunda manifiesta que la

gamificacion influiria de manera positiva en los estudiantes, siempre que los juegos

gue usen vayan acorde a los temas de estudio.
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PROPUESTA
Tema:

Estrategia didactica para la ensefianza de razones trigonométricas desde el enfoque

de la gamificacion.

Datos informativos

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Eugenio Chuzing Aldaz
Nivel / Subnivel: Décimo afio de Educacion General Bésica

N° de estudiantes de la institucion: 310

N° de estudiantes beneficiados: 40

N° de docentes: 14

N° de docentes beneficiados: 5

Provincia: Esmeraldas

Direccién de la institucion: Parroquia Chontaduro — Canton Rioverde

Antecedentes de la propuesta

La unidad educativa Eugenio Chuzing Aldaz es una institucion relativamente
joven en relacién con su implementacion del bachillerato, ya que, en 5 afios ha
logrado establecerse como unidad educativa, ya que anteriormente Gnicamente
contaba con décimo. En tal virtud se requiere que los estudiantes tengan una mayor
motivacion por las materias y en especifico por una que se la considera compleja y
dificil de entender, refiriéndose asi a las matematicas y para ser mas preciso al tema

de razones trigonométricas.

En base a los datos recolectados mediante los instrumentos de encuesta y
entrevista se sabe que dentro de la institucion existe un déficit en el uso de

estrategias innovadoras por ejemplo la gamificacién, puesto que debido a diversos
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factores no se ha logrado llevar a cabo, lo que conlleva gque los estudiantes no tengan

una comprension total de lo antes mencionado

Gracias a varias investigaciones realizadas por varios expertos se determina que
la gamificacion influye en los estudiantes de forma positiva, puesto que se han visto
diferentes avances de acuerdo diferentes tematicas relacionadas, entre los cuales se
tiene, mejoramiento del rendimiento académico, motivacion, interés por la

asignatura, cumplimiento de objetivos académicos, entre otros.

Definicion del tipo de producto

La finalidad de la propuesta es facilitar la ensefianza de razones trigonomeétricas
desde el enfoque de la gamificacion a través de una estrategia didactica de

ensefianza acorde con las exigencias actuales.

La estrategia de ensefianza de las funciones trigonométricas consiste en aplicar
presentaciones de Power Point escogida de un conjunto de estos recursos
descargables del internet en abierto, para lo cual se realizan los siguientes procesos:
a. descarga de las presentaciones del Power Point desde el internet
(https://www.youtube.com/@EIProfeVictor), b. eleccion de las presentacion en
Power Point mas adecuado conforme los objetivos y actividades de la clase, c.
disefio final de las presentaciones en Power Point en funcion de los temas a
desarrollarse, d. cumplimiento de las reglas del juego en funcion del desarrollo

tematico, e. evaluacion de los aprendizajes.

Justificacién

La propuesta fue elaborada en base a los resultados obtenidos de la encuesta y
entrevista realizada a los estudiantes y docentes de la unidad educativa Eugenio
Chuzing Aldaz. Se disefia un juego donde se especifica todas las actividades a
realizar en funcién del objetivo de aprendizaje que se desea aplicar. Para esto, se
cuenta con varias presentaciones predisefiadas que se las puede adaptar de acuerdo

con las necesidades de cada docente.

Tiene importancia dentro de la comunidad educativa en la institucion donde se

realiza la propuesta ya que permitird que los docentes cuenten con una nueva
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estrategia para impartir sus clases, desde un enfoque diferente, permitiéndoles
llegar los estudiantes saldran de la rutina y podran aprender mientras se divierten,
los padres de familia visualizaran mejores notas de sus representados, finalmente la
institucion tendrd mejores recomendaciones al aplicar innovacion y aprovechar los

recursos con los que cuenta.

El desarrollo de esta propuesta es factible, ya que, se cuenta con la
infraestructura institucional necesaria, los equipos tecnoldgicos, materiales y
financieros para la implementacion. Asimismo, con el apoyo de autoridades,
docentes, padres de familia y estudiantes, es decir, de la comunidad educativa, toda

vez que se trata de una implementacion didactica de utilidad e interés institucional.

Objetivos

Objetivo General

Potenciar el aprendizaje de las razones trigonométricas en estudiantes de

décimo grado de educacion general basica desde el enfoque de la gamificacion.

Obijetivos especificos

- ldentificar el formato de las presentaciones en Power Point a descargar para el
desarrollo de contenidos de razones trigonométricas.

- Sistematizar los recursos de las presentaciones en Power Point de acuerdo con
las fases de la estrategia para una aplicacion pertinente.

- Disefiar la estrategia en funcién de objetivos y contenidos de las razones
matematicas.

- Evaluar la propuesta siguiendo la rigurosidad establecida en el Manual de Estilo
UTI 2020.

Estructura de la propuesta

La estrategia didactica para la ensefianza de razones trigonomeétricas, con un

enfoque de la gamificacion se elabora de la siguiente manera:

1. Ingresar al siguiente link: https://www.youtube.com/@EIProfeVictor
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2. Descargar la presentacion en Power Point de acuerdo a las necesidades de la
materia y gustos

3. Disefio final de la presentacion en Power Point en funcion de los temas a
desarrollarse,

4. Cumplimiento de las reglas del juego en funcion del desarrollo tematico,

5. Evaluacién de los aprendizajes.

Metodologia

La propuesta sera aplicada a estudiantes que se encuentran cursando el décimo
afio de educacion general basica, e igual se presentara a las autoridades y docentes
de la institucion para que conozcan la forma de uso de la estrategia y puedan ser
aplicadas a las diferentes materias en el caso de ser necesario. La propuesta se basa
en definir los objetivos de aprendizaje que se desea mejorar de parte de los docentes,
plasmarlos dentro de las diapositivas a través de las diferentes reglas de la

gamificacion y ponerlos en practica con los alumnos.

La metodologia ADDIE es la que se llevé a cabo dentro de la propuesta, la

misma que esta compuesta de diferentes etapas.
Analisis

Se identificd el tema en el cual los estudiantes tienen dificultad para poder
generar el mecanismo adecuado que logre su aprendizaje. Entonces, se tiene las

razones trigonométricas, el mismo que sera trabajado con los alumnos mediante una

estrategia didactica que les facilite la comprension.
Disefio

En el disefio se cuenta con una plantilla en formato Power Point, para el uso de
las presentaciones en Power Point, los docentes deben dirigirse a la pregunta que
desean e ingresarla junto con una respuesta correcta y tres incorrectas. Al realizarse

en el paquete de office no se requiere el servicio de internet sino contar con una

computadora que contenga lo mencionado anteriormente.

Los contenidos acerca del tema de razones trigonomeétricas se encuentran en el

libro de Matematicas de 10° afio de Educacion General Béasica, texto del estudiante,
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otorgado por el ministerio de educacion, en el bloque N° 6, en el tema 3 de
relaciones trigonométricas. En donde se encuentra una definicion de razones
trigonométricas, las formas de obtenerlas y finalmente un ejercicio donde se aprecia

los diferentes pasos para su resolucion.

Las destrezas con criterio de desemperio a ser aplicados en este tema se detallan

a continuacioén:

- Reconocer angulos complementarios y suplementarios en la resolucion de
problemas.

- Calcular medidas de angulos internos en poligonos regulares de hasta seis lados
para establecer patrones.

- Definir las razones trigonométricas en el triangulo rectangulo.

- Aplicar las razones trigonométricas en el célculo de longitudes de lados de
triangulos rectangulos.

- Realizar conversiones de angulos entre radianes y grados.

- Reconocer medidas en radianes de angulos notables en los cuatro cuadrantes.

- Utilizar el lenguaje geométrico para interpretar y transmitir informacion.

- Aplicar los conceptos elementales de la trigonometria a la resolucion de
problemas de la vida cotidiana.

- Apreciar las importantes aplicaciones de la trigonometria en la determinacion
de alturas y distancias.

- Valorar el uso de recursos tecnologicos como la calculadora y el ordenador en

el trabajo con razones trigonométricas.
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UNIDAD EDUCATIVA “Eugenio Chuzing Aldaz”

PLAN DE CLASE

DATOS INFORMATIVOS
Area/asignatura: Matematicas
Nombre del Docente: Ing. Damian Lopez

Afio/ CURSO: Décimo

Paralelo: “A”

Fecha inicio:

Fecha final:

OBIJETIVO DE APRENDIZAIJE: Definir e identificar las relaciones trigonométricas en el tridngulo rectdngulo (seno, coseno, tangente) para resolver numéricamente triangulos rectdngulos.

Titulo:  Razones trigonométricas
ORIENTACIONES METODOLOGICA
CONTENIDOS
ESENCIALES DE CONTENIDOS INDICADORES DE RECOMENDACIONES PARA EL PADRE DE FAMILIA O TUTOR
LOS TEMAS EVALUACION PROPUESTAS DEL DOCENTE EN EL HOGAR
Razones CONTENIDOS Reconoce las Motivacion a los estudiantes mediante | Disponer de un espacio adecuado dentro del hogar para

trigonométrica

S

Procedimentales

- Definir que son razones
trigonométricas

- Identificar las diferentes razones
trigonométricas

- Establecer los pasos para la
resolucion de ejercicios en razones
trigonométricas

- Usar la calculadora para obtener los
resultados del proceso de resolucion
de razones trigonométricas

Actitudes, valores y normas
Atender con disciplina las normas y reglas

preestablecidas para el cumplimiento de

diferentes
razones
trigonométricas
Resuelve
triangulos
rectangulos por
medio de
razones
trigonométricas

una presentacion atractiva del tema.

Invitar a los estudiantes a participar de
la lectura del tema, para que vayan
identificando los conceptos.

Interactuar con los estudiantes de tal
forma que puedan reforzar
conocimientos previos y conceptualizar
lo nuevo.

Realizar actividades que permitan
evaluar y dar seguimiento a los
aprendizajes adquiridos por los
estudiantes durante el proceso del
inter aprendizaje.

que el estudiante pueda realizar sus actividades académicas
diarias.

Realizar el seguimiento oportuno a las actividades que debe
cumplir el estudiante en su hogar.

Mantener una comunicacion afectiva entre los miembros
del hogar.

Utilizar recursos (materiales) que disponga en su casa.

Verificar que las actividades desarrolladas por el estudiante
sean llevadas con orden y responsabilidad.

Establecer comunicacién con el docente tutor o de
asignatura para solventar dudas e inquietudes.
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Desarrollo

En las siguientes paginas se presentan los pasos estructurados de la

propuesta, que permitira a los docentes usar en las actividades de sus clases.

1. Se debe ingresar a la siguiente pagina, solo dando ctrl + click sobre la imagen

gue a continuacion se presenta.

El Profe Victor

\ -4 @ElProfeVictor
y, 87.800 suscriptores

INICIO VIDEOS LISTAS COMUNIDAD CANALES INFORMACION

Videos P Reproducir todo

JUEGO INTERACTIVO - )UEGO INTERACTIVO
P P EDARE )

P
R 9 A
al

Opos do @ LosprcatosDrL o
= %5@5%@ CRINCH 4.
y_*Y) Lo o]

i S
amislad gRd LG
— : aa _
@ Ruleta del AMOR Y LA Barril Pirata A Juego 4> ROSCA DE REYES J & Juego de Navidad en M 4 Juego de Navidad en
AMISTAD en PowerPoint |... Educativo f8 & en... VIRTUAL [ %5 (% para tu... PowerPoint g¢ 0JOS DE... PowerPoint | {I} Los Regalo...

Gréfico 19: Pagina de plantillas Power Point

Nora. Adaptado de: https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

Dentro de la pagina de Youtube, el autor de las presentaciones predisefiadas,
manifiesta que las mismas fueron creadas con la finalidad de editarlas para que el
docente pueda adaptarlas de acuerdo a su necesidad, sin tener ningln costo para su

aplicacion.

Una vez descargada la plantilla, se procede a editar como se visualiza en el
grafico N° 20, lo primero a desarrollar es visualizar el panel de control, el mismo

gue nos da acceso a los diferentes campos que se encuentran en la plantilla.
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https://www.youtube.com/@ElProfeVictor

Archivo  Inicio  Insertar  Disefio  Transiciones  Animaciones Presentacién con diapositivas Revisar  Vista  Grabacion ~ Ayuda  Formato de forma 15 Compartir

X 7 [Episeiio v Calibri (€ - e == == i~ | ENNOoO[| Oa < Rellena de forma v O Buscar
( ) ol AR R |k v = 3= Ev
Fﬁ 0 - N@‘ T Restablecer Serh e ¢ Tme AlLoio- o Lo Ev% LZ Contorno deforma~ | <. Reemplazar
TS | dopontwar Bsecciens | N K S S M nav 2 A e N} [E I . @ erector defoma [% Seleccionar
Portapapele: Di Fuente ~ Pérrafo IF] Dibujo 151 Edicién ~
1T Seleccion v o8
2 = Mostrar todo || Ocultartodo | [~][~
= Forma libre: forma 8 o
4 ma TENTACULO ARRIBA e
| TENTACULO ABAJIO G}
8 = | Nuestro mundo nuevamente TEXTO a
6 mE | . . BOTON SIGUIENTE [
esta siendo amenazado, 1060 I
7ol algunas criaturas se
g | escaparon del “Upside
Q= ' Down”, podemos derrotarlas
W = | con nuestros conocimientos,
L= | contestando correctamente
| las preguntas que apareceran
en pantalla.
E3
¥
Diapositiva 3 de 11 Espafiol (México) Z=Notas ] Comentarios B 83 g - ] + 2% €

Grafico 20. Visualizacion de elementos de la plantilla

Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado de
https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

En el grafico N° 21 se tiene la forma de editar las preguntas, en este caso se deben
ocultar todos los componentes dejando visible Gnicamente la pregunta que se

realizara a los estudiantes.

T m Seleccion v 8
2 = Mostrartodo || Ocultartodo | [~][v
3 m YOU WIN BN
i m POW!! ENEMIGO =R
BOTON SIGUIENTE =
5 [ SONIDO - MUTE R
SONIDO N
6 , Just Breathing (Instrum... "R
7 m 1. La suma de los dngulos HOMGRE 7008 §
- internos de una figura Pia §
o= geométrica mide ®
10 m DEMOGORGON PR
CERRADO R
n FIGHT R
ABIERTO iy
Pl )
P2 R
Pz R
P4 R
P5 iy
= R
x| 2 R
s R
PN

Gréfico 21. Formulacién de preguntas

Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado de
https://www.youtube.com/@EIProfeVictor
Al no ocultar los diferentes elementos que se encuentran dentro de la plantilla,

apareceria una imagen muy dificil de entender, pero hay que tomar en cuenta
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también que el mismo autor de las plantillas, genera un video explicativo de su

respectiva edicion.

Seleccion =

8 Mostrartodo || Ocultar todo
DEMODROG YOU WIN &
POW!!! ENEMIGO I
BOTON SIGUIENTE N
SONIDO - MUTE o)
SONIDO o)
Just Breathing (Instrum... "
NOMBRE RETADOR o)
NOMBRE ENEMIGO o)
1VIDAPROPIA o
2VIDAPROPIA o
3VIDAPROPIA N
AVATAR DEMOGORGON /o
CERRADO o
FIGHT o
ABIERTO o)
P1 o)
P2 (e
P3 I
P4 N
Ps o)
= 1 )
5 2 o
¥ ()
2
Grafico 22. Plantilla con todos los elementos
Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado de

https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

De esta manera se avanza en cada uno de los niveles, los cuales son tres, siendo el
final en el que se aplican conocimientos referentes a las razones trigonometricas y
sus funciones. Hasta finalmente llegar a su finalizacion, donde se tendra un mensaje
de felicitacion, los dos casos mencionados anteriormente se presentan en el grafico
N° 23.
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Seleccion M

Mostrartodo || Ocultar todo A

YOU LOSE RN
YOU WIN N
POW!! ENEMIGO Q
. . . BOTON SIGUIENTE N
5. Si se tiene un triangulo SONIDO - MUTE R
. SONIDO R
rectangulo donde h = TR
H NOMBRE ENEMIGO N
hipotenusa, a y b son catetos, ‘ e 2
entonces el teorema de : 2VIDAPROPIA §
oy 2 . 3VIDAPROPIA N
Pitagoras dice que AVATAR DEMOGORGON "R
2 — 52 2 CERRADO N
h®=a*+b FIGHT R
Verdadero o falso ABIERTO R
P1 R
P2 R
P3 N
P4 N
P5 )
o R
Ps 2 N
s N
Seleccion R
Mostrar todo Ocultar todo
Forma libre: forma 1 o}
TENTACULO ARRIBA (e
TENTACULO ABAJO [
TEXTO o)
BOTON SIGUIENTE o)
LOGO o}
iMuchas felicidades!
Hemos logrado derrotar a las
criaturas del “Upside Down”,
por el momento el mundo
estd a salvo.
Gréfico 23. Finalizacion del juego.
Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado de

https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

Implementacion

En las siguientes imagenes se presenta las diapositivas aplicadas en las
razones trigonomeétricas, en las primeras diapositivas muestra el nombre del juego
y lo que se desea hacer. La idea del juego es responder preguntas en relacién a la
tematica que se desea ensefiar y a medida que sean correctas las respuestas
brindadas por los estudiantes, se pulsa sobre la criatura con la finalidad de disminuir
su fuerza, mientras que cuando la respuesta sea equivocada, se presiona sobre el
avatar que se encuentra en la parte superior izquierda disminuyendo la vida de los

participantes.

60



Nuestro mundo nuevamente
esta siendo amenazado,
algunas criaturas se
escaparon del “Upside
Down”, podemos derrotarlas
con nuestros conocimientos,
contestando correctamente
las preguntas que apareceran
en pantalla.

Grafico 24: Portada del juego
Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado de
https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

En el grafico N° 25 se presenta el primer nivel que corresponde a los

conocimientos previos que debe tener el estudiante para ingresar con el tema de

razones trigonométricas. Consta de 5 preguntas basicas.
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2. Es verdad que un
angulo agudo mide menos
de 90°

onformado un poligono
hexagonal

1. La suma de los angulos
internos de una figura
geométrica mide

3. ¢Cudntos grados mide
un dngulo rectangulo?

5. ¢Cuantos lados y
angulos tiene un
triangulo?

Grafico 25: Nivel 1 del juego

Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado de
https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

Al finalizar el primer nivel, aparece un mensaje en ingles manifestando que
ha ganado y puede avanzar al siguiente nivel, en el caso de perder, se debe volver

a repetir desde el inicio del nivel, cuyo proposito es que los estudiantes

El grafico N° 26 visualiza el siguiente nivel, donde los estudiantes tendran
que tener un conocimiento de las funciones trigonométricas, ademas de saber

utilizar la calculadora para encontrar encontrar &ngulos de manera sencilla.
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2. Realizaren la
calculadora

: 1
Siel cos & = 5 cual esel

valor de «

1. Trabajar en su
calculadora
Verificar si el seno del
angulo de 120° es igual a
v
2

3

hipotenusa
sen « =

Verdadero o falso

"~ cateto opuesto

4.
cateto opuesto

« = —— cateto adyacente
cateto adyacente : os o= SEeroadyacente

hipotenusa

Verdadero o falso
Verdadero o falso

Grafico 26. Segundo nivel del juego (Demogorgon)

Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado de
https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

Igual que en el caso anterior se debe derrotar a la criatura para avanzar de
nivel, la complejidad como se puede apreciar va en aumento. En el grafico N°27 se
tiene la Gltima etapa del tema donde los estudiantes deberéan estar preparados a

responder preguntas de razones trigonométricas con mayor facilidad.
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trigonométrica es una razoén, o
podemos decir también una
relacion de las longitudes de

dos lados de un tridangulo
rectangulo
Verdadero o falso

arazo
trigonométrica es una razon, o

podemos decir también una . e 5! | 3. La cot x es el inverso de la
relacion de las longitudes de tangente
dos lados de un triangulo Verdadero o falso
rectangulo
Verdadero o falso

rectangulo donde h =
hipotenusa, a y b son catetos,
entonces el teorema de
Pitagoras dice que
2 =q24p?

iMuchas felicidades!
Hemos logrado derrotar a las
criaturas del “Upside Down”,
por el momento el mundo
estd a salvo.

Grafico 27: Ultimo nivel del Juego (Vecna)

Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado de
https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

Al finalizar el juego en su totalidad, aparece un mensaje de felicitacion por
haber hecho un excelente trabajo y lograr vencer a cada una de las criaturas que se
encontraban en el juego, demostrando de esta manera que los conocimientos que

tienen los estudiantes son los mejores.

A continuacién se presenta una nueva tematica que se puede desarrollar para el
tema que se desee en cualquiera de las asignaturas, lo que se debe realizar es tener

la suficiente creatividad para adaptarlas a nuestro entorno y disefiar todas las
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preguntas, para su posterior desarrollo, en el que se puede disminuir el numero de

preguntas acorde a las necesidad del docente.

iAyuda! Bowser ha secuestrado
a la princesa Peach, para
rescatarla tendras que elegir el
tubo correcto respondiendo las
siguientes mate-preguntas.
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Continua asi, veamos que tal te
va en este mundo.

Las razones trigonométricas
se trabajan en que triangulo

Menor a los catetos

=
y—/
A
Los angulos internos de un

triangulo miden

Derrota a Bowser contestando
un par de preguntas mas.

La funcién seno del dngulo es

CATETOADWACENTE/ |
HIPOTENUSA

| CATETD OPUESTO / HIPOTENUSA ‘

'CATETD OPUESTO / CATETO
ADYACENTE

iMUCHAS GRACIAS!
Recuerda que la educacion es la
[ Rl - . mejor arma para salvar al

La Funcién tangente es:

HIPGTENUSA / CATETO
opUESTO

CATETO OPUESTD / CATETO
ADYANCENTE

Gréfico 28. Juego con tematica de Tuberias de Mario

Nota. Elaborador por: El Autor. Adaptado
https://www.youtube.com/@EIProfeVictor
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Tuberfas de

&l Profe Victor

Este material esta hecho sin fines de lucro y
disefiado de todo corazon para ti.

Para mas material te invito a visitar mi canal
de YouTube y seguirme por mis redes sociales.

@ /elprofevictor
[I® [elprofevictorYT

Graéfico 29. Informacion del uso libre de la plantilla.

Nota. Adaptado de https://www.youtube.com/@EIProfeVictor

Evaluacién

La etapa final se llevd a cabo con éxito ya que, una vez realizada la clase en
base a la estrategia didactica de la gamificacion, los estudiantes lograron aprender
de una manera entretenida y muy participativa varios conceptos que, en las clases
ya habian sido dictados, pero no prestaron suficiente atencion. En tal virtud, se logré
mejorar su conocimiento, y se evidencio que, al responder cada una de las preguntas,

su acierto, y también su error, a lo cual se retroalimentaba.

Valoracién de la propuesta

Dos especialistas en el area de educacion fueron los encargados en comprobar si la
propuesta planteada brinda solucién a un problemay es viable. Los mismo, fueron
seleccionados en base a varias caracteristicas, como son; afios de experiencia como
docentes, conocimiento y manejo de herramientas digitales, conocimiento acerca
del tema de gamificacion. Por ende, son aptos para desarrollar la valoracion de la

estrategia de ensefianza de las matematicas por medio de la gamificacion.
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El Lcdo. Miguel Hurtado, Vicerrector y docente de la unidad Educativa Eugenio
Chuzing Aldaz, por otro lado, se encuentra el Ing. Edgar Ortiz, coordinador del area
de matematicas y docente en la misma area de la unidad educativa Eugenio Chuzing
Aldaz, ambos cuentan con una amplia trayectoria en el campo educativo. Gracias
a la época de pandemia cuentan con el conocimiento de herramientas tecnoldgicas

que facilitan el proceso de ensefianza — aprendizaje.

En el anexo 2 se encuentra la ficha de valoracion de especialistas, mismas que estan

firmadas y llenadas por los docentes antes mencionados.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se ha logrado fundamentar tedricamente acerca de la gamificacion en base a
una serie de investigaciones previas, realizadas por expertos en el area, de igual
se revisO lo relacionado a la ensefianza educativa y trigonometria, que
comprende el primer objetivo especifico planteado.

Gracias a la colaboracion por parte de los estudiantes y personal docente de la
unidad educativa Eugenio Chuzing Aldaz, se logré completar con éxito el
diagnostico del uso de la gamificacion en la ensefianza de razones
trigonométricas, de los cuales se obtuvieron grandes resultados, que fueron
analizados e interpretados adecuadamente. Entre los resultados obtenidos se
tiene que, los estudiantes consideran que les resultaria mas facil aprender
razones trigonométricas si los docentes ocuparan diferentes estrategias de
ensefianza, siendo la gamificacion una buena alternativa por la facilidad de
implementar juegos durante las clases.

Se logro elaborar una propuesta didactica para la ensefianza de razones
trigonométricas a través del uso de la gamificacién, la misma que se aplicé a
los estudiantes del décimo afio de educacion, para lo cual se manipularon
plantillas de Power Point previamente disefiadas, donde la funcion del docente

Unicamente es modificar en base a las necesidades de la asignatura que imparte.
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Recomendaciones

- Como principal recomendacion se encuentra en revisar los equipos de
computacion dentro de la institucion educativa y darles un adecuado
mantenimiento para que se los pueda ocupar en diferentes materias que
consideren pertinentes, puesto que algunos docentes necesitan de estos recursos
para dictar las clases o mejorarlas.

- Se recomienda que los estudiantes tengan la posibilidad de usar los diferentes
recursos tecnolégicos con los que cuenta la institucion educativa, de tal modo
que al usar un método de gamificacion puedan hacer un buen uso de este y sin
mucha demora en el detalle de manejo del computador.

- Se recomienda también que los docentes se encuentren capacitados en nuevas
estrategias de ensefianza con la finalidad de que los estudiantes tengan un mayor
interés por las diferentes asignaturas, especialmente aquellas consideradas

complejas o dificiles de entender como son matematicas, quimica y fisica.
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Fichas de validacién del cuestionario de encuesta

AnNexos

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

EDUCATIVO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION ¥ LIDERAZGO

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE ENCUESTA

Tema: Gamificacion en mzones trigonométricas para estudiantes de décimo afo de
educncion generl bisicn
Objetivo: Medir Ia situncion actual de los estudiontes de la Unidad Educativa Eugenio
Chuzing Aldaz pam recopilar datos sobre sus preferencins y necesidades de aprendizaje en
relacion a las razones trigonométricas, enfocado o mejorar su conocimiento en el tema.

[ Ttems | 0) Correspondencia de los

b) Calida técnica | ¢} Calidad | Observaciones
items  del instrumento, y representaliva lingistica
con  los  objetivos,
| variables ¢ indicadores == | == e
P = Pertinente O = Optima A = Adecuado
NP = No Pertinemte B~ Bucna 1 = Inadecuado
R = Regular o ]

. |'E ) B
g L 4 ) i\
S ) A
ol | D 4 _
2 v ) A |
S %) A
T |® 0 Ja
A 0 A
* 0 A
11 ? 0 'A
il ) A
il £ 0 A
14 P 0 A |
3 jige 0 A |
Datos del validador ‘
sonte: Elga AVorzo Doy Heolla v Ll
Titulo académico: Furt S E 7 G G Fecha: l
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

EDUCATIVO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE ENCUESTA

Tema: Gamificacion en razones trigonométricas para estudiantes de décimo afio de
educacion general basica
Objetivo: Medir la situacion actual de los estudiantes de la Unidad Educativa Eugenio
Chuzing Aldaz para recopilar datos sobre sus preferencias y necesidades de aprendizaje en
relacion a las razones trigonométricas, enfocado a mejorar su conocimiento en el tema.

[iems ni ;(A“;l;t-simnac.nc'ia de los _b) Calidad técnica Mc')i Calidad [?jiw;cwaci(»n}w ‘A—\
items del instrumento, y representativa lingfiistica
con los  objetivos,
____vanables ¢ indicadores | - 1 |
P = Pertinente O = Optima A = Adecuado
NP = No Pertinente B = Buena I = Inadecuado
| R = Regular =
: r o A B
2
= Q A
3
&) A
4
£ o A
5
e o A
6
} P o) A
7
A o A
8
P D, A
’ P 0 A
10
P o A
- P % A
- P o A
15 s % A
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Anexo 2

Ficha de valoracion de la propuesta

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de 1a Propuesta:
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE
RAZONES TRIGONOMETRICAS DESDE EL ENFOQUE DE
LA GAMIFICACION.

1. Datos personales del especialista

Nombres y Apellidos: Miguel Angel Hurtado Toral
Grado académico (drea): Licenciado en Gerencia Educativa
Experiencia en el drea (aiios): 26 afios

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x”

Conocimientos 1edricos sobre la propuesta. )(

Expenencias en ¢l trabwo profesional relacionadas la
propuesta. )(

Referencias de propuestas similares en otros X

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad
de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:

3. Valoracién de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta X

Clanidad de la redaccion (leguaje sencillo) X

Pertinencia del contenido de la propuesta

Coberencia entre ¢l objetivo planteado ¢ indicadores X

para medir esperados

Ouos que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

Observaciones

MA Muy acepialle. BA. Bastante acepiable. A: Aceptable. PA_Poco Acepable, T Tnnceptabie

A quien corresponda:

Yo, Lsdo. Miguel Angel Hurtado Toral en mi calidad de Vicerrector de la Unidad Educativa
szlgemo Cht{fmg Aldaz doy constancia de que la propuesta presentada por el Ing. Luis Damian
Lépez Pazmifio como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a

los parametros presentados en este documento.

Atentamente,

FIRMA SELLO
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE
RAZONES TRIGONOMETRICAS DESDE EL ENFOQUE DE
LA GAMIFICACION.

1. Datos personales del especialista

Nombres y Apellidos: Edgar Alfonso Ortiz Micolta
Grado académico (area): Ing. En Sistemas
Experiencia en el drea (afios): 7 afios

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x”

Conocimientos 1eéricos sobre la propuesta.

Experiencias en ¢l wabajo prolesional relacionadas la
Topuesta.

Referencias de p similares en otros contextos

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad
de cada trabajo)

7S DR

TOTAL

Observaciones:

3. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de¢ la prop

Coherencia enire el objetivo planteado ¢ indicadores
para medir [tad perad

Ouos que quicran ser pucstos a consideracion del
especialista

RIR RIS

Observaciones

MA Mut aceprable. BA Bastante acepable. A Aceprable. PA Poco Aceprable. T Tnaceptable
A quien corresponda:

Yo, Ing. Edgar Alfonso Ortiz Micolta en mi calidad de Coordinador del drea de Matematicas de
la Unidad Educativa Eugenio Chuzing Aldaz doy constancia de que la propuesta presentada por el
Ing. Luis Damian Lépez Pazmifio como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y
valorada de acuerdo a los parametros presentados en este documento.

Atentamente,

SELLO
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