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RESUMEN EJECUTIVO

Los nuevos contextos educativos que se vive en la actualidad han provocado
que la educacion tenga que apoyarse en las Tecnologias de Comunicacion e
Informacion. Se necesita de nuevas estrategias educativas para emplear en el
entorno virtual de ensefianza-aprendizaje. La metodologia Game Thinking es una
herramienta de aprendizaje basado en juegos. Provoca que el aprendizaje se dé en
ambientes dinamicos y divertidos, en los cuales el discente se sienta mas motivado
para desarrollar sus habilidades académicas. Por ende, las autoridades
institucionales vieron en esta evolucion educativa, nuevas formas de ensefiar a los
estudiantes. La presente investigacion genera una guia de estrategias didacticas
basadas en la metodologia Game Thinking para el proceso ensefianza-aprendizaje
de las Matematicas para los estudiantes de octavo afio de educacion basica. Pretende
que los educandos no solo adquieran las destrezas de aprendizaje, sino que generen
ambientes motivadores de aprendizaje colaborativo desarrollando una competencia
sana en base a un juego didactico. Esto comprueba la hipotesis de que al incorporar
la metodologia Game Thinking en el proceso ensefianza-aprendizaje el docente
innova durante el proceso educativo. Este trabajo investigativo se fundamento
documentalmente en temas de Game Thinking, gamificacion y estrategias
didacticas en el area de Matematicas con una metodologia descriptiva, obteniendo
datos mediante el desarrollo de encuestas a estudiantes y entrevistas a los docentes
de Matemaéticas para corroborar la necesidad del implementar nuevas formas de
ensefiar y aprender. El uso de herramientas tecnolégicas en el proceso educativo
brinda recursos alternativos que permiten reforzar las competencias académicas en
los educandos y asi, alcanzar las destrezas con criterio de desempefio, de tal manera
que su aprendizaje sea de calidad y calidez. EI uso que hacen las nuevas
generaciones estudiantiles de la tecnologia en todas sus actividades cotidianas
facilita que ellos mantengan un aprendizaje continuo con las nuevas herramientas

de ensefanza.

Descriptores: Game Thinking, Matematicas, estrategias, didactica, herramientas

tecnoldgicas, ensefianza-aprendizaje, metodologia.
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ABSTRACT

The new educational contexts in nowadays have caused an education to have to rely
on Communication and Information Technologies. New educational strategies are
needed to be used in virtual teaching-learning environment. The Game
methodology thinking is a game-based learning tool. It causes learning to take place
in dynamic and fun environments, in which the student feels more motivated to
develop their academic skills. Therefore, the institutional authorities saw in this
educational evolution, new ways of teaching students. This research generates a
guide of didactic strategies based on the Game Thinking methodology for the
teaching-learning process of Mathematics to students in the eighth year of basic
education. It aims that students not only acquire learning skills, but also create
motivating collaborative learning environments by developing healthy competition
based on a didactic games. This proves the hypothesis that by incorporating the
Game Thinking methodology in the teaching-learning process, the teacher
innovates during the educational process. This research was documentary based on
issues of Game Thinking, gamification and didactic strategies in the area of
Mathematics with a descriptive methodology, obtaining data through the
development of student surveys and interviews with Mathematics teachers to
corroborate the need to implement new forms of teaching and learning. The use of
technological tools in the educational process provides alternative resources that
allow the reinforcement of academic competences in students and thus, achieve
skills with performance criteria, in such a way that their learning becomes in a
matter of quality and warmth. The way how nwe generations of students make of
technology in all their daily activities makes it easier for them to maintain

continuous learning with new teaching tools.

Descriptores: Game Thinking, Mathematics, strategies, didactics, technological

tools, teaching-learning, methodology.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El siguiente proyecto cuya tematica principal es “LA METODOLOGIA
GAME THINKING COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL PROCESO
ESENANZA — APRENDIZAJE DE MATEMATICA” corresponde a la linea de
investigacion innovacion; siendo el eje principal para desarrollar aprendizajes
significativos en los discentes. La sublinea de investigacion se basa en el
aprendizaje para lograr un aporte a la educacion y mejorar su calidad de la
educacién, el docente por medio de la metodologia Game Thinking cambie el
proceso de ensefianza — aprendizaje en el area de las Matematicas con el objetivo
de desarrollar nuevas estrategias educativas que incentiven al discente ser el
formador de su propio conocimiento (Universidad Tecnol6gica Indoamérica,
2018).

Dentro del ambito educativo existen leyes, reglamentos que son base
fundamental para la implementacion de proyectos enfocados en la educacion. La
Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), la Ley Orgéanica de Educacion
Intercultural (2011), EI Cdodigo de la Nifiez y Adolescencia (2003), concuerdan que
la educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y debe ser un deber

ineludible e inexcusable del Estado.

En la Constitucion de la Republica del Ecuador en sus articulos 26, 27, 28,
29 de la seccion de Educacion estipula garantiza su desarrollo holistico mediante
un acceso universal sin discriminacion alguna (Const., 2008, art. 26, 27, 28, 29)

En la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural en su articulo 2, Literal h,
manifiesta el acceso a la informacion y sus tecnologias para lograr un desarrollo

personal y colectivo. (Ley Organica de Educacion Intercultural, 2011, pag. 14)

El articulo 6, literal j, de la misma Ley, expresa que el Estado tiene como
obligacion adicional: “Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias
de la informacidn y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de

la ensefianza con las actividades productivas y sociales” (Ley Orgénica de



Educacion Intercultural, 2011, pag. 20). Por lo tanto, es de suma importancia que
se brinden el acceso a las herramientas educativas tecnologicas para mejorar el

proceso ensefianza — aprendizaje.

En el Cddigo de la Nifiez y Adolescencia (2003). En sus articulos 26 del
Derecho a la vida digna, articulo 37 del Derecho a la Educacion, articulo 38 de los
Programas de Educacion, sefialan que el acceso a una vida digna promueve un
desarrollo integral con una garantia de respetd a todos sus derechos hasta la
culminacion de sus estudios, que le garanticen obtener conocimientos, valores y

actitudes indispensables para la vida (pags. 3-5).

El acuerdo ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2014-0070-14, emitido
por el Ministerio de Educacion, habla sobre la Regulacion para el uso de teléfonos
celulares en las Instituciones Educativas, para fines netamente pedagdgicos en
todos los niveles de educacion. Todo esto con el propdsito de mejorar el modelo
pedagdgico de ensefianza en las aulas en vista que existe una nueva era de
estudiantes que estan mas relacionados con dispositivos tecnolégicos, y al no
modernizarse los procesos educativos los aprendices pueden perder el interés por

educarse (Ministerio de Educacion, 2014).

El acuerdo ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-0038-A, emitido
por el Ministerio de Educacidn, nos habla sobre la implementacion de la Educacion
Abierta la misma que considera que el proceso ensefianza — aprendizaje se lo puede
realizar de manera virtual, y para este fin se pueden utilizar plataformas educativas
digitales con el propdésito que los educandos se puedan comunicar de manera
asincrénica para revisar y descargar material que el docente suba en este tipo de
entornos educativos y de tal forma estos sean espacios de autoformacion para el

discente (Ministerio de Educacion, 2020).

Dentro del contexto mundial con respecto al Tercer Estudio Regional
Comparativo y Explicativo los logros alcanzados dentro del area de las Matematicas
los resultados son alentadores ya que se ubican por dentro de la media regional,
pero cabe mencionar gque este avance educativo se debid a cambios en las politicas
educativas que llevaron a la implementacion de los recursos tecnoldgicos dentro del

aula. Dicho esto, aln se puede mejorar mucho mas siempre y cuando se direccionen



de manera adecuada el uso de los entornos digitales con los que se disponen en la
actualidad (Instituto Nacional de Evaluacion Educativa, 2014).

Dentro de los resultados de PISA para el Desarrollo en el area de
Matemaéticas el 30% de los discentes alcanzaron el nivel 2 dentro de las pruebas.
Siendo este el nivel minimo dentro de las competencias bésicas que se pueden
lograr, aun se debe mejorar el ambito educativo para se puedan lograr resultados

prometedores. (Instituto Nacional de Evaluacion, 2018)

Con lo expuesto anteriormente la ministra de Educacion, Monserrat
Creamer menciona que “ha sido un fuerte desafio tomar decisiones en medio de la
actual pandemia, que se busca cerrar las brechas que se han visibilizado, con
corresponsabilidad, brindando apoyo a las familias, estudiantes y docentes para
mayor cohesion social” (El Telégrafo, 2020).

El Ministerio de Educacion en su libro del docente Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion Aplicadas a la Educacion (2012), menciona que:

“el perfil del instructor y estudiante han evolucionado con las

innovaciones tecnologicas...Integrar la tecnologia en el aula guiado por

estrategias pedagoOgicas que promuevan el trabajo colaborativo y el

aprendizaje activo, permite construir un marco educativo que genera

estudiantes autbnomos y criticos guiados por docentes innovadores, capaces
de integrar pedagogia y tecnologia.” (pag. 11)

Por lo tanto, el docente es el actor fundamental que logra que el aprendizaje
sea significativo, Si se implementa en el proceso ensefianza — aprendizaje de las
TIC s se podréa lograr en los educandos un ambiente adecuado para su formacion

educativa.
Justificacion
Macro

Dentro del contexto macro la tecnologia estd evolucionando a pasos
agigantados y la educacion no puede ser indiferente a este suceso. Sistemas
educativos mundiales estan usando a la gamificacion como una herramienta de

apoyo en las clases presenciales, EI ambiente virtual juega un papel protagénico

para el desarrollo de las destrezas y habilidades de los educandos.



La Magister Adriana Macias de la Universidad de Murcia en su estudio
“Gamificacion en el desarrollo de la competencia matematica: Plantear y Resolver
Problemas” (2018), concluye que al utilizar la plataforma Rezzly con el uso del
modelo Whitehead y ADDIE para la innovacion educativa al estudiante mejorar no
solo su promedio, sino también su competencia matematica. Ademas, recalca que
el uso de esta plataforma Rezzly produce en el estudiantado una gran motivacion
porque le permite cumplir con sus objetivos personales, ya que los pone a prueba

constantemente con retos que deben cumplir para lograr cumplir con la meta inicial.

Este estudio permite conocer que se pueden aplicar dentro del contexto
educativo plataformas digitales que incentiven a los educandos a querer aprender

para fortalecer sus competencias dentro de la asignatura de las Matematicas.
Meso

Asi también, dentro del contexto latinoamericano se puede observar grandes
avances en el uso de la tecnologia como recurso educativo, la Doctora Angélica
Rodriguez y Magister Claudia Marin de la Universidad Auténoma de Manizales en
su estudio “Implementacion de un modelo de juego interactivo para aprender
Matematicas” (2019), menciona que el uso del prototipo BDP (Bridging Design
Prototype) permitié al estudiantado crear su propio material concreto y a través del
juego, con objetivos y reglas claras, alcanzar el objetivo de aprender las tablas de
multiplicar. El interactuar con este tipo de juegos se despierta aspectos cognitivos
como es la atencion. De tal forma que el estudiantado tiene una gran motivacion a
la hora de participar y, después de interactuar con el juego, pueden contar su
experiencia y manifestar si con este nuevo método pudieron aprender de mejor

manera.

Tambien es pertinente mencionar que, para aplicar este tipo de aprendizajes,
se debe establecer reglas claras para que el proceso se cumpla con los parametros

establecidos.
Micro

En el Ecuador Hugo Arias, Janio Jadan y Lucia Gomez en su articulo

“Innovacion educativa en el aula mediante Desing Thinking y Game Thinking”



(2019), cuentan experiencias de como los docentes enfrentan problemas en la forma
de evaluar. Es complicado realizar los objetivos curriculares y el proceso de
asimilacion de los contenidos en la forma tradicional. Por eso, aparecen
metodologias como Desing Thinking y Game Thinking para revolucionar la
educacion con estrategias innovadoras, creativas que permitan reforzar y afianzar

los objetivos de aprendizaje.

Esta investigacion menciona el rol fundamental que tiene el docente, mismo
que es llamado a crear nuevos contenidos de aprendizaje, aplicando la metodologia
Game Thinking. Ademas, con esta informacion y los resultados obtenidos, la
investigacion tiene una base para fundamentar que la realizacion y aplicacion en las
aulas de este estudio es factible, a fin de mejorar el rendimiento académico en los

estudiantes.

En el cantdon Quito de la Provincia de Pichincha, estd la Escuela de
Educacion Basica Fiscal “Carlos Aguilar”, es las calles Francisco de Orellana y
Juan Montalvo. Es una institucion educativa de sostenimiento Fiscal, de modalidad
presencial en jornada Matutina y Vespertina. Su oferta educativa va desde primero

a décimo afio de Educacion General Béasica. Esta conformado por 38 docentes.

La institucion educativa presenta una gran problemaética: la mayoria de
docentes presentan una escasa capacitacion en la utilizacion de recursos
tecnoldgicos que les permitan mejorar el desempefio académico de los estudiantes.
Los resultados aprendizaje, particularmente en el area de Matematicas, no son los
esperados por los docentes. Esta poca incursion en nuevos métodos de ensefianza
con el uso de la tecnologia genera poco interés en proyectos de actualizacién en

nuevas metodologias de aprendizaje para beneficiar a los alumnos.

Con el fin de lograr cambios significativos en la forma de proceder en las
actividades escolares es necesario de un proyecto de investigacion que mejore
procesos educativos tanto presenciales como virtuales y por consiguiente el
rendimiento académico en los aprendices. La pandemia causada por el COVID-19,
mostro multiples realidades. Ni docentes ni estudiantes estaban capacitados
preparados para asumir el reto de la ensefianza en modalidad virtual, donde el uso

de la tecnologia es primordial.



Planteamiento del problema

Teniendo como base toda la informacion expuesta anteriormente se puede
evidenciar que existe una problematica en el aprendizaje de las Matematicas de los
estudiantes nativos digitales, quienes practicamente nacieron con un chip
incorporado para en el manejo de la tecnologia y, por lo mismo, son aptos para
aprender en entornos digitales.

Ya que es evidente la ausencia de la utilizacion de estrategias didacticas con
el uso de la tecnologia, se espera brindar al docente herramientas novedosas de la
mano de la metodologia Game Thinking, misma que debera ser implementada

paulatinamente dentro del proceso de ensefianza de las Matematicas.

Interrogantes de investigacion: ¢El bajo nivel de aplicacion de la
metodologia Game Thinking como estrategia didactica por parte del docente en el
proceso ensefianza - aprendizaje, provoca una desmotivacion en los estudiantes de

Octavo afio por aprender Matematicas?

¢El' uso de la metodologia Game Thinking fortalece el proceso ensefianza —

aprendizaje en el area de las Matematicas?

¢Los educandos serdan mas participativos con la incorporacion de la

tecnologia en desarrollo de la asignatura de Matematicas?

¢Incorporar la metodologia Game Thinking dentro del proceso ensefianza -
aprendizaje permitird a los docentes innovar sus clases tradicionalistas a clases

creativas y dinamicas?

A continuacidn, se presenta el arbol de problemas que fue construido para

fundamentar la problemética a investigar:



Arbol de Problemas

» . Desmotivacion de los Limitado uso de
Educacion Estrategias Didacticas estudiantes por recursos tecnologicos y
EFECTOS tradicionalista desactualizadas P .
aprender digitales
PROBLEMAS Insuficiente aplicacion del Game Thinking en la ensefianza — aprendizaje de las Matematicas
Apatia de los docentes Desinterés por innovar Inadecuado manejo de Desconocimiento al
CAUSAS en el uso de recursos el aula con el uso y las Tics por parte de los aplicar game thinking
tecnoldgicos y digitales manejo de la tecnologia docentes en aplicacion en el proceso ensefianza
en el aula - aprendizaje

Figura 1. Arbol de Problemas
Elaborado por: El investigador
Fuente: Investigacion de campo (2020)



Andlisis Critico

Desde hace algun tiempo la educacion ha tenido cambios radicales gracias
al desarrollo vertiginoso de la tecnologia. En la actualidad, los alumnos son nativos
digitales. En su contexto de vida el manejo de recursos digitales es muy comun. En
contraste, un gran porcentaje de docentes muestra apatia por utilizar recursos
tecnoldgicos en la ensefianza de las Matematicas. Esto provoca que los alumnos

sean mas mecanicos y memoristicos, debido a que reciben una educacion

tradicionalista.

La tecnologia surgié como un complemento a ser utilizado en el contexto
educativo para mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje. Sin embargo, el
desinterés del educador por innovar en el aula con recursos tecnolégicos lo induce

a utilizar estrategias educativas desactualizadas.

Matematicas es una asignatura béasica dentro del ambito educativo
ecuatoriano y una materia imprescindible para la educacion de los estudiantes. En
la mayoria de instituciones fiscales el recurso digital, mas que un complemento para

el proceso de ensefianza — aprendizaje, es considerado un distractor.

Los docentes de hoy tienen el gran reto de mejorar los procesos educativos
a nivel pedagdgico y tecnoldgico, permitiendo lograr una educacién de calidad. El
desconocimiento de la metodologia Game Thinking dentro del proceso educativo
hace que los alumnos no cuentan con nuevas formas de aprender y les dificulta

convertirse en formadores de su propio conocimiento.

Delimitacion de la Investigacion

Campo: Innovacion Educativa

Area: Metodologia Game Thinking

Aspecto: Fortalecimiento del proceso ensefianza-aprendizaje de la Matematica.
Delimitacion Espacial: Escuela de Educacion Basica Fiscal “Carlos Aguilar”
Delimitacion Temporal: Afio lectivo 2020-2021

Unidades de Observacion: Estudiantes del Octavo Ao de EGB.



OBJETIVOS

Objetivo General
Evaluar la metodologia Game Thinking como estrategia didactica en el
proceso ensefianza — aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del octavo

afo de la Escuela de Educacion Basica Fiscal “Carlos Aguilar”

Objetivos Especificos

e Diagnosticar la situacion presente del proceso ensefianza - aprendizaje de
las Matematicas en los estudiantes de octavo afio de educacion basica.

e Determinar los recursos tecnoldgicos necesarios para la aplicacion del
Game Thinking en la asignatura de Matematicas para los estudiantes de
octavo afo de educacion basica.

e Disefar una propuesta de intervencion pedagdgica para la ensefianza de las
Matematicas mediante la metodologia Game Thinking, para los estudiantes

del octavo afo de educacidn basica.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se ha revisado trabajos en diferentes
repositorios digitales, tanto de revistas cientificas como de universidades, que
guardan similitud con la temética de investigacion o estan directamente
relacionados con una de las variables de estudio. Se ha tomado como referencia los

siguientes antecedentes:

Prensky (2011) menciona que los profesores no deben estar preocupados en
su formacion en el uso de la tecnologia, pero si deben conocer a fondo como los
estudiantes pueden usar la tecnologia para su autoaprendizaje. Es aqui donde nace
la coasosiacion y la tecnologia del siglo XXI. Es decir, donde el docente se
convierte en un orientador y guia de como el estudiante tiene que usar la tecnologia.
Ademas, el educador debe enforcarse en realizar una planificacion de las
actividades para que los estudiantes puedan lograr los objetivos planteados dentro

del &mbito educativo con el uso de la tecnologia.

Como lo expresan Moreno, Piedrahita y Rosecler (2016) en su trabajo
titulado “El rol del juego digital en el aprendizaje de las Matematicas: experiencia
conjunta en escuelas de basica primaria en Colombia y Brasil”, los juegos digitales
promueven experiencias Unicas en los participantes. Por lo tanto, se encuentran mas
comprometidos con su propia formacién. Una de las cualidades que otorga la
implementacién de juegos es aumentar su pericia y desarrollar nuevas tacticas de

juego o aprendizaje con el fin de culminar el reto planteado.
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Erika Idrovo (2018) en su trabajo de titulacion sobre “LA GAMIFICACION
Y SU APLICACION PEDAGOGICA EN EL AREA DE MATEMATICAS PARA
EL CUARTO ANO DE EGB”, concluye que el uso de la gamificacion incrementa
la motivacion dentro del proceso ensefianza — aprendizaje, y que al implementar el
juego como estrategia didactica se logran aprendizajes significativos a la hora que
los estudiantes aprendan tematicas dentro del contexto de las Matematicas.

Arias-Flores, Jadan-Guerrero y Gomez-Luna (2019) indican que hablar de
aprendizaje significativo es hablar mas alla del contexto tradicional, por lo que el
aprendizaje debe ser creativo e innovador. Los estudiantes en la actualidad
aprenden de forma dindmica, por tanto, no solo se debe emplear para la ensefiaza
materiales tradicionalistas. Es la oportuinidad para que el docente evolucione su
aula con la incursion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICs).
Se conoce que en la actualidad el uso de las TICs esta tomando auge dentro de las
aulas. Los alumnos tienen mayores habilidades innatas y un mayor acceso a este
tipo de tecnologia, pero cabe recalcar que el docente tiene un papel fundamental
para que la aplicacion de estas formas de ensefianza permitan lograr los objetivos

planteados.

La utilizacion de Game Thinking o pensamiento del juego consiste en aplicar
mecéanicas y dindmicas de los juegos para resolver problemas, es decir, convertir
actividades complejas en dinamicas con el fin de que la motivacion sea parte del

proceso educativo (Arias-Flores et al.2019).

El articulo cientifico sobre el aprendizaje basado en juegos, aplicado en la
ensefianza de la matematica en educacion superior menciona que este tipo de
actividades logran que los estudiantes puedan generar su propio conocimiento, y
logran una motivacion en su aprendizaje. Ademas, Zabala-Vargas, Ardila-Segovia,
Garcia-Mora y de Benito-Crossetti (2020) sefialan que al aprendizaje basado en
juegos es un método que permite construir conocimiento desde varios factores

como la ambiguledad, la complejidad, la pruebay el error.

Segun Holguin-Garcia, Holguin-Rangel y Garcia-Mera (2020) en los

actuales momentos en que la tecnologia ha invadido el ambito educativo, los
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docentes se han visto obligados a incorporar dentro sus planificaciones elementos
innovadores, pero sin dejar de lado que estas herramientas continuen con el proceso
formativo. Conjuntamente con los juegos se pueda lograr la colaboracion, criticidad

y el conocimiento.

Estas investigaciones respaldan el trabajo que se pretende realizar. De la
mano con el uso del Game Thinking dentro del campo educativo es importante que
se creen nuevas estrategias educativas y que las herramientas tecnologicas sean
parte de esta revolucion educativa. Las nuevas formas de ensefianza basada en los
juegos contemplan una metodologia lidica en su aplicacién. Han aportado a que
mejore la captacion de temas complejos para el estudiante de una manera
interactiva, acorde a las nuevas tendencias educativas. Siendo esta un complemento

para la educacion.

Roncacio-Ortiz, Otriz-Carrera, Llano-Ruiz, Malpica-L6pez y Bocanegra-
Garcia (2017) sefialan que los videos juegos permiten generar aspectos de
motivacién y de diversion, pero ademas fortalecen habilidades motoras y mentales;
por lo tanto, el aprendizaje que adquiere el estudiante es mas profundo que en la
educacién tradicional, porque en esta propuesta metodoldgica aparece un principio
llamado “aprender haciendo”. Es asi, que utilizando este tipo de herramientas en
ambientes educativos tradicionales caracterizados por una educacién centrada en
el memorismo, el juego serio se convierte en una poderosa estrategia para
enriquecer la calidad de la educacion, generando en los educandos mayor intereés,
participacion activa en la clase y comprension de contenidos con mayor facilidad,

y logrando de tal forma minimizar los problemas aprendizaje.

Fundamentacion filoséfica

Esta investigacion se basa en el enfoque cuantitativo, mismo que nos
permitira la recoleccion de los datos de las hipdtesis planteadas en nuestro problema
de estudio, a fin de dar veracidad a la investigacion. Asimismo, este enfoque confia
en la experimentacion y los analisis de causa — efecto, de forma tal que los
procedimientos y la manipulacion de la informacion seran objetivos (Otero-Ortega,
2018).
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La investigacion se enmarca al paradigma positivista porque tiene su
predominancia en el enfoque cuantitativo. Segun Ramos (2017) “el paradigma
positivista se califica de cuantitativo, empirico-analitico, racionalista, sistematico
gerencial y cientifico tecnoldgico”. Este paradigma sustentara la investigacion que
tiene como objetivo determinar el problema mediante una hipotesis con la

utilizacion de medios estadisticos.

Organizador l6gico de variables

Tecnologias
de
Informacién y Enfoques
Comunicacion educativos

Entornos
virtuales de Planificacio
aprendizaje n Curricular

Estrategias

Gamificacion -
Didacticas

Figura 2. Categorias Fundamentales
Elaborado por: El investigador
Fuente: Investigacion de campo (2020)
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Constelacion de ideas Variable Independiente

Importancia

Definicién Caracteristicas

Entornos
virtuales de
aprendizaje

Definicién

Importancia

Definicion

TIC's en la

. Game Thinking Gamificacion Caracteristicas
educaciéon

Importancia

Herramientas

Aprendizaje
basado en juegos Elementos

Figura 3. Constelacion de ideas variable independiente
Elaborado por: El investigador

Fuente: Investigacion de campo (2020)
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Constelacion de ideas Variable Dependiente

Definicion

Enfoques
educativos

Definicion virtuales .
Definicion

Estrategias
didacticas Importancia
digitales

Planificacion Ensefianza — Aprendizaje

Importancia . -
P Curricular de Matematicas

Razonamiento
légico
matematico

Juegosy
matematicas

Figura 4. Constelacion de ideas variable dependiente
Elaborado por: El investigador
Fuente: Investigacion de campo (2020)
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Desarrollo de las categorias fundamentales de la VVariable Independiente

Tecnologias de informacidn y comunicacién en la educacién
Definicion

Las TIC son avances tecnoldgicos que en la actualidad han ayudado tanto a
docentes como estudiantes. Han mejorado el ambiente educativo dentro del aula en
funcién del proceso ensefianza — aprendizaje. Por lo tanto, se puede afirmar que las
TIC ayudan al intercambio de conocimientos entre los actores educativos, asi él
genera un nuevo proceso educativo. El docente ya no es el gestor del proceso
educativo, sino un mediador para una educacion de calidad (Cruz, Pozo, Aushay,
& Arias, 2019).

Importancia

La importancia de las TIC radica en los beneficios las grandes, bondades y
ventajas que brindan a la ensefianza — aprendizaje, han permitido tener acceso a
entornos de comunicacién, como la educacion y colaboracion en linea que permite
quitar las barreras fisicas y facilita el acceso a la informacion y a una educacion
virtual (Valencia, 2015).

Entornos virtuales de aprendizaje
Definicion

Con la implementacién de los entornos tecnoldgicos en las aulas para el
proceso ensefianza — aprendizaje, estos se convierten en proveedores de recursos de
aprendizaje, que son imprescindibles para el proceso educativo moderno, en la
medida que estos desarrollar interaccion entre docente y estudiante (Paredes-
Parada, 2019).

Los entornos tecnoldgicos, cuentan con la cualidad de ser flexibles y
experimentales, lo que les permite adaptarse a las necesidades dentro de los &mbitos
en los cuales son utilizados. Por lo tanto, generan espacios de aprendizaje
informales con la interaccidn directa sobre los contenidos expuestos en los sitios de

aprendizaje virtual (Ponce-Carrillo & Alarcon-Pérez, 2020).
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Importancia

La tecnologia educativa siempre ha estado a la disposicion de los procesos
de aprendizaje; los mismos que encontramos como recursos formativos e
instruccionales predispuestos a responder a las necesidades de los usuarios. EIl uso
de entornos virtuales en el proceso ensefianza — aprendizaje, sean formales o
informales, tienen un impacto mundial en el ambito educativo desde la perspectiva

holistica e integradora (Torres & Cobo, 2017).

El uso de los entornos tecnoldgicos dentro del ambito educativo es
importante porque sefiala que los docentes requieren tener las competencias
necesarias para enfrentar al cambio tecnoldgico. El educador debe estar capacitado
para la implementacion de recursos educativos tecnoldgicos dentro del aula, lo que

conlleva ser un docente del siglo XXI (Cruz-Rodriguez, 2019).

Elementos béasicos de entornos virtuales de aprendizaje

Los entornos virtuales de aprendizaje se pueden adaptar a las necesidades
de cada institucion y para que esto se pueda aplicar dentro del proceso ensefianza —
aprendizaje se deben establecer las mejores estrategias metodoldgicas. De tal
forma, que las cualidades funcionales de una plataforma virtual se potencien para

lograr los resultados adecuados (Cedefio & Murillo, 2019).

Segun Diaz y Castro, 2017 citado por Cedefio (2019) sugieren que los
entornos virtuales de aprendizaje deben ser flexibles y contar con una estructura
basica como: modulos de novedades, tareas, foros, glosarios, correo electronico,
documentos, etc; mismos que son establecidos por el docente sobre el tema que va
tratar el contenido. Ademas existe un moédulo, como el chat, que tiene la finalidad
de covertirse en un instrumento de comunicacion en tiempo real entre docente y

estudiante.

Caracteristicas de los entornos virtuales de aprendizaje

Segun Rincon (2008) los entornos virtuales de aprendizaje deben tener las

siguientes caracteristicas:
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Interactividad

*En esta
caracteristica el la
persona que hace el
uso de la
plataforma, sabe

gue el Unico que
gjerce un
protagonismo de su
propia formacién

Flexibilidad

*Es la caracteristica
fundamental, ya que
nos facilita que la
plataforma se
adapte a las
necesidades de
planes de estudio,
como a los estilos
académicos que la

Escalabilidad

*Dentro de esta
caracteristica es que
nos permita o que
se adapte a la
cantidad de
usuarios.

Estandarizacion

*Esta es la que nos
permite poder
estadarizar los
contenidos

estaran  en
plataforma.

institucon utilice.

Figura 5. Caracteristicas de los entornos virtuales de aprendizaje
Elaborado por: El investigador
Fuente: Investigacion de campo (2020)

Recursos educativo abiertos

Al hablar de los recursos educativos abiertos- REA, es necesario establecer
la distincion con el aprendizaje abierto, que incluye no solo los contenidos sino
también los materiales en lineas que estan disponibles, la asesoria a los estudiantes
y por ende la evaluacién de los contenidos impartidos. Ahora bien, los REA abarcan
los diferentes formatos online, libros, conferencias, videos de YouTube, materiales
disefiados en formatos digitales que incluyen simulaciones, animaciones, graficos,
documentos en power point o en pdf. Una condicion para este tipo de materiales es
que deben ser de libre acceso, mediante el manejo de licencias que garanticen cero
problemas, en cuanto al uso del material y las adaptaciones que se puedan hacer de

7

él.
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Hampson (2013) expone cuatro principios de los REA:

Reutilizable

Redistribuible

Principios
de los
REA
Revisable
Remixable

El material de acuerdo con los interese
del usuario se puede utilizar
posteriormente.

Concibe el hecho de que se pueda
compartir con otros el material

Se refiere a todos los ajustes,
traducciones y adaptaciones que se le
pueden hacer al material

Cuando solo se toman partes del recurso
y se combinan con otras para dar origen a
un nuevo material.

Figura 6. Principios de los Recursos Educativos Abiertos
Elaborado por: El investigador

Fuente: (Hampson, 2013)

En lo concerniente al contexto educativo, son utilizados para el proceso

ensefianza-aprendizaje, asi como en la investigacion. Estos materiales son

propiedad intelectual abierta, que pueden estar sujetos a modificaciones para ser

adaptables a las necesidades pedagdgicas del docente. Estos materiales no pueden

considerarse como una educacion virtual, en linea 0 movil, ya que muchos de estos

recursos pueden ser compartidos de forma fisica o digital (Olcott, 2013).

Olcott (2013) menciona las ventajas que estos recursos de aprendizaje

abierto ofrecen a docentes y estudiantes:

e El acceso multiple a contenidos que pueden ser adaptados por los

docentes, de tal forma que estos pueden ser mejorados antes de

ser aplicados en el aula.

e Contar con recursos que pueden ser utilizado por los estudiantes,

de forma tal que genere un plus en su preparacion.

19




e Laoportunidad de poder crear espacios educativos que permitan

una mejor relacion educativa entre docente y estudiante.

Por su parte, Glasserman y Ramirez (2014) sugieren que este tipo de recuros
sean incorporados dentro de las planificaciones de los docentes, de tal forma, que
estos materiales sean aprovechados para mejorar el aprendizaje de un determinado
tema. Consecuentemente, se deben aplicar a los nuevos contextos educativos para

afianzar el proceso ensefianza-aprendizaje.

En cuanto a la disposicion y accequibilidad de los REA, existen repositorios
en los que se pueden ubicar, como: MERLOT, OER Commons, k-12, Edutopia. De
igual manera, la red Open Professionals Education Network, promueve las pautas
de uso y busqueda de los REA. Cabe acotar, que la busqueda de esos recursos en la
web por ser tan amplia, se recomienda que tenga la licencia que otorge permiso de

usos como por ejemplo licencia de Creative Commons.

En el caso de la ensefianza-aprendizaje de la matematica el repositorio del
Instituto Nacional de Tecnologia Educativa del Formacion del Profesorado-
INTEF, Procomln, es una red de recursos educativos abiertos que cuenta con
Licencia de atribucion de Creative Commons (permite reutilizacion), lo que admite
no solo la busqueda de contenido, sino la creacion y modificacion de los mismos.
Muestra una catalogacion por medio de metadatos que contiene alrededor de 200
comunidades, 85000 recursos, 16500 articulos. Abarca la educacion en distintos
niveles: especial, primaria, secundaria y en diversas areas del conocimiento:

literatura, lenguas extrajeras, matematica y educacion fisica.

Game Thinking
Definicion

Game Thinking define a los juegos digitales que permiten educar. Estan
disefiados para un propésito muy ajeno al entretenimiento, por el contrario, buscan
alcanzar objetivos educativos mediante desafios mentales. Se juegan con un
dispositivo tecnoldgico y respetando ciertas reglas de juego (Gonzalez-Calleros,

Guerrero-Garcia, & Navarro-Rangel, 2019).

20



Importancia

Game Thinking se basa en la asociacion y colaboracion, siendo estos su
mayor componente, mediante un proceso de aprender y practicar diferentes
destrezas. Esto requiere dedicacion y tiempo, asi que el compromiso por parte de
los participantes es muy importante. El proceso evoluciona de tal forma que la
dificultad siempre estard en constante aumento, lo que conlleva a que la
comunicacion y la organizacion estén de la mano del juego, de tal forma que el

aprendizaje se lo lleva a eventos de la vida cotidiana (Idrovo, 2018).

Por lo tanto, Game Thinking se basa en juegos tecnoldgicos o videojuegos
con un fin educativo e informativo. El objetivo principal es desarrollar habilidades
y competencias especificas a partir de un conocimiento previo. Cabe recalcar que
el Game Thinking no aparecen con el fin de entretener a los educandos, sino mas
bien sensibilizar al estudiante sobre lo que estd aprendiendo y como este

conocimiento podra ser aplicado en los diferentes campos en los que se desempefie.

Aprendizaje basado en juegos

Con el auge de las nuevas tecnologias y Game Thinking el aprendizaje se ha
enfocado en lo visual, lo que permite al estudiante desarrollar su lado creativo,
mejora su habilidad de administrar la informacion, mejorar su criticidad y la
solucién de problemas. Con la ayuda de estos sistemas el estudiante puede superar
el miedo a equivocarse, que es una de las principales causas para que los educandos
no participen en clase. La tecnologia hace mas eficaz el proceso prueba y error, el
cual les permite rectificar sus errores, de tal forma que los escolares pierdan el

miedo a equivocarse o0 a cometer errores (Martinez-Navarro, 2017).

Este aprendizaje basado en juegos consiste en aplicar dentro del ambito
educativos los principios, dindmicas y herramientas que se usan en los juegos, con
el fin de involucrar al discente en su proceso educativo. Por lo cual es importante

conocer cuales son las principales ventajas de aplicar este sistema.
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1. Motiva al
estudiante

-_ @@/ Y

Comtribuye a la
alfabetizacion digital

2. Ayuda a razonary
ser autbnomo

S

3. Prmite el
aprendizaje activo

7. Fomenta las
habilidades sociales

4. Da al estudiante el |
control de su
aprendizaje

6. Potencia la
creatividad y la
imaginacion

5. Proporcina
informacion util al
docente

Figura 7. Ventajas del Aprendizaje Basado en Juegos
Elaborado por: El investigador
Fuente: (AulaPlaneta, s.f.)

Herramientas tecnoldgicas para la aplicacion del Game Thinking

La concepcion de una herramienta educativa implica una metodologia y, en
este caso particular, se refiere a la aplicacion del Game Thinking o pensamiento del
juego que tienen como proposito transformar actividades complejas mediante el uso
de juegos en actividades més sencillas que mantengan la esencia del contenido para

motivar a los estudiantes a ser participes de su aprendizaje de forma significativa.

Esta herramienta basada en el pensamiento del juego parte del principio de
crear juegos para resolver cualquier problema, tal como lo expresa De Puy &
Miguelena (2017) al plantear el uso de dinamicas con juegos para motivar y resolver
problemas. Ahora bien, en el contexto educativo se han implementado con
resultados muy favorables, segun Gonzalez (2015) esta metodologia incentiva al

estudiante y motiva su participacion activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La perspectiva del juego desde la postura del Game Thinking, de acuerdo
con Villanueva (2014) “suele consistir en una dinamica con apariencia, mecanicay

componente ladicas, que estd relacionada con la resolucion de un determinado
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desafio. El juego opera como un vehiculo para el aprendizaje y consecucion del
logro de los participantes a través su rol de jugadores” (pag. 2). Por lo tanto, el
disefio de los juegos implica un contexto propicio no solo para el entrenamiento,
sino para incentivar, educar y que los estudiantes alcancen un aprendizaje

significativo.

Herramientas tecnoldgicas del docente

La evolucion tecnoldgica y las formas de comunicacion incitan a los
docentes a acoplarse mediante el replanteamiento de su didactica. Las tecnologias
de la informacién y la educacion requieren de ambientes académicos que muestren
la fusion de estos procesos, es decir, una educacion que se apoye en las TIC’s de
manera que se desarrollen habilidades en los estudiantes y con ello se logren los

objetivos de la ensefianza.

En base a lo anterior, se puede destacar que las TIC representan un apoyo
técnico-pedagogico, cuyo uso depende de la habilidad del docente para integrarla
en su proceso de ensefianza — aprendizaje. En la actualidad es muy comun ver el
uso de las tecnologias de comunicacion e informacion debido a la gran ayuda que
representan en las diversas areas donde son implementadas por el hombre. Por ello,
es necesario dentro de este trabajo de investigacion conocer cual es el significado

de estas tecnologias.

Los vertiginosos cambios que atraviesa la sociedad llevan implicito que todo
proceso inmerso en ella vaya por el mismo norte, para garantizar la evolucion de la
misma. Es asi que requiere de una plataforma, la educacion, que garantice a los
ciudadanos estar a la vanguardia. Es por ello que el proceso de ensefianza-
aprendizaje debe ir de la mano con todos los adelantos cientificos tecnolégicos que

experimenta el mundo.

Desde esta perspectiva, Grande, Cafidon y Canton (2016) refieren que la
tecnologia de la informacién y la comunicacion se entiende claramente que son un
conjunto de técnicas que hacen uso de herramientas tecnoldgicas que permiten
transmitir y percibir todo tipo de informacion. El uso de la herramienta tecnologica
para transmitir informacion ha trascendido a todos los niveles de la sociedad:

cultura, politica, economia, recreacién, entre otras. Tanto la comunicacion remota
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como presencial se apoya en estos medios para transmitir todo tipo de informacion

de una manera réapida y eficiente.

Por supuesto, la educacion también ha recibido vertiginosamente el impacto
de la tecnologia, adaptando tales herramientas de comunicacion a los procesos
educativos con el fin de impartir conocimientos de una forma atractiva, interactiva
y amena. En este sentido, la persona que guia el proceso educativo apoyado en estas
herramientas debe poseer el conocimiento basico acerca de estos equipos, partiendo
de las ventajas y limitaciones que estos presentan a la hora de ser utilizados.
Logrando asi desarrollar todo el potencial tecnoldgico y didactico para impartir

informacion educativa de calidad.

Ahora bien, al detallar las herramientas, Segura y Quintero (2010) las divide

en tres grupos:

De acceso a la informacion: sitios de publicacion (blogs, wikis), repositorios
y base de datos de audio (iTunes U, podcasts), video (Youtube, Vimeo, Blip,
etc.), multimedia (Slideshare, repositorios digitales como el de National
Geographic, BBC u otras empresas de divulgacion), objetos aprendizaje
estandarizados (AGREGA, MERLOT, repositorios de diferentes
instituciones formales), lectores de RSS (Google Reader, RSSowl, etc.),
sitio de noticias portales de informacion especifica repositorios
OpenCourseWare,

De creacion y edicion de informacion: Wikis, suites ofimaticas de escritorio
(OpenOffice.org) y en red (GDocs, Zoho, herramientas de mapas mentales
(CMapTools, Creatively, Collaborilla), herramientas de edicion de audio, de
video, creacién de presentaciones, mapas conceptuales, cronogramas y en
general cualquier tipo de artefacto informacional.

De relacion con otros: Herramientas de red social o las que emerge una red
social (pag. 8).

Dentro de las principales herramientas tecnoldgicas que pueden ser usadas

por los docentes estan (Palazén, 2020):

e Socrative
e Elever

e Knowre

e Quizizz

e Kahoot

e Minecraft
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En definitiva, el aprendizaje sirve como base al docente, quien lo lleva de
forma flexible, atendiendo a las caracteristicas particulares de los estudiantes, desde
lo cognitivo, afectivo, social, cultural e historico geografico. Tomando en cuenta
que las experiencias previas del estudiante influyen en la adquisicion del nuevo

conocimiento.

Herramientas tecnoldgicas del estudiante

La innovacion tecnoldgica y las formas de comunicacion han influido en
como aprenden los estudiantes, como han cambiado sus habitos de estudio tanto
para obtener la informacién como para presentarla. En este contexto, la conexion
que propicia el internet permite que los estudiantes accedan a una cantidad infinita

de informacion en la web.

Esto ha traido mdltiples ventajas, mencionadas por Ambrosio (2016)
relacionadas con la velocidad para adquirir informacion. También el hecho de
compartir es mas eficiente por la activacion de portales en linea para descargar

documentos de interés, asi como enviar documentos mediante correo electrénico.

La referida autora también comenta que el hecho de teclear ofrece ventajas
para los estudiantes, que no escriben sus apuntes de forma manual sino digital.
Incluso usan programas especiales en el caso de las Matematicas. De igual manera,
la tecnologia ofrece flexibilidad para que los alumnos aprendan a su ritmo.

Ambrosio (2016) expresa que los estudiantes han aprovechado los efectos
de la tecnologia, cuyo impacto ha sido positivo, mediante el uso de aplicaciones
que han reforzado su aprendizaje, como los tutoriales, videojuegos, simuladores,

entre otros.

Las herramientas tecnoldgicas segun Torrecilla (2020) se refieren a
cualquier aplicacion o programa que le permita al usuario la busqueda de
informacion, de acuerdo con sus necesidades e intereses. Se clasifican en
procesadores de datos (permiten el desarrollo de documentos, informes, notas,
trabajos, etc. en los que se puede incluir imagenes y gréaficos), presentaciones
multimedia (que permiten la organizacion de informacion mediante disefios

multimedia con el uso de sonido, imagenes videos, textos). También, existen

25



programas de edicion de fotos, folletos, tarjetas y hojas de célculo, para la
realizacion de operaciones Matemaéticas.
Gamificacion
Definicion

Segun Gartner, 2011 citado por Gallegos y De Pablos Heredos (2013) la
gamificacion se basa en mecanica de juegos, desafios, reglas y recompensas con el
objetivo de convertir las actividades cotidianas en experiencias ludicas. Zepeda-
Hernandez, Abascal-Menay Lopez-Ornelas (2016) refieren que la gamificacion usa
elementos y principios basados en juegos para ser aplicados en entornos en los
cuales el juego no es parte de ello. Asi tambien, Diez, Bafares y Serra (2017)
constatan que el aprendizaje mejora cuando el juego se emplea para un trabajo
colaborativo, esto demuestra que los juegos pueden ser usados para mejorar el

aprendizaje y el trabajo en equipo.

Importancia

Segun Martinez-Navarro (2017) el juego y el aprendizaje no se podian
mezclar, pero con los estudios realizados en la Gltima década se ha demostrado que
estos dos elementos si pueden ir de la mano. Tanto es asi, que el uso del juego
desarrolla capacidades emocionales, aptitudinales e intelectuales a través de la

motivacion.

Por lo tanto, el uso de la gamificacion dentro del contexto educativo es
importante ya que no solo mejora el rendimiento académico; sino que perfecciona
la conducta emocional, haciéndolo mas seguro de si mismo. De tal forma que el

estudiante no tendrd limites en explorar nuevas experiencias de aprendizaje.

Caracteristicas

Dentro de las caracteristicas importantes de la gamificacion esta integrar
elementos en el juego, es decir, se pueden implementar componentes como metas
u objetivos, narrativa, libertad de elegir, retroalimentacion, reglas, etc. Con lo cual
se enriguece toda experiencia en entorno al proceso ensefianza-aprendizaje (Coello
& Gavilanes, 2019).
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En el contexto educativo, logra en los estudiantes experiencias
enriquecedoras, con clases mas dinamicas y atractivas. Permitiéndoles cumplir con

todos los objetivos planteados y lograr un aprendizaje significativo.

Elementos de la gamificacion
La gamificacion implementa tres tipos de niveles que permiten poder

gamificar el aula; estas son:

eLimitaciones
eEmociones
eNarracion
*Progresion
*Relaciones

*Retos
eCompeticion
eCooperacién
eFeedback
eRecompensas

eLogros
eAvatares
eNiveles
eRankings

Componentes

Figura 8. Piramide de los elementos de la gamificacion
Elaborado por: El investigador
Fuente: (Valda & Arteaga, 2015).
Elementos del juego
Varios autores han mencionado cuéles son los elementos que ayudan a
mejorar el aprendizaje utilizando la gamificacion, mismos que los docentes podrian

usar. Segun el Tecnologico de Monterrey (2016) son:
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Elementos
del juego:

Elementos
del juego:

Elementos
del juego:

EEEECOO

Elementos
del juego: prog

Elementos
del juego:

Elementos
deljuego:

Metas y objetivos
Generan motivacion al
presentar al jugador un reto
o una situacion problematica
por resolver. Ayudan a
comprender el propésito

de la actividad y a dirigir los
esfuerzos de los estudiantes.

Retos, misiones, desafios épicos.

Narrativa

Sittia a los participantes en un
contexto realista en el que las
accionesy tareas pueden ser

practicadas. Los inspira al

identificarlos con un personaje,

una situacién o una causa.

Identidades, personajes o avatares;
mundos, escenarios narrativos
o ambientes tridimensionales.

Libertad para
equivocarse

Anima a los jugadores a experimentar
riesgos sin causar miedo o dafio
irmeversible. Propicia la confianza

y participacion del estudiante.

Vidas miltiples, puntos de
restauracion o reinicio, nimero
ilimitado de posibilidades.

Retroallmentacwn

Dirige el avance del usuario a partir
de su comportamiento. Suele ser
inmediata, al indicar al jugador sise
esta actuando de forma correctao en
qué medida se dirige al objetivo. En
ocasiones esta se da al final de un
episodio para mostrar estadistica o
analisis sobre el desemperio

del jugador.

Pistas visuales,

o conducta correcta omcorref:m barms de
reso, advertencias sobre riesgos que se

tienen al realizar cierta accicn, estadisticas

del desemperio del jugador.

Cooperacion
y Competencia
Anima a los jugadores a aliarse
para lograr un objetivo comuin, y
aenfrentarse a otros participantes
para lograr el objetivo antes o mejor
queellos. Esta dinamica genera
una mayor motivacion de los
participantes pues los desafia a
hacerlo mejor que sus oponentes.
Equipos, gremios, ayudas de otros
partif:'pr_l‘n tes, dreas de interaccion social,

batallas, combates, tablero de}osfabnes.

Progreso

Se basa en la pedagogia del
andamiaje, es decir, guiay apoya
alos estudiantes al organizar niveles
o categorias, con el propésito de
dirigir el avance. Permite que el
jugador, conforme avanza en el
juego, desarrolle habilidades cada
vez mas complejas o dificiles.

P 11n A hrrhilidrds

para de

lmclales, puntos de experi
de progresa y acceso a conteni

jencia, niveles, barras
ido bloqueado.

ELEMENTOS DEL JUEGO

0000459

Elementos
del juego:

9
-
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Elementos
del juego: °

’

-

=
Elementos
del juego:

Elementos
del juego:

=4

Elementos
del juego:

Elementos
del juego:

-

+ OO / ity

Reglas

Estan disefiadas
especificamente para limitar
las acciones de los jugadores y
mantener el juego manejable.
Son sencillas, claras y muchas
veces intuitivas.

Restricciones del juego, asignacion

de turnos, céme ganar o perder puntos,
permanecer con vida, completar

una mision o legrar un objetivo.

Libertad de elegir
Dispone al jugador a diferentes
posibilidades para explorary
avanzar en el juego, asi como
diferentes maneras de lograr
los objetivos.

Diferentes rutas o casillas para llegar
a la meta, opciones de usar pederes
recursos.

Recompensas

Son bienes recibidos en el juego para
acercarse al objetivo del misma; permiten
acceder a una nueva area, adquirir nuevas
habilidades o tener mejores recursos.
Motivan la competencia y el sentimiento
de logro.

Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo,
iterns de acceso, poderes limitados.

Estatus visible
Permite que todos los
participantes tengan
presente su avance y

el de los demas, aquello
que han conseguido
yloque les falta.

Esto puede generar
reputacion, credibilidad
y reconocimiento.

Insignias, puntos, logros, resultados
obtenidos, tablero z po;mnnes.

Restriccion

de tiempo

Introduce una presion extra
que puede ayudar a concretar
los esfuerzos para resolver
una tarea en un periodo
determinado.

Cuenta regresiva; poder obtener
un beneficio solo en un tiempo
determinado.

Sorpresa

Incluir elementos
inesperadosen el
juego puede ayudar
a motivar y mantener
alos jugadores
involucrados en

el juego.

Recompensas aleatorias, huevos
de pascua (caracteristicas ocultas),
eventos especiales.

Figura 9. Elementos del juego
Elaborado por: El investigador
Fuente: (Tecnoldgico de Monterrey, 2016)
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Desarrollo de las categorias fundamentales de la VVariable Dependiente

Estrategias didacticas en Game Thinking
Definicion
A continuacién, se definiran las estrategias didacticas consideradas para el

proceso ensefianza — aprendizaje:

Una estrategia también se puede considerar como un procedimiento

(conjunto de pasos o habilidades) que se emplea de forma intencional como

instrumento flexible para generar un proceso de ensefianza - aprendizaje de

forma significativa, solucionar problemas y demandas
académicas (Diaz y Hernandez, 1999 citado por por Bravo y Varguillas,

(2015).

De tal forma, las estrategias didacticas son implementadas por el educador
mediante el desarrollo de una planificacion, en la cual se define cuéles seran las
técnicas o actividades que permitiran lograr los objetivos planteados. Ademas, es
pertinente que el docente considere en su planeacion didactica elementos
imprescindibles, como son: los participantes en el proceso de aprendizaje, los del
autoaprendizaje y los de aprendizaje colaborativo; asi como también, el tiempo que

se le dedicara a la ensefianza — aprendizaje.

Por lo tanto, si se implementa en el proceso ensefianza — aprendizaje el
Game Thinking, sera la herramienta de aprendizaje con fines pedagogicos,
didacticos y reutilizables, que facilitara a los aprendices obtener un cumulo de
conocimientos y competencias donde predomine la praxis (Juca, Garcia, & Burgo,
2017).

Importancia

La importancia es que el docente tenga conocimientos y manejo de
estrategias didacticas, en donde se evidencie la creatividad, empuje y ganas de
lograr una educacion de calidad. Por lo tanto, una correcta estrategia didactica debe
garantizar que se desarrolle en los estudiantes un aprendizaje auténomo,
colaborativo, basado en problemas y trabajo en equipo con la cual se llegue a un

aprendizaje significativo (Hernandez, Recalde, & Luna, 2015).
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La utilizacién de una adecuada estrategia didactica por parte del docente
mejora sustancialmente el proceso ensefianza — aprendizaje, lo que implica que el
educador planifique acertadamente mediante el uso de técnicas y actividades que

permitan lograr los objetivos del proceso educativo.

Recursos educativos virtuales

Dentro del ambito educativo un recurso puede ser llamado de distintas
formas: apoyos pedagogicos, recursos pedagdgicos. Segun Morales, 2012 citado
por Vargas (2017) se interpreta como recurso educativo al conjunto de materiales
que se utilizan en el proceso ensefianza — aprendizaje, los mismo que pueden ser
fisicos o digitales, de tal forma que sirvan para el estudiante como una herramienta

nueva de aprender.

Estrategias

Las estrategias de aprendizaje estdn guiadas por un aprendizaje
significativo. Se refiere a la abstraccion y mejora del conocimiento mediante el
procesamiento, clasificacién, jerarquia y organizacion de la informacién con el
objetivo de llegar a conclusiones y construir conocimientos. Esto se contrapone al

aprendizaje memoristico que es momentaneo.

Las distintas estrategias existentes se las puede clasificar en asociativas, la
que permite recordar la informacién de manera literaria; las de elaboracién, que
permite tener en nexo entre la informacion con el fin de establecer relaciones con
los conceptos; y por ultimo, las de organizacion son las que tienen un enlace entre
los conocimientos previos del discente y los recursos de aprendizaje (Esteban-
Albert & Zapata-Ros, 2016).

Perez-Ortega (2017) menciona que el uso de estos recursos educativos en
un contexto formal es saber identificar que recurso utilizar para lograr los objetivos
planteados. Es decir, el recurso debe facilitar la razon, la interpretacion y la
retencion de la informacion. pesar de que estos recursos ofrecen una gran variedad
de elementos a utilizar, por si solos no garantizan que el aprendizaje sea
significativo. Es por eso que el docente siempre sera el moderador de como utilizar

estos recursos para lograr el objetivo de la clase.
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Tipos

Los recursos educativos que estadn a disposicion para los educadores son
diversos, dependiendo del uso que se le vaya a dar. Es importante saber diferenciar
que herramienta utilizar para una determinada tarea. Cacheiro (2011) plantea la

siguiente clasificacion:

Webgrafia
Recursos de Informacién Enciclopedias virtuales

Herramientas web 2.0

- Listas de distribucion
Recursos de colaboracion
Webinares

v 3
o >
L=
o O
03
‘ILI.I

- Repositorio de recursos educativos

Recursos de aprendizaje Tutoriales

Cursos online

Figura 10. Tipos de recursos educativos virtuales
Elaborado por: El investigador
Fuente: (Cacheiro, 2011)

Estrategias didacticas para la ensefianza de las Mateméticas

En el ambito educativo, el proceso ensefianza — aprendizaje depende no solo
de las caracteristicas de los aprendices, sino también del conocimiento que se va a
ensefar, ya que esto determina el tipo de estrategia a utilizar. Cuando se analiza las
caracteristicas individuales del alumno en su desarrollo y evolucion, es decir, como
un proceso constante de revision, modificacion, diversificacion, coordinacion y
construccion de esquemas de conocimiento. Es igualmente necesario analizar la
influencia educativa en su desarrollo y evolucidn; para que se garantice el uso de

estrategias idoneas, con los medios necesarios.

La ensefianza depende de las interpretaciones que realiza el docente sobre
su préactica reflexiva en busca de los mejores métodos que resulten efectivos y

validos atendiendo a la situacién en un momento determinado.
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Las estrategias didacticas, son una linea de accion que orientan y coordinan
un conjunto de actividades hacia una meta claramente establecida, se ponen de
manifiesto a través de técnicas y procedimientos, que pueden variar de un caso a
otro, pero que tienen la misma finalidad: lograr una meta perfectamente establecida.
Asi una estrategia puede valerse de muchas técnicas aplicadas de manera individual

0 combinada.

La seleccion de las estrategias de ensefianza implica que el docente debe
considerar una serie de aspectos que determinan la eficacia del uso de las mismas
como lo son las caracteristicas de los aprendices; el conocimiento y contenido
curricular que se va abordar; los objetivos; la evaluacién del proceso; y los
conocimientos alcanzados y compartidos por el alumno en la situacion de

aprendizaje.

Estrategias didacticas basada en juegos para ensefiar Matematicas

Las estrategias didacticas, que son ludicas, basadas en la resoluciéon de
problemas tienen el proposito de facilitar procesos mentales, con la finalidad del
lograr un objetivo que responda a un contenido programatico. Lo que quiere decir
que el proceso educativo requiere de juegos como estrategia ludica que promueve
la ensefianza para el logro del aprendizaje en los estudiantes. Partiendo de esto, cabe
citar a Piaget (1980) que expuso:

El juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la

asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa

evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio motrices, simbolicas o de
razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son

las que condicionan el origen y la evolucidn del juego (pag. 16).

A partir de la cita el uso del juego es relevante en el contexto educativo
porque promueve el aprendizaje de manera divertida, porque es una herramienta
que permite la fortalecer habilidades intelectuales, afectivas y también motoras.
Considerando esto, Palacino (2007) opina que con esta estrategia ludica se puede
lograr el aprendizaje significativo, manteniendo el criterio cientifico, porque si es

una actividad programada y planificada se garantiza su fin didactico.
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Juegos y Matematicas

Las matemaéticas dentro del constructivismo y la ludificacion desarrollan en
el estudiante una motivacion, lo que influye directamente en su desempefio
academico (Mufiz-Rodriguez, Alonso, & Rodriguez-Mufiiz, 2014). Dentro del
contexto tradicional surge la necesidad de cautivar el interés del estudiantado con
procesos innovadores de aprendizaje, conociendo de antemano que ellos tienen

capacidades innatas para el uso de la tecnologia.

Los estudiantes tienen una mayor captacion cuando estan directamente
relacionados con una aplicacion en su dispositivo mavil. Estos al ser utilizados
como una herramienta de aprendizaje permitiran una mejor comprension de temas
relacionados con las Matematicas, pero a su vez demandan en el docente una mayor
preparacion, ya que debe evitar que esta tecnologia se convierta en un distractor

para el estudiante (Almaraz, Maz, & Lopez, 2015).

Segun el estudio realizado por Albarracin, Hernandez-Sabaté y Gorgorio
(2017) la implementacion de los juegos dentro de las Matematicas es un recurso
que no esta en su totalidad bien utilizado. Es importante sacar todas las
potencialidades que tiene el juego y llevarlo al contexto educativo, sin dejar de lado

métodos tradicionalistas, sino buscar nuevas estrategias para ensefizar.

Estilos de aprendizaje

Un estilo de aprendizaje se sustentan en rasgos cognitivos y afectivos, los
mismos que son indicadores para saber como los estudiantes interactian en un
ambiente de aprendizaje. Dicho esto, en otras palabras, un estilo de aprendizaje es
la forma integral de como todas las experiencias cotidianas se vuelven significativas

y no solo cuando estamos en un ambiente escolar (Lopez & Morales, 2015).

Segun Lozano, 2000 citado por Villacis, Lojan, De la Rosa y Caicedo (2020)
donde considera que los estilos de aprendizaje estan direcatamente relacionados con
los estilos cognitivos que son actos inconscientes de tal forma que las personas
adquieren el conocimiento, lo que conlleva al proceso, acumulacion y al rescate de

la informacidn.
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Tipos

Segun Romero, Salinas y Mortera (2010) el estilo de aprendizaje planteado
por Kolb, se basa quen en el aprendizaje el eje central es la experiencia del
estudiante. Se divide en cuatro tipos:

Tabla 1. Tipos de Aprendizaje
Tipo Caracteristica

Divergente Concreto y Reflexivo

Asimilador Abstracto y Reflexivo

Convergente  Abstracto y Activo

Acomodador  Concreto y Activo

Elaborado por: El investigador
Fuente: (Romero, Salinas, & Mortera, 2010)

Desarrollo de competencias

Las competencias que los estudiantes desarrollan dentro del proceso
ensefianza — aprendizaje son analizadas por los educadores para saber cual es la
forma de recibir la informacion y como logran los aprendizajes significativos. De
tal forma, que se puede hablar de estilos de aprendizaje. Los mismos que pueden
ser visuales, auditivos y kinestésicos (Morales & Pereida, 2017).

Desde el punto de vista del docente, si desea desarrollar competencias en
otros es importante que el educador interiorice cuales son sus competencias. Por lo
tanto, debe mejorar todo su conocimiento, actitudes y también las habilidades para
desenvolverse mejor en su area profesional. Por eso, es importante que la
preparacion este enmarcada en estudios que se fundamenten en las competencias,
que logren integrar los conocimientos y la evaluacién, de tal forma que se pueda
conocer la calidad de educacion (Herndndez-Suarez, Pabén-Galéan, & Padra-Nufiez,
2017).

Razonamiento I6gico matematico

Segun Piaget, 1969 citado por Ferrandiz, Bermejo, Sainz, Ferrando y Prieto
(2008) existen varios tipos de pensamientos l6gico — matematico: sensoriomotor
gue va desde una edad de 0-2 afios, su caracteristica fundamental es imitar acciones
y producir otras nuevas; preoperatorio que esta en edades de 2-7 afios, en donde

adquiere un sentido intuitivo de su entorno; operaciones concretas en edades de 7-
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11 afios donde se pueden establecer relaciones casuales y cuantitativas; y
finalmente, las operaciones formales en edades de 11-12 afios donde el nifio ya
puede realizar pensamientos abstractos, de tal forma que puede formular y

comprobar hipotesis.

Segun Garcia (2016) la inteligencia l6gica ayuda a las personas a poder
manejar de manera adecuada su pensamiento abstracto entre los numeros, de tal

forma que pueda relacionar la informacién que recibe.

Los educadores son un pilar fundamental en el desarrollo de la légica
matematica, mediante el planteamiento de actividades aulicas y la motivacion, de
tal forma que permitan lograr objetivos planteados, aungue existan todas las
herramientas en el contexto educativo. Si el educador no es un guia de la misma,
los estudiantes no podran lograr las destrezas dentro del &rea de las Matematicas
(Campos, 2018).
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CAPITULO 1l

DISENO METODOLOGICO

Generalidades

La presente investigacion se fundamenta en el contexto ontoldgico o ciencia
del ser. Misma que concibe al hombre como un individuo, un ser social, que tiene
entre sus necesidades el conocer al otro, en el mundo, mediante relaciones
intersubjetivas (Knuth, 1997). Esto significa que para pensar y desarrollarse es
necesario no solamente oir, sino también expresarse en palabras. Aunque, el
pensamiento supera a la palabra y esta ultima es desvelamiento del mundo y de las

cosas Yy revelacion de la persona (Broudy, 1994).

Paradigma y tipo de investigacion
Paradigma
El paradigma de la investigacién, se orienta bajo el enfoque cuali-
cuantitativo, sobre el cual, la investigacion sigue las pautas metodoldgicas del
método mixto, definido por Chen (2006):
La integracion sistematica de los métodos cuantitativo y cualitativo en un
solo estudio con el fin de obtener una “fotografia” mas completa del
fendmeno. Estos pueden ser conjuntados de tal manera que las aproxima a
las acciones cuantitativa y cualitativa conserven sus estructuras y
procedimientos originales ("forma pura de los métodos mixtos™).
Alternativamente, estos métodos pueden ser adaptados, alterados o

sintetizados para efectuar la investigacion y lidiar con los costos del estudio
("forma modificada de los métodos mixtos™) (pag. 76).

Segun la cita enunciada, los métodos mixtos se conjugan en un proceso que,

de manera empirica y sistematica, analiza los datos que se recopilan en el proceso

de investigacion de manera cuantitativa y cualitativa integrando en una discusién
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conjunta que permite realizar las inferencias a partir de toda la informacion

recabada. Lo cual garantiza la interpretacion del hecho en estudio.

El proposito del presente estudio es evaluar la metodologia Game Thinking
en el proceso ensefianza — aprendizaje de Matemaéticas en los estudiantes de octavo

afio de la Escuela de Educacion Bésica Fiscal “Carlos Aguilar”.

La investigacion se ubica dentro del paradigma antes mencionado, puesto
que es necesario tomar y analizar la informacion recopilada y cuantificarla para
verificar. Obteniendo asi informacion veraz y actualizada sobre la importancia de
implementar estrategias didacticas innovadoras para el aprendizaje significativo de

los estudiantes.

Modalidad de investigacion

Con respecto a la finalidad de la investigacion, el estudio se desarrolla bajo
la modalidad bésica; ya que tiene como objetivo conocer el fendmeno en estudio:
evaluar la metodologia Game Thinking como estrategia didactica en el proceso
ensefianza — aprendizaje de Matemaéticas en los estudiantes del octavo afio de EGB.

Investigacion documental
Fue necesario obtener la informacion sobre investigaciones desarrolladas
sobre el tema en fuentes primarias y secundarias. De modo tal, que la informacién

obtenida esté acorde al objeto de estudio (Cegarra, 2015).

La fuente bibliografica de la investigacion fue obtenida de fuentes
secundarias que respaldan la investigacion, ya que cualquier esta debe
fundamentarse en una base cientifica que dé validez al estudio realizado y servird
para la elaboracion de preguntas que se convertirdn en herramientas para la
recopilacion de los datos. Por tal razon, para el desarrollo del marco tedrico se
compilo una serie de libros, articulos cientificos, sitios web acordes al tema de

estudio, entre otros.

Nivel de investigacion
El estudio esta apoyado en una investigacion de tipo descriptivo, que de
acuerdo a Hernandez et al. (2014) son aquellos que “... presentan un panorama del

estado de una o mas variables en uno o mas grupos... o indicadores en un
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determinado momento o el panorama de una comunidad... en un punto en el
tiempo.” (pag. 274). De alli que, los datos en este proceso investigativo son
recolectados en un solo momento y tiempo unico con el proposito de estudiar la
problematica planteada relacionada con determinar el nivel de conocimiento de los
estudiantes del octavo afio de educacién basica en la asignatura de Matematicas.
Ademaés, analizar la percepcién de los docentes con respecto al uso de la

metodologia Game Thinking en la ensefianza de las Matematicas del Octavo afio.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de datos

Técnicas para la recoleccion de la informacion

En opinion de Morles (2005) las técnicas e instrumentos de recoleccién de
datos constituyen un recurso utilizado por el investigador para acercarse a los
investigados a fin de obtener la informacion precisa, concreta y veraz acerca de si
mismos o respecto a un tépico en particular, que se investiga respondiendo asi a las
interrogantes formuladas. Asi mismo, sefiala que las técnicas aplicables en las
investigaciones de las ciencias sociales son varias, citando entre ellas la observacion

y la encuesta.

Encuesta

Para recabar la informacion se aplicara la encuesta que segun Busot (2004)
“consiste en obtener la informacion realizando preguntas para registrar o almacenar
la informacion suministrada por los informantes objetos de estudio”. Con el

proposito de establecer la posicion de las personas con la variable de estudio.

La encuesta es aquella que nos permite poder recabar la informacién
necesaria con la ayuda de un cuestionario, que fortalecera los objetivos planteados

para esta investigacion.

Entrevista

La entrevista segin Troncoso-Pantoja y Amaya-Placencia (2017) es una de
las herramientas para recabar informacion que se usan para las investigaciones de
enfoque cualitativo. Los datos se obtienen mediante una interaccién directa entre el

entrevistado y el investigador.
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Esta técnica es de gran utilidad para el investigador, que mediante el apoyo
de un guia de entrevista obtiene informacion directa de la persona. Es preciso
aplicarla acorde al contexto de la poblacion de docentes investigados, que se

detallara mas adelante.

Instrumentos de recoleccion de datos

La presente investigacion requiere el disefio de dos instrumentos que
permiten dar respuesta a los objetivos planteados. Uno aplicado a los docentes, que
consiste en un guion de entrevista. Otro, un cuestionario aplicado a los educandos

mediante la técnica de la encuesta.

Cuestionario

Segun Chasteauneuf, 2009 citado por Hernandez et al. (2014) el
cuestionario es un conjunto de preguntas respecto a la variable que se pretende
medir. Es asi que el cuestionario es el instrumento mas apropiado para recolectar

los datos, ya que estos deben ser congruentes con el problema de estudio.

El cuestionario constara de una serie de preguntas cerradas en una escala de
Likert, mismas que seran contestadas por los estudiantes de la institucion mediante
un formulario de Google Forms (Online) a causa de la pandemia. Dicho
cuestionario permitira conocer mas a fondo las realidades de la hipdtesis a la cual

se pretende dar respuesta.

Guia de entrevista

Como sefala Troncoso-Pantoja et al. (2017) las entrevistas son utilizadas
para recolectar informacion que no es medible cuantitativamente. ES necesario
realizar una serie de preguntas directamente al entrevistado, mismas que estan

enfocadas a profundizar en la problematica que se pretende solucionar.

La guia de la entrevista sera la interaccion directa que tendra lugar entre
entrevistado e investigador. Las preguntas abiertas, basadas en la informacion
proporcionada por los docentes, daran respuesta a las interrogantes de la
investigacion. En vista de la coyuntura actual (pandemia y docentes en modalidad
de teletrabajo), la entrevista se desarrollara mediante una plataforma de video
conferencia (Online).
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Plan y procedimiento de recoleccion de la informacion

Procedimiento
Para realizar la presente investigacion, el proceso de recoleccién y analisis
de la informacién se organiza mediante tres fases, las cuales se describen a

continuacion:

Fase I: Recoleccion de Informacién. Esta etapa tiene como finalidad
identificar todas las teorias e investigaciones relacionadas con el problema en
estudio (en este caso estrategias didacticas mediante la aplicacion de la metodologia
Game Thinking en el proceso ensefianza — aprendizaje de las Matematicas) con el
fin de obtener, por medio de fuentes primarias o secundarias, las bases para analizar

los resultados y generar las conclusiones y recomendaciones.

Fase Il: Aplicacion de los Instrumentos de Recoleccion de Datos. Los
instrumentos disefiados, permiten la recoleccion de la informacion en la propia
realidad donde suceden los hechos relacionados con el proceso ensefianza —
aprendizaje de las Matematicas y las herramientas que se utilizan actualmente para
este proposito en los estudiantes de octavo afio de educacion basica. Asi también,
los recursos digitales necesarios para la aplicacion del Game Thinking en la
institucion.

Fase I11: Andlisis de Resultados, Conclusiones y Recomendaciones. En esta
ultima etapa, se analizan e interpretan los datos recopilados, a través del empleo de
la estadistica descriptiva. Dando lugar a la formulacién de conclusiones y
recomendaciones en funcion de los resultados de la etapa anterior y de las bases
teorias que sustentan la investigacion. Para generar una propuesta de intervencion
pedagdgica para la ensefianza de las Matematicas mediante la metodologia Game

Thinking para los discentes del octavo afio de educacién basica.

Poblacion

Tamayo y Tamayo (2001), definen la poblacion como “...la totalidad del
fendbmeno a estudiar, donde las unidades de analisis poseen una caracteristica
comun que se estudian dando origen a los datos a partir de los cuales se derivan las
conclusiones...” (pag. 114). Consecuentemente, la poblacion estad conformada por

docentes y estudiantes, como se presenta a continuacion en la tabla:
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Tabla 2. Distribucidon de la poblacion

Poblacion de la Muestra Porcentaje
Docentes 2 3%
Estudiantes 63 97%
Total 65 100%

Elaborado por: El investigador
Fuente: Estadistica de la institucion

Muestra

La muestra representa un conjunto finito de elementos, que segin Ramirez
(2002), corresponde a “...un grupo relativamente pequefio de una poblacion que
presenta caracteristicas semejantes a la misma...” (pag. 89).

Para otros autores como Sabino (2005), la muestra es “un conjunto de
unidades; una porcion del total; que nos representa la conducta del universo total”.

En relacion a la naturaleza de la investigacion y su contexto, para
seleccionar la muestra se realiza un muestreo aleatorio simple. De tal manera que
cada muestra posible del mismo tamafio tiene igual probabilidad de ser seleccionada
de la poblacion.

Para determinar el tamafio de la muestra se utilizé la siguiente formula:

Z?XPXQXN
T E2(N—-1)+Z2xPxQ

n

Donde:

n = Tamafio de la muestra

Z =Valor Z curva normal = 1,96
P = Probabilidad de éxito = 0,50
Q = Probalidad de fracaso = 0,50
N = Poblacion = 63

E = error muestral = 0,05

Sustituyendo en la féormula

~ (1,96)2 x (0,50) x (0,50) X 63
"= 0,05)2(63 — 1) + (1,96)2 x (0,50) x (0,50)
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B (3,84) x (0,25) X 63
~(0,0025) x (62) + (3,84) x (0,25)

n

60,48

"= 0155 +09

60,48
1,115

n

n =55

Al aplicar la formula se obtiene un tamafio muestral, que se determina para
los alumnos. Por lo tanto, la misma queda conformada por 55 estudiantes del octavo
afio de educacion basica y dos (2) docentes que administran las clases de
Matematicas. Ellos aportardn los datos de interés, en base a su nivel de
conocimiento en la asignatura de Matematicas, mediante sus respuestas. De acuerdo
a los instrumentos de recoleccion de datos disefiados para este propdsito y acordes

a los objetivos de la investigacion.

Validez y confiabilidad
Validez

La validez del instrumento de recoleccion de informacion, se refiere a juicio
de Busot (2004) “a la exactitud con la que pueden hacerse medidas significativas y
adecuadas en el sentido que mida realmente el rasgo que pretende medir” (péag. 75),
por cuanto de esta medida dependera la calidad de la informacion que se obtenga
para lograr los resultados que se aspira alcanzar. La determinacion de la validez al
instrumento disefiado en esta investigacion fue a través del juicio de expertos, que
consiste en la opinion emitida por un panel de especialistas tanto en el area del
topico que se investiga como en el area metodoldgica, para determinar si el
instrumento cumple o no con los requisitos para los cuales fue disefiado.

Se selecciona un (1) experto de acuerdo a la problematica. Debido a la
situacion actual, causada por de la pandemia, el director de tesis serd la Unica
persona que evalué los enunciados de los instrumentos bajo su criterio de claridad,

congruencia y tendenciosidad de los items. (Ver Anexo 4)
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Confiabilidad

La confiabilidad se refiere al grado de aplicabilidad del instrumento en
repetidas ocasiones a una poblacion homogeénea, con caracteristicas similares en el
mismo espacio y tiempo determinado, dando por hecho que el elemento medido no
ha cambiado para verificar si esta bien disefiado y si la totalidad de las preguntas se
comprenden, de manera tal que pueda responderse con facilidad. Del mismo modo,
Hernandez et al. (2014) sostienen que si se aplica varias veces al mismo grupo de
sujetos u objetos debera obtenerse los mismos resultados.

Para la confiabilidad, se emplea el coeficiente de Alfa de Cronbach, que en
opinién de Herndndez et al. (2014), requiere una sola aplicacion del instrumento
cuyos valores oscilan entre 0 y 1; cuando el valor obtenido se acerca al cero (0)
menor es la confiabilidad, mientras que al acercarse a uno (1), refleja la alta
consistencia de los items. Asimismo, para este coeficiente se aplica a los sujetos
que pertenecen una poblacidn con caracteristicas similares a las de la investigacion,
y se procesa mediante el paquete estadistico SPSS, version 25.

Formula:

a=—1\1-

k ¥ s?
k—1 st

Donde:
k: El numero de items
> s?: Sumatoria de la varianza de los items

sZ: Varianza de la suma de los items

a: Coeficiente de Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach de fiabilidad

Tabla 3. Estadisticas de fiabilidad Alfa de Cronbach
Estadisticas de Fiabilidad
Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada Nro. de elementos
en elementos
estandarizados
,921 ,923 22
Elaborado por: El investigador
Fuente: Programa estadistico SPSS
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Interpretacion de la fiabilidad del cuestionario
George y Mallery (2003) sugieren las siguientes recomendaciones para la
evaluar los coeficientes de alfa de cronbach:
e “Coeficiente alfa > 0.9 es excelente
e Coeficiente alfa > 0.8 es bueno
o Coeficiente alfa > 0.7 es aceptable
e Coeficiente alfa > 0.6 es cuestionable
e Coeficiente alfa > 0.5 es pobre
e Coeficiente alfa < 0.5 es inaceptable”. (pag. 75)
Por consiguiente, al aplicar una encuesta a cincuenta y cinco (55)
estudiantes del octavo afio de EGB (sujetos con las mismas caracteristicas) el valor
de fiabilidad del Alfa de Cronbach es de 0,921 que se encuentra dentro del rango

superior a 0,9; que se toma como un coeficiente excelente.
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Operacionalizacion de la variable

Tabla 4. Operacionalizacion de la variable de independiente.

VARIABLE INDEPENDIENTE: Metodologia Game Thinking

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E

INSTRUMENTOS
Metodologia Game Estrategias didéacticas en Motivacion ESTUDIANTES ___DOCENTES
Thinking Game Thinking 5 5 TECNICA:

- Encuesta online

La metodologia Game
Thinking o pensamiento del Utilidad y potencial 6 6al7 - Entrevista via Zoom
juego implementa acciones didactico
creativas que nacen a partir INSTRUMENTOS:
del ~ juego, s  decir “pqaragias de evaluacion  Pertenencia curricular 7 gal9 - Cuestionario online
transfor_mar aCt.IV,Id6§d68 del aprendizaje
complejas en  dinamicas Implicaciones de la 8 10 - Guia de entrevista

Arias-Flores et al. (2019).

integracion curricular
de la metodologia
Game Thinking

Elaborado por: El investigador
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Tabla 5. Operacionalizacion de la variable de dependiente.

VARIABLE DEPENDIENTE: Ensefianza — Aprendizaje

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Estrategias de ensefianza Formativa EST;'DE{IANZTES DOCElNTES Estudiantes

Ensefianza-Aprendizaje

Es el conjunto de estrategias

que implementa el docente Aprendizaje del Recepcion 3 2al3
para mediar los estudiante Retencion
conocimientos  que el Comprension

individuo incorpora a su
estructura cognoscitiva en
funcion a sus intereses e
individualidades 'y  los
relaciona con lo ya existente
(Morales-Ocaiia &
Higueras-Rodriguez, 2017).

Estrategias de evaluacion Evaluacién 4 4
del aprendizaje

TECNICA:
- Encuesta online

- Entrevista via Zoom

INSTRUMENTOS:
- Cuestionario online

- Guia de entrevista

Elaborado por: El investigador
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CAPITULO 111

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Para la recoleccion de la informacion se realizd una entrevista a los docentes
y una encuesta a los estudiantes para saber como actualmente ellos reciben el
aprendizaje en el area de Matematicas y si utilizan la metodologia Game Thinking

dentro del proceso ensefianza — aprendizaje.

Analisis e interpretacion de resultados de la encuesta a los estudiantes
Pregunta 1. ;El profesor de Matematicas utiliza herramientas digitales en la
explicacion de los temas?

Tabla 6. ¢ El profesor de Matematicas utiliza herramientas digitales en la
explicacion de los temas?

PORCENTAJE
ALTERNATIVA FRECUENCIA (F) PORCENTAJE (%) ACUMULADO (%)
Siempre 41 74,55 74,55
Casi siempre 7 12,73 87,27
Regularmente 3 5,45 92,73
Casi nunca 2 3,64 96,36
Nunca 2 3,64 100,00
TOTAL 55 100,00

Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes

Herramientas digitales en la explicacion de los temas

3,64
5,45 3.64

el

= Siempre
= Casi siempre

Regularmente

Casi nunca

= Nunca

Figura 11. ¢ El profesor de Matematicas utiliza herramientas digitales en la
explicacion de los temas?
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
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Anélisis: Los estudiantes destacan el uso de las herramientas digitales por
el profesor en la explicacion de los temas: el 92,73% haciendo la sumatoria de los
resultados mencionan que si hace uso de estas herramientas y un 7,27% mencionan
que casi no.

Interpretacion: En el nuevo contexto educativo las herramientas digitales
tienen un rol importante. Asi lo indica el acuerdo ministerial MINEDUC-
MINEDUC-2020-0038-A, donde sugieren el uso de plataformas educativas
digitales, a fin de que el proceso educativo continle acorde a los nuevos retos
pedagogicos (Ministerio de Educacion, 2020).

Pregunta 2. ;Qué recursos tecnolégicos utiliza el profesor para el area de
Matematicas?

Tabla 7. ;{ Qué recursos tecnoldgicos utiliza el profesor para el area de
Matematicas?

Internet Computador (laptop) Proyector Diapositivas Celular
s c g L& T g8 L& T g L& £ g & c g L&
£ R R T3 s o ¥ & o T3 s o =39
g g & §E e g 52 g2 § S &8 = 358 e g 8
S ) o 8 > [ = 8 > %) = 8 > 5 f= 8 > ) c 8 =]
= 3 3 S E 3 3 S E 3 3 S E 3 3 S E 3 3 S E
< < S o3 2 S o3 £ S &3 £ S &3 < S &3
Siempre 35 63,64 63,64 31 56,36 12 21,82 29 52,73 52,73 15 27,27
P 56,36 21,82 27,27
Casi si 3 545 69,09 9 72,73 8 36,36 7 12,73 65,45 5 9,09 36,36
asi siempre 16.36 1455
Regularment 8 14,55 83,64 7 85,45 1 1,82 38,18 8 14,55 80,00 6 47,27
e 12,73 10,91
. 2 3,64 87,27 4 727 92,73 7 50,91 4 727 87,27 11 67,27
Casi nunca 12,73 20,00
Nunca 7 12,73 4 727 27 7 12,73 18
100,00 100,00 49,09 100,00 100,00 32,73 100,00
TOTAL 55 100 55 100 55 100 55 100 55 100

Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes

Recursos tecnologicos que utiliza el profesor
para el area de matematicas
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Figura 12. ¢ Qué recursos tecnoldgicos utiliza el profesor para el area de
Matematicas?
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
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Anélisis: Los recursos tecnoldgicos que se emplean el profesor dentro del
proceso ensefianza-aprendizaje los estudiantes mencionan; y al hacer una sumatoria
de los resultados: el internet un 83,64% destacan que si utiliza'y un 16,36% que casi
no utiliza. Con respecto al uso del computador un 85,45% destacan que si utiliza'y
un 14,55% que casi no utiliza. Para el uso del proyector un 38,19% destacan que si
utiliza y un 61,81% que casi no utiliza. En la utilizacion de diapositivas un 80,00%
destacan que si utiliza y un 20,00% que casi no utiliza. En el empleo del celular un
47,27% destacan que si utiliza y un 52,73% que casi no utiliza.

Interpretacion: Los resultados evidencian que en la actualidad el uso de
recursos tecnolégicos como computador, diapositivas e internet son utilizados por
los docentes en su practica profesional. Por lo tanto, se deben aprovechar Recursos
Educativos Abiertos de acceso libre. La ventaja de estos REA, segun Hampson
(2013), es que son reutilizables. Es decir, recursos creados por otros autores, donde
cualquier docente puede hacer uso dentro de su proceso educativo.
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Pregunta 3. De las siguientes opciones ¢Cudl realiza frecuentemente para

mejorar tu aprendizaje en las Matematicas?

Tabla 8. De las siguientes opciones ¢ Cual realiza frecuentemente para

mejorar tu aprendizaje en las Matematicas?

Realizar ejercicios en

Paso a paso de los

Revisar la teoria

Ejercicios de

Videos sobre los ejercicios
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Fuente: Encuesta a los estudiantes
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Figura 13. De las siguientes opciones ¢ Cual realiza frecuentemente para

Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes

mejorar tu aprendizaje en las Matematicas?

Analisis: Los encuestados menciona que para mejorar sus aprendizajes en

las Matematicas realizan; y al hacer una sumatoria de los resultados: Realizar

ejercicios en el aula un 80,00% destacan que si lo hacen y un 20,0% que casi no lo

hacen. Con respecto al desarrollo de los ejercicios paso a paso un 89,09% destacan

que si lo hacen y un 10,91% que casi no lo hacen. La revision de teoria un 81,82%
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destacan que si lo hacen y un 18,18% que casi no lo hacen. El desarrollo de
ejercicios de razonamiento un 80,01% destacan que si lo hacen y un 19,99% que
casi no lo hacen. La revision de videos explicativos sobre los ejercicios 81,82%
destacan que si lo hacen y un 18,18% que casi no lo hacen.

Interpretacion: Los resultados manifiestan que la ensefianza de las
Matematicas aln esta inmersa en el aprendizaje por repeticion. Sin embargo, el
recurso tecnolégico como son los videos también forma parte del aprendizaje de los
alumnos. Como mencionan Torres y Cobo (2017), la tecnologia siempre esta a
disposicion de los procesos educativos, y el docente debe estar a la vanguardia para
la implementacion de herramientas digitales en sus actividades escolares.
Pregunta 4. De las siguientes opciones ¢;Como evalla el profesor sus
aprendizajes?

Tabla 9. De las siguientes opciones ¢ Como evalla el profesor sus
aprendizajes?

Prueba oral Prueba escrita
i i
£ g 33 528 2 39 c2¢
5 g c< cES g e cES
= (5] o o O (% o o O
< e c o< e c o<
LL LL
Siempre 22 40,00 40,00 21 38,18 38,18
Casi siempre 10 18,18 58,18 13 23,64 61,82
Regularmente 9 16,36 74,55 9 16,36 78,18
Casi nunca 9 16,36 90,91 4 7,27 85,45
Nunca 5 9,09 100,00 8 14,55 100,00
TOTAL 55 100 55 100
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
Evaluacion de aprendizajes que aplica el profesor
50,00 2000 4515
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Figura 14. De las siguientes opciones ¢ Como evalUa el profesor sus
aprendizajes?
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
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Andlisis: En cuanto a la forma de evaluacion del docente los estudiantes
mencionan; y al hacer una sumatoria de los resultados: La prueba oral un 74,54%
destacan que si se emplea y un 25,46% que casi no se emplea. En relacion a la
prueba escrita un 75,18% destacan que si se emplea y un 24,82% que casi no se
emplea.

Interpretacion: La evaluacion de los aprendizajes siempre ha estado
presente en todo &mbito educativo, al fin de medir los conocimientos adquiridos
por los alumnos dentro del proceso ensefianza-aprendizaje. Los resultados muestran
que las evaluaciones tradicionalistas siguen estando presentes en el aula. Y para
mejorar este escenario segun Diez, Bafiares y Serra (2017), el juego debe estar
presente para mejoarar los aprendizajes mediante la motivacion y un aprendizaje
colaborativo.

Pregunta 5. ¢ Cree que los juegos educativos le ayudarian a resolver problemas
matematicos de mejor manera?

Tabla 10. ¢ Cree que los juegos educativos le ayudarian a resolver problemas
matematicos de mejor manera?

Porcentaje
Alternativa Frecuencia (F) Porcentaje (%) Acumulado
(%)

Siempre 38 69,09 69,09
Casi siempre 15 21,27 96,36
Regularmente 0 0,00 96,36
Casi nunca 0 0,00 96,36
Nunca 2 3,64 100,00

TOTAL 55 100,0
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes

Los juegos ayudan a resolver problemas matematicos

0.00 01003,64

= Siempre

= Casi siempre
Regularmente
Casi nunca

= Nunca

Figura 15. ¢ Cree que los juegos educativos le ayudarian a resolver problemas
matematicos de mejor manera?
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
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Anélisis: En cuanto a si los juegos educativos ayudarian a resolver los
problemas matematicos los encuestados mencionan; y al hacer una sumatoria de los
resultados: el 96,36% destacan que si ayudan y un 3,64% que casi no.

Interpretacion: Los estudiantes al ser nativos digitales, es decir, desde
temprana edad tiene facilidades para el uso de la tecnologia. Es pertinente que el
juego serio forme parte del proceso educativo. Asi lo indican Gonzéalez-Calleros,
Guerrero-Garcia y Navarro-Rangel (2019), el Game Thinking permite educar, no
como entretenimiento, sino como recurso para alcanzar objetivos educativos.
Pregunta 6. De las siguientes opciones, ¢Qué recursos ha utilizado en el area
de Mateméticas?

Tabla 11. De las siguientes opciones, ¢Qué recursos ha utilizado en el area de
Matematicas?

Calculadora GeoGebra Quizizz Paginas web Videos matematicos en

YouTube
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Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
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Figura 16. De las siguientes opciones, ¢Qué recursos ha utilizado en el area
de Matematicas?
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
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Andlisis: Con respecto a los recursos utilizados dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje los estudiantes mencionan; y al hacer una sumatoria de los
resultados: El uso de calculadora un 76,37% destacan que si se usa y un 23,63%
que casi no. El uso de GeoGebra un 38,18% destacan que si se usa 'y un 61,82% que
casi no. El uso de Quizizz un 89,09% destacan que si se usa y un 10,91% que casi
no. El uso de paginas web un 83,64% destacan que si se usa 'y un 16,36% que casi
no. El uso de videos matematicos en la plataforma YouTube para la resolucion de
problemas un 81,82% destacan que si se usa y un 18,18% que casi no.

Interpretacion: La pandemia ha obligado a implementar nuevos tipos de
recursos digitales asociados a la educacion. Actualmente, los estudiantes los
utilizan este tipo herramientas para continuar con sus estudios dentro plan educativo
“Aprendamos Juntos en Casa”. Segun Vargas (2017) que este tipo de recursos
educativos estan para ayudar a la continuidad educativa y que el educando cuente
con herramientas tecnoldgicas para aprender.
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Pregunta 7. ¢ El profesor de Mateméticas utiliza herramientas digitales para

impartir sus clases?

Tabla 12. ¢ El profesor de Matematicas utiliza herramientas digitales para
impartir sus clases?

Porcentaje
Alternativa Frecuencia (F) Porcentaje (%)  Acumulado
(%)

Siempre 43 78,18 78,18
Casi siempre 6 10,91 89,09
Regularmente 3 5,45 94,55
Casi nunca 0 0,00 94,55
Nunca 3 5,45 100,00

TOTAL 55 100,0
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes

Utilizacion de herramientas digitales en el aula

100,00
80,00
60,00
40,00
10,91
20,00 5,45 0,00 5,46

0,00

Porcentaje (%)

78,18

Siempre Casi siempre Regularmente @ Casinunca ©ENunca

Figura 17. ¢ El profesor de Matematicas utiliza herramientas digitales para
impartir sus clases?
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes

Analisis: Con respecto si el profesor utiliza herramientas digitales en sus
clases los estudiantes mencionan; y al hacer una sumatoria de los resultados: un
94,54% destacan que si hace uso de ellos y un 5,46% que casi no.

Interpretacion: En el contexto educativo virtual de la educacion el uso de
herramientas digitales permite que el proceso ensefianza-aprendizaje continue, esto
gracias a los recursos tecnologicos que han servido como herramientas de
aprendizaje. Esto exige al docente una mayor preparacion para utilizar de manera

adecuado los recursos tecnoldgicos (Almaraz, Maz, & Lépez, 2015).
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Pregunta 8. De las siguientes opciones ¢ Con cudl se sentirias comodo al rendir
una evaluacion de Matematicas?

Tabla 13. De las siguientes opciones ¢ Con cual te sentirias comodo al rendir
una evaluacion de Matematicas?

Prueba escrita Herramienta digital (juego serio)
w o [ o
é = § el e 5 T8
= c o c = =] c o c =
= =) o o O [} o o O
< o o o g o o o <
LL LL
Siempre 14 25,45 25,45 26 47,27 47,27
Casi siempre 12 21,82 47,27 8 14,55 61,82
Regularmente 11 20,00 67,27 13 23,64 85,45
Casi nunca 7 12,73 80,00 2 3,64 89,09
Nunca 11 20,00 100,00 6 10,91 100,00
TOTAL 55 100,00 55 100,00

Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes

Comodidad al rendir una evaluacién de
Matematicas
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Figura 18. De las siguientes opciones ¢ Con cual te sentirias comodo al rendir
una evaluacion de Matematicas?
Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes

Analisis: Los estudiantes mencionan que se sienten mas seguros al rendir
una evaluacion; y al hacer una sumatoria de los resultados: La prueba escrita un
67,27% destacan que les da seguridad y un 32,73% casi no. Pero al respecto a las
evaluaciones con herramientas digitales un 85,46% destacan que les da seguridad y
un 14,5% casi no.

Interpretacion: Se puede afirmar que en la nueva modalidad educativa los

estudiantes han evidenciado nuevas formas de evaluacion y un gran porcentaje
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prefiere el uso de herramientas digitales, mismas que pueden estar enfocadas al uso
de un juego serio. Segun Juca, Garcia y Burgo (2017), el Game Thinking puede
usarse con fines pedagdgicos para mejorar los aprendizajes y de tal forma mejore

su praxis en la resolucion de problemas matematicos.

Analisis e interpretacion de resultados de la entrevista a docentes

Encabezado de la entrevista realizada a los docentes del &rea de
Matemaéticas: Buenas tardes profesor, es un gusto contar con su apoyo en esta
entrevista, para la realizacion de mi proyecto de investigacion cuya tematica es “La
Metodologia Game Thinking como Estrategia Didactica en el proceso ensefianza —
aprendizaje de Matematica en el subnivel superior de la educacion general bésica”.
Se han planteado las siguientes preguntas sobre la aplicacion de los juegos serios
dentro del aula:
1. ¢Cudles son las estrategias didacticas que actualmente utiliza en el proceso

ensefianza — aprendizaje?

La nueva modalidad de estudio exige al docente utilizar estrategias
adecuadas para los nuevos retos educativos. Es importante adaptar al nuevo
contexto estrategias constructivistas, permitiendo que las destrezas impartidas
cumplan con el objetivo pedagdgico y la construccién del conocimiento. En donde
estas estrategias sean una linea de accion que oriente y coordine las actividades
planteadas para llegar a la meta establecida. Ademas, es importante que el docente
tenga claro que para aplicar nuevas estrategias educativas hay que considerar las
caracteristicas del estudiantado.

2. ¢Considera que la metodologia que emplea motiva a los estudiantes a participar

en clase?

Actualmente se emplea la metodologia basada en la resolucion de
problemas. En el contexto actual ha sido necesario adaptar nuevas metodologias
que incorporen la tecnologia para captar la atencion de los colegiales al momento
de impartir conocimientos.

3. ¢El proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes actualmente cumple

con sus expectativas como educador?
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Hoy los docentes de Matematicas afrontan nuevos retos educativos. En la
presencialidad el aprendizaje podia ser grupal e individualizado. La nueva virtual
cambid la forma de ensefiar. Las estrategias tradicionalistas no eran funcionales
para ser aplicadas en este nuevo contexto. Los docentes de Matematicas tuvieron
que adaptarse a la virtualidad, donde no todos los estudiantes tienen acceso a
internet. Las expectativas planteadas no se cumplen en su totalidad.

4. ¢Cudles son las estrategias actuales para la evaluacion de los aprendizajes en

los estudiantes?

Las evaluaciones estan enmarcadas en los parametros que se maneja
institucionalmente. Las exposiciones, evaluaciones de orales o escritas de base
estructurada son las implementadas para este proceso pedagdgico. Mismos que
permiten saber como estan los aprendizajes en los estudiantes y, en base a los
resultados, tomar decisiones para mejorar los procesos académicos o pedagogicos.
5. ¢Qué recursos digitales utiliza para crear un ambiente adecuado en el aula? ¢ Y

por qué?

Los recursos digitales se emplean en todas las clases. Mediante un proceso
de auto capacitacion docente, han descubierto recursos que permiten continuar con
el proceso educativo.

Como sefialan Grande, Cafion, y Canton (2016), la tecnologia ya esta en
todos ambitos de la sociedad y la educacién no esta ajena a estos cambios. Es asi
que en la actualidad existen recursos a disposicion de los docentes los mismos que
pueden ser de informacidn, creacion (Segura & Quintero, 2010). Palazon (2020)
indica que los docentes pueden usar herramientas como Liveworksheets, Quizizz
entre otros.

6. ¢(Conoce de la metodologia Game Thinking para el proceso ensefianza -

aprendizaje?

Hay dos situaciones, en la primera el conocimiento de la metodologia Game
Thinking es inexistente. La segunda, tiene conocimientos previos, pero no ha
ahondado en cdmo esta metodologia podria ayudar a fortalecer el aprendizaje en

los estudiantes.
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Por lo tanto, si este tipo de recursos fueran empleados dentro del proceso
ensefianza — aprendizaje mejorarian los conocimientos y la praxis de los estudiantes
(Juca, Garcia, & Burgo, 2017).

7. ¢Dentro de su rol como docente en el area de Matematicas, ha implementado

el juego serio como medio de ensefianza? ;Como ha sido la experiencia?

Manifiestan los docentes que no se implementa el juego serio como
estrategia didactica en el proceso de ensefianza, debido a que no cuentan con la
informacion y capacitacion necesaria para implementarla en las planificaciones
escolares.

Piaget (1980) menciona que el juego es parte fundamental de la inteligencia
del nifio, ya que permite desarrollar motricidad y razonamiento, aspectos esenciales
de cada persona.

8. ¢Cree importante que el juego serio sea parte del proceso ensefianza —

aprendizaje de las Matematicas? ¢Por qué?

El juego es una estrategia ltdica para ensefiar. Al implementarla en el aula
seria un refuerzo pedagogico para el estudiante. Ademas, mencionan que se debe
establecer parametros adecuados para gque el juego no se convierta en un distractor
en vez de una via de aprendizaje.

Los juegos al ser aplicados en las Matematicas, puede potenciar los procesos
educativos, con implementacion adecuada y con estrategias que permitan utilizar
este recurso en su totalidad (Albarracin, Hernandez-Sabaté, & Gorgorio, 2017).

9. ¢(Como docente del area de Matematicas, considera usted que se debe
implementar el juego serio a través de recursos digitales especificos para el

contexto educativo?

Seria innovador implementar este tipo de metodologias en el proceso
educativo. Las instituciones publicas deben dar este salto tecnolégico. En las
instituciones privadas estos recursos ya se estan implementado para mejorar los
procesos de aprendizaje.

10. ¢ Cree importante aplicar nuevas estrategias de evaluacion basadas en el juego

serio, para mejorar el desempefio académico del estudiante?
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Las evaluaciones siempre estan presentes dentro del entorno educativo. Es
importante que este proceso sea innovador y acorde a los nuevos curriculos
educativos. Se evalla lo que el estudiante puede hacer, cuéles son sus competencias

educativas. Evaluar conocimientos ya no lo contempla ningan curriculo educativo.
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CAPITULO IV

PROPUESTA

Tema:
Guia de estrategias didacticas para la aplicacion de la metodologia Game Thinking
en el proceso ensefianza-aprendizaje de las Matematicas para estudiantes de Octavo

de Educacion General Bésica.

Datos informativos

Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Basica Fiscal “Carlos Aguilar”

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Direccion: Francisco de Orellana y Juan Montalvo, Cumbaya
Beneficiarios: Estudiantes de octavo afio de EGB

Ejecucion: Durante el periodo septiembre 2020 — junio 2021
Responsable: Ing. Angel Vinicio Alejandro Jiménez

Director: M.Sc. Fredy Esparza Bernal
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Antecedentes de la propuesta

La Escuela de Educacion Basica Fiscal “Carlos Aguilar”, se ha
caracterizado por ser una instituciébn que se preocupa por adquirir recursos
tecnoldgicos, con el fin de que los docentes cuenten con herramientas tecnologicas
para ser utilizadas dentro del proceso ensefianza — aprendizaje, y asi cumplir con

una educacion de calidad y calidez.

Actualmente existen un gran numero de recursos tecnoldgicos que se
pueden implementar dentro del contexto educativo. Estas herramientas
tecnoldgicas se convierten en instrumentos de ensefianza y aprendizaje que
conllevan a cumplir con metas y objetivos dentro de las planificaciones didacticas,
permitiendo que la tecnologia se convierta en una estrategia didactica de

aprendizaje y no un distractor académico.

Por tal razon, estas nuevas herramientas tecnoldgicas de acceso libre que se
encuentran a disposicion de los docentes permitirdn que actividades escolares
tradicionales se conviertan en tareas ludicas, divertidas y creativas, que se pueden
realizar mediante el uso de un dispositivo moévil o un computador. Se tiene al
alcance un mundo de posibilidades para generar clases mas versatiles, interactivas,

Ilamativas, donde el juego serio sea un eje transversal dentro del proceso educativo.

Justificacion

La metodologia Game Thinking es considerada una estrategia didactica que
los docentes pueden usar para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje. Los
estudiantes utilizaran esta estrategia de trabajo en su proceso educativo, durante sus
actividades escolares sin temor a equivocarse. Por lo tanto, el Game Thinking (cuya
finalidad va mas alla de solo de entretener) puede servir como estrategia didactica

para estimular el aprendizaje en los estudiantes.

Es imperativo aprovechar todas las herramientas tecnoldgicas que se
encuentran en la web, como Quizizz, Kahoot, Plickers, Wordwall, Liveworksheets,
entre otras. De tal forma, que ayuden al docente a producir estrategias didacticas
que le permitan cumplir los objetivos y contenidos de aprendizaje expuestos en su

planificacion didactica.

62



Las matematicas a lo largo de los afios han sido consideradas como una
asignatura que provoca estrés y preocupacion en los estudiantes a la hora de resolver
problemas. Los docentes también tienen dificultad en impartir su ensefianza a esta
nueva generacion de estudiantes, para quienes tecnologia es un aliado. Por el
contrario, al recibir una educacion tradicionalista no se sientan atraidos por el
aprendizaje. En consecuencia, se elaborard una guia de estrategias didacticas para
la aplicacion de la metodologia Game Thinking en el proceso ensefianza —

aprendizaje de las Matematicas.

En este contexto, la propuesta es brindar una guia de estrategias didacticas
elaboradas con herramientas tecnoldgicas. Los docentes deben implementarlas en
su formato de planificacion didactica institucional. Es importante realizar una
adaptacion para que en dicho formato conste como un recurso alternativo que se
pueda emplear en determinadas etapas dentro del proceso ensefianza-aprendizaje.
De tal forma, los docentes podran contar con nuevos recursos y mejorar los procesos
educativos como tareas, evaluaciones, adquisicion de nuevo conocimiento, entre
otros. Asi podran llegar a los estudiantes con dinamismo, logrando en ellos gusto
por realizar las actividades escolares que antes no estaban acordes a su contexto

tecnoldgico.

Definicion del tipo de producto

La presente propuesta de solucion tiene la finalidad de convertirse en una
guia de estrategias didacticas para la aplicaciéon de la metodologia Game Thinking
en el proceso ensefianza-aprendizaje de las Matematicas, como un recurso
alternativo de ensefianza para el docente del Subnivel Superior de la Educacién

General Bésica.

Objetivos
Objetivo general
e Disefiar una propuesta de intervencion pedagdgica para la ensefianza de las
Matematicas mediante la metodologia Game Thinking, para los estudiantes
del octavo afio de educacion basica.
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Obijetivos especificos
e Disefar estrategias didacticas basadas en la metodologia Game Thinking
para el proceso ensefianza — aprendizaje de las Matemaéticas con el uso de
herramientas tecnologicas.
e Dotar al docente de Matematicas del Subnivel Superior de una guia de
estrategias didacticas basadas en la metodologia Game Thinking para ser

implementadas dentro de su planificacion didactica.

Andlisis de factibilidad

Factibilidad sociocultural

La propuesta es factible socioculturalmente ya que las herramientas
tecnoldgicas en la actualidad estan siendo usas en muchos ambitos socioculturales,
en donde se incluye a tecnologia dentro del contexto educativo, mejorando
significativamente los aprendizajes en los estudiantes especialmente dentro del area

de las Matematicas.

Factibilidad economica financiera

Es factible econdmicamente ya que los rubros para el desarrollo de la guia
de estrategias didacticas para la aplicacion de la metodologia Game Thinking en el
proceso ensefianza-aprendizaje de las Matematicas para estudiantes de Octavo de

Educacién General Basica seran financiados enteramente por el investigador.

Factibilidad legal

Dentro de la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011), consta que el
uso de la tecnologia se aplique dentro de las aulas, siempre y cuando sean usados
para fines educativos. Por tanto, la propuesta legalmente es factible, ya que brinda
una alternativa didactica para mejorar la ensefianza de las Matematicas. Cabe
mencionar que las herramientas tecnoldgicas que se utilizaran para la elaboracién
de la guia son, en su totalidad, de acceso libre y se pueden aplicar al ambito

educativo.

Metodologia
Esta propuesta ofrece una guia debidamente detallada, organizada y
planificada que busca mejorar la calidad de la educacion y proporciona estrategias

didacticas para ser aplicadas en la practica docente, con el fin de fortalecer el
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proceso ensefianza-aprendizaje en el contexto actual de la pandemia. La estrategia
didactica es la que proporciona al docente el recurso para mejorar paulatinamente
la ensefianza de las Matematicas, en base a la problematica que se ha observado en
la nueva modalidad de educacién. Al no existir ninguna estrategia adecuada para
aplicar durante las clases virtuales, el juego serio apoyara al docente en el desarrollo
de la clase, como un recurso alternativo para fortalecer el aprendizaje y alcanzar las

destrezas con criterio de desempefio.

Chacheiro, Sénchez y Gonzélez (2016) mencionan que las estrategias
didacticas son:

Una herramienta de apoyo que ayuda al docente a consolidar los

aprendizajes cuando ocurren problematicas dentro del proceso ensefianza-

aprendizaje logrando que las clases motivantes, dindmicas, participativas y

divertido a diferencia de una clase tradicional que en la actualidad no es
practica y no beneficia pedagégicamente a los estudiantes (pag. 65).

Por ende, las estrategias didacticas se constituyen en recursos que el docente
emplea dentro del ambito educativo para resolver los problemas que se pueden
presentar en su proceso de ensefianza. Esto ayuda que el educador esté guiado y
pueda proporcionar un aprendizaje significativo a los educandos. Estas estrategias
estan disefiadas para potenciar la practica docente de la Escuela de Educacion
Basica Fiscal “Carlos Aguilar”, donde se evidenci6 la falta de una metodologia
innovadora como el Game Thinking en el desarrollo de la asignatura de

Matematicas en estudiantes de octavo de educacion general béasica.

Fundamentacion tedrica

Plataformas educativas abiertas

Dentro de las plataformas educativas abiertas estan los sistemas de gestion
de aprendizaje (Learning Managment System - LMS), que permiten administrar las
actividades escolares de los estudiantes y mantener una comunicacion
individualizada y eficaz, de tal forma que mejore el proceso educativo (Ardila &
Ruiz, 2015). Es importante mencionar que este tipo de recursos de aprendizaje son

de libre acceso, es decir, no necesitan de la adquisicion de una licencia para su uso.
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Lo que facilita el acceso e implementacion de este tipo de recursos dentro de los
programas de estudio de las instituciones educativas.

Asimismo, este tipo de plataformas posibilita el enfoque constructivista en
la educacion, en el cual el estudiante va formando su conocimiento de forma activa
y participativa (Celis & Jiménez, 2009). Segun Olague, Torres, Morales, Valdez y

Silva (2010) el aprendizaje constructivista tiene dos dimensiones:

e “Lareferida al modo de coémo se adquieren el conocimiento, pueden
ser por repeticion y por descubrimiento

e Larelativa a la forma en que el conocimiento es subsecuentemente
incorporado en la estructura cognitiva del estudiante que puede ser

por repeticion y significativo” (pag. 394).

Plataforma Classroom

La plataforma educativa Google Classroom es una herramienta virtual para
gestion de los aprendizajes, en donde la interaccion docente y discente van de la
mano con una correcta comunicacion, donde ellos puedan acceder a material

educativo, actividades escolares, evaluaciones, etc.

— Octavo A - Parcial IV

Octavo A - Parcial IV
Vespertina

Cédigo de la clase ziygrde 3

) -
H -
18:00 ~ RECUPERACION T
Ver todo @ Matematicas Carlos Aguilar publicé nuevo material: RULETA
(©) @ Matematicas Carlos Agullar publicé una nueva tarea: RECUPERACION TAREA 1

Figura 19. Pagina de Google Classroom
Elaborado por: El investigador
Fuente: Plataforma Google Classroom
Url: https://classroom.google.com/
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Dentro de las ventajas del uso de la plataforma Google Classroom como

herramienta de interaccion directa con los escolares estan:

e Personalizacion de las clases
e Facilidad de acceso
e Organizador de contenidos

e Recurso educativo gratuito

Proceso ensefianza — aprendizaje
El proceso ensefianza — aprendizaje se basa en impartir conocimientos
significativos al estudiantado de forma integral, mediante la participacion activa del

educador como guia dentro del desarrollo del proceso educativo (Ortega, 2011).

Es importante saber que el proceso de ensefianza sintetiza y crea los niveles
de educacion para saber cuales seran las metas y los logros que tendran dentro del

contexto cognitivo y social.

Guia didactica

Para entender mejor qué es una guia didactica, Aguilar, 2004 citado por
Calvo Sanchez (2015) menciona que es un material educativo complementario y
una herramienta de motivacion y apoyo, pieza fundamental para el proceso de
ensefianza. Es conocida como generadora de aprendizajes autbnomos al ser un

material de estudio cercano para el estudiante.

Importancia de la guia didactica en proceso de ensefianza
La imporntacia del uso de las guias didacticas dentro del proceso ensefianza

radica en que permite al docente:

e Mejora el trabajo docente
e Planficacién de actividades
e Contenidos claros

e Actividades especificas para los temas

Consecuentemente, se puede evidenciar que el uso de las guias didacticas permite

mejorar las competencias en los estudiantes. Ademas, estan enfocadas a mejorar el
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desempeno del discente en todo su contexto integral de capacidades y generar un

desarrollo cognitivo y de autoformacion que mejore sus conocimientos.

Aplicacion del Game Thinking dentro del curriculo de Matematicas

Para la implementacion del Game Thinking en el area de Matematica del
octavo afio de EGB, se utilizaran los contenidos del curriculo nacional dentro del
bloque curricular 1: Algebra y Funciones, la misma que se desarrollara con base a

los siguientes temas:

Unidad 1:
Numeros
Enteros
. Propiedades Ecuaciones e
Operaciones P . Orden . .
algebraicas inecuaciones

Figura 20. Contenidos de Matematicas de Octavo EGB
Elaborado por: El investigador
Fuente: (Ministerio de Educacion, 2021)

Por lo tanto, para la aplicacion del Game Thinking dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje el docente de Matematicas deberad realizar el siguiente

proceso para una adecuada ejecucion del mismo, el cual se divide en dos fases:

Primera fase:

El docente debera realizar un plan de clase como el que se sugiere en la
Tabla 14, ademas los contenidos de la tabla fueron obtenidos de la planificacion de
la unidad didactica que se puede ver en el Anexo 9, el mismo que debe estar
elaborado acorde a las directrices emitidas por el Ministerio de Educacion, quien es
el ente rector de los contenidos que se deben impartir en el afio escolar.

Para dar un ejemplo correcto de aplicacion se considero el bloque curricular:

Algebra y Funciones, del cual desarrollaremos el tema NUmeros Enteros con el
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subtema operaciones basicas de Adicion y Sustraccién. A continuacién, se
encuentra la planificacion sugerida al docente con el tema propuesto:
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Tabla 14. Planificacién para la aplicacion del Game Thinking en el curriculo de Matematicas

@ ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL ANO LECTIVO
. <4 "CARLOS AGUILAR" 2020-2021
PLAN DE CLASE
1. DATOS INFORMATIVOS
DOCENTE: AREA/ASIGNATURA: | MATEMATICAS SUBNIVEL.: SUPERIOR | GRADO/PARA OCTAVO
LELO:
UNIDAD: Numeros Enteros TEMA: Operaciones bésicas con nimeros enteros.
OBJETIVO: Conocer las operaciones basicas con nimeros enteros: adicidn y sustraccion

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
DESARROLLADAS

CRITERIO DE EVALUACION

Resolver operaciones béasicas en Z (adicion y sustraccion) de
forma numérica, aplicando el orden de operacion. M.4.1.3.

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

EJES “JUNTOS SONAMOS, JUNTOS | INICIO: 40 MINUTOS FIN:
TRANSVERSALES CONSTRUIMOS”
RECURSO EVALUACION
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS ALTERNATIVO 1 gicadores de evaluacion | | ecnicase
GAME /logro instrumentos de
THINKING evaluacién
Ciclo del Aprendizaje - Texto del | Estrategia didactica | 1.M.4.1.2. Formula y | Técnica:
Experiencia estudiante  de | 3: Enteros en Orbita | resuelve problemas | PRUEBA
- Elaborar una lluvia de ideas para recordar como 8vo del MEC aplicando las propiedades | ESCRITA
identificar a los nimeros enteros de un nimero natural. - Cuaderno del | https://www.arcade | algebraicas de los ndmeros
- Exploracién y activacion de conocimientos previos a estudiante mics.com/games/or | enteros y el planteamiento y | Instrumento:
través de preguntas exploratorias: ¢Un nimero positivo es | -  Papelotes bit-integers resolucion de ecuaciones e | CUESTIONARIO
- Marcadores inecuaciones de primer grado
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https://www.arcademics.com/games/orbit-integers
https://www.arcademics.com/games/orbit-integers
https://www.arcademics.com/games/orbit-integers

mayor mientras mas alejado del cero esta?, ;Un ndmero
negativo es mayor mientras mas cercano al cero esta?

Reflexion

Presentar un ejercicio combinado donde se identifique las
operaciones con ndmeros enteros.

Identificacion de la estrategia de calculo mental con las
operaciones de sumay resta.

Escribir la respuesta

Comparar la respuesta con el ejercicio planteado.

Conceptualizacion

Explicar el proceso de resolucién de la sumay resta.
Para sumar:
Al sumar dos ndmeros enteros: Si lo nimeros enteros
tienen el mismo signo, se suman los valores absolutos y se
antepone el signo comdn. Asi:

o (-8)+(-4)=-12

o (+6) + (+5) =+11
Si los numeros enteros tienen distinto signo se restan sus
valores absolutos y se mantiene el signo del nimero entero
de mayor valor absoluto.

o (-10)+ (+7)=-3

o (F9)+((+4)=-5
Para restar:
La resta de ndmeros enteros se obtiene sumando al
minuendo el opuesto del sustraendo:

o 7-5=7+(-5)=2

o —7-5=-7+(=5)=-12

o —-7—-(-5)=-7+5=-2
Resolver operaciones con procesos conocidos

Aplicacién

Resolucion de problemas: adicion y sustraccion
Resolucion de operaciones de suma y resta

Computadora

Internet
Proyector

Nota: Estas
estrategias

didacticas se
encuentran  dentro
de la Guia de

estrategias
didacticas para la
aplicacion de la
metodologia Game
Thinking en el
proceso ensefianza —
aprendizaje de las
Matematicas para
estudiantes de
Octavo de EGB.
Link de acceso:

https://es.calameo.c
om/books/0067522
39aleef1648b66

Ademas, es
importante que el
docente lea la
descripcion de la
estrategia, con el fin
de saber en qué
etapa del proceso
ensefianza-

aprendizaje  puede
implementar la
estrategia didactica.

con una incdgnita; juzga e
interpreta las  soluciones
obtenidas dentro del contexto
del problema. (1.2.)

- Efectla operaciones
adicciéon y sustraccién
de nimeros enteros.

Actividades de
Evaluacion:

Resolver  los
ejercicios
planteados
Aplicacion del
recurso
alternativo
Game Thinking

Elaborado por: El investigador
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Segunda fase:

En esta fase se sugiere al docente para el fortalecimiento de los contenidos

impartidos poder realizar una evaluacion de aprendizajes adquiridos, la misma que

podra ser mediante la resolucion de ejercicios de Matematicas acorde a la tematica

planteada o hacer el uso de las estrategias didacticas como recurso alternativo de

ensefianza, que estan dentro de la Guia de estrategias didacticas para la aplicacion

de la metodologia Game Thinking en el proceso ensefianza — aprendizaje de las

Matematicas para estudiantes de Octavo de EGB.

El docente podra hacer uso de este recurso alternativo debera seguir los

siguientes pasos:

1.

Buscar la estrategia didactica en la guia acorde a la temaética que quiere
abordar,

Leer las instrucciones que se encuentran en la estrategia didactica,

Indicar a los estudiantes el desarrollo del juego y el tiempo que tienen para
culminar con la actividad,

Solicitar a los estudiantes ingresar al LMS Classroom previamente con el
cddigo de acceso que se encuentra dentro de la guia e indicar cual seré el
juego serio que se va a desarrollar, y

Aplicar la rabrica de evaluacion de la estrategia didactica aplicada, para

conocer el nivel de aceptacion y de conocimientos del estudiante.
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Tabla 15. Plan de accién

Etapas Objetivos Actividades Recursos Indicador de logro

Planificacion Establecer un cronograma para la Demostracion del Computador Elaboracion del
socializacion de la propuesta de cronograma de Diapositivas cronograma
solucion. socializacion para la Internet

ejecucion de la propuesta.

Socializacion Socializar a los docentes de Presentacion de guia Solicitud y permisos Participacion de las
Matematicas y autoridades de la basada en la aplicacién de  Computador autoridades 'y  del
Institucion Educativa la propuesta la metodologia Game Guia personal docente del
de solucion. Thinking en el proceso Google Classroom area de Matematicas.

ensefianza — aprendizaje Desarrollador
de las Matemaéticas en

estudiantes de Octavo de

EGB.

Ejecucion Dotar a los docentes de la guia Entregar a los docentes de Computador Acta de entrega -
basada en la aplicacion de la Matematicas y Google Classroom recepcion de la guia.
metodologia Game Thinking en el autoridades la guia de Internet
proceso ensefianza — aprendizaje estrategias didacticas y los
de las Matemaéticas en estudiantes recursos tecnoldgicos
de Octavo de EGB. para su aplicacién a los

estudiantes.
Evaluacion Verificar que los docentes Seguimiento a la Fichas de observacion Planificaciones  de

implementen la guia de estrategias
didacticas basadas en la
metodologia Game Thinking en
sus planificaciones de unidades
didacticas.

aplicacion de la guia de
estrategias didacticas.

y seguimiento.

unidades didacticas
con las estrategias
didacticas basadas en
la metodologia Game
Thinking.

Elaborado por: El investigador
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PRESENTACION

A continuacion, se da a conocer la Guia de estrategias didacticas para la aplicacion
de la metodologia Game Thinking en el proceso ensefianza — aprendizaje de las
Matematicas, orientado a estudiantes de octavo afio de educacion basica.

Esta guia tiene como objetivo la aplicacion de estrategias para resolver problemas
que favorezcan la aplicacién de conceptos y procedimientos en la solucién de
problemas y situaciones Matematicas, donde el estudiante mediante el juego serio
ponga a prueba su inteligencia y conocimientos.

Los contenidos estan basados en la metodologia Game Thinking. El docente podra
utilizar recursos alternativos que favoreceran la aplicacion de conceptos y
procedimientos en la solucion de problemas de la vida cotidiana.




Objetivo General

Elaborar una guia de estrategias didacticas con herramientas tecnologicas
para la aplicacion de la metodologia Game Thinking en el proceso ensefianza —
aprendizaje de las Matematicas para estudiantes de Octavo de EGB.

Objetivo Especificos
e Seleccionar las herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del Game
Thinking.

e Disefiar estrategias didacticas a utilizarse en las Matematicas.




CAPITULO I

Fundamentacion teorica
Estrategias did4cticas basadas en Game Thinking

Implica crear un entorno virtual para las actividades mediante los principios
de los juegos. Se trata de aprovechar las habilidades de los estudiantes para el uso
de la tecnologia con el fin de despertar su atencion y motivacion al uso de
herramientas tecnolégicas y aprender mediante desafios, retos, recompensas
(proceso significativo). En este aprendizaje también estan presentes las emociones
que el estudiante establece a la hora de jugar, la narrativa que se seguira para lograr
un progreso y cumplir con el objetivo de llegar a la meta (Arias-Flores, Jadan-
Guerrero, & Gomez-Luna, 2019).

Plataforma educativa para implementar el Game Thinking
Para la implementacion de la metodologia Game Thinking, se ha visto la
necesidad de usar la plataforma Google Classroom como el sistema de gestion de

aprendizaje (LMS) para las diferentes estrategias didacticas basadas en el juego

— MATEMATICAS i Saicien aldae i °
i Novedad: Trabajo en clas Personas Calificaciones @
VESPERTINA
Cédigo de la clase nvhvimg £3
Proximas : :__:
Ver tod N
Comunicate con tu clase aqui
[ creay programa anuncios
[E] Responde a publicaciones de alumnos

Figura 21. Plataforma educativa para el Game Thinking
Elaborado por: El investigador
Fuente: Google Classroom
Url: https://classroom.google.com/u/1/c/MzI0OMDA2NzU3MzM5
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Para lo cual los estudiantes de los octavos afios de educacion basica deberan
inscribirse a la clase utilizando su cuenta de Gmail personal y acceder al contenido

de las estrategias didacticas usando el codigo de acceso:

nvhvrmg

MATEMATICAS D copia

Figura 22. Cddigo de Acceso a Google Classroom
Elaborado por: El investigador
Fuente: Google Classroom
Url: https://classroom.google.com/c/MzI0MDA2NzU3MzM5?cjc=nvhvrmg

Herramientas tecnoldgicas para la elaboracion de estrategias didacticas
Arcademics

Es una plataforma con una gran cantidad de juegos multijugador, en donde
el estudiante puede acceder a juegos online con sus comparieros de clase. Maneja
una gran diversidad de juegos para practicar diferentes temas, especialmente los
relacionados con las Matematicas. El docente puede asignar los juegos que crea

conveniente a los estudiantes realicen como refuerzo del tema tratado.

~ARCADEMICS*

Arcade + Académicos =
Aprendizaje divertido

Aumenta la participacién de los
estudlantes y la fluidez de los hechos con
nuestros juegos de mateméticas
multljugador gratuitos de creacién de
habllidades, juegos de idiomas y mucho
mést

|

Juega ahora Membresia

BEHERSEEEEN

s ycoDiEAL DG

redusse 2013 SIIA CODIE

*.Jm?cm‘h ‘

Figura 23. Pagina principal plataforma Arcademics
Elaborado por: El investigador
Fuente: Plataforma Arcademics
Url: https://www.arcademics.com/
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Cerebriti

Es una plataforma de juegos online (para el aprendizaje basado en juegos)
donde se encuentra diferentes asignaturas. Entre sus principales caracteristicas
estan: permitir a los estudiantes crear sus propios juegos y la posibilidad de retar a
otros comparieros, de tal forma que el aprendizaje se vuelve motivador (Torres-
Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018).

Cerebriti. =TT

ias  Matematicas ~ Geografia  Historia  Lengua  Literatura giomas ~ Ate Misica Cine TV  Tecnologla Depotes  Molor Ocio  Marcas Aleatorio 3

El mayor catalogo de juegos educativos y de conocimiento en espariol Siguenos en

;‘(;‘t:‘a:f"‘ TRASLAEJ‘S‘B[ SALDO
Figura 24. Pégina principal plataforma Cerebriti
Elaborado por: El investigador
Fuente: Plataforma Cerebriti
Url: https://www.cerebriti.com/
Wordwall

Esta es una herramienta digital que permite crear recursos interactivos
multimedia. Cuenta con una extensa gama de juegos didacticos e imprimibles, que
pueden ser usadas gratuitamente por los docentes sin necesidad de suscripcion.
Entre las actividades de esta herramienta estan: concursos, juegos tipo arcade y
sopas de letras. También pueden ser asighadas como tarea.
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& Wordwall Inicio  Caracteristicas @ Comunidad ~ Mis Actividades ~ Mis Resultados Actualizar  JGF matematicas... v

La manera facil de crear sus
propios recursos de
ensenanza.

Cree actividades personalizadas para su salén de clases.

Cuestionarios, busqueda de pares, juegos de palabras y mucho mas.

Figura 25. Pégina principal Wordwall
Elaborado por: El investigador
Fuente: Plataforma Kahoot
Url: https://wordwall.net/es

Liveworksheets

Es un recurso educativo abierto que permite desarrollar fichas de trabajo
interactivas. En la actualidad son utilizadas por muchos docentes para dinamizar
sus clases sincrénicas o asincronicas. Esta herramienta de la web ayuda a generar
cualquier tipo de material pdf, jpg y png en guias interactivas con el uso de una
serie de comandos que ofrecen acciones como: escribir una respuesta, unir con una
linea, respuestas de opcion multiple, arrastrar elementos, escuchar audios, entre

otras.

¥LIVEWORKSHEETS ‘ anzaca e

Crea fichas interactivas Crea cuaderos interactivos Comunidad  Ayuda

2 aalejandro) +

Figura 26. Pagina Principal Liveworksheets
Elaborado por: El investigador
Fuente: Plataforma Liveworksheets
Url: https://es.liveworksheets.com/
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CAPITULO I

Estrategias didacticas de aplicacion de la metodologia Game Thinking

Las estrategias didacticas son las que permiten llevar a cabo un proceso

didactico y brindan claridad de como se direcciona el desarrollo de las actividades

para lograr los objetivos. Por lo tanto, es importante realizar una adaptacion al

formato de planificacion de unidad didactica, donde conste un apartado de

estrategias didacticas con Game Thinking, en la que el docente puede implementar

recursos alternativos con el uso de herramientas tecnoldgicas dentro del proceso

ensefianza-aprendizaje. (Ver Anexo 9)

Nombre:
Descripcion:

Objetivo:
Destreza con
criterio de
desempefio:

Recursos:

Tiempo
Desarrollo
del juego:

Actividades:

Estrategia didactica Ne. 1

Laberinto Numérico

Esta estrategia pretende que el estudiante razone sobre la
ubicacion de los nimeros enteros en la recta numérica, poder
representar una situacion real con los numeros enteros y
diferenciar entre un nimero entero de un nUmero natural,
decimal o racional, mediante esto cumplir con la destreza con
criterio de desempefio M.4.1.1. del curriculo de Matemaéticas de
octavo afio.

El docente puede hacer uso de esta estrategia didactica dentro del
ciclo del ERCA, aplicable en la etapa de experimentacién para
saber cuales son los conocimientos previos del estudiante sobre
los numeros o en la etapa de la evaluacion para conocer cual fue
el aprendizaje que adquirio el estudiante respecto a la tematica
abordada.

Identificar los nimeros enteros

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

numeros enteros negativos. M.4.1.1.

e Dispositivo movil o Computador

e Internet

5 minutos

Esta actividad consiste que el estudiante registre sus datos
personales (Nombre, Apellido) y empiece a responder
correctamente a cada pregunta en los 6 niveles para completar
con éxito el juego serio.

e Clic en el siguiente link:

https://wordwall.net/play/13980/972/711
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Persecucion en laberinto

Laberinto Numeérico

Corre hacia la zona de respuesta
correcta, evitando los enemigos.

e Darclicen INICIAR

e Encuentra la respuesta correcta en el laberinto

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del estudiante y registra lo

observado.
Nro. | Criterios Si | No | A veces
1 Responde correctamente
2 Mantiene una concentracion en la actividad
3 Cumple con la actividad en el tiempo asignado
4 Muestra motivacion en el desarrollo de la actividad

Nombre:

Descripcion:

Objetivo:

Destreza con
criterio de
desempenio:

Recursos:

Estrategia didactica Ne. 2

Cartas Numéricas

Esta estrategia pretende que el estudiante razone sobre como
establecer una relacion de orden entre dos numeros enteros con
la utilizacion de la simbologia matematica (=, <, >) de tal modo
complemente la forma de ubicar los numeros enteros en la
semirrecta numérica, y cumplir con la destreza con criterio de
desempefio M.4.1.2. del curriculo de Matematicas de octavo afio.
El docente puede hacer uso de esta estrategia didactica dentro del
ciclodel ERCA, aplicable en la etapa de evaluacion para conocer
cudl fue el aprendizaje que adquirio el estudiante respecto a la
temética abordada.

Relacionar los numeros enteros mediante la simbologia
matematica.

Reconocer las relaciones de orden en un conjunto de nimeros
enteros, utilizando la recta numérica y la simbologia matematica
=<5>,2).M4.1.2.

e Dispositivo mévil o Computador

e Internet
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Tiempo

Desarrollo
del juego:

Actividades:

Cada pregunta tendra un limite de 15 segundos para responder,
en cuenta regresiva.

La actividad consiste en que el estudiante registre sus datos
personales (Nombre, Apellido) y empiece a seleccionar la carta
correcta a la pregunta planteada y complete con éxito la
actividad.

e Clic en el siguiente link:
https://wordwall.net/play/14042/148/127

Cuestionario

Cartas Numeéricas

Una serie de preguntas de opciéon multiple.
Presiona la respuesta correcta para continuar.

e Darclicen INICIAR

e Encuentra la respuesta correcta a cada pregunta.

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del estudiante y registra lo

observado.
Nro. | Criterios Si | No | A veces
1 Responde correctamente
2 Mantiene una concentracion en la actividad
3 Cumple con la actividad en el tiempo asignado
4 Muestra motivacion en el desarrollo de la actividad

Nombre:

Descripcion:

Estrategia didactica Ne. 3

Enteros en Orbita

Esta estrategia pretende que el estudiante desarrolle su
pensamiento logico matematico y que resuelva mentalmente
adiciones y sustracciones de numeros enteros, interpretando
correctamente cuando sumar o restar dependiendo de los signos
de cada numero entero, y asi alcanzar la destreza con criterio de
desempefio M.4.1.3. del curriculo de Matematicas de octavo afio.
El docente puede hacer uso de esta estrategia didactica dentro del
ciclo del ERCA, aplicable en la etapa de experimentacion para
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Objetivo:

Destreza con
criterio de
desempefio:
Recursos:

Tiempo

Desarrollo
del juego:

Actividades:

saber cuales son los conocimientos previos del estudiante sobre
operaciones de adiccion y sustraccion de nimeros enteros o en
la etapa de la evaluacion para conocer cual fue el aprendizaje que
adquirid el estudiante respecto a la temética impartida.

Aplicar y ampliar los entendimientos sobre la suma y resta de
numeros enteros.

Resolver operaciones bésicas en Z (adicion y sustraccion) de

forma numeérica, aplicando el orden de operacion. M.4.1.3.

e Dispositivo mévil o Computador

e Internet

Indefinido

La actividad consiste en que el estudiante registre sus datos
personales (Nombre, Apellido) y empiece a responder
correctamente a cada ejercicio, de tal forma, que su nave
galactica avance y llegue a la meta.

El juego es multijugador puede competir con 3 compafieros a la
vez.

e Clic en el siguiente link:

https://www.arcademics.com/games/orbit-integers

+« - ADDING INTEGERS

+ . ~ .
g e‘f"
-, .

© Arcadenics 2021

e Darclicen JUGAR

e Encuentra la respuesta correcta en el laberinto

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del estudiante y registra lo

observado.
Nro. | Criterios Si | No | A veces
1 Responde correctamente
2 Mantiene una concentracion en la actividad
3 Cumple con la actividad en el tiempo asignado
4 Muestra motivacion en el desarrollo de la
actividad
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Nombre:

Descripcion:

Objetivo:
Destreza con
criterio de

desempefio:
Recursos:

Tiempo

Desarrollo
del juego:

Actividades:

Estrategia didactica Ne. 4

Millonario Matemaético

Esta estrategia pretende que el estudiante adquiera su
pensamiento l6gico matematico y resuelva mentalmente
multiplicaciones y divisiones de nimeros enteros, interpretando
correctamente cuando multiplicar o dividir, ademas de aplicar
correctamente la ley de los signos, y asi desarrollar la destreza
con criterio de desempefio M.4.1.3. del curriculo de Matematicas
de octavo afio.

El docente puede hacer uso de esta estrategia didactica dentro del
ciclo del ERCA, aplicable en la etapa de experimentacion para
saber cuéles son los conocimientos previos del estudiante sobre
la multiplicacion, division y la ley de los signos o en la etapa de
la evaluacion para conocer cudl fue el aprendizaje que adquirid
el estudiante respecto a las multiplicaciones y divisiones de
ndmeros enteros.

Aplicar y ampliar los conocimientos sobre la multiplicacion y
division de numeros enteros.

Resolver operaciones basicas en Z (multiplicacion y division) de

forma numeérica, aplicando el orden de operacion. M.4.1.3.

e Dispositivo mévil o Computador

e Internet

Cada pregunta tendra un limite de 30 segundos para responder,
en cuenta regresiva.

La actividad consiste en que el estudiante registre sus datos
personales (Nombre, Apellido) y empiece a responder
correctamente a los ejercicios planteados, ademas el estudiante
tiene 3 comodines para que pueda acertar a la pregunta, y asi,
pueda completar su participacion.

e Clic en el siguiente link:

https://wordwall.net/play/14528/947/881

Juego de concurso

Millonario Matematico

Un cuestionario de opcion multiple con limite
de tiempo, lineas de vida y una ronda de bonos.

e Darclic en JUGAR
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e Encuentra la respuesta correcta en el laberinto

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del estudiante y registra lo

observado.
Nro. | Criterios Si | No | A veces
1 Responde correctamente
2 Mantiene una concentracion en la actividad
3 Cumple con la actividad en el tiempo asignado
4 Muestra motivacion en el desarrollo de la actividad

Nombre:

Descripcion

Objetivo:
Destreza con
criterio de
desempefio:
Recursos:

Tiempo

Desarrollo
del juego:

Actividades:

Estrategia didactica Ne. 5

El Tren de las Ecuaciones

Esta estrategia pretende que el estudiante resuelva ecuaciones de
primer grado con una incognita por el método de igualdad o
balanza, que consiste igualar ambos miembros de la ecuacién y
por ende encontrar el valor de la incognita, y asi adquirir la
destreza con criterio de desempefio M.4.1.10. del curriculo de
Matematicas de octavo afio.

El docente puede hacer uso de esta estrategia didactica dentro del
ciclo del ERCA, aplicable en la etapa de experimentacion para
saber cuales son los conocimientos previos del estudiante sobre
ecuaciones de primer grado o en la etapa de la evaluacion para
conocer cudl fue el aprendizaje que adquiri6 el estudiante
respecto a la tematica abordada.

Determinar el valor de la incdgnita de la ecuacion

Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita en Z, en
la solucidn de problemas en situaciones reales. M.4.1.10.

e Dispositivo movil o Computador

e Internet

Cada pregunta tendra un limite de 60 segundos para responder,
en cuenta regresiva.

La actividad consiste en que el estudiante registre sus datos
personales (Nombre, Apellido) y empiece a identificar cual sera
el valor que necesita la ecuacion para ser una igualdad, de tal
forma debe hacer caer en el vagon el valor para cumplir con
dicho objetivo e ir avanzado de nivel.

e Clic en el siguiente link:

https://wordwall.net/play/4288/857/7693
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Estallido de globos

Ecuaciones de primer grado.

Revienta los globos para hacer caer cada
palabra clave en su definicion correspondiente.

e Darclicen JUGAR

e Encuentra la respuesta correcta en el laberinto

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del estudiante y registra lo

observado.
Nro. | Criterios Si | No | A veces
1 Responde correctamente
2 Mantiene una concentracion en la actividad
3 Cumple con la actividad en el tiempo asignado
4 Muestra motivacion en el desarrollo de la actividad

Nombre:

Descripcion:

Objetivo:
Destreza con
criterio de
desempenio:
Recursos:

Estrategia didactica Ne. 6

Concurso Inecuaciones

Esta estrategia pretende que el estudiante resuelva inecuaciones
de primer grado con una incdgnita, teniendo en consideracion la
relacion de orden que existe entre los miembros de la inecuacion,
y de tal modo logre los aprendizajes de la destreza con criterio
de desempefio M.4.1.11. del curriculo de Matematicas de octavo
afio.

El docente puede hacer uso de esta estrategia didactica dentro del
ciclo del ERCA, aplicable en la etapa de experimentacion para
saber cuales son los conocimientos previos del estudiante sobre
inecuaciones de primer grado o en la etapa de la evaluacion para
conocer cual fue el aprendizaje que adquirié el estudiante
respecto a la tematica de inecuaciones.

Determinar el valor de la incdgnita de la inecuacion

Resolver inecuaciones de primer grado con una incégnita en Z,
de manera analitica, en la solucién de ejercicios numéricos.
M.4.1.11.

e Dispositivo movil o Computador
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Tiempo

Desarrollo
del juego:

Actividades:

e Internet

Para completar el juego los jugadores tienen un tiempo méximo
de 5 minutos en cuenta regresiva.

La actividad consiste en que el estudiante registre sus datos
personales (Nombre, Apellido) y empiece a responder
correctamente a los ejercicios planteados, ademas el estudiante
tiene 3 comodines para que pueda acertar a la pregunta, y asi,
pueda completar su participacion.

e Clic en el siguiente link:

https://wordwall.net/play/15139/194/308

Juego de concurso

Concurso Inecuaciones

Un cuestionario de opcion multiple con limite

de tiempo, lineas de vida y una ronda de bonos.

e Darclic en JUGAR

e Encuentra la respuesta correcta en el laberinto

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del estudiante y registra lo

observado.
Nro. | Criterios Si | No | A veces
1 Responde correctamente
2 Mantiene una concentracion en la actividad
3 Cumple con la actividad en el tiempo asignado
4 Muestra motivacion en el desarrollo de la actividad

Nombre:

Descripcion:

Estrategia didactica Ne. 7

El Lenguaje de la Matematica

Esta estrategia pretende que el estudiante desarrolle el proceso
de poder interpretar una expresion verbal comun y convertirla en
una expresion algebraica, ademéas conociendo que el lenguaje
algebraico estd compuesto de frases que describen datos
conocidos y desconocidos, de tal forma, lograr los aprendizajes
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Objetivo:

Destreza con
criterio de
desempefio:
Recursos:

Tiempo
Desarrollo

del juego:
Actividades:

de la destreza con criterio de desempefio M.4.1.8. del curriculo
de Matematicas de octavo afio.

El docente puede hacer uso de esta estrategia didactica dentro del
ciclodel ERCA, aplicable en la etapa de evaluacion para conocer
cudl fue el aprendizaje que adquirié el estudiante respecto
inecuaciones de primer grado.

Relacionar la expresion verbal cotidiana con su expresion
algebraica.

Expresar enunciados simples en lenguaje matemaético
(algebraico) para resolver problemas de situaciones reales.
M.4.1.8.

e Dispositivo movil o Computador

e Internet

Para completar el juego los jugadores tienen un tiempo méximo
de 5 minutos en cuenta regresiva.

Los jugadores deben arrastrar con el raton cada palabra sobre su
pareja correspondiente. Si has acertado, desapareceran las dos.
e Clic en el siguiente link:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/el-

lenguaje-de-la-matematica

Amastra con el ratén cada palabra sobre su pareja comespondiente. Si has 05:00
acertado, desapareceran las dos.

iJUGAR!

L Mas encontrario akgin fako? & Danunciar

e Darclicen JUGAR

e Encuentra la respuesta correcta en el laberinto
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Evaluacion: El docente verificara la actuacion del estudiante y registra lo

observado.
Nro. | Criterios Si | No | A veces
1 Responde correctamente
2 Mantiene una concentracion en la actividad
3 Cumple con la actividad en el tiempo asignado
4 Muestra motivacion en el desarrollo de la actividad

Nombre:

Descripcion:

Objetivo:

Destreza con
criterio de
desempefio:
Recursos:

Tiempo
Desarrollo

del juego:
Actividades:

Estrategia didactica Ne. 8

Cajas de Potencias

Esta estrategia pretende que el estudiante aplique los
conocimientos sobre las propiedades de las potencias,
resolviendo preguntas bésicas de la tematica, para asi lograr los
aprendizajes para lograr la destreza con criterio de desempefio
M.4.1.5. del curriculo de Mateméticas de octavo afio.

El docente puede hacer uso de esta estrategia didactica dentro del
ciclo del ERCA, aplicable en la etapa de la evaluacion para
conocer cudl fue el aprendizaje que adquiri6 el estudiante
respecto a la tematica abordada ya que necesita previamente
conocer cuales son las propiedades de las potencias.

Responder correctamente a las diferentes preguntas sobre
potencias de nUmeros enteros.

Resolver problemas de potencia de nUmeros enteros con
exponentes naturales en ejemplos de situaciones reales. M.4.1.5.

e Dispositivo mévil o Computador

e Internet

Para completar el juego los jugadores deben responder en un
tiempo de 30 segundos cada pregunta.

Los jugadores deben seleccionar una carta y responder a la
pregunta que esta tras de la carta.

e Clic en el siguiente link:

https://wordwall.net/es/resource/14709469
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Abre la caja

Cajas de Potencias

Toca cada caja una por una para abrirlas
y revelar el elemento contenido dentro.

e Dar clicen JUGAR
e Encuentra la respuesta correcta en el laberinto

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del estudiante y registra lo

observado.
Nro. | Criterios Si | No | A veces
1 Responde correctamente
2 Mantiene una concentracion en la actividad
3 Cumple con la actividad en el tiempo asignado
4 Muestra motivacion en el desarrollo de la actividad
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Es importante y necesario adaptar la planificacion del docente al uso de
recursos digitales en la asignatura de Matematicas en los octavos afios de
educacion basica. Su importancia radica en situaciones externas como la
pandemia. Los docentes no estaban preparados para asumir el reto de una
educacion virtual. Los resultados de los instrumentos aplicados a los
estudiantes indican que usan herramientas tecnoldgicas en la ensefianza,
pero estas no cumplen con los objetivos educativos planteados.

Los recursos digitales se utilizan para la ensefianza de las Matematicas a los
estudiantes de octavo afio de educacion bésica, pero la aplicacion del Game
Thinking es inexistente. Esta metodologia surge como una nueva estrategia
didactica para reforzar los conocimientos que se imparten dentro del aula,
para lograr una interaccion constante con herramientas tecnoldgicas en
donde el juego serio sea un recurso adicional para el docente y con la
aplicacion de la Tics se genere un impacto educativo que conlleve a mejorar
los estandares de calidad.

Se evidencio la necesidad de la creacién de una guia de estrategias
didacticas innovadoras para la asignatura de Matematicas. Por tanto, se
plantea la necesidad de generar estrategias didacticas mediante la utilizacion
de herramientas tecnoldgicas de recursos educativos abiertos, en la que esté
presente la metodologia Game Thinking como un apoyo educativo para las

distintas modalidades que se presenten en el ambito educativo.

Recomendaciones

El uso de las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de las Matematicas
en los estudiantes de octavo afio de educacion basica de la Escuela Carlos
Aguilar es importante porque permite aprovechar los recursos educativos
abiertos y estar preparados para cambios de la modalidad educativa.

Generar mas recursos digitales en donde la metodologia Game Thinking sea
parte fundamental para el proceso ensefianza — aprendizaje. Estos recursos
sean una practica pedagogica constante que ayude a mejorar el aprendizaje

de las Matematicas en los estudiantes de octavo afno de educacién bésica.
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La creacion de la guia de estrategias didacticas para la asignatura de
Matematicas, en base a la metodologia Game Thinking, que permita a los
estudiantes del octavo afio de educacion bésica de la Escuela de Educacion
Basica Fiscal Carlos Aguilar un aprendizaje innovador, motivador y

colaborativo.
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ANEXOS
Anexo 1

Tabla 16. Matriz de andlisis de situaciones (MAS)

MATRIZ DE ANALSIS DE SITUACIONES

Situacion actual negativa Identificacion del Situacion Propuestas de

(SAR-) problemaaser  futura deseada solucion al

investigado positiva problema

(SFD+) planteado
En la institucion educativa Dificultadeneluso Los docentes Implementacion de
Carlos Aguilar de la parroquia de herramientas de capacitados en un plan de

de Cumbaya se han detectado la  gamificacion. herramientas intervencion

siguiente: tecnologicas de “Gamificate” en el
gamificacion uso de herramientas
Informe de auditoria con para las digitales de
resultados negativos en la actividades gamificacion  para
utilizacion de tecnologia en el extraescolares y las actividades

aula, la razén que en las visitas
dulicas los docentes no
utilizaron estos medios para el
desarrollo de sus clases. Es asi
que el deficiente uso de las Tics
por parte de los docentes para la
ensefianza aprendizaje, a pesar
de que la institucién cuenta con
los equipos necesarios para
poder ser utilizados en el aula.
Esto sucede a que los docentes
son temerosos en el uso de
herramientas tecnoldgicas, la
razén que ellos no estdn tan
familiarizados  con  estos
equipos y sienten el temor de
dafarlos. Esto ha producido la
desmotivacion por parte de los
estudiantes en las horas clase de
Matematicas, en vista que ellos
estan mas relacionados con la
tecnologia, y la carente
utilizacion de estos provoca el
desinterés en aprender. Por la
tanto la inexistencia de un
proyecto que ayude a los
docentes tener una orientacion
sobre el uso y manejo de estas
herramientas  digitales para
mejorar la ensefianza
aprendizaje en los estudiantes.
Ademas, el docente que
desconocen nuevas
aplicaciones de gamificacion
que pueden utilizar en el aula
para realizar sus clases mas
dinamicas e interactivas. Lo
que ha provocado la existencia
de bajas calificaciones en el
area de Matemaéticas en los afios

de evaluacién
en el area de
Matematicas.

extraescolares y de
evaluacion en el area
de Matematicas.
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iniciales de la basica superior,
porque un gran ndmero de
estudiantes que no realizan las
tareas escolares dentro del area
de Matematicas.

Los docentes dentro de la
afectacion que sufri6  la
educacion en nuestro pais por la
pandemia, los docentes se
vieron obligados a la utilizacién
de herramientas digitales para
seguir dentro del desarrollo del
curriculo, en donde se pudo
visualizar la falencia que
muchos de los docentes tenian
en el uso de estos medios de
ensefianza aprendizaje
virtuales.

Elaborado por: El investigador
Fuente: Investigacion de campo (2020)
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ANEXO 2

Guia de entrevista, aplicada a los docentes de Matematicas

=2 3
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Guia de entrevista a los docentes de Matematicas

Buenas tardes profesor, es un gusto contar con su apoyo en esta entrevista, para la
realizacion de mi proyecto de investigacion que tiene como tema “La Metodologia
Game Thinking como Estrategia Didactica en el proceso ensefianza — aprendizaje
de Matematica en el subnivel superior de la educacion general basica”, en base al
siguiente tema se han planteado las siguientes preguntas, sobre la aplicacion de los

juegos serios dentro del aula.

Como es de su conocimiento estoy cursando una Maestria en Educacion con
mencion en Innovacion y Liderazgo Educativo, en la cual se realiza una
investigacion para conocer como la metodologia Game Thinking, mejora el proceso

de ensefianza — aprendizaje.

Con sus opiniones y experiencias sobre la metodologia Game Thinking en el
proceso ensefianza — aprendizaje de las Matematicas, aportaran de manera

significativa en este trabajo de investigacion.

Vamos a empezar con preguntas claves, que deberan respondidas en base a su

criterio y experiencia, con el fin de tener una conversacion amenay enriquecedora.
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10.

¢Cuales son las estrategias didacticas que actualmente utiliza en el proceso
ensefianza — aprendizaje?

¢Considera que la metodologia que emplea motiva a los estudiantes a participar
en clase?

¢El proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes actualmente cumple
con sus expectativas como educador?

¢Cuales son las estrategias actuales para la evaluacion de los aprendizajes en
los estudiantes?

¢Que recursos digitales utiliza para crear un ambiente adecuado en el aula? ;Y
por qué?

¢Conoce de la metodologia Game Thinking para el proceso ensefianza -
aprendizaje?

¢Dentro de su rol como docente en el area de Matematicas, ha implementado
el juego serio como medio de ensefianza? ;Como ha sido la experiencia?
¢Cree importante que el juego serio sea parte del proceso ensefianza —
aprendizaje de las Matematicas? ¢Por qué?

¢Cémo docente del &rea de Matematicas, considera usted que se debe
implementar el juego serio a través de recursos digitales especificos para el
contexto educativo?

¢Cree importante aplicar nuevas estrategias de evaluacion basadas en el juego

serio para mejorar el desempefio académico del estudiante?
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ANEXO 3

< >
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

ENCUESTA SOBRE LA METODOLOGIA GAME THINKING COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL PROCESO ENSENANZA —
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN EL SUBNIVEL SUPERIOR DE LA
EDUCACION GENERAL BASICA.

DIRIGIDO A ESTUDIANTES

Objetivo General: Diagnosticar la situacién presente del proceso ensefianza -
aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes de octavo de afio de educacién
bésica.

Instrucciones: La informacion que a continuacion se solicita sera tratada en forma
confidencial.

a) Marque con una (X) la alternativa de respuesta que considere y se ajuste a su
realidad.

5: Siempre 4: Casi siempre 3: Regularmente 2: Casi nunca  1: Nunca

1. ¢El profesor de Matematicas utiliza herramientas digitales en la
explicacion de los temas?
1 2 3 4 5
2. ¢Qué recursos tecnoldgicos utiliza el profesor para el area de

Matematicas?

Internet 1 2 3 4 5
Computador (Laptop) 1 2 3 4 5
Proyector 1 2 3 4 5



Diapositivas 1 2 3 4 5
Celular 1 2 3 4 5
De las siguientes opciones ¢Cual realiza frecuentemente para mejorar

tu aprendizaje en las Matematicas?

Realizar ejerciciosenel aulayenlacasa 1 2 3 4 5
Paso a paso de los ejercicios 1 2 3 4 5
Revisar la teoria 1 2 3 4 5
Ejercicios de razonamiento 1 2 3 4 5
Videos sobre los ejercicios 1 2 3 4 5

De las siguientes opciones ¢ Como evalla el profesor sus aprendizajes?
Prueba oral 1 2 3 4 5
Prueba escrita 1 2 3 4 5
¢Cree que los juegos educativos le ayudarian a resolver problemas
matematicos de mejor manera?

1 2 3 4 5
De las siguientes opciones, ¢Qué recursos ha utilizado en el area de

Matematicas?

Calculadora 1 2 3 4 5
GeoGebra 1 2 3 4 5
Quizizz 1 2 3 4 5
Paginas web 1 2 3 4 5
Videos mateméticos en YouTube 1 2 3 4 5

¢El profesor de Matematicas utiliza herramientas digitales para
impartir sus clases?

1 2 3 4 5
De las siguientes opciones ¢Con cudl te sentiria comodo al rendir una
evaluacion de Matematicas?
Prueba escrita 1 2 3 4 5
Herramienta digital (juego serio) 1 2 3 4 5
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ANEXO 4

FICHA PARA LA VALIDACION DE INSTRUMENTO: Entrevista destinada
los docentes de matematicas del subnivel superior de EGB.

Nombre del validador: MSc. Fredy Esparza Fecha: 18 de marzo del 2021

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo diagnosticar la situacion
presente del proceso ensefianza - aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
de octavo de afio de EGB de la Escuela de Educacion Bésica Fiscal “Carlos
Aguilar™.

Instrucciones: Luego de estudiar detenidamente los items, sirvase responder las
siguienies preguntas que corresponden a la guia de entrevisia que serd aplicada a 2
docentes del subnivel superior de EGB. Su aporte es muy valioso en el contexto de
la investigacidn que se lleva a cabo.

CRITERIDS A EVALUAR
X Froscnia , Lemg A rrcomse nda
Item L L'rhhl I:_‘::I' caherincia Ll -h:“u-: wulluralmenic :“I':I' E:H: diminar v musdalicar o
imlerna frp—— perizscaic - Hem
51 18] 51 Wi 51 N 51 L) 51 N sl L)
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
L X X X X X X
9 X X X X X X
1] X X X X X X
Criterios Generales S1 | MO | (e
1. Elinstrumento contiene instrucciones claras vy precisas para so lenado | x
I. Lasscala propuesta para medicién e clara v pertineniz x
3. Los items permiten ¢ logro de los objetivos de investigacion 5
4. Los items estin distribuidos en forma légica v secuencial K
5. El mimere de items o suficiente para la imvestigaciin %
Valider {margue con una X en el cosillers correspondiente o su criteris)
. : . Aplicable stendiendos
Aplicaldl N e
R * o aplica i las ahservaciones
Vulidado por | MS5c. Fredy Esparea | Cédula 1TISN2S%44 Fecha 1 B=03-202
Firma Teléfoms 099THIGEDS Email |ocesparmabizhotmail.com
Djagitally signed i
by CARLO
FEEDY ESPARZA
BERMAL
Date: 2021.03.18
11:49:52 COT
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ANEXO 5

FICHA PARA LA VALIDACION DE INSTRUMENTO: Encuesta destinada
los estudiantes de matemdticas del octavo afio de EGE.

Nombre del validador: MSc. Fredy Esparza Fecha: 18 de marzo del 2021

Objetiva: El presente instrumento tiene como objetivo diagnosticar la situacion
presente del proceso ensefianza - aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
de octavo de afio de EGB de la Escuela de Educacion Bdsica Fiscal “Carlos
Aguilar”.

Instrucciones: Luego de estudiar detemidamente el mmstrumento Encuesta con
Escala de Likert dirigido a los estudiantes. Permitase llenar la siguiente matnz de
acuerdo a su criterio de experto. Su aporte €5 muy valioso en el contexito de la
investigacion que se lleva a cabo.

CRITERIOS A EVALUAR

] Claridad Presenta Libre de Lemguaje Mide la Se recomlenda
Item en la coherencla | indoeccién a |colturalment| vartable de eliminar o
redaceiion interna respuesias | e pertlnente | estudio mdificar el item
51 | W | Sl Ny Sl N b1 | L] 51 |Mix| 51 M
1 1 b X £ % %
2 b b X % % %
k] X ¥ X ¥ X X
4 b s X £ % %
g b b X % % %
L] X ¥ X ¥ X X
7 b s X £ % %
# b b X % % %
Criterbos Generales S1 | MOy [Orbservaciones
1. Elinstrumento contlene Instrucckones claras v precisas para
su llenado *
2. La esecala propuesta para medichin es clara v pertinente %
3. Los items permiten el logro de los objethvos de investigaclin %
4. Los items estin distribuldos en forma légica v secuencial x
5. El pimers de items es suflciente para la investigaciin X
Validez imargue con una X en el casillero correspondiente a su
eriterin)
Aplicahle
Aplicable % | Mo aplicable atendiendo a las
observaciones
”::f"“ MSc. Fredy Esparza|Cédula| 1715025944 | Fecha 18-03-202 |
Firma o . Telf.: (99 THBGRTD Emall | cesparzabdgihotmail com
Digitally signed
g g g o by

ESPARZA BERMAL
Date: 2021.03.18
11:48:09 COT
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ANEXO 6: Anélisis e interpretacion de entrevista a docentes

Objetivo: Determinar los recursos tecnoldgicos necesarios para la aplicacion del

Game Thinking en la asignatura de Matematicas de los estudiantes de octavo de

afno de educacién basica.

Tabla 17. Andlisis e interpretacion de entrevista a docentes

Preguntas

Docente 1

Docente 2

Andlisis e
interpretacion

1. ¢Cuales son las
estrategias
didacticas
actualmente
utiliza en el
proceso
ensefianza -
aprendizaje?

que

El docente manifiesta
que dentro de las
actuales
circunstancias dentro
del contexto
educativo por la
pandemia las
estrategias didacticas
usadas son los
exposiciones, trabajos
individuales y
participacién en clase.
Pero no hay una
certeza que se estén
logrando los objetivos
al planificados por no
estar en una
interaccion presencial
donde se podia guiar
de manera individual
a los estudiantes que
tenian rezago, en
cambio a este
contexto resulta muy
dificil por tener una
concentracion por
parte del
estudiantado.

Las estrategias que
actualmente se utiliza
dentro del proceso
ensefianza -
aprendizaje y dentro
de los pardmetros
establecidos por la
institucién, el enfoque
pedagdgico es el

pragmatico
constructivista  que
como estrategia

metodoldgica se basa
en resolucion  de
problemas. Ademas,
nos enfocamos que el
estudiante se participe
de su propio
conocimiento 'y de
acuerdo al nuevo
contexto  educativo
por el covid-19 se ve
muy reducido a una
interaccion por
pantalla y obviamente
la ensefianza con
clases magistrales se
torna muy aburrido
para los estudiantes al
estar sentados frente a

La nueva modalidad
de estudio exige al
docente utilizar
estrategias adecuadas
para los nuevos retos

educativos. Es
importante adaptar al
nuevo contexto

estrategias
constructivistas,
permitiendo que las
destrezas impartidas
cumplan ~ con el
objetivo pedagdgico y
la construccion del
conocimiento. En
donde estas
estrategias sean una
linea de accién que
oriente y coordine las
actividades
planteadas para llegar
a la meta establecida.
Ademas, es
importante que el
docente tenga claro
que para aplicar
nuevas estrategias
educativas hay que
considerar las

una pantalla. caracteristicas del

estudiantado.
2. ¢Consideraquela Siendo las Se podria decir que Actualmente se
metodologia que Matematicas muy como docente se trata emplea la
emplea motiva a temidas por los de que la clase sea metodologia basada

los estudiantes a
participar en
clase?

estudiantes, como
docente se trata de
dinamizar el entorno
de tal forma que el
estudiante se sienta
atraido por adquirir el
conocimiento. Por lo
tanto, el uso de la
tecnologia resulta un
recurso idoneo para
motivar al estudiante.

dindmica a pesar de
que la metodologia
que se emplea es

basada en la
resolucion de
problemas, por lo

tanto, se quiere que el
estudiante  participe
de forma auténoma y
no sea un solo
espectador. Es asi,

en la resolucion de
problemas. En el
contexto actual ha
sido necesario adaptar
nuevas metodologias
que incorporen la
tecnologia para captar
la atencién de los
discentes al momento
de impartir
conocimientos.
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que en este nuevo
contexto de las clases
creo conveniente que
el uso de los recursos
que se encuentran a
disposicion en la red
sean un recurso que
sea utilizado en los
estudiantes conocidos

como nativos

digitales.
(El proceso Como docente se Como educador Hoy los docentes de
ensefianza — pretende cumplir con siempre  queremos Matematicas afrontan
aprendizaje de una planificacién cumplir con nuestras nuevos retos
los estudiantes anual, pero en esta expectativas de educativos. En la
actualmente nueva modalidad es ensefianza, pero es presencialidad el
cumple con sus muy dificil cumplir preciso decir que no aprendizaje podia ser
expectativas con lo que se planifica siempre se cumplen, grupal e

como educador?

en el sentido que no
todos los estudiantes
cuentan con acceso a
internet y eso que
como educador sienta
que los objetivos que
se plantea para todo el
curso se cumplan
parcialmente.

por lo diferentes
aspectos académicos
en donde los

estudiantes en la
actualidad en un
porcentaje  pequefio
los estudiantes no
cuentan con internet,
por lo tanto, no asisten
a las clases virtuales y
nuestro sistema
educativo no es el
adecuado para
implementar sistemas
educativos a distancia
o de autoformacion.

individualizado. La
nueva virtual cambié
la forma de ensefiar.
Las estrategias
tradicionalistas no
eran funcionales para
ser aplicadas en este
nuevo contexto. Los
docentes de
Matematicas tuvieron
que adaptarse a la
virtualidad, donde no
todos los estudiantes
tienen acceso  a
internet. Las
expectativas
planteadas no se
cumplen en su
totalidad.

¢Cuales son las
estrategias
actuales para la
evaluacion de los
aprendizajes en
los estudiantes?

La forma de evaluar a
los estudiantes que se
aplica en clase
pueden ser
exposiciones, retos,
problemas
matematicos que los
relaciones con las
diferentes areas, con
el afan de fortalecer
la transversalidad en
la educacién.

Las estrategias de
evaluacion que se
aplican dentro de la
institucion son las
diagnosticas,

formativas y
sumativas, siendo las
exposiciones,

evaluacion oral vy
escrita  de base
estructurada, que se
adaptan dentro de este
tipo de evaluaciones.

Las evaluaciones
estdn enmarcadas en
los pardmetros que se
maneja
institucionalmente.
Las exposiciones,
evaluaciones de
orales o escritas de
base estructurada son
las  implementadas
para este proceso
pedagdgico. Mismos
que permiten saber
como  estan  los
aprendizajes en los
estudiantes y, en base
a los resultados, tomar
decisiones para
mejorar los procesos
académicos 0
pedagdgicos.
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¢(Qué  recursos
digitales utiliza
para crear un
ambiente
adecuado en el
aula? ¢Y por
qué?

Como docente y en
esta nueva modalidad
se ha visto necesario
aplicar programas
como Mathway para
el  desarrollo de
ejercicios de algebray
el GeoGebra para la
geometria, para que la
clase més interactiva,
motivadora con el
objetivo que se logren

Desde que estudié una
maestria en educacion
con mencién en la
innovacion y
liderazgo educativo,
conoci muchas
herramientas digitales
que permiten
dinamizar, esto me ha
servido para que ese
conocimiento

adquirido me sirvio

Los recursos digitales
se emplean en todas
las clases. Mediante
un proceso de auto
capacitacion docente,
han descubierto
recursos que permiten
continuar con el
proceso educativo.

Como sefialan
Grande, Cafion, vy
Canton (2016), la

los objetivos como base para poder tecnologia ya esta en
planteados. aplicarlo en esta todos &mbitos de la
nueva modalidad de sociedad Y la
ensefianza, es asi que educacion no esta
actualmente uso ajena a estos cambios.
herramientas como Es asi que en la
Liveworksheets, actualidad existen
Quizizz, etc. recursos a disposicion
de los docentes los
mismos que pueden
ser de informacion,
creacion (Segura &
Quintero, 2010).
Palazon (2020) indica
que los docentes
pueden usar
herramientas  como
Liveworksheets,

Quizizz entre otros.
¢(Conoce de la No tengo Como he mencionado Hay dos situaciones,
metodologia conocimiento  sobre anteriormente tuve la en la primera el
Game Thinking este tipo de fortuna de conocer su conocimiento de la
para el proceso metodologia para la de esta metodologia metodologia Game
ensefianza - enseflanza de las he vistoy creo que se Thinking es
aprendizaje? Matematicas. puede aplicar dentro inexistente. La
del proceso ensefianza  segunda, tiene

— aprendizaje para
crear ambientes mas
innovadores para que
el estudiante participe
en clases.

conocimientos
previos, pero no ha
ahondado en cémo

esta metodologia
podria ayudar a
fortalecer el

aprendizaje en los
estudiantes.

Por lo tanto, si este

tipo de  recursos
fueran empleados
dentro del proceso
ensefianza -
aprendizaje
mejorarian los
conocimientos y la
praxis de los
estudiantes (Juca,
Garcia, & Burgo,
2017).

113



¢Dentro de su rol
como docente en
el area de
Matematicas, ha
implementado el
juego serio como
medio de
ensefianza?
¢Como ha sido la
experiencia?

Dentro de mi rol
como docente, no he

implementado el
juego como  una
estrategia de
ensefianza, solo he
aplicado las
dindmicas y
relacionar los

problemas con la vida
cotidiana.

No lo he
implementado dentro
de las Matematicas,
esta una razén mas
para ponerme como
reto como docente

crear estrategias
nuevas innovadoras
que  mejoren el

aprendizaje de las
Matematicas en los
estudiantes.

Manifiestan los
docentes que no se
implementa el juego
serio como estrategia
didactica en el
proceso de ensefianza,
debido a que no

cuentan con la
informacion y
capacitacion

necesaria para

implementarla en las
planificaciones
escolares.

Piaget (1980)
menciona que el juego
es parte fundamental
de la inteligencia del
nifio, ya que permite
desarrollar motricidad
y razonamiento,
aspectos esenciales de
cada persona.

¢Cree importante
que el juego serio
sea parte del
proceso
ensefianza -
aprendizaje de las
Matematicas?
¢Por qué?

Creo que para
implementar estas
estrategias dentro del
aprendizaje y que el
juego tenga un papel
fundamental, se debe
establecer parametros
para que no se
distorsione el
aprendizaje.

Totalmente creo que
el juego debe ser un

pilar fundamental
para aprender, la
educacioén debe

basarse en retos y que
los estudiantes
reciban recompensas
por lograr cumplir los
mismos. De tal forma,
que el aprendizaje se
convierta en retos
educativos para
mejorar el aprendizaje
en los estudiantes.

El juego es una
estrategia lGdica para
ensefiar. Al
implementarla en el
aula seria un refuerzo
pedagogico para el

estudiante. Ademas,
mencionan que se
debe establecer

parametros adecuados
para que el juego no
se convierta en un
distractor en vez de
una via de
aprendizaje.

Los juegos al ser
aplicados en las

Matematicas, puede
potenciar los procesos
educativos, con
implementacion

adecuada 'y con
estrategias que

permitan utilizar este
recurso en su totalidad
(Albarracin,
Hernandez-Sabaté, &
Gorgori6, 2017).

¢(Cémo docente Si seria importante Estoy muy de acuerdo Seria innovador
del area de implementar juegos esto logrard que se implementar este tipo
Matematicas, como didacticas de puedan cumplir con de metodologias en el
considera usted aprendizaje en donde objetivos educativos, proceso  educativo.
que se debe la tecnologia, nos ya se aplican en otros Las instituciones
implementar el ayude apoder mejorar paises, porque no publicas deben dar
juego serio a implementarlos en el este salto tecnologico.
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través de recursos
digitales
especificos para
el contexto
educativo?

el proceso ensefianza
— aprendizaje.

Ecuador y que mi
institucion sea un
punto de partida para
cambiar la forma de
ensefiar.

En las instituciones
privadas estos
recursos ya se estan
implementado  para
mejorar los procesos
de aprendizaje.

10. ¢Cree importante

aplicar  nuevas
estrategias de
evaluacion

basadas en el
juego serio, para

mejorar el
desempefio
académico  del

estudiante?

Es importante
establecer nuevas
formas de evaluacién
para que el estudiante,
se sienta con menos
temor a la hora de
rendir una evaluacion
de Matematicas.

Las evaluaciones
tradicionales  estan
quedando sin sustento
pedagdgico, es decir
ya no sea evalla
conocimientos, ahora
se evalla
competencias y el
juego  seria  una
estrategia  adecuada
para cumplir con este
fin.

Las evaluaciones
siempre estan
presentes dentro del
entorno educativo. Es
importante que este
proceso sea innovador
y acorde a los nuevos
curriculos educativos.
Se evalGa lo que el
estudiante puede
hacer, cudles son sus
competencias
educativas.  Evaluar
conocimientos ya no
lo contempla ningln
curriculo educativo.

Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
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ANEXO 7: Anélisis e interpretacion de conclusiones

Objetivo General:

Evaluar la metodologia Game Thinking como estrategia didactica en el proceso

ensefianza — aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes del octavo afio de

Escuela de Educacion Basica Fiscal “Carlos Aguilar”

Tabla 18. Conclusiones

Nro. Objetivos Conclusiones Conclusiones Recomendaciones
Definitivas
1 Diagnosticar la Con base a los Es importante y ElI uso de las
situacion presente  instrumentos necesario adaptar herramientas
del proceso utilizados para la planificaciéon del digitales  en la
ensefianza - recabar la docente al uso de ensefianza de las
aprendizaje de las informacidn, se recursos digitales Matematicas en los
Matematicas en los evidencio que los en la asignatura de estudiantes de octavo
estudiantes de estudiantes y Matematicas en los afio de educacién
octavo de afio de docentes en la octavos afios de bésica de la Escuela
educacién basica. situacion actual de educacion basica. Carlos Aguilar es
la pandemia el Su importancia importante  porque
proceso ensefianza radica en permite aprovechar
— aprendizaje se situaciones los recursos
estan aplicando externas como la educativos abiertos y
recursos digitales, pandemia. Los estar preparados para
pero de forma docentes no cambios  de la
intuitiva. estaban preparados modalidad educativa.
para asumir el reto
de una educacion
virtual. Los
resultados de los
instrumentos
aplicados a los
estudiantes indican
que usan
herramientas
digitales en la
ensefianza,  pero
estas no cumplen
con los objetivos
educativos
planteados.
2 Determinar los Se evidencio que Los recursos Generar mas recursos
recursos tanto docentes digitales se utilizan digitales en donde la
tecnoldgicos como estudiantes para la ensefianza metodologia Game

necesarios para la
aplicacion del
Game Thinking en
la asignatura de
Matematicas de los
estudiantes de
octavo de afio de
educacién basica.

tiene la apertura de
trabajar con el uso
de herramientas
digitales. Ademas,
en la actualidad por
la modalidad
establecida por el
Ministerio de
Educacioén

de las Matematicas
a los estudiantes de
octavo afio de
educacion basica,
pero la aplicacion
del Game Thinking
es inexistente. Esta
metodologia surge
COmo una nhueva

Thinking sea parte
fundamental para el
proceso ensefianza —
aprendizaje.  Estos
recursos sean una
practica pedagégica
constante que ayude a
mejorar el
aprendizaje de las
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“Aprendamos
Juntos en casa”, el
sistema  educativo
hace uso de
recursos
tecnolégicos para la
educacion en la
modalidad virtual,
pero no existe una
metodologia
innovadora que les
permita aprovechar

con los recursos
tecnolégicos  que
disponen. Los

docentes del area de
Matematicas

entrevistados

sefialan que el uso
de la metodologia
Game Thinking
como estrategia
didéctica les
ayudaria a mejor el
proceso ensefianza
— aprendizaje.

estrategia didactica
para reforzar los
conocimientos que
se imparten dentro
del aula, para lograr
una interaccion
constante con
herramientas

digitales en donde
el juego serio sea
un recurso
adicional para el
docente y con la
aplicacion de la
Tics se genere un
impacto educativo

que conlleve a
mejorar los
estandares de
calidad.

Matematicas en los
estudiantes de octavo
aflo de educacién
bésica.

Disefiar una
propuesta de
intervencion
pedagogica para la
ensefianza de las
Matematicas
mediante la
metodologia Game
Thinking, para los
estudiantes del
octavo afio de
educacion basica.

Se considera que el
disefio de una guia
con estrategias
didacticas para la
aplicacion de la
metodologia

innovadora como lo
es el Game
Thinking, la misma
gue servird de
apoyo para el
proceso ensefianza
— aprendizaje de las
Matematicas. La
metodologia Game
Thinking conocida
por su facil
aplicacion, ademas,
gue permite generar
en los estudiantes
motivacion y
aprendizaje

colaborativo en los
estudiantes.

Se evidencio la
necesidad de la
creacion de una
guia de estrategias
didacticas

innovadoras para la
asignatura de
Matematicas. Por
tanto, se plantea la

necesidad de
generar estrategias
didacticas
mediante la
utilizacion de
herramientas
digitales de

recursos educativos
abiertos, en la que
esté presente la
metodologia Game
Thinking como un
apoyo  educativo
para las distintas
modalidades que se
presenten en el
dmbito educativo.

La creacion de la guia

de estrategias
didacticas para la
asignatura de

Matematicas, en base
a la metodologia
Game Thinking, que

permita a los
estudiantes del
octavo afo de

educaciéon basica de
la Escuela de
Educacion Bésica
Fiscal Carlos Aguilar
un aprendizaje
innovador, motivador
y colaborativo.

Elaborado por: El investigador
Fuente: Encuesta a los estudiantes
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ANEXO 8: Plan de monitoreo y evaluacion de la propuesta

Tabla 19. Plan de monitoreo y evaluacion de la propuesta

Objetivo Alternativa Fuente de Responsable
Verificable Verificacion
Fin:
Elaborar una Guia parala Elaboracion de la Guiaterminaday  Ing. Angel
aplicacion de la guia de estrategias presentada a la Alejandro
metodologia Game didacticas Escuela de
Thinking en el proceso enfocadas al Educacion Bésica
ensefianza — aprendizaje mejoramiento  de Fiscal “Carlos
de las Matematicas en los conocimientos Aguilar”
estudiantes de Octavo de en el éarea de
Educacion General Matematicas.
Bésica de la Escuela de
Educacion Basica Fiscal
“Carlos Aguilar” del
Cantén Quito, Provincia
de Pichincha afio 2021.
Propésito:
Disefiar una propuesta de  Aplicacion de las Aplicacion de las Ing. Angel
intervencién pedagdgica estrategias estrategias Alejandro
para la ensefianza de las didacticas para el didacticas en los
Matematicas mediante la desarrollo eficiente estudiantes  del
metodologia Game de la guia para Octavo Afio de
Thinking, para  los el mejoramiento de Educacion
estudiantes del octavo los conocimientos General Basica.
afo de educacion basica. en el area de
Matematicas
Capacitar a los docentes Aplicacion de la Estudiantes con Ing. Angel
de Matematicas de las guia para la mayor Alejandro
basica superior sobre el aplicacion de la conocimiento
uso adecuado de las metodologia Game dentro de la
estrategias didacticas en Thinking en el asignatura de
base a la metodologia proceso ensefianza Matematicas.
Game Thinking dentro — aprendizaje de las
del aula de clases en los Matematicas.
estudiantes del Octavo de
Educacion General
Bésica de la Escuela de
Educacion Basica Fiscal
“Carlos Aguilar”,
Evaluar los Docentes capaces Registro de Ing. Angel
conocimientos de los de aplicar la guia asistencia de los Alejandro
estudiantes de Octavo basada en la docentes de
afio en la asignatura de metodologia Game Matematicas a los
Matematicas. Thinking. procesos de

capacitacion

Elaborado por: El investigador
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ANEXO 9: Planificacién de la unidad didéactica sobre los niumeros enteros

Tabla 20. Planificacion de la unidad didactica sobre los nUmeros enteros

ng ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL ANO LECTIVO
@ "CARLOS AGUILAR" 2020-2021
PLAN DE UNIDAD DIDACTICA 1
1. DATOS INFORMATIVOS:
Ing. .
DOCENTE: Angel AREAl/JARiI.GNAT Matematicas GRADO: 8 PARALELO: A ByC
Alejandro ]
0 -
N.° DE TITULO DE UNIDAD
UNIDAD DE , .y
PLANIFICA 1 DE Numeros enteros y su relacion con el entorno
ANy PLANIFICACION:
CION:
PERIODOS: | 6 | FECHADEINICIO: | 22~ Szrgéf)mbre ; FECHA DE FINALIZACION: 31 — octubre - 2020

2. PLANIFICACION

OBJETIVOS ESPECIFICOS DE LA UNIDAD DE PLANIFICACION:

o Interpretar los nimeros relativos mediante ejemplos seleccionados de la vida practica para una mayor familiarizacion y aplicacion de los mismos con el medio en

que viven.

o Resolver problemas que conduzcan a la resolucion de ecuaciones e inecuaciones lineales con una incognita mediante el método deductivo a nivel reproducido-

aplicativo.

o Aplicar los conocimientos adquiridos en el orden operacional mediante la resolucion de operaciones combinadas con 0 sin signos de agrupacion.

EJE
TRANSVERSA
L DE LA
UNIDAD:

“JUNTOS SONAMOS, JUNTOS CONSTRUIMOS”

CRITERIOS DE
EVALUACION:

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

EVALUACION
DE:SR-I—IEIQ'ESIA\S ggN ACTIVIDADES DE RECURSOS RECURSOS GAME Indicadores de Técnicas e
DESEMPENO APRENDIZAJE THINKING Evaluacion de la instrumentos de
Unidad Evaluacion
Semana 1 Técnica:
Reconocer los elementos Exploracion y activacion de | ¢  Texto del estudiante | Estrategia didactica 1: | I.M.4.1.1. PRUEBA ESCRITA
del conjunto de ndmeros conocimientos  previos a de 8vo del MEC Laberinto numérico Ejemplifica
enteros Z, ejemplificando través de preguntas | e  Cuaderno del situaciones reales | Instrumento:
situaciones reales en las exploratorias: ¢Qué son los estudiante https://wordwall.net/es/re | en las que se | CUESTIONARIO

que se utilizan
nameros

negativos. M.4.1.1.

los

enteros

nimeros enteros?, ¢CoOmo
estd formado el conjunto de
nimeros  enteros?, ¢Los
nameros enteros se dividen
en enteros positivos y
negativos?, ;Para qué sirven
en la vida diaria?
Manipulacién de material
concreto para formar
nlmeros enteros positivos.
Descripcion de la estrategia
de calculo mental con las
cuatro operaciones
fundamentales.
Representacion  gréfica y
simbdlica de los enteros.
Ejemplificacién de enteros
negativos de uso cotidiano.
Realizar un resumen en un
organizador grafico

Figuras del aula para
la comprension del
contenido

Cintas métricas para
calcular  distancias
positivas e inversas
Compas

Juego geométrico
Tarjetas

Marcadores
Computadora
Internet

Proyector

Videos

source/13980972

utilizan los
ndmeros enteros;
establece

relaciones de

orden empleando
la recta numérica;
aplica las
propiedades

algebraicas de los
nimeros  enteros
en la solucién de
expresiones  con
operaciones

combinadas,

empleando

correctamente la
prioridad de las
operaciones; juzga
la necesidad del

Actividades de
Evaluacién:
Resolver los

ejercicios planteados
en las actividades
planteadas en
desarrolla tus
destrezas/Tabla de
doble entrada
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Reconocer las relaciones
de orden en un conjunto
de ndmeros enteros,
utilizando la recta
numérica y la simbologia
matematica (=, <, <, >, >).
M.4.1.2.

Aplicacion de juegos
matematicos.

Exploracion y activacion de
conocimientos  previos a
través de preguntas
exploratorias:  ;Cémo  se
representa una recta
numérica?, ;Cémo esta
formada una recta numérica?
Graficar la recta numérica en
la pizarra.

Deduccion de reglas
matematicas segun la
posicion de los nimeros en la
recta numérica.
Conversatorio y definicion de
valor absoluto.
Determinacion de los valores
absolutos de los nimeros.
Realizacion del resumen en
un organizador grafico.
Aplicacion de juegos
matematicos.

Estrategia didactica 2:
Concurso matematico

https://wordwall.net/es/re
source/14042148

uso de la
tecnologia. (1.4.)

e Representalos
nimeros
positivos y
negativos en
los pisos de un

edificio.
e [Escribe una
serie de

nlmeros y
expresa  su
opuesto.

e Dibuja una
recta
numérica
representa
ciertos
ndmeros
positivos vy
negativo.

e Ubica en la
recta
numérica un
conjunto  de
nlmeros
enteros
positivos y
negativos.
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Semana 2

Resolver operaciones
basicas en Z (adicién
sustraccion,
multiplicacion y division)
de forma  numérica,
aplicando el orden de
operacion. M.4.1.3.

Exploracion y activacion de
conocimientos  previos a
través de preguntas
exploratorias: ¢Dados dos
nimeros cualesquiera, es
mayor el que  esta
representado mas a la derecha
sobre la recta?, ¢Cualquier
nimero entero positivo es
mayor que cualquier nimero
entero negativo?, ¢El mayor
de dos nimeros enteros es el
que tiene menor valor
absoluto?

Identificacién de la estrategia
de calculo mental con las
cuatro operaciones bésicas.
Resolucién de problemas con
las cuatro  operaciones
bésicas.
Aplicacion de
matematicos.

juegos

Texto del estudiante
de 8vo del MEC
Cuaderno del
estudiante

Papelotes

Juego geomeétrico
Marcadores
Computadora
Internet

Proyector

Videos

Estrategia didactica 3:
Enteros en érbita

https://www.arcademics.
com/games/orbit-integers

Estrategia didactica 4:
Quien quiere ser
matematico

https://wordwall.net/es/re
source/14528947

1.M.4.1.2. Formula

y resuelve
problemas
aplicando las
propiedades

algebraicas de los
nlmeros enteros y
el planteamiento y
resolucion de
ecuaciones e
inecuaciones  de
primer grado con
una incégnita;
juzga e interpreta
las soluciones
obtenidas  dentro
del contexto del
problema. (1.2.)

e Efectla
operaciones
adiccién,
sustraccion,
multiplicacién
y division de
ndmeros
enteros.

Técnica:
PRUEBA ESCRITA

Instrumento:
CUESTIONARIO

Actividades de
Evaluacién:
Resolver los

ejercicios planteados
en las actividades
planteadas en
desarrolla tus
destrezas/Tabla de
doble entrada

Semana 3

Resolver ecuaciones de
primer grado con una
incognita en Z, en la
solucién de problemas en

Exploracion y activacion de
conocimientos  previos a
través de preguntas
exploratorias: ¢Qué es una
identidad?, ;Qué es una

Texto del estudiante
de 8vo del MEC
Cuaderno del
estudiante

Papelotes

Estrategia didactica 5: El
tren de las ecuaciones

https://wordwall.net/es/re
source/4288857

1.M.4.1.4. Formula

y resuelve
problemas
aplicando las

propiedades

Técnica:
PRUEBA ESCRITA

Instrumento:
CUESTIONARIO
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situaciones reales. ecuacibn 'y que es una Juego geométrico algebraicas de los | Actividades de
M.4.1.10. identidad?, ;Cudles son las Marcadores nimeros Evaluacion:
partes de la ecuacion? Computadora racionales y el | Resolver los
Definicion de identidad: Internet planteamiento vy | ejercicios planteados
relacion entre dos Proyector resolucion de | en las actividades
expresiones matematicas que Videos ecuaciones e | planteadas en
representan el mismo valor. inecuaciones  de | desarrolla tus
Identificacién de los primer grado con | destrezas/Tabla de
elementos importantes de una una incognita. | doble entrada
ecuaciéon:  miembros y (1.2)
términos.
Generalizacion de las e Determinar el
propiedades que se verifican valor de
en una ecuacion. verdad de un
Resolucion de ecuaciones conjunto  de
sencillas de primer grado con identidades.
una incognita y verificar la e Encuentra el
solucién en ejercicios del valor de Ila
texto del estudiante. variable
Aplicacién de  juegos desconocida
matematicos. en varias
ecuaciones.
Semana 4 Técnica:

Resolver inecuaciones de
primer grado con una
incdgnita en Z, de manera
analitica, en la solucién de
ejercicios numéricos.
M.4.1.11.

Exploracion y activacion de
conocimientos previos sobre
el tema de desigualdades a
través de preguntas
exploratorias: ¢Recuerdas el
significado de estos
simbolos: < o >?, ;Qué
significa “mayor que” y

tE)

“menor  que en una

Texto del estudiante
de 8vo del MEC
Cuaderno del
estudiante

Papelotes

Juego geométrico
Marcadores
Computadora
Internet

Proyector

Estrategia didactica 6:
Avién matematico

https://wordwall.net/es/re

source/14550729

1.M.4.1.4. Formula

y resuelve
problemas
aplicando las
propiedades

algebraicas de los
ndmeros

racionales y el
planteamiento vy
resolucion de

PRUEBA ESCRITA

Instrumento:
CUESTIONARIO

Actividades de
Evaluacién:
Resolver los
ejercicios planteados
en las actividades
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desigualdad?, ¢Es lo mismo
desigualdad que inecuacion?
Definicion de desigualdad:
expresion que compara dos
cantidades.

Deduccion de las
propiedades que se cumplen
en las inecuaciones.
Enunciacion del conjunto
solucion de una inecuacion
en intervalos y en la recta
numeérica.

Resolucion de inecuaciones
sencillas de primer grado con
una incdgnita y
representacion del conjunto
solucion en intervalos y en la
recta numérica de los
ejercicios del texto.
Aplicacién de
matematicos.

juegos

Videos

ecuaciones e
inecuaciones  de
primer grado con
una incognita.

(1.2)

e Compara dos
desigualdades
y ubica los
valores en la
recta
numeérica.

¢ Resuelve
inecuaciones
sencillas  los
resultados
representa en
la recta
numérica e
interpreta la
solucion.

planteadas en
desarrolla tus
destrezas/Tabla de
doble entrada

Semana 5
Expresar enunciados
simples en lenguaje

matematico (algebraico)
para resolver problemas
de situaciones reales.
M.4.1.8.

Exploracion y activacion de
conocimientos  previos a
través de la estrategia de
calculo mental con adicion,
sustraccion, multiplicacion y
division:  (Qué es la
adiccion?, ¢Qué es la
sustraccion?, (Qué es la
multiplicacion?

Presentacion de un problema
sencillo mediante la lectura,

Texto del estudiante
de 8vo del MEC
Cuaderno del
estudiante

Papelotes

Juego geométrico
Marcadores
Computadora
Internet

Proyector

Videos

Estrategia didactica 7: El
lenguaje de la
matematica

https://www.cerebriti.co
m/juegos-de-
matematicas/el-lenguaje-
de-la-matematica

1.M.4.1.2. Formula

y resuelve
problemas
aplicando las
propiedades

algebraicas de los
nlmeros enteros y
el planteamiento y
resolucion de
ecuaciones e
inecuaciones  de

Técnica:
PRUEBA ESCRITA

Instrumento:
CUESTIONARIO

Actividades de
Evaluacion:
Resolver los
ejercicios planteados
en las actividades
planteadas en
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comprension, formulacién y
resolucion.
Lectura de
algebraicas.
Escritura de expresiones
algebraicas de acuerdo a las
frases enunciadas.
Reconocimiento  de  los
elementos de una ecuacion.
Realizacion de operaciones
de adiccion, sustraccion y
multiplicacion con
expresiones algebraicas en
resolucion de problemas.
Aplicacion de juegos
matematicos.

expresiones

primer grado con
una incégnita;
juzga e interpreta
las soluciones
obtenidas  dentro
del contexto del
problema. (1.2.)

e Traduce
expresiones
del lenguaje
coloquial al
lenguaje
algebraico.

e Resuelve
expresiones
algebraicas vy

desarrolla tus
destrezas/Tabla de
doble entrada

traduce el
resultado  al
lenguaje
coloquial.
Semana 6 Técnica:
Resolver problemas de Exploracion y activacion de Texto del estudiante | Estrategia didactica 8: 1.M.4.1.3. PRUEBA ESCRITA
potencia de  numeros conocimientos previos sobre de 8vo del MEC Cartas de las potencias Establece
enteros con exponentes potencias de una serie de Cuaderno del relaciones de | Instrumento:
naturales en ejemplos de ndmeros enteros: (Qué es estudiante https://wordwall.net/es/re | orden en  un | CUESTIONARIO
situaciones reales. una potencia?, ¢Como se Papelotes source/14709469 conjunto de
M.4.1.5. encuentran las potencias en Juego geométrico ndmeros Actividades de
una serie de numeros Marcadores racionales e | Evaluacion:
enteros? Computadora irracionales, con el | Resolver los
Definicién de potencia: es Internet empleo de la recta | ejercicios planteados
una forma abreviada de Proyector numérica en las actividades
Videos (representacion planteadas en
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escribir una multiplicacion de
factores iguales.
Identificacion de los
elementos de la potenciacion:
base, exponente y potencia.
Aplicacion de potencias a
distintos nimeros.
Enumeracion de propiedades
de la potenciacion.
Resolucion de ejercicios que

tengan potencias y
verificacion mediante la
multiplicacion.

Aplicacion de las
propiedades de la
potenciacion con su

respectiva comprobacion de
la multiplicacion de factores.
Aplicacion de juegos
matematicos.

geomeétrica);
aplica las
propiedades
algebraicas de las
operaciones
(adicion y
multiplicacion) y
las reglas de los
radicales en el

calculo de
ejercicios
numéricos y

algebraicos  con
operaciones
combinadas;
atiende
correctamente  la
jerarquia de las
operaciones. (1.4.)

e Encuentra la

potencia  de
una serie de
ndmeros.

e Especifica el
signo que
debe tener la

base de un
conjunto  de
ndmeros
elevados a un
exponente
par.

desarrolla tus
destrezas/Tabla de
doble entrada
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*Adaptaciones curriculares: En este apartado se deben desarrollar las adaptaciones curriculares para todos los estudiantes con N.E.E asociadas o
no a la discapacidad.

ESPECIFICACION ) )
DE LA NECESIDAD ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER APLICADA
EDUCATIVA
DESTSREZA CON ACTIVIDADES EVALUACION
CRITERIO DE DE RECURSOS INDICADORES DE TECNICAS E INSTRUMENTOS
DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION DE EVALUACION
: : Resolver operaciones
gfggglgad Educativa basicas en Z (adicion y Que el - Cuaderno | - Aprender aresolver Técnica:
sustracciéon) de forma estudiante - Hojasde operaciones de sumay PRUEBA ESCRITA
numérica. M.4.1.3 sepa resolver trabajo resta hasta con 5 cifras.
operaciones Instrumento:
- Utilizar hojas de basicas como CUESTIONARIO
trabajo Ilamativas son la sumay
para desarrollar el resta, Actividades de Evaluacion:
interés por resolver llevando. - Resolver los ejercicios
los problemas de planteados en las actividades
sumay resta. planteadas en desarrolla tus
destrezas/Tabla de doble entrada
ELABORADO RECIBIDO REVISADO APROBADO
Docente: Coordinadora: Junta Académica Directora:
ING. ANGEL ALEJANDRO
Firma: Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha: Fecha:

Elaborado por: El investigador
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ANEXO 10: VALORACION DE ESPECIALISTAS

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

Ciuia de estrategias diddcticas para la aplicacidn de la metodologia Game Thinking en el proceso
ensefianza-aprendizaje de las Matemdticas para estudiantes de Octavo de Educacidn General

Basica

1. Datos Personales del Especialista

Mombres v apellidos: Jenny Cecilia Corrales Arduz
Grado académico (drea): Magister en Educacidn
Experiencia en el drea: 30 afios

1. Autovaloraciin del Especialista

Marcar con una “x"

Fuentes de argumentacidn de los conocimicntos sobre el tema

Alto | Medio | Bajo

Conocimientos ledricos sobre la propuesta.

X

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la propuesta.

X

Referencias de propuestas similares en otros contextos

(Onros gue s requiera de acuerdo a la particularidad de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:

1. Valoracidn de la Propuesta

Marcar con una “x"

Criterins

Estructura de la propuesta

Clandad de la redaccidn (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

para medir resultados esperados

Coherencia entre el objetivo planteado & indicadores

[ [ | | 2
—'E.-'E.-'C.-'E.::

especialista

Oiros que quieran ser puestos a consideracion del

Observaciones: Se podria incluir como criterio de valoracion la factibilidad de implementacién

N¥lA: Muy acepiable; BAC Hasanie acepiaiie; A Acepiable; PAC Pooo Accpuable; 1D Inncepaable

Validado | M%ec. Cecilia Cédula: I 706065519 | Fecha: | 29 de abril del 2021
PO Corrales
Firma: Teléfono: | 0995677969 | Correo: | cecicorres Lia hotmail.com
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Tituly de la Propussiaz

Guia de estrategias diddeticas para la aplicacidn de la metodologia Game Thinking en el proceso
ensefianza-aprendizaje de las Matemdticas para estudiantes de Octave de Educacion General
Basica.
1. Datos Personales del Especialista

Mombres ¥ apellidos: Fernanda Alexandra Gonzdler Ruiz

Grado académico (drea): Licenciada en Ciencias de la Educacion

Experiencia en el drea:12 afos
2. Autovaloracién del Especialista

Marcar con una “x™

Fuentes de argumentacién de los conocimientos sobre el tema Alto | Medio | Bajo
Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la propuesta. X
Referencias de propuestas similares en olros contextos X

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

TOTAL

| Observaciones:

3. Valoracidn de la Propuesia

Marcar con una “x™

Criterios MA BA A FA I
Estructura de la propuesta X
Claridad de la redaccidn (leguaje sencillo) X
Perinencia del contenido de la propuesia X

Coherencia entre el objetivo planteado & indicadores
para medir resultados espermdos
(iros que guieran ser puestos a consideracion del
especialista
ODbservaciones:
Cue se implemente en todas las areas del conocimiento para el beneficio de los estudiantes de
Octavo afio de bisica, y tambien que este proyecto sirva como pilar y que se pueda implementar
en todos los niveles de educacidn.

MUAT My scopaable; BAC Baanie scepuable; A Acepiable; PAL Poco Acepaahile; 1 Inacepaahle
Validado | Lic. Fernanda Cédula: 1104373814 | Fecha: | 29 de abril del 2021
pOr: Conzdlez
Firma: ,ITflEfl_mu: 0995502925 | Correo: | alexeonzaler2 4 hotmail.es
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