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RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo principal del proyecto de investigacion es el utilizar estrategias
innovadoras como es la gamificacion en la asignatura de Matematicas en los
estudiantes de sexto grado en las cuatro operaciones fundamentales con decimales
de la Escuela de Educacion Basica “Archipiélago de Galapagos”, que permita
incentivar y motivar con el fin de facilitar la comprension en proceso de aprendizaje.
Actualmente los docentes seguimos utilizando métodos tradicionales que causa
aburrimiento y desinterés en los nifios, por eso es fundamental planteamos una
“Estrategia de gamificacion digital para mejorar el aprendizaje de las cuatro
operaciones fundamentales con decimales en los estudiantes de sexto afio de
educacion media”. La metodologia que se utilizo fue mixta cuali—cuantitativa, para
la recoleccion y procesamiento de datos de la informacion de la encuesta y la
entrevista las que aportaron informacion necesaria de los problemas que se
presentan en las aulas de clase. A partir de los resultados obtenidos se implementd
las estrategias en las horas de clase el Quizizz, Educaplay y Arcademincs, se adapté en
el bloque de Algebra y Funciones, donde se comienza con las sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones de decimales, el cual contamos con el apoyo de la sefiora
directora que valido la estrategia de gamificacion. El resultado fue muy satisfactorio en la
aplicacion lo cual se evidencio con la mejora en sus calificaciones y también la
actitud positiva que mostraron los estudiantes

DESCRIPTORES: aprendizaje, estrategia, gamificacion. matematica
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THEME: THE GAMIFICATION FOR THE TEACHING OF THE
FUNDAMENTAL OPERATIONS WITH DECIMALS TO STUDENTS OF
SIXTH YEAR OF BASIC MIDDLE EDUCATION OF THE SCHOOL
ARCHIPELAGO DE GALAPAGOS

AUTHOR: Fanny de Rocio Tasna Pilamunga
TUTOR: Mg. Javier Salazar Mera.

ABSTRACT

The main objective of the research project is to use innovative strategies such
as gamification in the subject of Mathematics in fifth-grade students in the four
fundamental operations with decimals of the Elementary School "Archipelago
de Galapagos™ which allows to encourage and motivate in order to facilitate
understanding in the learning process. Currently, teachers continue to use
traditional methods that cause boredom and disinterest in children, so it is
essential to propose a "Digital gamification strategy to improve the learning of
the four fundamental operations with decimals in students in the sixth year of
middle school™. The methodology used was mixed qualitative-quantitative, for
the collection and processing of data from the survey and interview information,
which provided the necessary information on the problems that arise in the
classroom. Based on the results obtained, the strategies were implemented in
the classrooms: Quizizz, Educaplay, and Arcademincs adapted to the Algebra
and Functions block, where we started with addition, subtraction,
multiplication, and division of decimals, with the support of the principal who
validated the gamification strategy. The result was very satisfactory in the
application which was evidenced by the improvement in their grades and also
the positive attitude shown by the students.

KEYWORDS: Keywords: gamification, learning, mathematics, strategy.
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INTRODUCCION

El desarrollo del presente proyecto de investigacion tiene como linea principal
la innovacion educativa, como sub linea el aprendizaje, debido a que la
gamificacion como estrategia de aprendizaje permite, mediante juegos en espacios
no ludicos y con la aplicacion de recursos tecnoldgicos, aumentar la motivacion y
la activacion de la mente de los estudiantes, dejando un lado las clases tradicionales
de ensefianza que en la actualidad resultan aburridas.

La investigacion de este tema es pertinente debido a que en el Ecuador el gobierno
ha promovido diferentes politicas pedagogicas en los Gltimos afios para priorizar el
desarrollo de las habilidades; asi como, las destrezas en los estudiantes, para ayudar al
aprendizaje significativo; es decir, adecuando los espacios y areas de estudios con
equipos tecnologicos.

Para el desarrollo del proyecto de investigacion se considera la base legal de la
Constitucion de la Republica del Ecuador, Titulo I, capitulo primero de los
principios fundamentos en el articulo 3, numeral 1 donde menciona, “Garantizar sin
discriminacion alguna el efectivo goce de los derechos establecidos en la
Constitucién y en los instrumentos internacionales, en particular la educacién, la
salud, la alimentacion, la seguridad social y el agua para sus habitantes” (Asamblea
Constituyente del Ecuador, 2016, p. 16). Asi también es necesario destacar que en
el capitulo 1l derechos del buen vivir de la seccion tercera (Comunicacién e
Informacion) en el Art. 16, todas las personas, en forma individual o colectiva, la
Asamblea Constituyente del Ecuador (2016) indica que:

“1. Una comunicacion libre, intercultural, incluyente, diversa
y participativa, en todos los d&mbitos de la interaccion social, por
cualquier medio y forma, en su propia lengua y con sus propios
simbolos. 2. El acceso universal a las tecnologias de informacion y
comunicacion. 3. La creacion de medios de comunicacion social, y al
acceso en igualdad de condiciones al uso de las frecuencias del espectro
radioeléctrico para la gestion de estaciones de radio y television
publicas, privadas y comunitarias, y a bandas libres para la explotacién



de redes inalambricas. 4. El acceso y uso de todas las formas de
comunicacion visual, auditiva, sensorial y a otras que permitan la
inclusion de personas con discapacidad” (p. 27).

Como complemento a lo antes mencionado se integra el art.26 donde la

Asamblea Constituyente del Ecuador (2016) establece que:

“La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su
viday un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen
vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo” (p. 16).

Dentro de este contexto también se considera el articulo 343 de la Constitucion
del Ecuador en la seccion primera de educacion la Asamblea Constituyente del
Ecuador (2016) indica que:

“El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas
de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y
utilizacién de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El
sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de
manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente”. (p. 160).

En el titulo I, capitulo Unico, articulo 2 la Asamblea Constituyente del Ecuador
(2016) indican que:

g. Motivacidn. - Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a
las personas para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y
valoracién del profesorado, la garantia del cumplimiento de sus
derechos y el apoyo a su tarea, como factor esencial de calidad de la
educacion.
w. Calidad y calidez. - Garantiza el derecho de las

personas a una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada,
contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso educativo,
en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades, y que incluya
evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del
educando como el centro del proceso educativo, con una flexibilidad y
propiedad de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus
necesidades y realidades fundamentales. Promueve condiciones
adecuadas de respeto, toleranciay afecto, que generen un clima escolar
propicio en el proceso de aprendizajes. (p. 13)

Asi también, el Ministerio de Educacion (2020) considera que el estudiante,

al finalizar este subnivel, plantea pequefias hipdtesis, extrae informacion por si



mismo 0 a través del trabajo colaborativo, recolecta, diagrama e interpreta
resultados que, mas adelante, le permitiran responder a su hipétesis o, en su defecto,
emitir juicios que le lleven a la solucion de problemas de su entorno. Ademas,
desarrolla la habilidad de investigar a través de la consulta ética de fuentes,
identificando la informacion vélida y confiable que encuentra en los entornos

tecnoldgicos.

Como complemento al parrafo anterior el Ministerio de Educacion (2020)
establece que el proposito de los estudiantes al finalizar sexto grado es que sean
capaces de realizar sucesiones numéricas con patrones de adicidn, sustraccion,
multiplicacién y division. Ubicar en el plano cartesiano objetos a partir de pares

ordenados, formados por nimeros naturales, fraccionarios y decimales.

Por lo antes mencionado se debe resaltar que la gamificacién es un proceso
importante para el aprendizaje de las Matematicas pues mediante el juego se
desarrolla lo cognitivo de los estudiantes, de esta manera el aprendizaje se vuelve
significativo, asi como también se desarrollan las habilidades matematicas a través

de la motivacién y la creatividad.

Las cuatro operaciones fundamentales como son: suma, resta, multiplicacion
y division tienen una cierta complejidad en los nifios del nivel medio, por lo que es
indispensable buscar estrategias que ayuden al docente en la ensefianza y
aprendizaje, a través del uso de juegos lograremos solucionar dificultades en la

resolucion de problemas.

Ahora se realiza una recopilacion de los principales trabajos desarrollados respecto

a la tematica de estudio como se lo puede evidenciar a continuacion:

Gallego et al. (2016) indica que es muy necesario el aprendizaje con la
técnica de la gamificacion, donde el juego reune todas las caracteristicas para tener
animado o motivado al estudiante ya que le permite retener conceptos y adquirir
habilidades facilmente mediante juegos electronicos que pueden ser adaptados a los
contenidos de diferentes asignaturas. La relacion que tiene con el proyecto de
investigacion, es la estrategia de motivacion donde la gamificacion juega un papel
importante pues se la ejecuta mediante juegos divertidos, el resultado alcanzado fue

que los estudiantes se sientan motivados para adquirir nuevos conocimientos.



Blanco y Amigo (2016) indica que es necesario incorporar nuevas estrategias
en la ensefianza en el aula, y el cambio del método tradicional en esta era de los
nativos digitales, que buscan nuevos conocimientos y los docentes no estan
preparados en este desafio del siglo XXI que cada vez se van incorporando nuevas
tecnologias educativas. La investigacion tiene como objetivo analizar las ventajas,
desventajas y perspectivas en la implementacion de la gamificacion en los
estudiantes de primaria siguiendo una metodologia mixta cuantitativa y cualitativa,
en cuanto a la relacion con el proyecto de investigacion, se considera a la asignatura

de Matemaéticas como la més Optima para aplicar la Gamificacion

Oviedo et al. (2016) donde indica que los docentes deben utilizar
herramientas digitales para poner en practica juegos que motiven el aprendizaje del
alumno y que hay que trabajar en las etapas de desarrollo de los nifios para
implementar las nuevas estrategias innovadoras donde se presenta como una

oportunidad para ensefiarles que el aprendizaje es una experiencia divertida.

En el contexto mundial al analizar los trabajos antes mencionados se puede
indicar que existen resultados satisfactorios sobre el uso de la Gamificacion a nivel
mundial, por lo que respecta, estos son muy reconocidos porque ha permitido
alcanzar los objetivos més alla de una nota, mediante la aplicacion de actividades
gue potencian la interactividad, asi como el trabajo colaborativo. ES necesario
resaltar que para que la estrategia funcione de manera adecuada, el docente debe
generar conciencia de que la Educacion al igual que otras areas cambia y

evoluciona.

Fandos (2016) establece que se han hecho esfuerzos por implementar
plataformas virtuales que complemente la educacion de los nifios lo que se busca
en este trabajo de investigacion es mostrar claramente la propuesta de desarrollo
centrado en el usuario, en un juego educativo que los ayude a adquirir las
competencias planteadas fomentando una actitud mas favorable para el aprendizaje
de las matematicas. Al aplicar la estrategia de la Gamificacion, los resultados que
se obtuvieron fueron favorables en el aprendizaje, asi como en la resolucion de

problemas.



Barreto et al. (2017) Considera que la utilizacion de las TICs es necesaria en
la Educacion porque fomenta la creatividad y el desarrollo de habilidades, gracias
a la motivacion y siendo el docente un eje primordial en el aula debe evolucionar y
cambiar la educacion tradicional por una educacion mé&s participativa, para
promover los aprendizajes en todos los niveles; primario, secundario y

universitario.

Contreras et al. (2017) manifiesta que se enmarca para mejorar el aprendizaje
de las divisiones y multiplicaciones para que su aprendizaje sea mas significativo,
se cred un taller pedagdgico denominado jugando aprendo donde permitié obtener
resultados positivos en cuanto al progreso académico, también recomiendan a los
docentes el uso de la gamificacion como una herramienta que motiva a los

educandos.

Quizhpi (2018) considera que la gamificacion ayuda a los estudiantes a
desarrollar la creatividad, investigacion y habilidades con el uso de la tecnologia
que tienen a disposicion en la web, pues puede ser utilizada tanto por el docente,
como por el estudiante, de esta manera se logra mejorar el aprendizaje colaborativo
y motivador. La tecnologia que disponemos hoy en dia permite que los nifios

puedan aprender de forma interactiva.

Para finalizar la recopilacion de los antecedentes de la investigacién en el
contexto latinoamericano, asi como nacional, se puede concluir que la
implementacién de estrategias de Gamificacion en la Educacion es un gran reto,
pues como docentes debemos innovar y no continuar con las clases tradicionales
siguiendo un texto, en medio de esta pandemia como docentes nos hemos visto
obligados a actualizarnos en las TIC y el uso de aplicaciones y plataformas. Es
necesario que continuemos evolucionando para generar mayor participacion de los
estudiantes y el desarrollo de un pensamiento critico, que no busquen solamente

una calificacion, sino que el reto sea una adquisicién real del conocimiento.

El autor Waissbluth (2019) indica que el resultado de las pruebas Pisa
ejecutadas en el afio 2017 con la participacion de 6100 estudiantes en 173
instituciones educativas, identificaron un bajo desempefio en matematicas donde se

enfatiza las graves dificultades que tienen muchos estudiantes de Ecuador, para



desenvolverse en situaciones que requieren la capacidad para resolver problemas
matematicos. El 70,9% de los estudiantes de Ecuador no alcanzan el nivel 2,
categorizado como el nivel de desempefio basico en matematicas frente al 23,4%
de los estudiantes de paises miembros de la Organizacion (OCDE), al 69,5% de
estudiantes de paises de ALC, y el 88,1% de estudiantes de los paises que
participaron en PISA-D.

Al analizar la realidad actual de la Escuela de Educacion Basica
“Archipiélago de Galapagos”, se puede evidenciar, que los docentes no utilizan el
laboratorio de informética de manera adecuada y solo es utilizado el proyector, para
ver documentales, las computadores no son utilizadas por los estudiantes, nuestra
institucién cuenta con un laboratorio de primera, por esta razon es necesario que los
docentes busquen estrategias para implementar la tecnologia y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.

No existen planes formales que vayan destinados a desarrollar estrategias de
aprendizaje con plataformas virtuales que se encuentran en la web, es por eso que
se ha creido pertinente presentar esta propuesta que va destinada a contribuir con la
institucion educativa a través de una nueva forma de ensefianza mas dindmica y

motivadora.
Planteamiento del Problema

En la escuela de educacion bésica “Archipiélago de Galdpagos” de la
provincia de Tungurahua del cantén Ambato de la parroquia Santa Rosa barrio
Bellavista del sector rural, se evidencia que los estudiantes de sexto grado tienen
problemas de resolucidon de ejercicios de las cuatro operaciones fundamentales, una
vez que se realizo las evaluaciones en los parciales en el nivel medio, se identifica
que las calificaciones son deficientes, asi también que no aplican bien las reglas

matematicas.

La utilizacion de estrategias caducas y sin innovacion en la hora de clases
afecta significativamente el desarrollo de la habilidad en la resolucién de ejercicios
que se encuentran las cuatro opresiones fundamentales, por cuanto el conocimiento

debe vincularse con la realidad y el contexto donde se desenvuelve el estudiante

¢Como aparece el problema que se pretende solucionar?



Segun Ortiz y Majo (2019) indica que, con relacién al area de matematicas, los
problemas se ven evidenciado en todos los niveles, pues los alumnos muchas veces
no realizan procesos de andlisis, sino mas bien son mecanicos, memorizan el

proceso que deben seguir para resolver los ejercicios matematicos.
¢Por qué se origina?

Segun Ortiz y Majo (2019) indica que, a los vacios de conocimiento que se
arrastran afo tras afo, pues incluso al llegar este nivel educativo, existen alumnos
que no saben realizar las operaciones principales como: suma, resta, multiplicacion
y division.

¢Dénde se origina?

En la escuela de educacion basica “Archipi¢lago de Galapagos” de la

parroquia Santa Rosa barrio Bellavista, en los estudiantes del sexto afio de

educacién media paralelo Unico.
De lo expuesto surge la siguiente interrogante.

¢Como contribuir al desarrollo de problemas de resolucion de ejercicios de las

cuatro operaciones fundamentales con decimales?

Delimitacion del Objeto y Campo de Investigacion

Objeto: Estrategias de gamificacion.

Campo: Resolucion de las cuatro operaciones fundamentales con decimales en
los estudiantes de sexto grado de la Escuela de Educacion Basica “Archipiélago

de Galapagos”.
Objetivos
General

Desarrollar estrategias de Gamificacion digital para mejorar el proceso ensefianza-
aprendizaje en las cuatro operaciones fundamentales con decimales de los
estudiantes de sexto afio de educacion media de la Escuela de Educacion Bésica

“Archipiélago de Galapagos”.



Especificos

» Fundamentar tedricamente la gamificacion digital y el aprendizaje de las

cuatro operaciones fundamentales.

+ Diagnosticar el nivel de aprendizaje virtual de las cuatro operaciones
fundamentales de los estudiantes de sexto grado de la Escuela de Educacion

Basica “Archipi¢lago de Galapagos “mediante un cuestionario.

« Establecer las estrategias de gamificacion digital para el aprendizaje de las
cuatro operaciones con decimales en el &rea de matemaéticas de los estudiantes
de sexto grado de la Escuela de Educacion Bésica “Archipiélago de

Galapagos”.



CAPITULOI.
MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion

Para el desarrollo del presente proyecto de investigacién se procede a
analizar investigaciones realizadas sobre la gamificacion aplicada en la ensefianza
y aprendizaje. Dentro de este contexto es necesario indicar que en los Gltimos afios
se han realizado investigaciones para mejorar la ensefianza y aprendizaje en el area
de Matematicas, lo que involucra al juego con el objetivo de cambiar los paradigmas
tradicionales, las clases se tornan mas motivadoras, el aprendizaje es mas
significativo, existe una sana competencia que permitiran al estudiante desarrollar
su propio conocimiento en la préactica. En definitiva, la gamificacién aplicada en el
proceso de ensefianza - aprendizaje en las matematicas es una propuesta novedosa,
pues conseguira en el educando aprender mientras formula sus propios conceptos,
desarrollara solucion de problemas, se integrard al grupo, mejorara su

concentracion e ira a la par con el uso de la tecnologia.

La mayoria de estudiantes muestran dificultad en el aprendizaje en
matematicas, segin Ortegdn (2016) con la metodologia del juego aplicando la
gamificacion en el aula el alumno pasa de un estado pasivo a un estado activo,
siendo capaz de tomar la iniciativa en la resolucion de problemas, organizarse a si
mismo, evalUa su desempefio y el de los demas, participa en actividades de un nivel
cognitivo alto, por lo tanto los docentes si queremos cambiar la actitud de los

estudiantes en nuestras aulas, debemos aplicar la metodologia de la gamificacion.



Por lo cual es necesario indicar que, “El juego forma parte de la inteligencia
del nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad
seguin cada etapa evolutiva del individuo” (Baltazar, 2018, p. 1). Esta teoria permite
comprender la importancia del juego en la ensefianza en la matematica. Pues a
través de los juegos de matematica el nifio comprende los conceptos abstractos,
adquiere conocimientos, desarrolla habilidades y establece las relaciones

numeéricas.

Ortiz et al. (2018) indica que los resultados en los procesos de gamificacion
en educacion generan en los estudiantes importantes beneficios, no exentos de
dificultades en algunos de los trabajos del estudio. El articulo concluye a favor de
beneficios de la gamificacion en el aprendizaje como la motivacion, la inmersion
para posibilitar la anticipacion y planificacion de situaciones, el compromiso y la
socializacion a través de la interactividad y la interaccion, asi como de la variedad
de elementos que intervienen, lo que hace la actividad educativa mas motivante y

estimulante.

Estudios realizados por Ortiz et al. (2018) menciona que la gamificacion
busca innovar la didactica en el aula y optimizar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, al emplear juegos donde permite tener una educacién mas dinamica
que ayudard en el curriculo de matematicas en las cuatro operaciones

fundamentales.

Asi también Prensky (2016) establece que en la gamificacion: es una
estrategia que permitira al estudiante liberarse de tareas abrumadoras aburridas,
rutinarias y cansadas, lo Unico que incitan es a la memorizacion y reproduccion
mecanica. Se trata de promover el aprendizaje basado en competencias y el
aprendizaje basado en juegos, asi como las estrategias constructivistas que permitan
al estudiante articular sus saberes con los problemas que enfrenta cotidianamente

en el aulay fuera de ella, planteando soluciones creativas, autbnomas y eficaces.

Gaitan (2018) manifiesta que la técnica del juego realmente funciona porque
consigue motivar a los estudiantes, pues logra generar una experiencia positiva, asi
como un mayor compromiso de las personas e incentiva el &nimo de superacion. En

la actualidad se utiliza una serie de técnicas mecanicas y dinamicas de juegos para
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que el aprendizaje de las matematicas sea mas divertido en especial en conceptos

abstractos.

El autor Martin (2016) indica en su trabajo que se notd la mejor
predisposicion de los estudiantes a la clase, desde el inicio hasta el final se
encontraban motivados para alcanzar los retos planteados, también se pudo
observar la colaboracion entre compafieros para adquirir los aprendizajes. Indica
que esta estrategia ha mejorado considerablemente las calificaciones de los

estudiantes, siendo esto un resultado positivo de la metodologia aplicada.

Lawrence (2016) manifiesta que el conocimiento logico - matematico se
cimienta en métodos que los seres humanos han desarrollado en su vida préactica y
que tiene relacion en el razonamiento del lenguaje verbal o lenguaje matematico

donde se emplean los simbolos que facilita la aplicacion de reglas y conceptos.

Zemiray Bracha (2017) establecen que los procesos cognitivos se entienden:
Como todo aquel conjunto de operaciones mentales que deben ser realizadas de
forma secuenciada con el fin de obtener algun tipo de producto mental. Es necesario
mejorar la ensefianza de las matematicas utilizando didacticas novedosas, que
permitan desarrollar en el estudiante, la habilidad de resolver tareas complejas que
requieren de la aplicacion de procesos metacognitivos como la comprension, la
reflexion y el andlisis. Es indispensable desarrollar la competitividad y la

innovacion en el pais, a través del aprendizaje de las matematicas.

Los autores Morales et al. (2018) indican que en base a estudios realizados
recomiendan una estrategia de aprendizaje cooperativo pues mejoran el desarrollo
de habilidades cognitivas en la matematica. La investigacion realizada en la
Universidad Especial de las Américas demuestra que atreves del juego se crean

ambientes positivos y motivantes que logran una educacion de calidad.

Escobar (2016) concluye que el pensamiento matematico representa en la
actualidad un componente muy influyente en todos y cada uno de los aspectos de
la cultura humana. En las Gltimas décadas esto se hace cada vez mas evidente, a
través de la presencia creciente del ordenador y de su estilo invasivo en nuestra
cultura. lo cual resulta urgente tratar de analizar en profundidad las oportunidades

y los riesgos que a la cultura humana se le presentan en esta situacion. Los gobiernos
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deberian trabajar en post de la educacién permitiendo que la mayoria de la

poblacién acceda a la tecnologia para no crea una brecha social.

Es muy importante que las grandes empresas faciliten el acceso a su
tecnologia, pues es inconcebible que en pleno siglo XXI la mayoria de los paises
de América Latina sigan siendo sub desarrollados y su sistema educativo sea

deficiente como lo demuestran las prueba PISA.
Desarrollo Teorico del Objeto y Campo de Estudio

La Gamificacion

Es una metodologia muy interesante, debido a que todas las personas nos
gustan de una u otra manera lo que tenga que ver con el juego, Y, si este es guiado
de alguna forma es mucho mejor. Hoy en dia podemos acceder a un sinnimero de
juegos de forma virtual, esto permite que las personas pueden aprender, aumentar
sus conocimientos de una forma mucho mas rapida, porque lo hacen de manera
divertida. Es importante mencionar que las personas adquirimos conocimientos por
medio visual, auditivo y Kinestésico, todas estan se desarrollan al trabajar con la
gamificacion.

En referencia a este aspecto Valda y Arteaga (2016), agregan que el concepto
de gamificacion es desconocido aun por muchos, pero el término que fue acufiado
por su nombre en inglés: gamification. En inglés: game, donde este tiene un
significado de juego, por lo que a priori se puede mencionar que el juego esta
involucrado en este concepto de manera muy significativa. En espafiol se utilizan
muchos términos como ser ludificacion, juguetizacion, jueguificacion vy
gamificacion.

Dentro de este aspecto es necesario describir que la gamificacion en si, es el
juego en el aula de tal manera que los estudiantes puedan tener un proceso de
ensefianza aprendizaje entretenido, el mismo que promueva la motivacién e
interaccion entre el docente y los estudiantes Romero (2016), manifiesta su punto
de vista referente a la gamificacion: puede darse sin el uso de TIC, pero estas
herramientas pueden generar un enriguecimiento en las actividades disefiadas para

el proceso de ensefianza - aprendizaje, el juego es mas motivante y mas divertido a
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través de las TIC pues generan actividades que sean innovadoras, retadoras, que
brinden un grado de cumplimiento de metas 0 que den a los participantes insignias
o medallas por los logros obtenidos, pero sobre todo que motiven a seguir

aprendiendo de una manera divertida y con entusiasmo.

Por otro lado, investigacion realizada por la Universidad San Ignacio de
Loyola de la ciudad Lima sus autores, Iquidea et al. (2020) consideran que la
gamificacion es beneficiosa, porque logra motivar a los estudiantes con la
utilizacion tecnologia, frente a las clases aburridas donde solo se utiliza cuadernos,
de tal manera en sus conclusiones indican que es una herramienta innovadora en el

aula, porque tiene la ventaja reforzar el conocimiento de forma dindmica.

Lojan (2017) en su investigacion tipo exploratorio, descriptiva y
correlacional acerca de los patrones en gamificacion y juegos serios, aplicados a la
educacion. El objetivo fue identificar la incidencia de los juegos en la ensefianza
aprendizaje en los estudiantes de Carrera de Psicologia Industrial de la Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato. Donde
se empled dos técnicas como: la encuesta y la observacion. La poblacién estuvo
conformada por estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Psicologia
Industrial. La muestra fue de 34 hombres y 46 mujeres. En conclusién, si los juegos
son utilizados de forma seria o responsable en el proceso de aprendizaje de las

distintas asignaturas tendria un impacto positivo en la educacion.
Papel del docente

El docente es una guia que busca en los estudiantes desarrollar sus
habilidades y competencias, y contantemente debe ir innovandose en el uso de
nuevas metodologias y tecnologias, que sean capaces de transformar sus métodos de
ensefianza tanto dentro y fuera del aula de clase. El papel del docente es trasformar
las clases tipicas y aburridas en placenteras disminuyendo las tareas dificiles y
complejas, guiando a los alumnos en la adquisicion de habilidades, destrezas,
actitudes y comportamientos que contribuyan en la construccion de un aprendizaje

significativo y valedero (Beltran et al., 2018).
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Tomando en cuenta lo anterior, los estudiantes son prioridad y las actividades
desarrolladas en las clases deben ser enfocadas en ellos, como lo manifiesta Noriega
(2017), “la gamificacion esta centrada en el alumno porque puede ajustarse a las
necesidades de cada individuo y motivarles a hacerse cargo de su propio
aprendizaje” (p. 2). El profesor es quien debe aplicar las estrategias gamificadas de
acuerdo con los objetivos planteados y previo al analisis del entorno de sus
estudiantes, siendo este el principal protagonista.

Por lo expuesto anteriormente se concluye que el docente es el encargado de
guiar a los estudiantes en la construccion de un aprendizaje significativo creando en
ellos el sentido de responsabilidad y aceptacion de las consecuencias de sus propias
acciones, propiciar entornos divertidos y cooperativos, ademas las actividades se
tornen divertidas y no forzadas o aburridas.

Papel del estudiante

En la gamificacion el estudiante es el principal actor en la construccién y
adquisicion del conocimiento y esto le permite actuar de manera activa en
actividades planteadas por el docente en ambientes ludicos, permitiéndole
experimentar nuevas emociones y sensaciones a fin de alcanzar metas y retos,
acceder a puntos, premios o reconocimientos. Es asi que, Herberth (2017) sefala las
ventajas que tiene aplicacidn de estrategias gamificadas para los estudiantes:

e Busca premiar y reconocer el empefio académico que pone el estudiante

durante el abordaje de su proceso formativo.

e El uso de la gamificacion en la clase universitaria le ayuda al estudiante a

identificar facilmente sus avances y progresos de su propio aprendizaje.

e Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente empefio para

mejorar su rendimiento académico, la gamificacion le ayuda a mejorar su
desempefio mediante el acercamiento de tecnologias y dinamicas
integradoras.
La gamificacion como estrategia metodoldgica permite al estudiante aprender
diferentes asignaturas que muestre dificultad, a través de actividades ludicas
acompafiada del uso de las TIC, cambiando los modelos tradicionales de educacion

por clases gamificadas.
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Definiciones de gamificacion

Kapp (2012) en su obra The Gamification of Learning and Instruction:
Game-based Methods and Strategies for Training and Education sefiala que la
gamificacion es “la utilizacién de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento,
para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas” (p. 9). Es decir, el estudiante participar de manera activa en su
aprendizaje para resolver problemas y desarrollar habilidades en su vida.

El autor Ramirez (2014) manifiesta que “gamificar es aplicar estrategias
(pensamientos y mecénicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos,
con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos” (p. 27). En
consecuencia, el juego logra en los estudiantes crean estrategias ante la resolucion
de problemas y crear experiencias para formular conceptos.

Zichermann y Cunningham (2011) en su obra Gamification by Design
definen a la gamificacion como “un proceso relacionado con el pensamiento del
jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (p.
11).

Apoyéandonos en lo manifestado por los autores que anteceden, se puede
concluir que la gamificacion es capaz de crear y propiciar ambientes en donde los
estudiantes puedan aprender a partir de la experiencia, de forma autdnoma, dindmica
y creativa, con la aplicacion de estrategias gamificadas acorde al entorno y
necesidades de los mismos. El objetivo principal de la gamificacion segun Diaz y
Troyano (2013) es “influir en el comportamiento de las personas,
independientemente de otros objetivos secundarios como el disfrute de las personas
durante la realizacion de la actividad del juego” (p. 3).

El principal proposito de la aplicacion de la gamificacion en el aula de clases
es influenciar en el comportamiento y lograr un compromiso en la ejecucion de
objetivos (Sierra y Fernandez-Sanchez, 2019) del estudiante con su proceso de
aprendizaje y disfrute al hacerlo a través de la exploracién, participacién e
interaccion constante dejando a un lado el desinteres provocado por clases aburridas
y rutinarias (Oliva, 2016).
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La gamificacion nos permite desarrollar al maximo las habilidades de los
estudiantes, pues a traves de la experiencia se generan nuevos conocimientos, se
trabaja el aprendizaje cooperativo, la motivacion y se reconoce el esfuerzo que
realiza el estudiante. La gamificacion logra crear entornos ladicos que incentiven el
aprendizaje, a través de la competitividad y la retroalimentacion constante y
logrando que los conocimientos permanezcan por un largo tiempo en la mente de
los estudiantes.

Razones por la que Mikel (2016) considera que el aprendizaje a través del
juego en entornos no ladicos puede funcionar, son las siguientes.

e Aumenta la autonomia.

e Tiene una retroalimentacion constante.

e Permite fallar para aprender.

e Resultan divertidos.

¢ Permite un aprendizaje mas significativo reteniendo mas en la memoria

debido a que son mas atractivos que una clase tradicional.

e Generan competitividad a la vez que colaboracion.

e Activa la motivacion por el aprendizaje.

De acuerdo con lo que antecede, el rol principal de la gamificacion es la
motivacion, tomando en cuenta que la motivacion “es lo que lleva a un individuo
hacer algo”, en el caso de la gamificacion se realiza una motivacion constante para
el &nimo y superacion de los estudiantes. Los docentes debemos hacer uso de
diferentes plataformas que nos ofrecen un sinnimero de juegos, pues los nifios y
jovenes estan estrechamente vinculados con la tecnologia, factor que debe ser
utilizado en beneficio de si mismos durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los autores Hernandez-Horta et al., (2018) en su investigacion “Aprendizaje
mediante juegos basados en principios de gamificacion”, manifiestan que:

La gamificacion es una técnica indispensable para modificar las actitudes de

los estudiantes pertenecientes al modelo de aprendizaje por competencias,

brindandoles una herramienta divertida, e innovadora para el desarrollo y

evaluacion de sus competencias a través de retos, misiones, y mas elementos

de juego. (p. 33)
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El estudiante o jugador podré descubrir y experimentar nuevas formar de
generar conocimientos, a través de la gamificacion. Esto se dard, de acuerdo con su
contexto, ya que él sera el actor principal y responsable del cumplimiento de sus
propios objetivos mediante la experimentacion y la diversion

Los elementos presentes en el juego como las insignias, puntos, niveles y
avatares hacen que los estudiantes se interesen por el juego y que cada dia les
dediquen mas tiempo, con la ayuda de este modelo gamificado se lograra influenciar
positivamente en los educandos y mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
desarrollando las habilidades y destrezas planteadas y obtener el comportamiento
que buscamos en ellos (Diaz y Troyano, 2013).

En el ambito educativo la gamificacion brinda la oportunidad de aprender a
partir de los errores en un entorno atractivo en donde se dispone de una
retroalimentacion inmediata y el progreso continuo que ofrece al jugador. Los
estimulos que se otorga al esfuerzo, a través, puntos, medallas, coronas, etc brindan
satisfaccion y superacion personal.

Los tipos de gamificacion
Segun el objetivo que se persiga se clasifican en tres tipos:
Gamificacién externa

Goikolea (2016), indica que la gamificacidn externa: mejora la atraccién
y/o fidelizacion de los clientes o también llamado gamificacion social por que
trabaja con la relacion de los clientes, interactia de manera divertida y creativa,
trabajando de esa manera se puede diferenciar de la gamificacion de manera
externa e interna: clientes, publico objetivd y mercado meta.

Dentro de la gamificacion externa se considera las estrategias enfocadas al
publico objetivo, en el caso de la educacién serian: los futuros padres de familia y
estudiantes denominados clientes potenciales. Por lo antes mencionado es necesario
indicar que: “Son practicas de gamificacion enfocadas al marketing, ventas,
engagement, etc. El publico objetivo de estas estrategias son los clientes o los

clientes potenciales” (Goikolea, 2016, p. 1).
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Gamificacion por aplicacion interna

Este tipo de gamificacion esta enfocado al talento humano que pertenece a una
Institucion; en este caso educativa es decir al personal docente, administrativo y
estudiantes, para mejorar la productividad, socializacion y motivacion en las

diferentes actividades.
Estrategia de gamificacion

Las planificaciones son importantes en todo contexto y claro estd dentro del
sistema educativo, hoy en dia los estudiantes aprender de mejor manera al utilizar
las estrategias de juego. Dentro del internet existen diferentes softwares que
permiten aprender a los estudiantes por medio de juegos, estos pueden ser: quizizz,
mentimeter, educaplay, petcolorado, plusarcademics, kahoot, liveworksheets,
nearpod, entre otros. De esta manera se logra desarrollar diferentes aptitudes en los
estudiantes; como son: aprendizaje, trabajo en equipo, solucion de problemas, toma
de decisiones, etc.

En relacion con lo antes mencionado es necesario destacar que Fernandez (2016)
concluye que es una estrategia que ayuda en el desarrollo de competencias tanto
especificas como transversales en el proceso de ensefianza - aprendizaje, es
importante fomentar conductas que aviven el interés para el aprendizaje de los
estudiantes. Dentro de este aspecto es necesario detallar que son tres; los elementos

0 categorias que se consideran para elaborar la estrategia de gamificacion:
e Dinamicas
e Mecanicas
e Componentes.

Dinamicas del juego

Dentro del aspecto de las dindmicas Montoya y Burgos (2016) complementan
que: son el motor que indica el funcionamiento del sistema de gamificacion y esta
relacionado directamente con el aprendizaje que se espera del estudiante. EI docente
debe disefar su clase en base a un ambiente gamificado con dindmicas de juegos,
experiencias positivas, autonomia, interaccion y trabajo en equipo logrando los

objetivos planteados en su planificacion.
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Adicional, a las dinamicas; Calvo (2016) menciona: se debe considerar las
mecanicas mismas que se enlazan con la motivacién como con el comportamiento
de los estudiantes, es donde se determinan las reglas, asi como las recompensas que
permiten que los juegos se transformen en desafios, esto hace que existan
emociones en los participantes, para que se dé lo anotado es necesario recurrir a
elementos como son: desafios, retos, puntos, premios, clasificaciones, regalos y

niveles. Contreras y Erguia 2018 los manifiestan de la siguiente forma:

Desafios: son los que admiten la competencia que se da entre los jugadores para
lograr las actividades planificadas con los puntajes mas altos, donde el vencedor

sera quien tenga mayor puntaje.

Retos: son los que permiten incentivar al jugador a llegar a la meta cumpliendo un
fin especifico, logrando que los participantes adquieran habilidades y su progreso
en el aprendizaje aumente a medida que desarrollen las acciones, llegando a un

objetivo final.

Puntos: es parte de la retroalimentacion de los jugadores y desarrollen sus
habilidades y los motiven a continuar. Se toma como referencia cinco sistemas de
puntos. Los puntos de experiencia son los que dan seguimiento a la experiencia del
jugador. Los puntos canjeables son los que se pueden cambiar por otras actividades.
Puntos de reputacion son los que gana el participante, como un estatus dentro del
juego. Puntos de habilidad son los que indican que el participante demostrd
capacidad en alguna area del juego y por ultimo los puntos karma adquiridos por la

ayuda prestada a los comparieros de juego.

Premios: es lo fundamental en los juegos, asi que tenemos las recompensas
tangibles que se ganan los participantes si llegan al objetivo. Los premios son
trofeos, insignias, medallas o bonificaciones, que se concede al jugador como
reconocimiento a su esfuerzo. Donde el objetivo de los jugadores es alcanzar varios
puntos en el juego durante el proceso de avance del jugador y asi contabilizar sus

logros.
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Clasificaciones: son las que permiten al docente reconocer a los estudiantes que no
logran un desempefio favorable en el juego, para que pueda realizar una

retroalimentacion de forma adecuada, proporcionando oportunidades de mejora.

Regalos: es uno de los elementos con la facultad de avivar el entusiasmo de forma
positiva de los jugadores. Sin duda son tan importantes por la manera que asimilan
y retienen los contenidos que se trataron, también los estudiantes vuelven al entorno

gamificado, con mucho entusiasmo.

Niveles: son los que se encargan de dar la jerarquia a los jugadores en el juego, en
funcion de como va avanzando los contenidos que se esta revisando, los niveles
permiten percepciones positivas en base al progreso, y también emociones por el
reconocimiento por el reto de superar cada nivel que se encuentran con nuevos

contenidos.

Herranz (2016) indica: los componentes del juego son los bloques de la
construccion los mismos que pueden ser utilizados o combinados con el propdsito
de gamificar. En la gamificacion son las herramientas y recursos empleados para

preparar las actividades que se exponen en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es innato el juego en el ser humano y esté relacionado con las motivaciones
internas, deseos y necesidades que tienen las personas para alcanzar sus objetivos
planteados (Naranjo y Gutierrez, 2018); es decir, son la estructura implicita del juego
(Ortiz-Colon et al., 2018). Para Valda y Arteaga (2015) las dinamicas del juego
responden a la pregunta “;Por qué el ser humano desea participar en una actividad
ladica?” (p. 68). Entre las dinamicas méas importantes se detallan las siguientes:

« Emociones: Curiosidad, tristeza, competencia, felicidad, frustracion.

« Narrativa: Historia logica que ayude al jugador sobre la mision a realizar.

» Restricciones: Limitaciones 0 compromisos que despiertan su interés.

* Progreso: Para el jugador es crucial identificar su progreso.

+ Estatus: Como una necesidad innata el ser humano necesita un

reconocimiento.

» Recompensa: Obtener un beneficio merecido por el trabajo realizado.
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Las dinamicas logra determinar en qué momento se debe conceder al o los
jugadores los elementos que forman parte de las mecéanicas del juego y estan
estrechamente relacionadas con la motivacion intrinseca y con los deseos basicos de
las personas: reconocimiento, consecucion de objetivos, capacidad de expresion, etc.
(Teixes, 2014).

Mecanicas del juego

Las mecénicas del juego son procesos Yy reglas que se presentan en el
desarrolld del mismo su intencion es generar cierta adiccion y compromiso para
alcanzar los retos planteados. Se encuentra en el centro de la pirdmide, ya que
contiene la parte medular del juego (Oriol, 2015).

En la creacidn de un sistema gamificado es muy importancia la incorporacién
de niveles o insignias encargados de motivar y a la vez generar un compromiso en
el jugador, asi conforme avanza progreso avanza su conocimiento (Diaz y Troyano,
2013).

Para Gaitan (2013) dentro de las mecénicas del juego se destacan las
siguientes:

e Acumulacion de puntos: son valores numéricos que se asignan al

finalizar determinadas acciones y se acumulan a medida que se los realiza.

e Obtencién de premios: al cumplir y superar un reto o nivel se otorga

premios que se deben ir coleccionando.

e Clasificaciones: la clasificacion se lo realiza a los mejores de la lista o

ranking en funcion de los puntos alcanzados u objetivos logrados.

e Desafios: retos entre jugadores en donde el mejor gana puntos o premios.

e Misiones o retos: se trata de conseguir, resolver o superar un objetivo

planteado sea de manera individual o grupal.

e Feedback: retroalimentacién, respuesta a una accién realizada y a la

forma como lo esta haciendo.

Componentes del juego

Los componentes del juego se encuentran en la base de la piramide y son los
elementos bésicos de su estructura (Valda y Arteaga, 2015) es decir el complemento

de las dindmicas y mecanicas. Ortiz-Colon et al. (2018) indican que “los
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componentes son las implementaciones especificas de las dindmicas y mecanicas”

(p. 4).

Para Werbach y Hunter (2012) los componentes del juego mas
significativos son.
e Logros: alcance de los objetivos previamente establecidos.

e Avatares: representacion del personaje que identifica al jugador.

¢ Insignias: son un tipo de melladas para premiar un logro alcanzado.

¢ Niveles: es considerado como un elemento motivador por cuanto indica

el avance del jugador y a la vez va aumentando su dificultad.

e Colecciones: recoleccion de elementos conseguidos durante el juego

como medallas e insignias.

e Equipos: grupo de jugadores que trabajan juntos en busca de un beneficio

en coman.
Motivacién y gamificacién

En la actualidad, dentro del campo de la educacion es necesario contar con
métodos técnicas y herramientas que permitan modernizar el proceso de ensefianza
— aprendizaje (Martinez, 2017) y una motivacion constante que desarrolle una
predisposicion y conducta para aprender y trabajar para alcanzar los objetivos
propuestos de manera auténoma y responsable (Naranjo, 2009).

Para lograr un mejor desempefio en el proceso de ensefianza-aprendizaje es
necesario implementar la gamificacion vale indicar con la implementacion de esta
estrategia se ha obtenido excelentes resultados en los diferentes niveles de educacion
y en varios paises a nivel mundial, alcanzado altos puntajes en las pruebas y
concursos educativos.

La motivacion correcta y oportuna permite alcanzar el éxito en las estrategias
gamificadas en especial en el &mbito educativo, pues ayuda a establecer factores
que determinen su comportamiento (Farias y Pérez, 2010). Asi pues, el autor Bello
citado por Farias y Pérez (2010) manifiesta que la motivacion “designa una
construccidn tedrica para comprender las condiciones que activan una conductay la
dirigen hacia un fin u objetivo determinado” (p. 35).

Segun lo expuesto por Tapia (2003) citado por Farias y Pérez (2010) “la

motivacion por aprender esta asociada al interés y esfuerzo que el alumno pone en

22



el trabajo escolar y varia en funcion de la edad, de las experiencias escolares y del
contexto sociocultural del sujeto” (p. 37).

Adquiere el estudiante o jugador un sentimiento de satisfaccion al superar
los diferentes retos 0 misiones propuestas en el juego, lo cual le anima a seguir
avanzando y desarrollar en ellos comportamientos y actitudes que les ayude a
cumplir los objetivos planteados (EduTrends, 2016; Llorens-Largo et al., 2016).

Por otro lado (Gil y Prieto, 2019; Ortiz-Colon et al., 2018) consideran que se
debe tomar en cuenta dos tipos de motivacion en los jugadores: la motivacion
intrinseca y la motivacion extrinseca.

Motivacion intrinseca

Naranjo (2009) sefala que “la motivacion intrinseca se refiere a aquellas
situaciones donde la persona realiza actividades por el gusto de hacerlas,
independientemente de si obtiene un reconocimiento o no” (p. 166). Hace referencia
a la parte subjetiva del estudiante en donde los estimulos motivaciones provienen
del interior de las personas y esta sobre cualquier recompensa externa o material que
pueda obtener al realizar un trabajo o actividad.

La motivacion intrinseca esta también relacionada con el deseo de las
personas por ser cada dia mejores, desarrollando su autonomia, su autoestima sana
y su competencia, realizando actividades que son de su gusto; sin embargo, en los
nifios es necesario crear estimulos para motivarlos, porque siempre buscan recibir
una recompensa a cambio de algo, es importante mantenerlos motivados de manera
intrinseca a los estudiantes para lograr su autorrealizacion, crecimiento personal y el
deseo interno por aprender (Dominguez y Pino-Juste, 2014; Noriega, 2017).

Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca se relaciona con los beneficios o incentivos
externos que se puede obtener al cumplir o desarrollar ciertas actividades. En este
sentido, muchos estudiantes acuden a las aulas y cumplen con sus obligaciones solo
para alcanzar una nota, la cual vendria a ser la recompensa, dejando a un lado el
verdadero interés por aprender y mejorar su rendimiento académico.

Tanto la motivacion extrinseca como la intrinseca son importantes en el

ambito educativo como lo manifiestan Beltran et al. (2018):
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“La combinacién de ambos tipos puede producir un nivel mas adecuado de

motivacion, por lo que ambas influyen mucho en el disefio de un sistema

gamificado. Para obtener buenos resultados, debemos ordenar los elementos
en busca de la motivacion intrinseca, siempre con un adecuado balance de

motivacion extrinseca”. (p. 101)

En conclusion, la educacion no debe basarse Unicamente en los aspectos
tedricos que actualmente se dicta en las aulas de clase. Hoy en dia se necesita
despertar su atencion y motivarlo a la indagacion, ya que un nifio curioso, es un nifio
que investiga y se interesa en el estudio siempre cuando cumpla sus expectativas; es
ahi donde el docente debe formular espacios para investigacion reflexion vy
conceptualizacion.

Todos los aspectos antes descritos y en funcion a las motivaciones e intereses
del alumnado Werbach y Hunter (2012) mencionan que “La gamificacion se
implementa mejor en seis pasos, cada uno de los cuales comienza con la letra D” (p.
86):

Definir los objetivos de aprendizaje.
Delimitar las conductas que se desea lograr.
Describir a los jugadores.

Disefiar ciclos de actividades.

No olvidar la diversién.

© a k~ w e

Implementar las herramientas adecuadas.

Conectivismo
¢ Qué es el conectivismo?

“La teoria de aprendizaje es basada en el mundo digital que afirma que el
aprendizaje se genera a partir de las conexiones que existe en el interior de una
red.”

El proceso de ensefianza - aprendizaje en la era del conocimiento resulta ser

un factor importante y a esto se suma el conectivismo mismo que hace referencia
al flujo de informacién que existe, la internet (redes de comunicaciones inter
conectadas-NODQOS) permiten que millones de usuarios accedan al conocimiento
creando conexiones que constituyen aprendizaje, esto facilita que exista una
actualizacion de contenidos, pero al mismo tiempo se hace importante que los

usuarios puedan discernir qué informacion es Gtil o no. Ahora el conectivismo en
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el aprendizaje resulta una ventaja indiscutible, para lo cual se debe mencionar el

siguiente criterio.

En relacion a lo antes mencionado Siemens (2017) establece que el
conectivismo es la integracion de principios explorados por las teorias de caos,
redes, complejidad y auto-organizacion. El aprendizaje se da a través de
plataformas que continuamente estan cambiando. Po lo tanto permite que el
individuo desarrolle su deseo por aprender mas. En relacion a este aspecto es
necesario detallar que la habilidad de realizar distinciones entre la informacion
importante y no importante resulta vital. Asi también, es critica la habilidad de
reconocer cudndo una nueva informacion altera un entorno basado en las decisiones

tomadas anteriormente.

En este sentido el mismo Siemens (2017), establece que el flujo de
informacion dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje, es un elemento
importante de efectividad. En una economia del conocimiento, el flujo de
informacién es el equivalente de la tuberia de petréleo en la sociedad industrial.
Crear, preservar y utilizar el flujo de informacién deberia ser una actividad
organizacional clave. El flujo de informacion puede ser comparado con un rio que
fluye a través de la ecologia. En ciertas areas, el rio se estanca y en otras declina.
La salud de la ecologia de aprendizaje depende del cuidado efectivo del flujo

informativo.

Por ultimo, como complemento a lo antes mencionado se debe destacar los
principios en los cuales se basa el conectivismo que son: la diversidad de opiniones,
el aprendizaje es un proceso que depende de las fuentes de informacién y en gran
medida de dispositivos interconectados, la constante alimentacion de informacion

en la red de redes es prioritario, la habilidad de aprender es clave.
Uso de la TIC en el Proceso Ensefianza Aprendizaje

En la actualidad la integracion de la TIC en la educacion es una realidad, no
es una moda pasajera, debido a las distintas necesidades educativas de la generacion
“Z”, la interaccion dentro del proceso de ensefianza aprendizaje en el aula es
necesaria, pues es una era en donde existe un flujo de informacion impresionante,

a cada segundo se suben miles de contenidos en la internet. Es aqui donde el docente
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tiene el reto de usar distintas ayudas de las TICs, tanto en el software como en el
hardware, para que los estudiantes puedan generar conocimiento mediante las

diferentes estrategias que aplique.

En referencia a lo antes mencionado Flores et al. (2016), resalta que el
docente debe tener un conocimiento basico o si es posible avanzado para poder
hacer uso de las TIC en el aula de clase, en virtud de que las nuevas TIC estan cada
dia apoderandose de la sociedad y la escuela no es la excepcion. Ademas, debe
conocer que la informacidn no genera por si sola conocimientos o aprendizajes en
el estudiante, esto depende de los fines educativos y las metodologias didacticas

utilizadas por el docente.

Como complemento es necesario destacar la informacién que EIl Ministerio
de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacién (2019) indican que el
Ecuador no es un pais que esta alejado del progreso de la tecnologia, es por eso que
se ha visto en la necesidad de desarrollar una infraestructura que permite que cada
vez mas personas tengan acceso al mundo tecnolégico de la informacion y de la
comunicacion, con lo que se vera beneficiada la gente tanto del sector rural como
el urbano de igual manera la Amazonia, la region insular y las fronteras. Los
resultados de lo antes mencionado se reflejan en el incremento del porcentaje de los
medios tecnoldgicos como son: el celular, la telefonia, las computadoras, los centros

de internet.

Otro aspecto importante es el crecimiento del analfabetismo digital dentro
de la era actual donde es la principal barrera del desarrollo de los conocimientos y
las habilidades. EI Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacion (2019) manifiesta que en el Ecuador el Ministerio de Educacion tiene
la tarea de fomentar la alfabetizacion digital, asi como el empleo de las TICs en el
ambito de educacion, como se lo indica en la Ley organica de Telecomunicaciones,
cuyo objetivo es proveer a las unidades educativas, herramientas tecnoldgicas como
computadoras y pizarras digitales, apoyando al docente y al estudiante el acceso al

internet permitiendo dinamizar el desarrollo de la ensefianza como el aprendizaje.
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Constructivismo y Aprendizaje

En referencia al aspecto del constructivismo y el aprendizaje es necesario
destacar la relacion del docente- estudiante, pues surge de este el concepto, la
esencia misma del proceso pedagdgico se basa en la interaccion del individuo con
el entorno, es importante destacar el rol del docente como guia para que los

estudiantes adquieran conocimientos nuevos y significativos.

En base a lo antes mencionado Diaz y Hernandez (2016), establecen que la
concepcidn constructivista del aprendizaje escolar se sustenta en que la finalidad de
la educacion es promover los procesos de crecimiento personal del alumno en el
marco de la cultura del grupo al que pertenece. Estos aprendizajes no se produciran
de manera satisfactoria a no ser que se suministre una ayuda especifica a traves de
la participacion del alumno en actividades intencionales, planificadas y
sistematicas, que logren propiciar en éste, una actividad mental. Es asi que esta se
puede analizar desde dos vertientes detalladas: procesos psicolégicos implicados en
el aprendizaje, y, los mecanismos de influencia educativa susceptibles de promover,

guiar y orientar el aprendizaje.

Como complemento a lo antes mencionado dentro de la postura del
constructivismo Diaz y Hernandez (2016), rechazan la concepcion del estudiante
como un mero receptor o reproductor de los saberes culturales, es necesario indicar
que tampoco se acepta la idea de que el desarrollo es la simple acumulacién de
aprendizajes especificos. Por lo tanto, la filosofia educativa que subyace a estos
planteamientos indica que la institucion educativa debe promover el doble proceso
de socializacién y de individualizacién, que permitan a los educandos construir una

identidad personal en el marco de un contexto social y cultural determinado.

Como conclusion es necesario detallar que no todos los estudiantes tienen la
misma predisposicion para todos los contenidos, de ahi que nace la necesidad de
crear contenidos nuevos e innovadores que aporten en desarrollo del conocimiento

significativo y la integracion del estudiante con los demaés.
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La Ensefianza y el Aprendizaje de las Matematicas

En la actualidad existe una gran preocupacion referente a la ensefianza de la
matematica en el nivel escolar, debido a que esta es una de las materias que se
ensefian desde el inicio de la etapa educativa. Es necesario destacar que las
matematicas estan inmersas en la vida del ser humano, asi como en los diferentes
campos profesionales, de ahi nace la necesidad de establecer un proceso de
ensefianza basado en los conocimientos previos, en las necesidades del estudiante

permitiendo que éste vaya construyendo su conocimiento a través de la experiencia.

Hay que destacar la importancia de la tecnologia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas a través del uso de calculadora cientifica, el internet
con sus diferentes plataformas que brindan recursos pedagdgicos como: Juegos,
imagenes, cuentos de numeros, videos graficadores, que facilita el aprendizaje.
Ademas, facilita las tareas administrativas del docente como son: el registro de
notas calculo de promedios, elaboracion de material didactico, investigacion, etc.

Dentro de las dificultades que se pueden encontrar. Herrera et al. (2016),
indica que son varios los factores que inciden en las dificultades presentes en el
aprendizaje matematico, estos tienen que ver con deficiencias en la préctica
pedagodgica o situaciones didacticas inapropiadas, y la influencia del dominio

afectivo, tanto de docentes como de estudiantes.

En la concepcién pedagogica sobre la ensefianza de las matematicas que
incluyen précticas tradicionales, memoristicas y punitivas, ensefianza sin dialogo,
desligada de la vida real del aprendiz y de otras disciplinas del conocimiento, sin
tomar en cuenta su nivel de desarrollo cognitivo, psicosocial cultural y evolutivo
de sus saberes previos, y centrada en la transmisién del conocimiento de forma
unidireccional, esto hace que el docente sea el centro del proceso e impiden la
construccion individual y colectiva del conocimiento del educando, y por tanto, su

comprension, aplicacién y socializacion.

Ahora, es necesario destacar que, asi como se presentan dificultades,
también existe el punto de vista del desarrollo de las destrezas y habilidades en las
matematicas, en la cotidianeidad en la resolucion de los problemas. Herrera et al.

(2016), establece que el enfoque de resolucion de problemas es radicalmente

28



opuesto al de las destrezas. Se centra en el desarrollo del pensamiento matematico

a través del razonamiento y la resolucién de problemas.

Las matematicas son consideradas como una forma de pensar, un proceso de
investigacién, o como la basqueda de regularidades con el fin de resolver
problemas. Se considera que los nifios son poseedores de un pensamiento inmaduro
y unos conocimientos incompletos, pero que estan dotados de una gran curiosidad
natural y son capaces de construir activamente sus propios conocimientos y su
comprension de las matematicas. El objetivo principal de la ensefianza es introducir
al principiante en la actividad matematica a través de la resolucion de problemas
reales para los nifios. El profesor acta como un compafiero y guia en el proceso de
investigacion. En este enfoque, el aprendizaje de procedimientos es secundario al

desarrollo del pensamiento matemaético.

Asi pues, en relacion a la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
dentro del contexto educativo EI Ministerio de Educacion (2016) comparte que la
ensefianza y aprendizaje de la matematica es muy importante para alcanzar el
desarrollo de la capacidad de razonar y resolver diferentes ejercicios en su vida
cotidiana, el objetivo principal es propiciar el crecimiento de las habilidades en el

razonamiento con la ayuda de la matematica.
Estrategias y metodologias

El sistema educativo del Ecuador tiene el proposito una formacién integral
de los estudiantes en todos los niveles, y el docente utiliza estrategias metodoldgicas
que fortalezcan el pensamiento critico por medio de saberes y nuevos conocimientos
que adquieren y esto le sirva en la toma de decisiones que los realice con criterios

significativos y juicios de valor para una educacion con efectividad.

Segun Paredes, (2017) en su trabajo de titulacion indica que un conjunto de
actividades, técnicas y procedimientos que orientan el alcance del aprendizaje
significativo, integra los recursos, materiales y actividades ludicas que contribuyen
en la formacion integral, al tener como componentes: el pensamiento ldgico,
razonamiento establecimiento de juicios de valor, critica constructiva para el

alcance de una educacion con calidad. (p. 22)
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En la educacién en el proceso ensefianza aprendizaje se utilizan principios
que se determinan a través de la pedagogia critica, que se centra en la construccion
del conocimiento, en la cual el estudiante aprende por medio de los aprendizajes

obtenidos en el aula de clases y sobre todo en el aprendizaje experiencial.

Las estrategias metodoldgicas, permiten motivar en la ensefianza-
aprendizaje, estos favorecen en la descripcion de principios, criterios y
procedimientos a través de actividades planificadas y organizadas de forma
sistemética para construir saberes, desarrollar la inteligencia, las competencias,

actuar socialmente, y alcanzar el aprendizaje significativo. (Paredes, 2017, p. 26)

Podemos encontrar estrategias de control de comprension: la planificacion,

la regulacion y la evaluacion.

La planificacion: Permite realizar el trabajo, para poder analizar, reflexionar y
valorar los elementos que le configuran, los factores personales implicitos y los

condicionantes del entorno a fin de poder programar una accion eficaz.

La regulacion: durante la ejecucion del trabajo, es necesario en todo momento
controlar la relacion entre "inputs y outputs” y su adecuacion a la planificacién

propuesta.

La evaluacidn: es fundamental hacer un proceso de valoracién general, que incluye
todas las actividades fisicas y mentales que se han llevado a cabo para concluir el
trabajo, después poder evaluar el aprendizaje, los recursos, la funcionalidad, la

adecuacion, las alternativas, las estrategias, las técnicas (Ogonaga, 2016, p. 23)

Este tipo de estrategias se relacionan directamente con la metacognicién
puesto que tiene un alto nivel de atencion y concentracion para alcanzar un
aprendizaje eficaz, ademas, es necesario la utilizacion de estrategias de organizacién
para que la informacién recabada este bien clasificada y sea adecuada para su
comprension, necesita la guia de un docente para conocimientos previos y evaluar

su nivel de comprensién y aprendizaje.

Meétodos y estrategias
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Es necesario estimular al estudiante para que resuelva los ejercicios
mentales, utilizando la sociabilizacion, juegos, dinamicas, estrategias, que motiven
al educando a obtener un rendimiento apropiado, tomando en cuenta que aplicar
juegos para alcanzar nuevos conocimientos, genera un ambiente dindmico y
motivador, dejando de lado el aburrimiento, cansancio, contribuyendo

significativamente al desarrollo cognitivo y al pensamiento reflexivo y critico.

Las mas destacadas que facilitan el aprendizaje de los estudiantes son:
Estrategias creativas: Es interesante la diversidad de criterios, juicios valorativos,
argumentaciones para alcanzar el aprendizaje sea significativo, el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, las habilidades de pensar, la comprension y el
entendimiento, considerandose que la creatividad es parte prioritaria para la

resolucion de problemas (Paredes, 2017, p. 33).

La estrategia ayuda a obtener una ensefianza de calidad, donde el estudiante
alcanza y demuestra sus destrezas en el razonamiento y pensamiento en la
resolucion de ejercicios y socializar con facilidad, logrando disminuir las
dificultades en el proceso educativo de las matematicas, generando confianza y

seguridad en el mismo.
Estrategias de calculo mental

Se caracteriza por su aplicacion en el aprendizaje numérico, matematico y
aritmético, su aplicacion mejora el pensamiento l6gico al relacionarse con los
métodos inductivo, deductivo, el andlisis y la sistematizacion, lo que contribuye en
el desarrollo de la inteligencia légico-matematica y el razonamiento inductivo —
deductivo. (Rodriguez & Pérez, 2017, p. 11)

Aplicar estrategias de calculo mental favorecen el razonamiento y
pensamiento en el estudiante facilita el aprendizaje y ensefianza de las matematicas,
en la cual relaciona el manejo numérico y con sus conocimientos para solucionar
problemas con mayor complejidad. Resolucion de problemas: Como lo manifiesta
Paredes (2017) la utilizacién de estrategias de resolucion de problemas estimula el
desarrollo de pensamiento a traves de busqueda de soluciones teniendo como fase

el conocimiento de dificultades, la acumulacion de informacion, que conlleva al
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conocimiento para emitir soluciones alternativas, interviene la argumentacion, la

demostracion, sintesis y codificacion. (p. 34)

Se caracteriza por el apoyo que integra al estudiante para desarrollar el
pensamiento, utilizando la reflexion, sintesis, raciocinio, ademas se puede plantear
conclusiones a partir de la argumentacion, existe desinterés y desmotivacion por la
escasa participacion que realiza en clases. Por tal motivo se caracteriza por ser una
estrategia dindmica y metodoldgica para el aprendizaje, especificamente en la

materia de las matematicas.

Estrategia mediante el juego: El juego es considerado una estrategia
metodoldgica al fomentar la participacion activa, creativa y dinamica del estudiante,
genera un ambiente de respeto hacia las diferentes limitaciones y potencialidades de
los integrantes del grupo de trabajo, tiene trascendencia en la socializacion,
cooperacion y colaboracién para lograr un aprendizaje activo. (Romero, 2015, p.
156)

El juego es parte de una estrategia metodologica, ayuda a mejorar el
aprendizaje de las matematicas, presentando como objetivo la integracion del
estudiante a grupos de trabajo, motivando la participacion, expresion, entendimiento
y comprensién de contenidos, lo cual influye directamente en las habilidades y
experiencias significativas en alcanzar nuevos conocimientos del area de

matematicas.

Estrategias de pensamientos l6gicos: El pensamiento l6gico contribuye en el
desarrollo de la capacidad para entender, comprender, analizar las semejanzas o
diferencias existentes entre las actividades, objetos y acontecimientos observables;
facilitan la descripcién a través del analisis, la asimilacion, correlacion, la

abstraccion y la imaginacion. (Paredes, 2017, p. 43)

Este tipo de estrategias facilita el aprendizaje en el area de matematicas a
través del andlisis, comparacion, verificacion y diferenciacion, permitiendo el
planteamiento del problema y obtener diferentes soluciones por medio de

experiencias previas.
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Las cuatro operaciones fundamentales

Segun Piaget en la Teoria del Desarrollo Cognitivo- tercera etapa, el nifio
esta Optimo para utilizar el pensamiento l6gico u operativo, es decir, es la etapa ideal
para ensefiar las cuatro operaciones basicas, ya que son capaces de resolver

problemas utilizando la l6gica.

Ruiz (2018) manifiesta que, dentro de un entorno virtual con la
implementacion de diversas actividades, se complementa favorablemente el
aprendizaje de las operaciones béasicas, mediante el conocimiento de conceptos, se
logra la aplicacion de los conocimientos adquiridos, la construccion del
pensamiento matematico a partir de la reflexion y el analisis critico. La solucién de
operaciones basicas matematicas, ofrece a los estudiantes diferentes formas para
acceder a los conceptos, facilita la interaccion entre éstos y su aplicacion en

fendmenos de la vida cotidiana.
Sumay resta

Godino et al. (2006). Manifiesta que: la suma es una operacion aritmética,
basada en el conjunto de nimeros que permite reunir, juntar, afiadir, aumentar,
incrementar. La resta es operacion de descomposicion que consiste en quitar,

separar, disminuir, comparar de una en dada cierta cantidad.
Multiplicacién y division
Segun el Ministerio de educacion del Ecuador (2016) “Multiplicar es
construir series de conjuntos que tienen el mismo ndmero de elementos”. Para el

aprendizaje de la multiplicacién es necesario que el estudiante domine la suma, pues

las dos se vinculan y permiten un aprendizaje significativo.

La division una operacion aritmética donde se descompone una cifra. Es una
de las operaciones mas complicadas para el estudiante pues debe tener
conocimientos solidos de suma, resta y multiplicacion. La importancia de las cuatro
operaciones es muy relevante, pues de esta se iran generando nuevos conocimientos

que le seran utilices para continuar su educacion
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Bloque Curricular de la Asignatura de Matematica

Es necesario describir que un bloque curricular hace referencia a los
elementos de proyeccion curricular, los cuales se articulan de manera integral a las
destrezas y conocimientos que un individuo puede desarrollar. En ambito de la

matematica es necesario describir las cuatro operaciones fundamentales.

En base a lo mencionado anteriormente: El Ministerio de Educacion (2016)
indica que, en el curriculo para la asignatura de matematica para el nivel medio
constan las destrezas que deben alcanzar los estudiantes en la resolucién y
planteamientos de problemas con las operaciones fundamentales como son las
sumas, restas, divisiones y multiplicaciones. El estudiante debe dominar los
conceptos y aprendizajes de las cuatro operaciones basicas al terminar el nivel
medio. Para el aprendizaje de estas operaciones aritméticas, se debe incluir en los
contenidos de las operaciones fundamentales del curriculo nacional a la
gamificacion. Esto ayudara en el futuro, a renovar las estrategias que promuevan el
proceso tanto de ensefianza como de aprendizaje. Se realizara la gamificacion con
la ayuda de la tecnologia, donde el estudiante trabaje y se sienta motivado

continuamente.
Aprendizaje Basado en Juegos

La integracion de la tecnologia a la educacion hoy en dia es comun los
contenidos de los textos escolareas incitan a la investigacion y a complementar el
aprendizaje fuera del aula, es méas el estudiante es constructor de su propio
conocimiento. Los juegos digitales forman parte fundamental del proceso de
ensefianza aprendizaje, y en el bloque de la matematica en referencia a las cuatro
operaciones fundamentales: suma, resta, multiplicacion y division, debido a que
estos permiten practicarlas de manera divertida, lo que resulta motivante y nada
tedioso jugar una y otra vez. Es necesario destacar que las matematicas se aprenden

practicando.

Para poder elaborar juegos digitales, en la actualidad existen un sin numero
de aplicaciones en las que se pueden generar actividades interactivas, las mismas

que aportan diversién y conocimiento.
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Por lo expuesto anteriormente, Cobo y Moravec (2016) indican que el
aprendizaje que se basa en juegos es orientado como un punto de vista a mediano
plazo, el cual ofrece aumentar la préactica de aprendizaje y las destrezas en los
estudiantes; mejorando gracias al potencial que alcanzan en los juegos, su
participacion y colaboracion en el aprendizaje segun el informe de Horizon en el
afio 2016, a esta idea se suma la importancia de los juegos para el desarrollo e
interés del estudiante en alcanzar objetivos que se plantaron durante el proceso de
aprendizaje, tomando en consideracidn que se trata de una estrategia imprescindible

para el aprendizaje activo.

Para terminar la vision del aprendizaje basado en juegos, Gomez et al.
(2016), establece que el usuario no tiene una razon impuesta que le obligue a usar
un determinado programa educativo, el sistema ha de ser capaz de atraer por si
mismo el interés del usuario potencial, creandole una motivacion interna que le
Ileve a pasar las horas delante del ordenador, como lo realizaba el programa Plaza
Sésamo con los pequefios. Este tipo de motivacion es beneficiosa para el alumno
porque aumenta la velocidad de aprendizaje, a la vez que incrementa el nimero de
horas que invierte en usar el programa, sumergiéndole en una espiral positiva que

le lleva a aprender cada vez mas.
Aplicaciones para Gamificar Contenidos

Gértrudix y Gértrudix (2016) en 1980 fueron inventados los juegos virtuales
con el fin de crear actividades, para el disfrute de los individuos por medio de los
juegos, pero no era lo suficientemente grande su software y limitaba su capacidad,
asi surgieron las plataformas videogame. Quien lo define mejor lo mencionado
sobre plataformas de juegos es (Alegsa, 2016) quien argumenta, que son sistemas
o dispositivos electrénicos que sirven para jugar, las mismas que pueden ser

pequefias o grandes como una lavadora.
Quizizz
Zhao (2019) establece que es una plataforma en la que es posible crear

diferentes tipos de cuestionarios para desarrollarlos con los estudiantes durante la

clase, o incluso para dejarlos como actividad en casa. Esta puede ser usada tanto en

35



dispositivos moviles como en ordenadores y tiene un disefio agradable, lo que
permite que la interaccion de profesores y estudiantes se torne amigable. Mediante
pruebas que contienen preguntas con opciones de respuesta, los estudiantes se
interesan en el aprendizaje de las diferentes asignaturas, ya que esta plataforma

permite modificar y personalizar un cuestionario creado por otro usuario.

Su utilizacion es facil, ya que basta con ingresar en la direccion web https://
quizizz.com, seguido a esto se indicara el espacio para que el estudiante introduzca
un codigo, esta es una caracteristica importante ya que algunas plataformas web
necesitan que el estudiante cree una cuenta sélo para desarrollar una actividad, en
este caso, la facilidad con la que el estudiante accede ayuda muchisimo a la hora de

usar la plataforma, este puede comenzar sin tantos pasos de registro.
Phet Colorado

Noel (2017) indica que PhET es un conjunto de simulaciones interactivas
sobre fisica. Fue un proyecto de la Universidad de Colorado en Boulder, el cual es
una asociacion sin fines de lucro, el cual fue desarrollado en inglés, pero gran parte
de las simulaciones estan disponibles en varios idiomas, entre ellos el espafiol. Este
es un proyecto abierto para recursos educativos (REA) que tuvo su fundacion en el
afio 2002 por el premio Nobel Carl Wieman Phet. La idea principal de Wieman era
el crear una manera de hacer ciencia, ensefiar y aprender al mismo tiempo.
Declaraba que su mision era la de “Avanzar en la ciencia y alfabetizacion
matematica, asi como también impactar en la educacién del mundo, mediante

simulaciones interactivas.

El acronimo “PhET” con el cual se llama al programa significa “Tecnologia
para la educacion de la Fisica”, proyecto que al ver su potencial se fue extendiendo
poco a poco a otras ramas de aprendizaje. Este proyecto se encarga ahora de disefiar,
desarrollar y liberar mas de 125 simulaciones gratuitas de cdédigo abierto, que
ademas son interactivas para el usuario. Este paquete de simulaciones se compone
de las ramas de fisica, quimica, biologia, matematicas, ciencias de la tierra, entre
otras. Si de idiomas hablamos entonces podras educarte con los 65 idiomas que

posee hasta el momento incluyendo espafiol, aleman, inglés, arabe, chino entre
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otros. Se estima que el proyecto Peht ha sido usado por 25 millones de personas,

segun las estadisticas de descarga de su sitio web.
Plus Arcademics

Arcademics (2021) referente a este aspecto indica que es una plataforma de
videojuegos educativos multijugador que permite aprender y practicar conceptos
matematicos basicos, vocabulario y habilidades de razonamiento. Es muy facil de
utilizar, no hace falta tener una cuenta ni registrarse para utilizarla, simplemente
dirigete a su web y selecciona el juego que quieras. La mayoria de ellos son muy
divertidos. Cuenta con una gran cantidad de videojuegos en los que se puede
practicar la suma, la resta, la multiplicacion, la division, etc. Arcademics ofrece la

posibilidad de jugar en modo multijugador.

Los alumnos se lo pasan genial jugando unos contra otros compitiendo en el
mismo juego. Ademas, cada videojuego tiene un Today’s top score en el que
aparecen reflejadas las mejores puntuaciones diarias que se han realizado. A los
estudiantes les encanta aparecer en el top 10 de mejores jugadores. La plataforma
dispone también de aplicaciones para Android y Apple, aunque si quieres acceder
desde la app debes de tener una cuenta de estudiante. Arcademics dispone de una
version de pago llamada Arcademics Plus, con méas prestaciones tanto a nivel de

juegos como en el analisis de los resultados de los alumnos.
Educaplay

Educaplay (2021) establece que es una plataforma para la creacion de
actividades educativas multimedia, caracterizadas por sus resultados atractivos y
profesionales. Esta orientada a crear una comunidad de usuarios con vocacién de
aprender y ensefar divirtiéndose, con posibilidades variadas para que profesionales
de la ensefianza puedan instalar en la plataforma su propio espacio educativo online,
donde llevar a otro nivel de participacion las clases.

Genially

Allueva y Alejandre (2017) indica que Geneally es una herramienta
disponible en linea muy parecida a otras disponibles que se encuentran en el

mercado, permite crear presentaciones interactivas, con disefios, stickers y
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animaciones, material educativo por las caracteristicas tan interesantes son de gran

uso en el ambito educativo.

Powtoon

Allueva y Alejandre (2017) establecen que PowToon es similar de
PowerPoint y de la palabra Cartoon, es un software online de animacion se basa en
la nube que permite realizar presentaciones animadas, videos explicativos también
animados. Permite la edicion de videos, permite establecer conceptos o ideas de
situaciones, las presentaciones se realizan en corto tiempo.

Flippity

Bermudez (2021) indica que Flippity.net se trata de una aplicacion web de
gran valor didactico, educativo y para el entretenimiento. Nos propone una manera
facil de convertir hojas de céalculo de Google en diversas actividades, juegos,
pasatiempos y tarjetas de aprendizaje o flashcards. Flippity es una utilidad web
gratuita, ni siquiera necesita registro, y cualquiera puede crear facilmente estos
pasatiempos y flashcards en muy poco tiempo.

Nearpod

Wordwall (2021) indica que Nearpod.com es una herramienta web / app que
te permite crear presentaciones interactivas, una presentacion que incluya
actividades como cuestionarios, encuestas y actividades, donde el profesor /
presentador tiene el control y mueve la presentacion. Existe una version clasica,
donde el profesor hace una sesién en vivo y para compartirla con sus alumnos debe
darles un codigo de 5 digitos, para que los alumnos puedan acceder a la presentacion
a través de la app o de cualquier navegador de internet.

Power Point

Molina et al. (2017) indica que Power Point es un software cuya finalidad se
orienta a la generacion de presentaciones que incluyen texto, graficos, animaciones,
etc., forma parte del conjunto de aplicaciones que integran al paquete denominado
Microsoft Office. La aplicacion se hizo famosa por su utilidad en distintos contextos,
como por ejemplo el educativo o el corporativo, en efecto, mediante Power Point es
posible realizar varias actividades de tal forma que de situaciones comunicacionales
fueron enormemente simplificadas, ahorrando en consecuencia una enorme

cantidad de tiempo.
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Ademaés de las plataformas antes mencionadas podemos encontrar u sin
numeros en la web como: cerebriti, Minecraft EDU, Socrative, etc. todas estas
plataformas ofrecen recursos para el proceso de ensefianza y aprendizaje en todos
los niveles y en todas las areas con horarios flexibles, diversidad de recursos que

facilitan la practica pedagogica.
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CAPITULO II.
DISENO METODOLOGICO

Enfoque de la Investigacion

El proyecto de investigacion se realiza con un enfoque cuali-cuantitativo, ya que
se da un acercamiento con la realidad del problema mediante la medicién
cuantitativa con respecto al desarrollo de la resolucion de las cuatro operaciones
fundamentales con decimales que presentan los estudiantes de sexto grado paralelo
unico, y de forma secuencial realizar la parte cualitativa que es la encargada de

hacer la recoleccion y andlisis de los datos.

El enfoque cuali-cuantitativo se emplea, para obtener una perspectiva profunda
y amplia relacionada con la estrategia de gamificacion en el desarrollo de la
resolucion de las cuatro operaciones fundamentales con decimales, de esta manera
encontramos datos del contexto real en el que se encuentran los estudiantes,
igualmente responde a la parte empirica, que por medio de antecedentes de
investigaciones existentes del tema nos ayudan con el anlisis y la busqueda de una
alternativa de solucion; por consiguiente se logra un mejor entendimiento del objeto
de estudio, tanto evidencia numérica y ‘riqueza interpretativa”, por el

fortalecimiento de las dos variables.

En referencia a lo mencionado tenemos a Ortega (2018) donde indica lo

siguiente:

“El proceso de investigacion mixto implica una recoleccion,
analisis e interpretacion de datos cualitativos y cuantitativos que el
investigador haya considerado necesarios para su estudio. Este método
representa un proceso sistematico, empirico y critico de la
investigacién, en donde la visidn objetiva de la investigacion
cuantitativa y la vision subjetiva de la investigacion cualitativa pueden
fusionarse para dar respuesta a problemas humanos”. (p. 19)
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Modalidad o Tipos de Investigacion

Respecto a este apartado es necesario destacar que se aplican dos
modalidades de investigacion, para obtener una mayor informacion en la

investigacion.

Para el desarrollo del proyecto de investigacion se considera como un eje
importante la investigacion bibliografica porque se realizé una busqueda integral
en varias fuentes como: libros, revistas, trabajos de investigacion articulos
cientificos entre otras, las cuales se aplico las normas APA séptima edicion, asi
como, el seguir el manual de estilo proporcionado por la universidad, todo ello con
la con la finalidad que el proyecto de investigacion cuente con el sustento

bibliografico necesario, para lineas de investigacion a futuro.

En esta misma linea son de gran importancia la informacién electrénica, por
su parte, son fuentes de mucha utilidad, entre estas se encuentran: correos
electronicos, CD Roms, base de datos, revistas y periddicos en linea y paginas Web.
Finalmente, se encuentran los documentos audiovisuales, entre los cuales cabe
mencionar: mapas, fotografias, ilustraciones, videos, programas de radio y de

television, canciones, y otros tipos de grabaciones.

En base a lo antes mencionado se fundamenta la investigacion bibliografica
con el punto de vista de Morales (2017) donde indica que la investigacion
documental tiene la particularidad de ser usada como una fuente primaria de
insumos, mas no la unica y exclusiva, en el documento escrito en sus diferentes
formas. Sin embargo, los textos monograficos no necesariamente deben realizarse
sobre la base de sélo consultas bibliograficas, se puede recurrir a otras fuentes
como, por ejemplo, el testimonio de los protagonistas de los hechos, de testigos
calificados, o de especialistas en el tema. Dentro de este contexto las fuentes
impresas incluyen: libros enciclopedias, revistas, periodicos, diccionarios,

monografias, tesis y otros documentos.

La investigacion de campo se considera fundamental debido a que se aplica
directamente la encuesta a los estudiantes de sexto grado en las horas de clases
virtuales de tal manera que el estudio pueda contar con informacion relevante que

aporte al disefio de la estrategia de gamificacion.
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Para el autor Vasilachis (2019) establece que la investigacion de campo es
aquella que se aplica extrayendo datos e informaciones directamente de la realidad
a través del uso de técnicas de recoleccion (como entrevistas o encuestas) con el fin

de dar respuesta a alguna situacion o problema planteado previamente.

Dentro de este contexto es necesario destacar que se aplica el tipo exploratorio,
se considera este tipo de investigacion en el desarrollo del proyecto, asi como lo
sugiere Naghi (2016) donde indica que el objetivo principal de la investigacion
exploratoria es captar una perspectiva general del problema. Destaca que este tipo
de estudios ayuda a dividir un problema muy grande y llegar a sub problemas, méas
precisos hasta en la forma de expresar las hipétesis. Para lo cual, indica que gran
parte de las veces carece de informacion precisa para desarrollar buenas hipotesis.
La investigacion exploratoria realiza la comprobacion del antes y después de la
implementacién de la estrategia de gamificacion con la ayuda de la prueba de t
student, donde se evidenciara la utilidad del producto.

Es de tipo descriptivo puesto que, en el proyecto de investigacion se aplica las
preguntas del cuestionario que permitan establecer las caracteristicas demogréaficas
de los estudiantes; ademas, identificar la percepcién que tienen respecto a las
variables de estudio, que determina la necesidad de una estrategia de gamificacion
para los estudiantes de sexto afio de basica media paralelo Unico de la Escuela de
Educacion Basica “Archipiélago de Galapagos”

Ademas, segun Naghi (2016) indica que la investigacion descriptiva es una
forma de estudio para responder ciertas interrogantes como: quién, donde, cuando,
cémo y porqué del sujeto del estudio. Es decir, aporta a generar la linea principal
de la investigacion, para poder obtener la informacion, el autor explica
perfectamente a una organizacion: el consumidor, objetos, conceptos y cuentas. Se
usa un disefio descriptivo para hacer una investigacion, cuando el objetivo es: 1.
Describir las caracteristicas de ciertos grupos, 2. Calcular la proporcion de gente

en una poblacion especifica que tiene ciertas caracteristicas. 3. Pronosticar.

La investigacion tiene un alcance descriptivo, asi como lo menciona

Hernandez Sampiere y Mendoza (2018) indican que la investigacién descriptiva

42



tiene la finalidad de detallar las propiedades y caracteristicas de fendémenos,
conceptos de las variables y los hechos en el contexto que se desarrolla; ademas,
nos permite conocer la realidad de los educandos de sexto afio en las aulas de clase

y los problemas aprendizaje en su diario vivir.
Descripcion de la poblacion muestray el contexto de la investigacion
Poblacion y Muestra
Naghi (2016) encontro lo siguiente:

Es imponente definir la poblacién en estudio, o decir a quién
se va a estudiar. Si la poblacion en estudio es pequefia deben estudiarse
todos sus miembros: pero si es grande, es conveniente escoger una
muestra representativa con base en los siguientes cuatro criterios: 1.
Cuél es la poblacion deseada como meta. 2. Cudntos muestreos. El
tamafno de la muestra es el resultado de negociar o conciliar los
conceptos: a) la precisién, que requiere una muestra grande y b) las
restricciones de costos que obligan a reducir la muestra. 3. COmo entrar
en contacto con los sujetos. 4. CoOmo extraer de la poblacién a los

sujetos para la muestra. (p. 77)

En base a lo antes sefialado es necesario destacar que la investigacion se lleva
a cabo en la escuela de educacion basica “Archipiélago de Galapagos™ del canton
Ambato provincia de Tungurahua siendo la poblacién los estudiantes de sexto grado

paralelo Unico.
Muestra

La muestra de estudio es no probabilistica e intencional; porque, se trabajara

con los 40 estudiantes de sexto grado paralelo Gnico
Operacionalizacion de las Variables

Para aplicar de mejor manera las variables se desarrolla una
operacionalizacion de variables en el cuadro 1, se puede visualizar la variable

independiente, y en el cuadro 2, la variable dependiente.
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Cuadro N° 1 Operacionalizacion de la variable independiente: Gamificacion
CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS INDICADORES ITEMS BASICOS TEC. E INST. DE

RECOLECCION

La gamificacion es una concepcién  Mecanicas y Aprendizaje Mediante
que se esta presentando en diferentes  tacnicas encuestas
ambitos porque se lo aplica tanto en
entornos  educativos, con la
utilizacién de mecanicas y técnicas
gue se logren adaptar al proceso de
ensefianza, de igual manera la
tecnologia no es importante debido a
gue se pueden optar por estrategias
diferentes como las lddicas, en
conclusion, se puede usar la
gamificacién con una variedad de
recursos y segun el medio en el que se
encuentre o se requiera ejecutar.

¢Conoce sobre la gamificacion?

¢Le  gustariaaprender jugando
las matematicas?

¢Considera que es importante preguntar

al profesor en clases?

Docente Motivacion Mediante

. encuestas
¢La maestra te motiva en clases?

¢ Tu maestra ha utilizado algln juego en
sus clases?

Elaborado por: Fanny Tasna
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)



Cuadro N° 2 Operacionalizacion de la variable independiente: operaciones fundamentales con decimales

CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS INDICADORES ITEMS BASICOS TEC. E INST. DE
RECOLECCION DE
INF.

Operaciones fundamentales ~ Operaciones « Suma ¢Consideras que las Técnica Encuestas

como son las sumas restas, con * Resta multiplicaciones son dificiles Instrumento Cuestionario

divisiones y fundamentales « Multiplicacién de aprender?

multiplicaciones que el * Division ¢Cuanto tiempo te lleva

estudiante debe salir
aprendiendo al terminar el
nivel medio.

resolver una division?
¢Consideras que puedes
resolver facilmente las sumas y
las restas?

Elaborado por: Tasnha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021



Plan de Recoleccion de Informacion

El proceso de recoleccion de datos se realiza con la técnica de la encuesta a
los estudiantes como instrumento el cuestionario de 12 preguntas para conseguir
informacion sobre la estrategia de gamificacion y su perspectiva de las cuatro
operaciones fundamentales con decimales en los estudiantes de sexto grado. Es
necesario destacar que para la validacion de encuestas se va a realizar un analisis de
consistencia con el Alfa de Cronbach, mismo que se aplica a las doce preguntas de
la encuesta de tal manera que se pueda verificar el rango de factibilidad del

instrumento a los estudiantes

Después, se aplicard un cuestionario para obtener informacion del nivel de
conocimiento de las cuatro operaciones con decimales de los estudiantes de sexto
grado. El instrumento fue validado por tres docentes quienes aportaron con su

criterio para valorar cada item.

En el cuadro 3, se detallan un listado de preguntas necesarias para entender
de mejor forma la problematica, para de esta manera impulsar una solucion acorde

a las necesidades de los estudiantes.

Cuadro N° 3 Plan de recoleccion de informacion

Preguntas Basicas Explicacion

1. ¢Para qué? Elaborar una estrategia de gamificacion.
2. ¢De qué personas u Estudiantes del sexto afio de educacidi
objeto?

3. ¢Quién? ;Quiénes? La investigadora.

4. ;{Cuando? En el periodo educativo 2020-2021

5. ;Donde? Archipiélago de Galapagos.

6. ¢Como? Observacién directa y test.

¢Qué técnicas de
recoleccién?

7. ;Con qué? Cuestionario

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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Plan de Procesamiento de la Informacion

Para el desarrollo del presente proyecto de investigacion se considera los

siguientes:

« Desarrollo del instrumento (cuestionario).

« Elaboracion del cuestionario en la herramienta Google docs.

+ Realizar la prueba de confiabilidad de Alfa de Cronbach de la encuesta

« Uso de la herramienta de Microsoft Excel, para la tabulacion de la
informacion.

« Presentar los resultados en forma gréfica y textual, donde se evidencian los

hallazgos principales.

Técnicas e instrumentos

Las técnicas e instrumentos en la investigacion mixta luego de realizar el

andlisis de variables, se define las siguientes técnicas con sus instrumentos.
Técnicas e instrumentos cuantitativos

La técnica que se utiliza para la obtencion de los resultados acerca de la
estrategia de la gamificacion fue la encuesta; las preguntas que componen este
instrumento de evaluacion fueron validadas mediante Alf Cronbach, con un
resultado de 0,824 indicando que el instrumento de evaluacion es bueno, la
aplicacion de este analisis se podra encontrar en el Anexo 1.

Andlisis de consistencia

Segun Vasilachis (2019) para evaluar la consistencia y la factibilidad de la
encuesta se procede a aplicar al analisis Alfa de Cronbach, donde se podré verificar
el coeficiente que se encuentra de 0 a 1, para lo cual es importante destacar la

siguiente escala:

« Coeficiente alfa < 0.5 es inaceptable.
» Coeficiente alfa > 0.5 es pobre.

» Coeficiente alfa > 0.6 es cuestionable.
« Coeficiente alfa > 0.7 es aceptable.

+ Coeficiente alfa > 0.8 es bueno.

» Coeficiente alfa > 0.9 es excelente.
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Tabla N° 1 indice de confiabilidad
Alfa de Cronbach N° de items

0,824 10

Elaborado por: Tasna,Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Técnicas e instrumentos cualitativos

Como instrumento se va utilizar los resultados de la encuesta para analizar y

comparar con la bibliografia referente al tema.
Anélisis de resultados
Resultados del Diagnostico de la Situacién Actual

La muestra se encuentra compuesta por cuarenta estudiantes; el instrumento
de evaluacion (encuesta) se les aplicd de manera virtual mediante un formulario de
Google Forms, el cual se encuentra compuesto por doce preguntas; las preguntas
uno y dos, que consisten en la edad y sexo, no forman parte del anélisis debido a
que estas se aplican solo con la finalidad de conocer los datos demogréficos de la
poblacién como dato informativo para la estructura de la estrategia de gamificacion,
las diez restantes fueron sometidas a un analisis de consistencia, de tal manera que
la informacion recabada resulte de valor para disefiar la estrategia de gamificacion,

que se encuentra en el Anexo 2.

Las preguntas uno y dos, que consisten en la edad y sexo, se las analiza con
la finalidad de conocer los datos demograficos de la poblacion como dato

informativo para la estructura de la estrategia de gamificacion.

Adicional a lo antes mencionado, se debe destacar que se presenta la
informacién en forma de cuadro, asi como grafica de tal manera que se puedan

visualizar de mejor manera los resultados obtenidos.

¢(Edad?

Tabla N° 2 Edad
Categorias NUmero Porcentaje
10 28 70%
11 12 30%
Total 40 100%

Elaborado por: Tasna,Fanny
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Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

® 10 ® 11

30 %

Gréafico N° 1 Edad
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Anélisis e interpretacion
En la tabla 2, se puede visualizar que el 70% de los encuestados tienen 10

afios y el 30% 11 afios de edad.

Con base a los resultados anteriores se puede definir que la mayoria de los
encuestados tiene 10 afios con lo cual es necesario que se considere al momento de

disefar la estrategia.

¢ Sexo?

Tabla N° 3 Sexo
Categorias NUmero Porcentaje
Mujer 21 53%
Hombre 19 48%
Total 40 100%

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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® Mujer
@ Hombre

48 %
— 53%

Gréfico N° 2 Sexo
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Anélisis e interpretacion
En la tabla 3, se puede visualizar que el 53% de los encuestados son mujeres y

el 48% son hombres.

Los resultados anteriores se visualizan que existe una equidad entre los hombres

y mujeres lo cual es necesario considerarlo al momento del desarrollo de la

estrategia.

¢ Conoce sobre la gamificacion?
Tabla N° 4 Conocimiento sobre gamificacion

Categorias NUmero Porcentaje
Si 4 10%

No 35 88%

Tal vez 1 3%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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® si ® No

Tal vez

3% ‘ 10 %

88 %

Gréfico N° 3 Conocimiento del concepto de gamificacion
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Analisis e interpretacion

En la tabla 4, se puede visualizar que el 88% indica que no conoce sobre el
concepto de gamificacion, el 10% indica que si lo conoce y tan solo un 3% indica

que tal vez.

La mayoria de los encuestados indica que no tienen ningin conocimiento
referente al concepto de gamificacion, donde se establece que es un aspecto positivo
debido a que va a ver un favorable interés sobre conocer y ejecutar una estrategia
de gamificacion en el aula de clases virtual, debido a que esta se refiere a juegos y
motivaciones por parte del docente para los alumnos. En referencia a lo mencionado
Valda y Arteaga (2016), agregan que el concepto de gamificacion es desconocido
aun por muchos, pero el término que fue acufiado por su nombre en inglés:

gamification. En inglés: game, donde este tiene un significado de juego.

¢Le gustaria aprender jugando las matematicas?
Tabla N° 5 Le gustaria aprender matematica jugando

Categorias NUmero Porcentaje
Siempre 36 90,00%

A veces 4 10,00%
Pocas veces 0 0,00%
Nunca 0 0,00%
Total 40 100,00%

Elaborado por: Tasna,Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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00

Siempre

A veces
Pocas veces
@ Nunca

10 %

90 %

Grafico N° 4 Le gustaria aprender matematica jugando
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Analisis e interpretacion

En latabla 5, se visualiza que el 90% si le gusta aprender matematica jugando

y un 10% indica que tal vez.

Dentro de este aspecto se debe destacar que es altamente positivo debido a
que la mayoria indica tener la predisposicion de ejecutar las diferentes actividades a
establecer en la estrategia de gamificacion para el aula de clases virtuales. Los
elementos presentes en el juego como las insignias, puntos, niveles y avatares hacen
que los jovenes se interesen por el juego y que cada dia les dediquen mas tiempo,
con la ayuda de este modelo gamificado se lograra influenciar positivamente en los
educandos y mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje desarrollando las
habilidades y destrezas planteadas y obtener el comportamiento que buscamos en
ellos (Diaz y Troyano, 2013).

¢ Considera que es importante preguntar al profesor en clases?
Tabla N° 6 Preguntar las clases al profesor

Categorias NUmero Porcentaje
Muy importante 23 57%

Poco importante 2 5%
Neutral 8 20%

No es importante 1 3%
Importante 6 15%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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3%
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00000

Muy importante
Poco importante
Neutral

No es importante
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57 %

Graéfico N° 5 Preguntar las clases al profesor
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Analisis e interpretacion

En la tabla 6, se visualiza que el 57% y el 15% manifiesta que si es importante

preguntar al profesor, el 20% tiene un punto de vista neutral y el 8%aque no es

importante.

Dentro del aspecto que, si los estudiantes consideran importante el preguntar en

clase, el docente cuenta con un escenario favorable debido a que tiene la

predisposicion de que los alumnos si quieren participar dentro de las clases en los

temas que tienen que ver con la matematica.

¢ Consideras que las multiplicaciones son dificiles de aprender?
Tabla N° 7 Multiplicaciones dificiles de aprender

Categorias NUmero Porcentaje
Dificil 24 60%

Poco dificil 11 28%

Muy dificil 5 13%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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@ Poco dificil
13 % Muy dificil
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60 %

Gréfico N° 6 Multiplicaciones dificiles de aprender
Elaborado por: Tasha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Analisis e interpretacion

En la tabla 7, respecto a que si las multiplicaciones son dificiles de aprender

el 60% indica que, si son dificiles, el 28% poco dificil y el 13% muy dificil.

Dentro de este apartado referente a que si a los estudiantes les resulta dificil
el aprendizaje en las matematicas la mayoria confirman la dificultad que tienen los
alumnos en esta materia, es por ello que existe una oportunidad idonea para el
desarrollo y la ejecucion de la estrategia de gamificacion. Como lo indica Herberth
(2017) el estudiante cumple un papel importante en la aplicacion de la estrategia asi
como es la de gamificacidn; es decir, es el actor fundamental en la construccion y en
la adquisicion del conocimiento, de tal modo que le permita participar de forma
activa y dinamica en las actividades realizadas por el docente en las aulas,
permitiendo alcanzar metas y retos, acceder a puntos, premios o0 reconocimientos.

¢ Cuénto tiempo te lleva resolver una divisién?
Tabla N° 8 Tiempo que le lleva resolver una division

Categorias NUmero Porcentaje
Mucho tiempo 31 78%

Poco tiempo 8 20%

Nada tiempo 1 3%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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@® Mucho tiempo
@ Poco tiempo
Nada tiempo

3%

20 %

78 %

Gréfico N° 7 Tiempo que le lleva resolver una division
Elaborado por: Tasna.Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Analisis e interpretacion

Los resultados presentados en la tabla 8, se visualizar que el 78% indica que

le lleva mucho tiempo, el 20% poco tiempo y el 3% nada de tiempo.

Respecto a que si le lleva mucho tiempo en resolver las operaciones de
divisiones es necesario destacar que la mayoria de los estudiantes manifiesta que les
lleva mucho tiempo, es por lo cual que el docente debe generar una estrategia
integral de gamificacién para reforzar este aspecto que aporte a que los alumnos
puedan mejorar la comprension en estas operaciones de matematica. Segun el
Curriculo (2016) en el area de matematicas en educacion general basica elemental
y media los estudiantes deben adquirir destrezas para tener un aprendizaje sélido

relacionandolos con la suma, resta, multiplicacion y division.

¢ Consideras que puedes resolver facilmente las sumas y las restas?
Tabla N° 9 Resolucién de sumas y restas

Categorias NUmero Porcentaje
Facil 24 60%

Muy facil 6 15%

Poco facil 10 25%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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Grafico N° 8 Resolucion de sumas y restas
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Anélisis e interpretacion

En la tabla 9, sobre la resolucion de las sumas y las restas el 60% indica que

son faciles, el 25% muy facil y tan solo el 15% poco faciles.

La mayoria de los encuestados indica no tener dificultades en las operaciones
de sumayy resta lo cual es un indicador que dentro de la estrategia no se debe reforzar
este tipo de operaciones en matematica. Segun lo manifiesta Péres (2020) en su
proyecto de titulacion titulado “Ensefianza y aprendizaje de las cuatro operaciones
basicas mediante estrategias ludicas” para sexto afio de Educacion General Bésica
“Unidad Educativa 16 de abril”, considera importante la suma y resta para el
desarrollo académico y profesional de los estudiantes al término del su proceso de

escolarizacion.

¢ La maestra te motiva en clases?
Tabla N° 10 Motivacién en clases

Categorias NUmero Porcentaje
Siempre 12 30%

Casi siempre 8 20%

A veces 16 40%

Rara vez 3 8%

Nunca 1 3%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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Gréfico N° 9 Motivacion en clase
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Analisis e interpretacion

Los resultados presentados en la tabla 10, en el aspecto de que si el docente
le motiva en clases el 30% indica que siempre, el 20% casi siempre, el 40% a veces,

el 8% rara vez y el 3% nunca.

En el aspecto de que si el docente le motiva en clases el 50% de los
estudiantes indica que, si recibe una motivacion en clase por parte del profesor, por
lo que es importante que se siga manteniendo dicha percepcion en los alumnos en
clases de tal manera que se pueda generar un mayor compromiso por parte de ellos,
asi como un mejor aprovechamiento. Mantener una motivacion activa que desarrolle
una predisposicion y conducta para aprender y trabajar por la consecucion de los
objetivos propuestos de manera autonoma y responsable (Naranjo, 2009).

¢ Tu maestra ha utilizado algun juego en sus clases?
Tabla N° 11 Juegos en clases

Categorias NUmero Porcentaje
Nunca 1 3%

Casi nunca 23 57%
Ocasionalmente 16 40%
Todos los dias 0 0%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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@ Nunca

Casi nunca

Ocasionalmente 3%
@ Todos los dias

40 %

57 %

Grafico N° 10 Juegos en clases
Elaborado por: Tasnha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Anélisis e interpretacion

Los resultados presentados en la tabla 11, en lo referente a que, si el docente
ha utilizado algun juego en clase el 57% casi nunca, el 40% ocasionalmente y el 3%

nunca.

En referencia a la aplicacién de juegos en clase por parte del docente, los
encuestados manifiestan no percibir que se aplique ningun juego, es decir que son
las clases tradicionales que se desarrollan on line, lo cual es un aspecto que se debe
poner alto énfasis en el desarrollo de la estrategia de gamificacion. Segun el informe
de Horizon en el afio 2016, a esta idea se suma la que describe la importancia de los
juegos para el desarrollo mas sobre todo el interés del estudiante en alcanzar
objetivos que se plantaron durante el proceso de aprendizaje, tomando en

consideracién que se trata de una estrategia importante de aprendizaje activo.
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¢La profesora se interesa por ayudarte en dar solucién a los problemas
matematicos?
Tabla N° 12 Interés del docente por ayudar a solucionar los problemas

Categorias NUmero Porcentaje
Siempre 27 68%

Casi siempre 4 10%

A veces 3 8%

Rara vez 6 15%
Nunca 0 0%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Siempre
Casi siempre
A veces
Rara vez
Nunca
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15%

8%

10 %

68 %

Gréfico N° 11 Interés del docente por ayudar a solucionar los
problemas

Elaborado por: Tasna, Fanny

Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Anélisis e interpretacion

Los resultados presentados en la tabla 12, en cuanto a que, si el docente se
interesa por ayudarte en dar solucion a los problemas matematicos e 68% siempre,

el 15% rara vez, 10% casi siempre y 8% a veces.

La mayoria de los encuestados en referencia al interés de que el docente le preste
ayuda en las operaciones matematicas indica que, si percibe que el maestro tiene
interés sobre su aprendizaje dentro de esta asignatura, lo cual es positivo para la
aplicacion de la estrategia de gamificacion. Referente a lo mencionado Herrera et
al. (2016), manifiesta que son varios los factores que inciden en las dificultades
presentes en el aprendizaje matematico, los cuales tienen que ver con deficiencias
en la practica pedagdgica o situaciones didacticas inapropiadas, y con la influencia
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del dominio afectivo tanto, de docentes como de estudiantes. En la concepcion
pedagOgica sobre la ensefianza de las matematicas que incluye practicas
tradicionales, memoristicas y punitivas.

¢ Es facil para usted pedir que le vuelvan a explicar el procedimiento de las

operaciones fundamentales?
Tabla N° 13 Facilidad para pedir una explicaciéon

Categorias NUmero Porcentaje
Facil 12 30%

Muy facil 16 40%

Poco fécil 10 25%
Nunca le pido 2 5%

Total 40 100%

Elaborado por: Tasna ,Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

@ Facil
¢ Muy facil
Poco facil
5% @ Nunca le pido

30 %
25 %

40 %

Gréfico N° 12 Facilidad para pedir una explicacion
Elaborado por: Tasha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Anélisis e interpretacion

Los resultados presentados en la tabla 13, para la facilidad de los estudiantes
para pedir ayuda al docente, el 40% indica que es muy facil, el 30% facil, 25% poco

facil y el 5% nunca la pido.

En referencia a la facilidad que el alumno tiene para pedir que le vuelvan a
explicar el procedimiento de las operaciones fundamentales se evidencia que la
mayoria indica que no le resulta dificil el realizar preguntas o a su vez pedir que le
vuelvan a explicar un determinado tema; a través de los resultados se evidencia que

durante las clases tradicionales los docentes no proporcionan casi nunca una

60



retroalimentacion de forma inmediata, por lo tanto no detecta las dificultades de los

contenidos (Sierra y Fernandez-Sanchez, 2019).
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CAPITULO III.
PRODUCTO

Nombre de la Propuesta

Estrategia de gamificacion digital para mejorar el aprendizaje de las cuatro
operaciones fundamentales con decimales en los estudiantes de sexto afio de

educacion media.
Estructura de la Propuesta

Dentro de este apartado es necesario indicar que se establece una estructura
compuesta por estrategias en referencia a las cuatro operaciones fundamentales, las
mismas que se encuentran desarrolladas en diferentes aplicativos webs interactivos,

mismos que permiten aprender mientras se desarrollan las estrategias.

En las cuatro operaciones suma, resta, multiplicacion y division con
decimales contiene lo siguiente: objetivo de aprendizaje e integrador, destreza con

criterio de desempefio, lugar y tiempo, recursos, resumen y rubrica de evaluacion.

En relacion a lo antes detallado es importante describir que, para el desarrollo
de las clases virtuales, se aplica el método ERCA, con sus respectivas etapas, debido

a que esta permite seguir un orden al momento de estar impartiendo a clase.

Para lo cual, los recursos a utilizar para el desarrollo de las estrategias
digitales son: plataforma Zoom, conexién a internet, plataformas interactivas,

computador personal y /o celular, cuaderno a cuadros y lapiz.

Se detalla que el tiempo necesario para poder ejecutar las estrategias de
gamificacion digital en la escuela de educacion basica “Archipiélago de
Galapagos”, en las operaciones con sumas, restas, multiplicacion y division, con
decimales se encuentra programado una semana para cada tematica, las horas de
clase se las va a cubrir en los cuarenta minutos donde se explicara teoria y el

desarrollo de las estrategias.
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Por dltimo, las plataformas digitales educativas a utilizar son las siguientes:

https://quizizz.com/, https://plus.arcademics.com/ y https://es.educaplay.com/.
Definicion del Tipo de Producto

El desarrollo de una estrategia de gamificacion digital para mejorar el
proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes en las cuatro operaciones
fundamentales con decimales de sexto afio de educacion media de la escuela
“Archipiélago de Galapagos”, es necesario debido a que ésta aportara al docente

una herramienta importante al momento de desarrollar la clase.

Es necesario destacar también, que la problematica referente a que los
estudiantes tienen falencias al momento de resolver las cuatro operaciones
fundamentales con decimales siempre ha estado alli, pero en la era Covid-19, por la
realidad de que los estudiantes reciban clases de manera virtual, se agudizo y

presentaron mayores dificultades en este tema de matematica.

Por lo tanto, se justifica el desarrolla de la presente estrategia de gamificacion
digital ya que es necesario que se dé una innovacion en la manera de impartir las
clases en linea, de tal manera que los alumnos puedan aprovechar de mejor manera
los recursos tecnoldgicos actuales en su proceso de aprendizaje. De esta manera se
mejorara el aprendizaje de los estudiantes y aprovecharan al maximo los diferentes

recursos disponibles de modo atractivo y motivador en la asignatura de matematica.
Objetivos
Objetivo general

Desarrollar una guia de estrategias de gamificacion para mejorar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de los estudiantes en las cuatro operaciones fundamentales
con decimales de sexto afio de educacion media de la escuela de educacién basica

“Archipiélago de Galapagos”.
Objetivos especificos

» Determinar las aplicaciones web interactivas para el desarrollo de las
estrategias de gamificacion.
 Establecer estrategias interactivas que mejoren el proceso de ensefianza

aprendizaje de los estudiantes.
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https://quizizz.com/
https://plus.arcademics.com/
https://es.educaplay.com/
https://es.educaplay.com/

« Promover el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes en las
cuatro operaciones fundamentales con decimales de sexto afio.

Beneficiarios de la propuesta

La propuesta estrategia de gamificacion digital para mejorar el aprendizaje
de las cuatro operaciones fundamentales con decimales en los estudiantes de sexto
afio de educacién media. Parte de una investigacion basada en la estrategia de
gamificacion y va dirigida a los 40 estudiantes de sexto grado paralelo unico en el
canto Ambato en la zona rural. Es un proyecto que propone aumentar la habilidad
del desarrollo de las cuatro operaciones fundamentales con decimales, siendo los

estudiantes los principales beneficiarios.

Los beneficiarios de forma indirecta son los docentes, autoridades de la
institucion y padres de familia, ya que el objetivo principal de la comunidad
educativa es brindar a los estudiantes a la y los estudiantes una educacion de calidad

que se reflejara en el rendimiento académico.
Periodo de ejecucién

La presente propuesta tiene un periodo de ejecucion en el primer parcial del segundo
quimestre del afio lectivo 2020-2021 con los estudiantes de sexto grado de la Escuela
de Educacion Bésica “Archipiélago Galapagos” la misma que se aplicara una vez a

la semana en la asignatura de matematicas durante una hora (40min).
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Destreza y contenidos de las cuatro operaciones fundamentales con decimales

Cuadro N° 1. Destrezas y contenidos

BLOQUE DESTREZAS CON
CURRICULAR gBEJNEETF;x(L) CRITERIO~DE CONTENIDOS
1 DESEMPENO

O.M.3.2. Participar M.3.1.31.
en equipos de Resolvery plantear
trabajo, en la problemas con ] .
solucién de  sumas, restas, Realizar estrategias de
problemas de lavida  multiplicaciones y ¢alculo, los algoritmos
cotidiana, divisiones con de _ adiciones,
empleando  como  numeros sustracciones,

Algebray  estrategias los  decimales, multiplicaciones 'y

Funciones algoritmos  de las utilizando varias divisiones con ntmeros
operaciones  con  estrategias, e naturales, y la tecnologia
numeros naturales, interpretar la en la  solucion de
decimales y  solucion dentro del ~ Situaciones  cotidianas
fracciones, la contexto del sencillas. (p.48)
tecnologia y los problema.
conceptos de

proporcionalidad.

Elaborado por: Tasna, Fanny.
Fuente: (Ministerio de Educacién, 2016)

Como se indica en el curriculo del (Ministerio de Educacion, 2016) las
destrezas principales que se identifican para este curriculo, se refieren al
conocimiento de los decimales fortalece la capacidad de razonamiento, analisis y
resolucion de las operaciones basicas con decimales, discrepar, es necesario el
cumplimiento de las e destrezas mencionadas a lo largo de la vida estudiantil.
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PRESENTACION DE LAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION
DIGITAL

ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACION DIGITAL

Imagen N° 1 Portada de la estrategia de gamificacion digital
Elaborado por: Fanny Tasna
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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PRESENTACION

En primer lugar, es importante que manifestar, que antes de la emergencia
sanitaria, los docentes no estaban capacitados para impartir clases virtuales, asi
también, los estudiantes nativos digitales utilizaban los medios digitales de
comunicacion para el entretenimiento, pero no para el aprendizaje, lo cual provoco

que los dos enfrenten el reto de la educacion virtual.

Es necesario indicar hace varios afos atras la oposicion que existia sobre de
los juegos digitales por parte de varias personas era grande. Sin embargo, esa
oposicién ha cambiado por aceptacion sobre todo en la era covid-19, debido a que
existen varias investigaciones que han demostrado la conexion, entre el juego y
aprendizaje, lo cual aporta en gran medida que se pueda aplicar como un
componente de desarrollo integral en el desarrollo de las habilidades de los
estudiantes.

Se considera que en la actualidad existen varias herramientas digitales que
aportan a generar una interaccion ideal entre el estudiante y el docente. En base a lo
antes mencionado se procede a detallar los componentes de las estrategias de
gamificacion digital.

Objetivo del area de subnivel medio

0.M.3.2. Participar en equipos de trabajo, en la solucién de problemas de la vida
cotidiana, empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones con
nameros naturales, decimales y fracciones, la tecnologia y los conceptos de

proporcionalidad.

Para el desarrollo de este apartado es necesario destacar que detallar que se
consideraron las caracteristicas de los estudiantes, asi como la realidad del contexto
en el cual se va a aplicar las estrategias de matematica. Ahora también se debe

mencionar que las aplicaciones para el desarrollo de las estrategias fueron elegidas
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en base a la interaccion, la interfaz sencilla, y por, sobre todo, que ofrezca una

retroalimentacion inmediata.

Operaciones con sumas con numeros decimales

Parte entera  Parte decimal

Operaciones con sumas con 12,43
numeros decimales 142,36 l
4 7

163,495 =

Imagen N° 2 Operaciones con sumas con nimeros decimales
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Consideraciones iniciales de la estrategia gamificada
Lugar: Plataforma Zoom.
Tiempo de clase: Cuarenta minutos.

Recursos a utilizar en la estrategia: Arcademics Plus, Educaplay , internet, celular

y / o computador personal, cuaderno a cuadros y lapiz.

Explicacién: En primer lugar, se presenta una estrategia creada en https://
plus.arcademics.com/, donde reta a los estudiantes a resolver las sumas en el menor
tiempo posible y https://es.educaplay.com/, la misma tiene la finalidad evaluar los
conocimientos de los estudiantes, donde puedan relacionar las operaciones de una
columna con los resultados de la otra columna en dos intentos esto les permitira
contar con una mejor comprension en cada una de las operaciones de suma como se

presenta a continuacion:
Objetivo del aprendizaje
Realizar sumas con numeros decimales.
Contexto

Es necesario destacar que la suma es una operacion de caracter aritmético

representada por el signo (+), la cual es importante destacar que consiste en que se
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pueda efectuar con dos numeros o mas, de tal manera que se pueda obtener un

resultado final o total.

Dentro de este aspecto se debe considerar la importancia de colocar el signo
(+), a la izquierda de la operacion a realizar para que se pueda efectuar dicha

operacion.
Resumen

Respecto a las operaciones con sumas con nimeros decimales es necesario
destacar que la importancia de aprender este tipo de operaciones es que estas
permiten expresar informacion numeérica que es imposible comunicar con nimeros
naturales. Ahora es necesario, indicar que para el desarrollo de la presente estrategia
se consideran dos plataformas de educacién digital: Arcademics Plus y Educaplay,
por su facilidad e integracién al proceso de ensefianza aprendizaje.

Se destaca que los estudiantes al realizar las dos estrategias presentaron un
gran interés e interaccion con el docente, con lo cual se puede definir que se alcanzé

el objetivo del aprendizaje planteado.
Resultados

Los resultados esperados en el desarrollo de las operaciones con sumas con
numeros decimales es que los estudiantes puedan identificar los componentes de la
suma con decimales, asi como el proceso de su resolucién. Todo ello con el apoyo

de las estrategias digitales propuestas Arcademincs Plus y Educaplay.
Evaluacion

Se evaluo la identificacion de nimeros enteros y decimales (valor posicional de los
nameros, plano cartesiano), la rapidez de la realizacion de la suma.
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Estrategia de sumas con decimales

Cuadro N° 4 Actividades de la estrategia de sumas con decimales
Metodologia Actividades

Experiencia La docente cuenta una historia que la relaciona a la vida
cotidiana, donde es el hecho de ir de compras al mercado, es ahi
que se realiza una reflexion sobre la importancia de la suma con
decimales, al momento de realizar la adquisicién de los
diferentes productos para satisfacer sus necesidades.

Reflexién La docente motiva a participacion de los estudiantes por medio
de preguntas para establecer la que experiencia han llegado a
tener con la suma con decimales en la vida cotidiana.

Conceptualizacién Se define de manera clara los componentes de la suma, la
ubicacion de las cantidades y el proceso de resolucion.

Aplicacion Para la aplicacién se procede con la explicacion por la docente
del funcionamiento de la plataforma Arcademincs Plus con la
finalidad que los estuantes puedan desarrollar las actividades sin
inconvenientes

Evaluacién Se envia el link Educaplay es necesario indicar que el tiempo
destinado para la aplicacion es de 10 minutos.

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Estrategia de sumas con numeros decimales en Arcademincs Plus

Para continuar la estrategia de gamificacion se procede a realizar una
estrategia con la plataforma Arcademincs Plus a la cual se puede acceder desde el
link: https://plus.arcademics.com/assignments/9570547, la cual tiene por finalidad
la de innovar el proceso de ensefianza - aprendizaje donde se promueve la diversién

a los estudiantes mientras desarrollan cada una de las estrategias.

Computer 3

Computer 4

Computer 2

Playors1

END GAME

Imagen N# 3 P4gina de asignaciones de estrategias de Arcademics Plus
Elaborado por: Tasnha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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En la estrategia de hungry puppies , es necesario resaltar que aportan a que
el estudiante pueda generar una carrera donde el que tenga agilidad de sumar los
numeros le ayudard a llegar primero que los demés participantes, asi como el

divertirse mientras esta aprendiendo la asignatura de matematica.
Estrategia de sumas con numeros decimales en Educaplay

Se realiza una estrategia para la evaluacion la misma que se puede acceder
desde el link: https://es.educaplay.com/recursos -educativos/8136033-sumas.html,
donde la principal finalidad es que los estudiantes tienen en una columna las
operaciones a realizar y en otra las respuestas a cada una de estas, pero para poder
relacionar los estudiantes deben resolver las operaciones, dentro de esta estrategia

tienen dos intentos en los cuales puede alcanzar a resolver.

La estrategia detallada en la imagen 4, donde se ponen cinco operaciones de
suma, aporta a que el estudiante pueda realizar la operacion y relacionarla con el
resultado correcto para lo cual se han puesto dos intentos, para que el alumno pueda

realizar una buena comprension sobre las sumas.

ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD

100 00:37

Sumas

[ —— E ';F

Imagen N2 4 Estrategia aplicada de las operaciones con suma
Elaborado por: Tasha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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Operaciones con restas con numeros decimales

Parte entera  Parte decimal

Operaciones con restas con 12,93
numeros decimales 142,36 ‘
= ; 7

Imagen N° 3 Operaciones con restas con numeros decimales
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Consideraciones iniciales de la estrategia gamificada
Lugar: Plataforma Zoom.
Tiempo de clase: Cuarenta minutos.

Recursos a utilizar en la estrategia: Quizizz, internet, celular y / o computador

personal, cuaderno a cuadros y lapiz.

Explicacién: Las operaciones con restas se las realiza en la plataforma Quizizz,
debido a que esta plataforma presenta caracteristicas interactivas que ayudan a que

el estudiante se motive e interactle.
Objetivo del aprendizaje
Entender la utilidad de las restas con nimeros decimales.
Contexto

Se destaca la importancia que el estudiante sepa realizar una operacién de
resta con numeros decimales debido a que son de suma importancia en la vida
cotidiana para entender el contexto en referencia a la razon matematica y la vida

cotidiana, para que se pueda expresar 0s nimeros de menor cantidad que la unidad.

Resumen

Para la aplicacion de las operaciones de resta se procede al desarrollo de una
estrategia compuesta por diez preguntas en la herramienta Quizizz, denominada

curso ninja matematico esta herramienta permite puntuar a los estudiantes entre mas
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rapido contesten o cual les otorga un puntaje en relacion con los otros participantes

dentro de la estrategia, la aplicacion tiene la facilidad de ingresar un cddigo para

que se pueda interactuar con los otros participantes.

Resultados

Es importante definir que la resta, o también conocida como sustraccion es

una operacion que consisten en quitar o reducir una parte de un todo o cual aporta a

identificar de manera clara el resultado preciso con decimales. Dentro de este

aspecto es necesario resaltar que es de gran importancia que los estudiantes puedan

comprender la definicion del punto decimal en cada operacion decimal a desarrollar,

de tal manera que se pueda aplicar en la realidad del dia a dia.

Evaluacioén

Se evalud la identificacion de nimeros enteros y decimales (valor
posicional de los nimeros, plano cartesiano), la rapidez de la realizacién de la

resta.

Estrategia de restas con decimales

Cuadro N° 5 Actividades de la estrategia de restas con decimales

Metodologia Actividades
Experiencia  Para comprender la importancia que tiene la operacion de restas con
decimales, se comparte un video al cual se puede acceder en el siguiente
link: https://youtu.be/sFBwWSrHNwy!I -
https://www.youtube.com/watch?v=ZjjWdtw-gBQ
Reflexién Se realiza una reflexion conjunta sobre el proceso de la resta con

numeros decimales, observada en el video.

Conceptualiz
acion

Se establece de manera clara la utilidad de las restas con
decimales, asi como el proceso de resolucion.

Aplicacion.

A ser una plataforma educativa nueva respecto a la de la semana uno, se
explica su funcionamiento de Quizizz,para lo cual se puede acceder por
medio del siguiente: link:
https://quizizz.com/presentation/612¢29224fd1d4001d0fb7e6/edit?sour
ce=exportQuizFromEditor

Evaluacion

La evaluacion se la realizard mediante un cuestionario que se encuentra
en el siguiente Link
https://quizizz.com/quiz/612¢c1794a91972001e4dc376/edit?source=ad
min&trigger=navigation tendrd un tiempo de 10 minutos para la
resolucién.

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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Estrategia de restas con niumeros decimales en Quizizz

La estrategia se realiza en la plataforma Quizizz, la misma que se visualiza
en la imagen 6 que tiene como finalidad incentivar motivar al estudiante en la
resolucion de las restas con decimales, en la imagen 7 se detalla el cuestionario de la
evaluacion de la estrategia, donde tendra dos oportunidades para encontrar la

respuesta correcta

QUIZIZZ  Restas con decimales  #

Escoge la respuesta correcta

5,445 — 4,342 =

Imagen N° 4 Curso ninja matematico en Quizizz
Elaborado por: Tasnha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Encuentra la respuesta correcta de la siguiente resta

<)

847 7.80—

Imagen N2 7 Curso ninja matematico en Quizizz
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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Operaciones de multiplicaciones con niumeros decimales

Operaciones de X Sjl} ---->+1decimal |
multiplicaciones con 7324
numeros decimales 36620

P i Colocamos la coma
37 3"5,24 . para que haya 3 decimales |

'
'
i
L

Imagen N° 8 Operaciones de multiplicaciones con nimeros decimales
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Consideraciones iniciales de la estrategia gamificada
Lugar: Plataforma Zoom.
Tiempo de clase: Cuarenta minutos.

Recursos a utilizar en la estrategia: Educaplay, internet, celular y / o computador

personal, cuaderno a cuadros y lapiz.

Explicacién: Como tercer tema a tratar dentro de las estrategias digitales son las
operaciones de multiplicaciones con nimeros decimales, para lo cual se desarrolla
dos estrategias en Educaplay como son la de relacionamiento de columnas y sopa

de letras.
Objetivo del aprendizaje
Aplicar las operaciones de multiplicacion con decimales.
Contexto

Respecto a este apartado es necesario describir que las operaciones de
multiplicacion con decimales, los estudiantes creen que el resultado lleva a un
nimero mucho mas grande, todo ello debido a que ellos trabajan como si fueran

numeros naturales, pero se olvidan la coma del decimal y el conteo de los espacios.

Por lo cual, el que los estudiantes del sexto afio de educacion media de la
escuela de educacion basica “Archipiélago de Galapagos”, puedan identificar y
resolver dichas operaciones para su aplicacion en la vida cotidiana resulta de gran

importancia.

75



Resumen

Para la aplicacion de las operaciones de multiplicacion con su signo (x), se
procede a desarrollar dos estrategias en la plataforma Educaplay, con la finalidad
que los estudiantes puedan resolverlas en dos intentos, la primera es un
relacionamiento de columnas, y la otra es una sopa de letras, es necesario indicar
que las dos estrategias en conjunto aportan a generar una buena interaccion, asi

como reforzar el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Es necesario destacar que al momento que los estudiantes realizaron las
estrategias se mostraron motivados, lo cual aporta a establecer que todos tienen una

buena percepcion de este tipo de estrategias al ejecutarlas.
Resultados

Respecto a los resultados es necesario describir que se espera que los
estudiantes puedan identificar de manera clara los componentes de la
multiplicacién, asi como que cada uno pueda resolver las operaciones de manera
sencilla. Ahora es importante destacar que existe un gran interés de los estudiantes

por realizar las estrategias en Educaplay.
Evaluacion

Se reforz6 el aprendizaje de los multiplos de la multiplicacion las tablas de
multiplicar, ubicacion de la coma en el resultado final.

Estrategia de multiplicacién con decimales

Cuadro N° 6 Actividades de la estrategia de multiplicacion con decimales
Metodologia Actividades

Experiencia Se comparte una presentacion en youtube es, donde se explica
el procedimiento de la multiplicacion y como se relaciona con
la vida cotidiana, se puede acceder desde link siguiente:
https://www.youtube.com/watch?v=8xO5NNyNS5o0 -
https://www.youtube.com/watch?v=3n2pCkCVmbA

Reflexion Analizar conjuntamente los pasos en la resolucién de las
multiplicaciones que fueron vistos en la presentacion.
Conceptualizacion Establecer que no se pueden olvidar de la coma.
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Aplicacion y Existen dos estrategias a aplicar en lo referente a la operacién
Evaluacion de multiplicaciéon con decimales, las dos son realizadas en la
plataforma Educaplay, que ya no es necesario explicar el
funcionamiento debido a que ya se lo explico en la primera
semana, por lo cual se procede a compartir los dos link de
manera que los estudiantes puedan acceder a las dos actividades:

https://es.educaplay.com/recursos -educativos/8169371-
multiplicaciones.html y https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/

8170817-sopa_de_letras.html

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Estrategia de multiplicaciones con niumeros decimales en Educaplay

Las operaciones de multiplicacion se proceden a desarrollar una estrategia
de relacionamiento en la herramienta de Educaplay, con un relacionamiento de
columnas donde el estudiante debe realizar las operaciones y ponerlas en el
resultado correcto como se lo puede visualizar en las imagenes 9 y 10. Es necesario

destacar que los estudiantes tienen dos intentos para resolverlas.

1244x8= 4925

197X25= 9952
34,345 x4)7= 431,393
67,3x641= 161,4215

576,2x32= 1843, 84

Imagen N° 9 Estrategia de multiplicacion en educaplay
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
Elaborado por: Tasna, Fanny
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ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD

Multiplicaciones.

124,4 X 8=

197 X 2,5=

34,345 x 4,7=

100 01:32

67,3 x6,41=

576,2x3,2=

Volver a jugar E f

Imagen N° 10 Resultados de las operaciones de multiplicacién en educaplay
Elaborado por: Tasnha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
Para las operaciones de multiplicacién se proceden a desarrollar una
estrategia de crucigrama referente a los conceptos basicos de la multiplicacion,

como se lo puede visualizar en iméagenes 11y 12.

[ndmero, cantidad] Que esta contenido
en otra cantidad un ndmero exacto de
veces.

PIRTOIDIUIC

Pista Letra Pista Palabra

Imagen N2 11 Estrategia crucigrama aplicada en educaplay
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD

Sopa de letras

MULTIPLICANDO
Fanny Tasna
MULTIPLICADOR
COCIENTE 100 01 .23
PUNTO! EMPO

PRODUCTO

DIVIDENDO

Compartir resultado E "{
DIVISOR
Volver a jugar

Imagen N2 12 Estrategia crucigrama desarrolla en educaplay
Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Operaciones de divisiones con nimeros decimales

Operaciones de Dividendo =< —=9 7 § == Divisor

ivisi ] 17 == Cocient

divisiones con numeros 10 12,1 ociente
decimales Resto———— 2

Imagen N° 13 Operaciones de divisiones con nameros decimales
Elaborado por: Tasnha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Consideraciones iniciales de la estrategia gamificada
Lugar: Plataforma Zoom y aula virtual.
Tiempo de clase: Cuarenta minutos.

Recursos a utilizar en la estrategia: Quizizz , internet, celular y / o computador

personal, cuaderno a cuadros y lapiz.

Explicacion: Por ultimo, se realiza una estrategia en Quizizz, la misma que aporta
a que los estudiantes refuercen el proceso en la resolucion de las operaciones de

division.
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Objetivo del aprendizaje

Resolver las operaciones de division con numeros decimales, mediante el

reconocimiento de sus términos.
Resumen

Para el desarrollo de la estrategia de divisiones es necesario considerar que
se realiza la estrategia en el Quizizz donde los estudiantes deben realizarla, debido
a que esta le permitird fortalecer los conocimientos adquiridos dentro de las

divisiones.
Resultados

El resultado que se espera de la estrategia es que los estudiantes puedan
desarrollar de manera sencilla las operaciones de divisién, con la finalidad que

dichas operaciones se as pueda integrar en las actividades de dia a dia.
Evaluacion

Se reforzd los términos de la division, las tablas de multiplicar, la ubicacién
de la coma en el cociente y las tres operaciones basicas como son: suma, resta y
multiplicacion.
Cuadro N° 7 Actividades de la estrategia de division con decimales
Metodologia Actividades

Experiencia Para la explicacion de las operaciones con decimales se
comparte un video donde se explica la division con decimales
en el dividendo, para el acceso al video se lo puede realizar
desde el link siguiente:
https://www.youtube.com/watch?v=7Vg6WmartK8
https://www.youtube.com/watch?v=-zeSfrJ53F4

Reflexion La docente realiza el analisis de la importancia de la divisién en
la vida cotidiana.

Conceptualizacién Se realiza una explicacién del procedimiento de resolucion de
las divisiones en el dividendo vy el divisor.

Aplicacion y Para la aplicacion se procede a compartir a actividad de

Evaluacion Quizizz, donde los estudiantes ya conocen a dindmica del juego
lo cual hace que puedan tener una mejor participacion, es
necesario describir que pueden realizar la actividad cuantas
veces ellos quieran debido a que no existe un limite de intentos.
Para el acceso a la actividad se lo puede realizar desde el link
siguiente:
https://quizizz.com/admin/quiz/6014b9271caf8d001b0c5755

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)
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Estrategia de divisiones con niumeros decimales en Quizizz

Dentro de las operaciones de matematica es necesario se apliquen las
divisiones con su signo (<), la estrategia desarrollada en Quizizz, la misma se

compone de diez preguntas la cual se detalla en la imagen 14.

", Divisiones
' 10 pr
3 por - Miss Tasna 22% Desafia a tus amigos
<2 Compartir
[Z Fichas de estudio

Ajustes
& Temporizador @D & Memes

o Leerenvo: @D
alta

& Potenciadores

emas
e

Imagen N° 14 Inicio de la estrategia de divisién en Quizizz
Elaborado por: Tasnha, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Evaluacion de la propuesta innovadora

Dentro de este apartado es necesario indicar que la evaluacion del producto
final se la realizard& mediante la aplicacién de las diferentes estrategias de
gamificacion a los estudiantes del sexto afio de la Escuela Archipiélago de
Galapagos, con la finalidad que sea el usuario mismo quien determine el impacto
de la estrategia de gamificacion. Para lo cual es necesario detallar que se establecen
siete indicadores en el detalle siguiente:

« Desafio de las estrategias gamificadas.

 La motivacion de las estrategias gamificadas.
 Entusiasmo al realizar las estrategias gamificadas.

« Percepcion del tiempo al realizar las estrategias.

« Interés del uso de la plataforma virtual.

« Percepcion de las cuatro operaciones fundamentales.

« Si las estrategias gamificadas cumplen las expectativas de los estudiantes.
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Se destaca que para la evaluacién de las estrategias gamificadas se realiza un
cuestionario en la herramienta GoogleForms, misma que se encuentra en el Anexo
3 Es necesario describir que se considera la escala siguiente: 1 = totalmente en
desacuerdo, 2= en desacuerdo, 3= ni en acuerdo ni en desacuerdo, 4= de acuerdo y

5= totalmente de acuerdo, en el cuadro 8, se presentan los resultados.

Cuadro N° 8 Evaluacion de las estrategias de gamificacion por parte de los
Estudiantes

Opciones 1 2 3 4 5 Total
La estrategia gamificadale 0 0 0 9 31 40
desafio

La estrategia gamificada 0 0 0 10 30 40

le motiva a aprender las
cuatro operaciones
fundamentales

El realizar actividadescon 0 0 0 8 32 40
gamificacidn le entusiasma

Cuando realizo una 0 0 0 8 3 40
actividad con los elementos

del juego el tiempo pasa

volando

Una estrategia 0 0 0 11 29 40
gamificada despierta el

interés por utilizar la

plataforma virtual que es

una actividad normal.

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

En los resultados alcanzados en el cuadro 8, se puede visualizar que todos los
estudiantes respecto a las estrategias gamificadas desarrolladas, sobre las cuatro
operaciones fundamentales indican estar: de acuerdo y totalmente de acuerdo, lo
cual es un indicador positivo debido se puede evidenciar de manera clara que al
aplicar una estrategia de gamificacion los estudiantes se motivan, participan y

mejoran sus conocimientos.
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Como conclusién dentro de la evaluacion del producto, por parte de los estudiantes
es necesario destacar que al momento de desarrollar las diferentes estrategias los

educandos presentaron una motivacion e interaccion alta.
Valoracion de la propuesta

Para el desarrollo de este apartado es necesario destacar que se aplica la validacién
a través de su aplicacion en la préctica de la propuesta, es decir se procede a aplicar
la prueba de t student, la misma que permite determinar el cambio con respecto al
diagndstico inicial con la prueba detallada en el Anexo 4. Para lo cual se realiza el
desarrollo de todas las estrategias gamificadas propuestas con los estudiantes para

poder emplear el Anexo 5 que es la prueba de diagnostico final.

El resultado de la aplicacion en la practica puede demostrarse adicionalmente con
la aceptacion para la aplicacion de la méxima autoridad de la institucion, (Anexo 6)

en donde se desarrollo la préactica.

Con las notas al inicio y post aplicacion de las estrategias gamificadas, se procede
a detallar los resultados de la prueba t student, en el cuadro 9, se presentan las notas

antes mencionadas.

Cuadro N° 9 Detalle de las notas de los estudiantes

N Notas iniciales  Notas actuales
1 7 8
2 6 8
3 5 10
4 8 9
5 7 8
6 5 9
7 6 9
8 7 9
9 5 9
10 6 9
11 7 10
12 5 8
13 7 10
14 6

15 6

16 6
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17 6 9
18 5 9
19 7 10
20 6 8
21 9 10
22 5 9
23 6 9
24 6 8
25 6 9
26 6 9
27 5 10
28 6 10
29 7 9
30 8 10
31 8 10
32 7 10
33 8 10
34 6 8
35 5 9
36 5 9
37 6 8
38 7 8
39 6 9
40 7 10
6,3 9,025

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Con los resultados de las notas de cada uno de los estudiantes del antes y la
post aplicacion de la estrategia de gamificacion se procede a emplear Microsoft
Excel para alcanzar los resultados de la prueba de t student (Anexo 7) que se presenta
los resultados obtenidos en el cuadro 10

Cuadro N° 10 Resultados de la prueba t student

Detalle Variable 1 Variable 2
Media 6,3000 9,0250
Varianza 1,0358 0,5891
Observaciones 40 40
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Coeficiente de correlacion de 0,3184

Pearson

Diferencia hipotética de las medias 0,0000
Grados de libertad 39
Estadistico t -16,2302
P(T<=t) una cola 0,0000
Valor critico de t (una cola) 1,6849
P(T<=t) dos colas 0,0000
Valor critico de t (dos colas) 2,0226

Elaborado por: Tasna, Fanny
Fuente: Archipiélago de Galapagos (2021)

Al observar el cuadro 10, con los valores estadisticos de la Pruebart, se puede
Ver que, si existe una diferencia significativa de las notas o calificaciones, donde las
medias antes de la aplicacion los estudiantes tenian una media de 6,3000. Una vez
aplicada la gamificacion se presenta una media de 9,0250 se puede notar los
resultados de la prueba inicial antes de la aplicacion de la propuesta no son iguales
la prueba final después de la aplicacion de la propuesta, debido a que el valor de P

de dos colas 6,10736E-19 es menor al nivel de significancia de 0,05.

También se corrobora la diferencia significativa al comparar los dos valores
que se tienen en el valor Estadistico t es -16,2302 es menor al valor critico de t que
es 2,0226 por lo tanto, si existe diferencia entre las dos pruebas.
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CONCLUSIONES

Realizada la fundamentacion tetrica en referencia a la gamificacion digital
y el aprendizaje de las cuatro operaciones fundamentales con decimales,
concluye que el uso de la tecnologia digital en la ensefianza de las cuatro
operaciones fundamentales resulta de gran valor debido a que se puede

generar interaccion, motivacion e interés a los estudiantes.

En el diagndstico sobre el nivel de aprendizaje de las cuatro operaciones
fundamentales con decimales, se aplicé una prueba misma que se encuentra
detallada en el anexo dos, el promedio de las notas es de un 6,3, donde se
puede definir que si existe una problematica, que necesita una solucion en

referencia a la tematica tratada en la materia de matematica.

Para establecer las estrategias de gamificacion digital para el aprendizaje de
las cuatro operaciones con decimales en el area de matematicas, se
consideraron que las herramientas aporten valor en cuanto a la interaccion
entre los estudiantes y el docente, de tal manera que el maestro los pueda

motivar mientras desarrollan cada estrategia.

En el desarrollo de la estrategia de gamificacion digital para mejorar el
proceso de ensefianza - aprendizaje en los estudiantes, se debe concluir que
en la actualidad existen varias herramientas digitales en las cuales se pueden
generar diferentes estrategias, en el caso puntual de las operaciones
fundamentales resultd un aporte importante utilizar las plataformas
detalladas en el producto, debido a que estas cuentan con un amplio
contenido respecto a la materia de matematica, lo cual permitio que el

educando las encuentre interesantes e interactivas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que, como una linea de investigacion futura se incorpore al
estudio, el origen y la fundamentacion para la educacion 4.0, misma que se
basa en las tendencias de innovacion y cambio, debido a que esta se basa en

la revolucidn 4.0, misma que consideran las competencias del siglo XXI.

Sobre el diagndéstico del nivel de aprendizaje de las cuatro operaciones
fundamentales, es necesario describir que es importante, considerar que para
la implementacién de cualquier estrategia de gamificacion se debe realizar
una evaluacion inicial, asi como una post implementacion, de tal manera que
pueda contar con datos para a verificacion de la hipotesis planteada en el

estudio.

Finalmente, se recomienda que en el momento que los estudiantes se
reintegren a las aulas, el docente mantenga la interaccion con los estudiantes
con una estrategia de gamificacion digital que es aporte a mantenerse
motivados, para aprender mediante lo juegos que se puedan proponer en

cada tema que se identifique que los estudiantes tengan dificultades.
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ANEXO N°2. ENCUESTA DE DIAGNOSTICO

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
La presente encuesta tiene como finalidad conocer como la gamificacion puede ser
utilizada en el aprendizaje en las cuatro operaciones fundamentales en los estudiantes
de sexto grado del nivel medio

DATOS GENERALES

ANO DE EDUCACION *
Tu respuesta

EDAD *

Tu respuesta

SEXO *

Mujer

Hombre

FECHA *

Fecha

Encuesta

1. Conoces al sobre la gamificacion *
Si

No

Tal vez

2. Le gustaria aprender jugando las matematicas *
Siempre

A veces

Pocas veces

Nunca

3. Considera que es importante preguntar al profesor en clases *
Muy importante

Poco importante

Neutral

No es importante

Importante

4. Consideras que las multiplicaciones son dificiles de aprender *
Dificil

Poco dificil

Muy dificil
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ENCUESTA DE DIAGNOSTICO

5. Cuanto tiempo te lleva resolver una division *
Mucho tiempo

Poco tiempo

Nada tiempo

6. Consideras que puedes resolver facilmente las sumas y las restas *
Facil

Muy facil

Poco facil

7. La maestra te motiva en clases *
Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

8. Tu maestra a utilizado algun juego en sus clases *
Nunca

Casi nunca

Ocasionalmente

Todos los dias

9. La profesora se interesa por ayudarte en dar solucion a los problemas
matematicos *

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

10. Es facil para usted pedir que le vuelvan a explicar el procedimiento de las
operaciones fundamentales *

Facil

Muy facil

Poco facil

Nunca le pido
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ANEXO N°3. ENCUESTA DE EVALUACION DE LA ESTRATEGIA

Encuesta evaluacion de estrategia de la
gamificacion

Objetivo: la presente tiene la finalidad de evaluar la estrategia de gamificacion aplicada en las
clase de matematica, responda con honestidad, los resultados se utilizaran para fines académicos,
gracias por su colaboracion.

*Obligatorio

Evalue las actividades de gamificacion realizadas en la clase de matematica, considere

que 1 es totalmente en desacuerdo y 5 es totalmente de acuerdo *

1

Totalmente 5
en Totalmente
Opciones desacuerdo 2 3 4| de acuerdo

La actividad gamificada le desafié

La actividad gamificada le motiva a aprender las cuatro
operaciones fundamentales

El realizar actividades con gamificacion le entusiasma
Cuando realizo una actividad con los elementos del juego el
tiempo pasa volando.

Una actividad gamificada despierta el interés por utilizar la
plataforma virtual que una actividad normal.

La actividad gamificada le desafié

La actividad gamificada le motiva a aprender las cuatro
operaciones fundamentales

El realizar actividades con gamificacion le entusiasma

Cuando realizo una actividad con los elementos del juego el
tiempo pasa volando.

Una actividad gamificada despierta el interés por utilizar la
plataforma virtual que una actividad normal.

Seniala que te ha parecido la actividad gamificada sobre las cuatro operaciones

fundamentales *
Interesante
Divertida
Motivadora
Aburrida

No causa interés
Pérdida de tiempo

(, Desde tu apreciacion la propuesta gamificada logré cumplir con las expectativas

esperadas? *
Si
No
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ANEXO N° 4. PRUEBA DE DIAGNOSTICO INICIAL

ESCUELA DE EDUCACION BASICA ]

“ARCHIPIELAGO DE GALAPAGOS”
BELLAVISTA - SANTAROSA - AMBATO

Teléfono: (03) 2754757 email: 18h00315@gmail.com
DIAGNOSTICO INICIAL

ASIGNATURA: MATEMATICAS
ANO DE BASICA: SEXTO
1.Ubica correctamente los sumandos y obtén la suma total.

a) 562,819 + 0,000 93 + 317,500

b) 9,679 08 + 6,711 05 + 0,79

2.1dentifica el minuendo y el sustraendo. Luego, resta y comprueba los resultados

a) Resta6589,234 6 de 7 052,09.

b) De 6780 resta 4 975,854 79.
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PRUEBA DE DIAGNOSTICO INICIAL

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“ARCHIPIELAGO DE GALAPAGOS”
BELLAVISTA - SANTAROSA - AMBATO
Teléfono: (03) 2754757 email: 18h00315@gmail.com

3.Realiza las siguientes multiplicaciones.

9, 1 6 5 3 % 9 4 3

4.1guala cifras decimales y realiza la division; expresa la respuesta con dos decimales.

112,(0|4(5]4|6
=t 5191011178
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ANEXO N° 5. PRUEBA DE DIAGNOSTICO FINAL

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“ARCHIPIELAGO DE GALAPAGOS”
BELLAVISTA - SANTAROSA - AMBATO
Teléfono: (03) 2754757 email: 18h00315@gmail.com

DIAGNOSTICO FINAL
ASIGNATURA: MATEMATICAS
ARNO DE BASICA: SEXTO

NOMBRE...........

1.Resolve las sumas o adiciones con decimales e identificar los términos

7 7 5 5 8 2 —_,sumando 67 21,5 715
+ |4 6 . 9 6 3 ,sumando +(2(4 (9,7 |3 |8
_—wsuma total
3 6 N 4 6 5 8 0 s 8 9
+ 6 9 s 7 6 1 + 4 0 9 s 7 8

2 Realiza las siguientes sustracciones.

DU d ¢ m dmcm mi C|D|U d c/'m dm
9191,(113(6[7](5 51710 0 6
-16|8|,|718|6]1(9]6 -14]5(8 218(41(9

3.Al multiplicar 0,35 por 84,29, se obtiene:

a) 29,501 5 b) 295,015
€)2950,15 d) 395,015
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PRUEBA DE DIAGNOSTICO FINAL

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“ARCHIPIELAGO DE GALAPAGOS”
BELLAVISTA - SANTAROSA - AMBATO
Teléfono: (03) 2754757 email: 18h00315@gmail.com

4.Escribe el factor faltante.

a) 67,45x =67450

b) 7,9 x

¢) 32,05x - =32050

d) 18,86 x =188,6

5.Resuelve las divisiones con decimales e identificar sus términos.

8548,69 (42 8565,34 |9

‘ E)

- s
\
\

6376,84 }98 97858 ,6 |6
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ANEXO N° 6. VALIDACION POR LA AUTORIDAD DE LA INSTITUCION

ESCUELA DE EDUCACION BASICA “ARCHIPIELAGO DE GALAPAGOS”
BELLAVISTA - SANTA ROSA - AMBATO
Teléfono: (03) 2754757 email: 18h00315@gmail.com

Bellavista, 18 de junio 2021

CERTIFICADO

Por medio del presente certifico que la Lcda. Fanny del Rocio Tasna Pilamunga, con cédula
de identidad 1803175098 realizé su propuesta de tesis titulada: “Guia de Gamificacion
Digital para mejorar el aprendizaje de las cuatro operaciones fundamentales con decimales
en los estudiantes de sexto afio” en el periodo 2020-2021, donde se evidencia un cambio
significativo en los nifios y nifias en su aprendizaje.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, facultando a la interesada hacer el uso
del presente documento como tuviere conveniente.

Atentamente:
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ANEXO N° 7. PRUEBA T STUDENT
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NOTASINICIALES  NOTAS ACTUALES

Media 63 9,025
Varianza 1035897436 [,580102564
Observaciones 40 4
Cosficiente dz correlacion de Pearson 0,318385508
Diferencia hipotética de |as medias 0
Grados de libertad k]
Estadistico t -16,23027512
P(Te=t] una cola 3,05368E-19
Valor aritico de t {una cola) 1684875122
P(T<=t) dos colas 6,10736E-19
Valor gritico de t {dos colas) 201269092




