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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo analizar la relacion entre
el escaso uso de técnicas de gamificacion durante el proceso de ensefianza de
matematicas en los alumnos de Educacion General Béasica Superior de la escuela
Eugenio Espejo, de la provincia de Los Rios. Mediante el proceso de investigacion
en fuentes bibliograficas se determinaron los beneficios pedagdgicos de la
aplicacion de la gamificacion, clasificacion, etapas y aplicacion en la asignatura de
matematicas. Asi mismo, se definio los objetivos, competencias e indicadores que
se destacan en el proceso de aprendizaje de las matematicas, con la finalidad de
construir una propuesta a fin a los requerimientos del curriculo de EGB superior.
El estilo de la investigacion fue bibliogréafico y de campo, de un enfoque cualitativo.
La poblacion del estudio fueron los docentes de 8vo afio de EGB de la escuela
Eugenio Espejo. El instrumento de investigacion disefiado fue una encuesta dirigida
a los educadores, partiendo de las variables del proyecto; la misma fue validada por
un experto. Para la confiabilidad de los instrumentos se aplicé alfa de Cronbach, en
donde con un promedio superior a 0,8. Mediante el analisis de los resultados se
determind que, los educadores del plantel emplean de manera ocasional técnicas de
gamificacion durante el proceso educativo, asi como para la evaluacion de los
conceptos aprendidos. Por otro lado, se afirmé la premisa de que requieren de un
proceso de capacitacion para la aplicacion de la metodologia de la gamificacion.
Por otra parte, se infirio que, los educadores consideran que es necesario el uso de
LMS durante la practica de la gamificacion. De esta manera se concluy6 que una
propuesta de solucion para el escaso uso de estrategias de gamificacion es el
desarrollo de una guia fisica y virtual, esta Gltima en base al esquema de LMS.

Descriptores: aprendizaje, gamificacion, matematicas.
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ABSTRACT

This research project aims to analyze the relationship between the limited use of
gamification techniques during the mathematics teaching process in junior high school
children at "Eugenio Espejo” high school, Los Rios province. Through the process of
research in bibliographic resources, the pedagogical benefits of the application of
gamification, classification, stages, and application in mathematics were determined.
Moreover, the objectives, competencies, and indicators that stand out in the mathematics
learning process were defined to elaborate a proposal to meet the requirements of the
elementary school curriculum. The research style was bibliographic and field research
with a qualitative approach. The study population was the 8th-grade teachers at "Eugenio
Espejo” high school. The research instrument design was a survey. The survey was
addressed to the teachers and based on the project variables. It was validated by an expert.
For the reliability of the instruments, Cronbach's alpha was applied with an average above
0.8. Through the analysis of the results, it was determined that the educators of the school
occasionally use gamification techniques during the educational process, as well as for
the evaluation of the concepts learned. On the other hand, the premise that they require a
training process for the application of the gamification methodology was affirmed.
Furthermore, it was inferred that the educators consider that the use of LMS is necessary
during gamification practice. Thus, it was concluded that a proposed solution for the
limited use of gamification strategies is the development of a physical and virtual guide,
the last one based on the LMS scheme.

Keywords: gamification, learning, mathematics.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

El presente trabajo investigativo se encuentra en la linea de investigacion
relacionada a los entornos digitales, dirigido a la formacion humana. Laeducacion
a nivel mundial esta evolucionando constantemente, donde las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) han sido un medio que ha promovido el
desarrollo social durante las ultimas décadas, contribuyendo al fortalecimiento de
la calidad educativa en beneficio de los alumnos y docentes, esto a través de la
exploracién e innovacion de nuevas estrategias de ensefianza—aprendizaje. Segun
Hermosa Del Vasto (2015) indica que “el uso de las TIC deben ser parte integral en
el proceso formativo, lo que permite transformar la dinamica de trabajo de las

instituciones, profesores y estudiantes” (p. 34).

El Ministerio de Educacién del Ecuador (2022) en estos dos altimos afios
ha implementado la Agenda Educativa Digital 2021-2025 lo que ha favorecido “la
planificacion, ejecucion y evaluacion de estrategias y acciones destinadas al
desarrollo del aprendizaje digital y a la conformacion de una ciudadania digital en
todos los miembros de la comunidad educativa (estudiantes, docentes, personal

educativo, directivos y familias)” (p. 4)

Por otro lado, se resalta la pertinencia de la pesquisa dada su alineacioncon
lo estipulado en la Constitucion de la Republica del Ecuador el articulo 343, en

donde se menciona lo siguiente:
Sera responsabilidad del Estado:

1.- Fortalecer la educacion publica y la coeducacion; asegurar
mejoramiento, la ampliacion de la cobertura, equipamiento necesario de las

instituciones educativas publicas.

8.- Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacién en el

proceso educativo.
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11.- Garantizar la participacion activa de estudiantes, familias y docentes en

los procesos educativos (Asamblea Nacional de Ecuador, 2008).

De acuerdo a lo estipulado se determina que, “el sistema nacional de
educacion tendra como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades
individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la
generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura”
(Asamblea Nacional de Ecuador, 2008, p. 63), es decir, el ente rector en materia
educativa debe dirigir sus acciones para desarrollar las competencias (generales y
especificas) de los sujetos en formacion a los fines de generar habilidades y
destrezas cognitivas, actitudinales, vivenciales y sociales en todos los niveles
educativos y, para ello, es necesario promover metodologias de ensefianzas éptimas

que permita cumplir con dicho cometido.

En este orden de ideas, la Ley Organica de Educacion Intercultural aparte
de manifestar en su articulo 2 la obligacion del Estado en procurar una formacion
de calidad, especificamente, en el articulo 7, literal (a), el alumnado como actor
principal del hecho educativo debe recibir “una formacién integral y cientifica, que
contribuya al pleno desarrollo de su personalidad, capacidades y potencialidades”
(Asamblea Nacional del Ecuador, 2011, p. 21), por lo que se requiere de un conjunto

de estrategias metodoldgicas que lo garantice.

Dado que en mayo de 2021 inicié un nuevo periodo presidencial, en manos
del actual gobierno se ha gestado el plan de la nacion denominado ‘Plan de Creacion
de Oportunidades 2021-2025° en el que segin la Secretaria Nacional de
Planificacion del Ecuador (2021) en lo adelante SNP, trata lo relacionado a la
educacion, particularmente, en el eje social con el objetivo 7 al buscar ‘Potenciar
las capacidades de la ciudadania y promover una educacién innovadora, inclusiva
y de calidad en todos los niveles’, donde la politica 7.1 manifiesta el ‘garantizar el
acceso universal, inclusivo y de calidad a la educacion en los niveles inicial, basico
y bachillerato, promoviendo la permanencia y culminacion de los estudios’; asi
mismo, la politica 7.2 busca ‘promover la modernizacién y eficiencia del modelo

educativo por medio de la innovacién y el uso de herramientas tecnologicas’.
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De este modo, se deja en evidencia la pertinencia, relevancia y actualidad
del presente estudio, ya que desde la globalizacion con el uso de las TIC ha tomado
un auge en los avances de la tecnologia educativa aplicAndola en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en todas las areas del saber, aunado a lo planteado en la

normativa legal vigente.

Ahora bien, en lo que concierne al ambito internacional entes tales como la
Organizacion de las Naciones Unidas (1948) por medio de la Asamblea General a
finales de la década de los 40 se consideré como derecho humano fundamental que
“toda persona tiene derecho a la educacion. La educacion debe ser gratuita, al
menos en lo concerniente a la instruccion elemental y fundamental. La instruccion

elemental sera obligatoria” (p. 40).

En este contexto con el propdsito de mostrar la relevancia del estudio, existe
variedad de trabajos investigativos dirigidos a analizar lo relacionado con la
gamificacion en los distintos niveles educativos, es decir, desde el inicial hasta el
universitario; e incluso, proviene de haberse aplicado inicialmente en otras

disciplinas del conocimiento (Alcalde, 2019).

Desde una perspectiva pedagogica, la formacion por competencias
representa el eje central del proceso formativo. Por tanto, la gamificacion ha sido
extrapolada del sector empresarial al educativo, al considerarse una parte de la
ludica como herramienta de ensefianza de las matematicas, asi lo expresaron en un
estudio reciente las investigadoras Elles y Gutiérrez (2021) al exponer el
fortalecimiento de las matematicas por medio de la utilizacion de la gamificacion
como estrategias de ensefianza — aprendizaje mediante las TIC en la Educacion

Basica Secundaria espafiola.

Mientras que, en el &mbito nacional también se ha estudiado las bondades
de la gamificacion en el aprendizaje de las matemaéticas, donde Amores Silvia
(2021) demostrd a partir de esta técnica mejoras en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las fracciones matematicas en estudiantes de sexto afio en el

Ecuador.
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Planteamiento del problema

De acuerdo con lo que expone Silva (2017) en la actualidad el alumnado
demuestra que posee novedosas cualidades relacionadas con el aprendizaje, toda
vez que se mueve en el mundo tecnolégico. No obstante, el profesorado adn tiene
inconvenientes para acoplarse en el uso de las TIC, por lo que se requiere docentes
incentivados a dirigir acciones educativas en cuanto a planificacién y ejecucién en
el marco de estrategias de ensefianzas alternativas e innovadoras, con el fin de
alcanzar que el estudiantado gane motivacion e interés por aprender

significativamente.

Por otro lado, ante la situacion pandémica hizo que el campo educativo
impulsara la busqueda de nuevas formas de educar ‘virtualmente’ con la finalidad
de contribuir con el desarrollo del conocimiento de los nifios y jovenes estudiantes.
En consecuencia, dada la monotonia ha truncado la superacion de las expectativas
del estudiantado, por lo que se precisa establecer nuevas estrategias que alcancen a
desarrollar la motivacién de estos por aprender, aplicando el uso de las nuevas

practicas tecnologicas y pedagdgicas.

Con lo anteriormente expuesto, se evidencia en la Escuela de Educacion
Basica ‘Eugenio Espejo’ al nivel de educacion basica superior, la existencia de un
método de ensefianza lineal y tradicional que afecta el estimulo y el rendimiento
académico del alumnado. De hecho, en las matematicas se refleja en los aprendices
complejidad a la hora de aprender, lo que ocasiona apatia y bajo rendimiento

escolar.
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Figura N°L.
Arbol de problema

Desmotivacion en los
EFECTOS alumnos al momento de
aprender matematicas

Las actividades matematicas
pierden su caracter formativo y
pasa a ser improductivas

Los estudiantes adquieren pocas
destrezas matematicas

PROBLEMA

Insuficiente uso de técnicas de gamificacion para el aprendizaje de las

matematicas en el nivel de Educacion Basica Superior

Desconocimiento de técnicas
CAUSAS de gamificacion en clase

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Dificultad para mantener un
equilibrio entre técnicas de
gamificacion y teoria

Fuente: Planteamiento del problema de la Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo”.
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Por tal razon, tal como se sintetiza en la Figura N°1 el problema observado
en la Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo” es el insuficiente uso de
técnicas de gamificacion durante el aprendizaje de las matematicas en el ciclo de

EGB superior. En el mismo se detallan las causas y efectos del problema planteado.

En primer lugar, los educadores del plantel carecen de conocimientos para
el uso oportuno de técnicas de gamificacion; quienes en su mayoria solo han llegado
a emplear 2 tipos de actividades de gamificacion el de competencia y el de logro,
esto se evidencia en el andlisis de las encuestas del Capitulo 2. Por lo expuesto, las
actividades suelen ser monotonas y repetitivas lo que ocasiona que, los alumnos
pierdan el interés y motivacion por aprender, repercutiendo en el desarrollo de las

competencias matematicas.

Ademas, se ha identificado que ciertos docentes han implementado
actividades de gamificacion durante el proceso educativo; no obstante, se ha
definido que no han logrado obtener resultados positivos al haberlas utilizado, esto
puede deberse a que no han podido disefiar actividades que engloban la parte tedrica
de la materia y los conceptos de las técnicas de gamificacion. Por lo tanto, los
ejercicios de gamificacion pierden su cardcter formativo y pasan a un plano

recreativo, siendo improductivas dentro del campo educativo.

Por Ultimo, a criterio de los alumnos, los docentes no han aplicado
actividades de gamificacion en el momento oportuno; es decir que, suelen utilizar
estos medios para explicar temas 0 conceptos matematicos que no estan alineados
con la gamificacion; a su vez, de que carecen de recursos didacticos y tecnoldgicos
para hacerlo. Es asi que, si bien un grupo de docentes aplica la gamificacion en el
aula, no ha sido de provecho para el alumnado, repercutiendo en el limitado

progreso de destrezas matematicas.

Por consiguiente, en la presente investigacion se formula como interrogante
principal ¢De qué manera la gamificacion puede influir en el aprendizaje de la
Matematica de los estudiantes del 8vo afio de la Escuela de Educacion Basica

“Eugenio Espejo” de la provincia de Los Rios, durante el afio lectivo 2021-2022?
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Hipdtesis o idea de investigacion

La aplicacion de herramientas de gamificacion mejora el aprendizaje y
rendimiento académico en matematicas de los nifios del 8vo afio del nivel de

Educacion Basica Superior.

Destinatarios del Proyecto

El proyecto esta dirigido a los docentes y alumnos de octavo afio de
Educacion General Basica (EGB) mediante el desarrollo de una plataforma LMS
que instruya y eduque a los profesores sobre la técnica de la gamificacion,
detallando ejemplos y actividades précticas para la clase; ademas se encuentran
juegos que podran ser realizados en plataformas virtuales. Ademas, la propuesta
beneficiard a los alumnos en vista de que, los ejercicios de gamificacion promueven
el desarrollo de habilidades y destrezas en el area de las matematicas como por
ejemplo el razonamiento, la l6gica y la creatividad; ejes claves que se encuentran
estipulados en el Curriculo de Educacion General Bésica de Matematicas de octavo

afo.
Objetivos

General:

Establecer actividades de gamificacion para el aprendizaje de la Matematica
de los estudiantes del 8vo afio de la Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo”
de la provincia de Los Rios en el cantdn Valencia de Ecuador, durante el afio lectivo
2021-2022.

Especificos:

e Analizar el proceso de ensefianza-aprendizaje aplicado por los docentes de
matematica del 8vo afo de la Escuela de Educacién Basica “Eugenio
Espejo” de la provincia de Los Rios durante el afio lectivo 2021-2022.

e Determinar los tipos de actividades de gamificacion que mejoren el proceso

del aprendizaje de matemaéticas en los alumnos de 8vo afio de la Escuelade
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Educacion Basica “Eugenio Espejo” de la provincia de Los Rios durante el
afnio lectivo 2021-2022.

Elaborar una alternativa de solucién mediante una plataforma LMS de
gamificacion para el aprendizaje de matematica de los alumnos del 8vo afio
de la Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo” de la provincia de Los
Rios durante el afio lectivo 2021-2022.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

La investigacion que se presenta estd circunscrita en las Ciencias de la
Educacidn, particularmente, en la linea de investigacion relacionada con los
entornos digitales dirigida a la formacién humana. Por consiguiente, se elabora
como parte de esta seccién los antecedentes investigativos a partir de fuentes
secundarias que han abordado el tema central de esta pesquisa. Asi mismo, se
desarrolla el marco tedrico en el que se argumenta epistémicamente cada una de las
variables del estudio sobre la base de la gamificacion como herramienta para el
aprendizaje de las matematicas en el nivel superior de EGB.

Antecedentes de la investigacion

Un articulo de investigacion publicado en la revista cientifica
AlfaPublicaciones del Ecuador por Angulo, Benavides, y Puyol (2022) denominado
‘Motivacion al aprendizaje matematico a través de la aplicacion de técnicas de
gamificacion’, cuyo objetivo general se centrd6 en demostrar tedricamente la
importancia que tiene la ejecucion de técnicas de gamificacion para el aprendizaje
de la matematica. Metodoldgicamente, se desarrollé una indagacion documental al
revisar 20 pesquisas vinculadas con las variables gamificacion y motivacion en
documentos publicados en el repositorio de Google académico entre el afio 2016 y
2021.

Los resultados muestran que en la practica se emplea la gamificacion para
motivar el aprendizaje de las matematicas a través de la incorporacion de las
tecnologias de informacion y comunicacion, donde se utilizan distintas plataformas
o0 aplicaciones educativas disponibles en la web, como, por ejemplo, para resolver

interrogantes en forma de cuestionario se utiliza Kahoot y Thatquiz. Mientras que,
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a los fines de resolver e ilustrar soluciones matematicas se utiliza GeoGebra y
Matlab. Por otro lado, se convierte el aula en un ambiente lidico con herramientas

Ilamadas Classcraft y ClassDoj como estimulo al trabajo colaborativo.

Con respecto a las conclusiones, manifiestan Angulo, Benavides, y Puyol
(2022) que el uso de herramientas digitales disponibles a partir de las TIC promueve
la motivacion para el aprendizaje de las matematicas en el alumnado, ya que,
jugando se asimila contenidos escolares en un ambiente social animado, sin

presiones, ni estrés, ni ansiedad en el proceso formativo.

En este orden de ideas, la investigacion anterior tiene amplia relacion con la
gue se adelanta, puesto que, se pretende establecer actividades de gamificacion para
el aprendizaje de la Matematica, quedando en evidencia tedrica y empirica que a
partir de la ludica se puede estimular en el estudiantado el aprender el curriculo de

la signatura numérica que se estudia.

Por otro lado, un articulo investigativo publicado en la Revista
Interdisciplinaria de Humanidades, Educacion, Ciencia y Tecnologia de Venezuela
por Alvarez-Guaman y Erazo-Alvarez (2021) titulado “Gamificacion en el proceso
de ensefianza de algebra: una experiencia con Educaplay” tuvo como proposito
principal analizar de qué manera esta herramienta puede aportar en el proceso de
aprendizaje de algebra en los estudiantes de 8vo. afio de EGB de la Unidad

Educativa “Mariscal Antonio José de Sucre” ubicada en Quito, Ecuador.

Desde la perspectiva metodoldgica, se aplicd una investigacion explicativa
y experimental en un trabajo de campo en el que participaron 22 estudiantes con
edades entre 13 y 14 afios, a quienes se les aplicd un pretest y post test, es decir,
antes y después de utilizar la herramienta Educaplay. También, participaron en el
estudio tres docentes a través de una entrevista. Se realizo al estudiantado un total
de 12 preguntas estructuradas bajo la escala de Likert, fueron validadas con
herramientas digitales y analisis estadistico inferencial mediante la ayuda del

programa SPSS.

24



Para los resultados se analizaron los datos con la prueba t student, lo que
permitio llegar a la conclusion que la incorporacion de Educaplay en el aprendizaje
de algebra mejoro significativamente el nivel de asimilacion de conocimientos por
parte del alumnado. En definitiva, se presentd una propuesta ante la evidencia
empirica disefiando una guia metodoldgica para los docentes a fin de implementar

la herramienta estudiada en la enseflanza de matematicas.

En consecuencia, el antecedente antes expuesto representa un argumento
muy valido en el que se expone la evidencia estadistica al explicar que las variables
gamificacion y la herramienta Educaplay permiten mejorar significativamente el
aprendizaje de las matematicas. Por tanto, queda de manera expresa el efecto
positivo de utilizar la ludica para la asimilacion de contenido numeérico con el uso

de tecnologias educativas.

Ahora bien, un trabajo de investigacion para obtener el grado de Magister
en Educacion, Mencion Tecnologia Educativa presentado en la Universidad Estatal
del Milagro en Ecuador por Tutiven (2021), cuya pesquisa lleva por nombre
‘Recurso digital para el uso de herramientas de gamificacion en los procesos de
ensefianza de las matematicas en el subnivel basica superior’, se focalizo en disefiar
un recurso digital que permita utilizar las mejores estrategias de gamificacion para

el aprendizaje de las matematicas.

El trabajo se realizo desde una vision metodoldgica siguiendo el paradigma
positivas con un enfoque cuantitativo, bajo la premisa de un estudio exploratorio
con un disefio de campo, en el que se aplicd como instrumento de recoleccion de
datos un cuestionario en linea utilizando las bondades de la herramienta Google
forms a 197 estudiantes con edades entre los 11 y 17 afios de la Escuela de

Educacion Basica “Gonzalo Benitez Gomez” de la ciudad de Duran en Ecuador.

Entre las conclusiones se refleja que adn en la actualidad la materia de
matematicas es de las menos aceptadas por el estudiantado, toda vez que se emplea
la ensefianza tradicional y se limita el profesorado a evitar la incorporacion de
estrategias de gamificacion, lo cual no han permitido un interés adecuado en el
aprendizaje de la asignatura.
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En definitiva, la investigacion anterior sirve de guia a la presente pesquisa
ya que a través del uso de recursos digitales se puede incentivar el aprendizaje de
las matematicas en la medida en que el profesorado se apropie de metodologias de
ensefianzas alternativas con el uso de tecnologias educativas y aplique estrategias
enfocadas en la gamificacion. Finalmente, un estudio fue presentado por Santos y
Sevilla (2019) ante la Universidad Nacional de Educacion titulado ‘La gamificacion
como estrategia para la generacion de un ambiente de aprendizaje activo de las
matematicas en el octavo afio de Educacion General Bésica’, en el que se propuso
como objetivo general determinar si existe relacion entre la Gamificacion y la

generacion de un ambiente de aprendizaje activo de las matematicas.

Para ello, Metodoldgicamente se desarrolld un estudio descriptivo y de
campo en el que los sujetos de estudio estuvieron integrados por 41 estudiantes de
octavo grado de la Unidad Educativa ‘Julio Maria Matovelle’ ubicada en la
localidad de Cuenca. Entre los instrumentos de recoleccion de datos se utilizo la
guia de andlisis documental, la guia de observacién, el diario de campo, el
cuestionario, los test: tipo prueba, sociométrico y de tipo de jugador; cuyos
resultados fueron procesados a partir del andlisis de contenido y la estadistica

descriptiva.

Sobre los resultados se not6 que, al aplicar la gamificacién como estrategia
de ensefianza, las preferencias e intereses del estudiantado crecieron de modo
considerable generando motivacion para participar activamente en las distintas
actividades planificadas y ejecutadas. En conclusién, el estudio encontré que
efectivamente existe relacién entre el uso de la gamificacion y la generacién de un

ambiente de aprendizaje activo de matematicas.

En lo sucesivo, de acuerdo con la problematizacion expuesta con la
intencidn de generar nuevas estrategias en la asignatura de matematica para los
estudiantes del nivel superior de EGB, se presenta el desarrollo del cuerpo tedrico
que contempla las variables a partir de orden légico de las mismas a través de un

desarrollo tedrico del objeto y campo (véase la Figura N°2).
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Figura N°2.
Organizador logico de variables

Curriculo de nivel basico
superior

Tecnologias de la
informacién y comunicacién
en la educacion

Curriculo de octavo afio

Tecnologia educativa 0 (
de bésica superior

Gamificacion Matematica

— E—
Variable independiente INCIDE Variable Dependiente

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Variable dependiente e independiente de la investigacion.
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Figura N°3.
Gamificacién como variable independiente

GAMIFICACION

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Constelacion de ideas de la variable independiente de la investigacion.
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Figura N°4,
Matematica como variable dependiente

LMS en el proceso Definicion Importancia
educativo de

matematicas
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digitales en
matematicas

Objetivos en matematicas
de acuerdo al curriculo de
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Competencias en
matematicas de acuerdo al
curriculo de EGB superior

Metodologias de
ensefianza de
matematicas

Indicadores de evaluacion
en matematicas del
curriculo de EGB superior

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Constelacién de ideas de la variable dependiente de la investigacion.
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Desarrollo tedrico de la Variable Independiente
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en Educacion
Definicion

Para el siglo XXI las nuevas tecnologias han tomado un papel protagénico
a nivel global, visualizando nuevas relaciones de transformacion y acceso a la
educacion. Por ende, las TIC se convertiran en todo un mecanismo de comunicacion
en el cual se entrelazan los textos, imagenes y sonidos; de forma mas especifica
Najar (2016) define a las TIC como: “el conjunto de tecnologias que permiten el
acceso, produccion, tratamiento y comunicacion de informacion presentada en
diferentes formatos y a la vez entrelazada con el texto, la imagen y el sonido” (p.10).
La aplicacion de tecnologias informaticas ha significado un cambio profundo en la
sociedad pasando desde grandes libros impresos a poder tenerlos en pequefios
aparatos tecnoldgicos. Permitiendo articular actividades creativas direccionadas a

la distribucion igualitaria de conocimientos.
Aplicacién de las TIC en la educacion

Las TIC se han ido sumergiendo en todos los aspectos de los seres humanos,
convirtiéndose en un mecanismo necesario de comunicacion; en este sentido se
considera que la adquisicién de dispositivos electrénicos se ha convertido en un
tipo de necesidad basica. La obtencidn de este tipo de tecnologia en la gran mayoria
se basa en el apoyo de la adquisicion de conocimientos siendo este un mecanismo

de aprendizaje para los jovenes.

Con la utilizacién de las TIC los estudiantes dejan de ser entes pasivos en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, convirtiéndose en parte esencial al
momento de aprender. Esto ird ligado con el paradigma constructivista donde el eje
central de los saberes es el alumno convirtiéndose en un auto constructor en los
procesos de aprendizaje (Mottern, 2016). Las tecnologias de la informacion y

comunicacion sirven de apoyo a la mejora de la calidad educativa en cuanto esta
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sea implementada de forma correcta cumpliendo diversas condiciones en su disefio

y aplicacion.

Si las TIC son utilizadas y aplicadas de forma adecuada serviran de soporte
para los cambios necesarios en las diversas practicas educativas que simplifican los
ajustes de las demandas sociales del siglo XXI. En este sentido, tal perspectiva
educativa se direcciona al desarrollo cognitivo del sujeto mediante la aplicacién de
tecnologias que se basen en paradigmas educativos, estudiando las modificaciones
que se suscitan en las estructuras mentales con el fin de construir el conocimiento

de un modo significativo y perdurable en el tiempo.

En el ambito de la educacion el alumnado busca desarrollar y construir la
asimilacion de los recursos de ensefianza, para ello emplea sus saberes previos,
experiencias anteriores, creencias Yy costumbres, todo ello para generar
conocimientos nuevos en su sesion escolar o en la vida diaria. En este sentido, el
alumno utiliza los conocimientos tecnolégicos direccionados en el manejo de redes
sociales, juegos o grupos de comunicacién que estan basados en las nuevas formas
de aprender (Miller, 2015).

Considerando lo mencionado se ve la necesidad de aplicar las TIC en
educacion no solo como un insumo tecnoldgico sino también como un elemento
disruptivo de educacién y aprendizaje; haciendo precision en los nuevos
paradigmas de ensefianza. Por ende, la aplicacién de tecnologias puede ser
considerada como facilitadora al momento de impartir clases llegando a convertirse

en procesos mas personalizados extendiéndose a una velocidad vertiginosa.
Articulaciones dinamicas de las TIC

Abordar de forma continua la aplicacion de las nuevas tecnologias de
comunicacion se ha convertido en un reto para los docentes, alumnos y miembros
de la institucion. En este sentido, se busca mantener una correlacion de las
capacidades de desenvolvimiento de forma virtuosa manteniendo la articulacién de

tres dinamicas de las TIC tal como se muestra en la Figura N°5.
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Figura NO°5.
Dindmicas de las TIC

Personalizacién

Aprendizaje profesional Precision

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Articulacion de las dinamicas de aplicacion de las TIC.

Las articulaciones de las TIC en la educacién se manejan de forma ciclica
dando como resultado un proceso continuo. En este sentido se habla de la
personalizacion de la ensefianza misma que se caracteriza por la herencia de la
industrializacion y el aumento de la diversidad al interior de las aulas. En este
sentido esta dindmica se enfoca en las caracteristicas personales de cada alumno,
considerando que cada nifio es diferente y no aprende de la misma manera que sus
compafieros variando también los intereses, conocimientos y experiencias. La
personalizacion de la ensefianza direccionada a la aplicacion de las TIC busca

garantizar que cada alumno alcance los objetivos propuestos por él (Garcia, 2016).

En segundo lugar, se tiene la precision, esta dindmica se basa en tener acceso
y uso correcto de los datos e informacidn que se proporcionaran a los alumnos con
el fin de desarrollar las estrategias adecuadas. La informacion debe ser eficaz,
eficiente y oportuna considerando que no es necesario bombardear a los estudiantes
con datos e informacién ya que si no la receptan sera indtil su ensefianza. Para
Westreicher (2020) la precision tiene como objetivo: “lograr la minima dispersion
al momento de hacer una medicion o de realizar una tarea” (p.1). Implica conocer
las caracteristicas y condiciones de cada estudiante con el fin de poder establecer

técnicas de retroalimentacion efectivas para el estudiantado.

Por dltimo, el aprendizaje profesional donde se establece que el docente
debe estar en constante capacitacion adaptandose a las nuevas formas de ensefianza,

en este sentido la aplicacion de las TIC se ha convertido en una de las principales
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mecanismos para generar clases llamativas, didacticas y ludicas donde el alumnado
sea parte de ese proceso de manera activa y participativa, desafiando los contextos

tecnologicos orientadas al aprendizaje de cada estudiante.
Operaciones efectivas para el uso de las TIC en educacion

Para que opere de manera efectiva la utilizacion de las TIC se necesita de la
aplicacion de condiciones bésicas que se direccionan a su uso, la calidad de la
indumentaria y las posibles mejoras que se vayan suscitando ademas de considerar
el aspecto econdmico al momento de su adquisicidn. De esta forma las condiciones

béasicas que se deben cumplir se establecen en la Figura N°6.

Figura N°6.
Operacidn efectiva de las TIC

Potencial de mejora continua

Calidad inicial suficiente

Precios accesibles

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Condiciones para la operacion efectiva de las TIC en la educacion.

Por consiguiente, expone Lugones, Hernandez, y Canto (2016) que a través
de estas disciplinas se puede mejorar el funcionamiento de las Tic en el area
educativa estimulando la existencia de una amplia vinculacion suplementaria tanto
en el disefio curricular como en el disefio instruccional, fortaleciendo la cimentacion
del conocimiento. De este modo, se logra el desarrollo de competencias propias

como individuo en el saber-saber, saber-hacer, saber-ser, y saber-convivir.

Por ende, en este sentido la operacidn efectiva de las TIC se ve limitadapor
el presupuesto de los paises y los ingresos econémicos de las familias, por ende,
aun se visibiliza en algunos sectores complicado el acceso y uso por parte de todos
los estudiantes a la mayoria de estas nuevas tecnologias. La experiencia efectivade
los usuarios es la clave para el mejoramiento progresivo de los dispositivos

electrénicos en relacion con su potencial para el sistema educativo.
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Tecnologias educativas

A partir de la evolucion tecnoldgica se ha ampliado la aplicabilidad de esta
en el entorno social, conteniendo el ambito de la ciencia educativa. En este contexto,
en el sector educativo se registra historicamente el desarrollo evolutivo segun se
evidencia en la figura 5, en la que se inicia entre la década de 1930 y 1940, lo
denominado ‘tecnologia ancestral’ con el uso del lapiz, el libro, el papel, la pizarra

y otros, haciendo referencia a la imprenta.

En otro momento histérico, aparecen los medios audiovisuales como
tecnologia asociada a la comunicacion, tan conocidos hoy dia como medios
tradicionales, estos son; la radio, television y en el contexto de la educacién
aparecen los proyectores, imagenes fijas o con movimiento. Posteriormente, con la
aparicion de los ordenadores o computadores se conocen las primeras maquinas y
sistemas para la ensefianza educativa. Luego, se crean las redes de comunicacion
por medio de la conexion digital empleando el internet, la World Wide Web (web)
y los satélites. Hasta hoy dia con la presencia de simuladores, inteligencia artificial,

los dispositivos moviles y la evolucién de la web a la 4.0, entre otros mas.

Figura N°7.
Evolucidn de la tecnologia educativa
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Elaborado por: Castafieda, Salinas y Adell, 2020.
Fuente: Castafieda, Salinas y Adell, 2020, p. 21.

En efecto, la tecnologia educativa maneja otra concepcion en la actualidad
donde segun Spector (2016) representa la aplicabilidad disciplinada de los saberes
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a fin de perfeccionar la formacion educativa a partir de la caracterizacion de la
ingenieria como disciplina que emplea el conocimiento cientifico, en otras palabras,
en la interrelacion entre tecnologia y educacién con enfoque pedagdgico en los

entornos digitales.

Ante esta realidad, es preciso sefialar que la tecnologia produce en el
contexto educativo un impacto que no solo se circunscribe con el hecho de disefiar
la parte instruccional dentro del curriculo basico, en realidad da pasos méas adelante
porque no es solo lo que se produce desde la didactica para implementar en las
sesiones de clase; tiene un componente trascendental sobre el impacto social,

cognitivo, motriz, psicolégico, y hasta personal del nifio, nifia y adolescente.

El Ministerio de Educacion del Ecuador ha empleado una Agenda Educativa
Digital (2021-2025), cuyo documento sefiala el camino para la integracion de las
Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) en el proceso educativo,
ademas de crear las condiciones necesarias para incentivar el uso adecuado de las
tecnologias desde un enfoque de derechos humanos y de acceso a la tecnologia,
mediante la aplicacion de un instrumento de politica pablica se busca planificar,
ejecutar y evaluar las estrategias y acciones que permitirdn materializar la
transformacion digital de la educacion. Su principal objetivo es disefiar planes,
politicas y programas educativos enfocados en el Aprendizaje Digital, la
Alfabetizacion Digital y la Ciudadania Digital en el Sistema Nacional de

Educacion.

Entornos virtuales para el aprendizaje

Dada la evolucion tecnoldgica, los entornos digitales se han vuelto un
recurso didactico por excelencia a los fines de contribuir con el proceso de
ensefianza y aprendizaje en todas las disciplinas del conocimiento. Por tanto, con la
incorporacion de este enfoque dentro del paradigma constructivista a partir del uso
de la metodologia activa-participativa se promueve un aprendizaje significativo en
el alumnado para el desarrollo e integracion de la vinculacion del ser con su entorno

cotidiano haciendo uso de las matematicas.
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Por consiguiente, los entornos tecnoldgicos representan una opcion
alternativa de ampliacion de ideas, pensamientos y, procesos de aprendizaje
encaminados a la préactica para observar o experimentar la relacion existente entre
lo humano y el ambiente que le rodea encontrando sentido a lo que aprende
numéricamente con lo que vive a diario. De alli que se sustente en el paradigma
constructivista como una manera de concatenar experiencia, conocimientos previos
y la autoconstruccion de saberes con vinculacion plena entre el enfogque educativo,
la materia de matematicas y las tecnologias educativas, por lo que en lo sucesivo se

expone su conceptualizacion, importancia y beneficios.
Conceptualizacion

Los entornos virtuales de aprendizaje segun Salinas (2011) son espacios

hospedados en la web que han sido subdivididos en dos dimensiones:

1. El area tecnoldgica: relacionada con el conjunto de herramientas que
proporcionan soporte al entorno en 4 areas:
Publicacion de materiales.

a.
b. Actividades de comunicacion.

o

Interaccion con los miembros del grupo.
d. Colaboracion entre los usuarios para la elaboracién de
actividades grupales.
2. El area educativa donde se crea un espacio pedagdgico de ensefianza para

interaccion social, dinamica y comunicativa entre docentes yestudiantes.

Segin Martinez, Ruiz y Galindo (2015) los entornos virtuales de
aprendizaje (EVA) representan un espacio educativo de la web que tiene mucha
disponibilidad de recursos como documentos, blogs, enlaces, entre otros. También
sirve para realizar trabajos, deberes, encuestas y calificar. En suma, Gil (2019)

manifiesta que los entornos o ambientes de aprendizaje se circunscriben en:

Un ambito informatico cuyo disefio responde a un fin educativo en donde se

espera que todos los participantes se comuniquen entre si de forma continua y
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en conformidad con un grupo de lineamientos pedagdgicos y didacticos cuyo

objetivo forma parte del andamiaje aprendizaje-ensefianza (p. 94).

De esto modo, queda en manifiesto que los EVA estan asociados al uso de
la tecnologia en el campo de la educacion a los fines de facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje segun la disciplina del saber que se desea ensefiar, y, para
ello se aprovecha de un conjunto de herramientas disponibles (con codigo abierto o

privativo) con el propdsito de hacer uso de plataformas o aplicaciones informaticas.
Importancia

La relevancia de los entornos virtuales radica en la contribucién que ejerce
sobre el proceso educativo en todos los niveles de ensefianza-aprendizaje, es asi
como Sotelo (2020) manifiesta que “los entornos en red estan conectados con la
educacion fomentando nuevas maneras de ensefiar, aprender, compartir y crear
conocimientos en cualquier lugar y con cualquier medio” (p. 15), por lo que se
convierten en un enfoque valioso con un conjunto de herramientas que aportan

maultiples beneficios tanto a estudiantes como profesores.

En este contexto, es importante porque ha alcanzado la posibilidad de
promover una alta maleabilidad en el campo educativo del alumnado con el manejo
de ambientes digitales facilitando la formacién en linea o a distancia e incluso la

interconexidon con el docente y sus demas comparieros.
Beneficios de los entornos virtuales de aprendizaje

De acuerdo con lo que exponen Pino-Juste y Dominguez (2014) entre los

principales beneficios o ventajas se puede indicar los siguientes:

e Interaccion del aprendiz con el mundo tecnologico y su evolucion.

e EI proceso formativo pasa de la transmision del conocimiento a la
construccion del saber por medio del uso de metodologias alternativas y las
TIC.
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¢ El hecho educativo no requiere de un espacio para la presencialidad por lo
que el tiempo y el lugar no son limitaciones para aprender, ya que la
interaccion se produce en forma remota.

e Se aprovecha las conexiones web para acceder a distintas herramientas
educativas que no necesitan descargarse en los dispositivostecnoldgicos.

e Promueve el trabajo cooperativo y colaborativo en la ejecucidn de proyectos
comunes con logros para el colectivo.

e Estimula al estudiantado para el aprendizaje significativo al hacer uso de
herramientas educativas incrementando su rendimiento escolar.

Gamificacion
Definicion

Para Gaitan (2013) se refiere a “una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir
mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar
alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos
objetivos” (p. 1). Es decir, que la gamificacion aporta significativamente en las
practicas de ensefianza del alumnado, siendo un aliado estratégico para promover

la motivacion e interés de los joévenes aprendices.

En pocas palabras, puede indicarse que la gamificacion es una estrategia
practica para transmitir conocimientos de una manera dinamica, basado en la
experiencia, motivacion y diversién al mismo tiempo, como lo especifican
brevemente Gallego, Molina, y Llorens (2014) al sefalar que “gamificar es disefiar

formas Optimas para transmitir conocimiento” (p. 2).

Por otro lado, Corchuelo (2018) en su trabajo sobre gamificacion en el nivel
superior como parte de la experiencia novedosa con el propésito de incentivar el
interés del estudiantado en el aprendizaje del contenido programatico que se
imparte en las sesiones de clases deja en claro que la gamificacion como estrategia

aulica resulta favorable obteniendo buenos resultados desarrollando en el alumnado
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motivacion por aprender de una manera préctica y dinamica, afianzando

significativamente sus conocimientos.

Elementos de la gamificacion

De acuerdo con lo que han expuesto sus creadores Werbach y Hunter (2015)

sobre los elementos de la gamificacion, se clasifican en elementos mecéanicos

generales, dinamicos basicos y estéticos que son los componentes mas especificos,

tal como se muestra y explica en la Figura N°8.

Figura N°8.

Elementos de la gamificacion
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aspectos generales del
sistema gamificado
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Componentes: Son los
elementos especificos
de las dindmicas del
juego

considerar y gestionar del jugador
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Elaborado por: Alcalde, 2019.
Fuente: Werbach y Hunter, 2015, p. 32.

En este orden de ideas, los elementos de orden mecénico segun Werbach y

Hunter (2015) se refiere a aquellos que activan el juego y que se exteriorizan en
ciertos componentes relacionados con la retroalimentacion del juego, aparecen las
recompensas, se establecen retos y se deja en evidencia la competencia. Son parte

de ellos lo que se muestra en el Cuadro N°1.
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Cuadro N°1.

Componentes de la gamificacion

Componentes Descripcion
Mundo. El espacio donde tiene lugar el sistema.
Avatar. La forma como se presenta el usuario.
Reglas. Las restricciones que hacen que el juego sea estable.
Mision. Marca las acciones que se llevan a cabo.
Niveles. La forma como estan agrupadas las diferentes misiones.
Recompensa. Los premios que iran consiguiendo mientras superan los retos propuestos.
Progreso. Normalmente suele ser una barra que muestra el progreso en el juego.
Puntos. Suelen ser visibles y muestran la reputacion que se tiene ante otros
usuarios.

Medallas. Premios que se adquieren cuando se desbloquean ciertas misiones.
Ranking. Muestra los usuarios y el nivel en el sistema gamificado.

Tabla de clasificacion. Muestra la posicion del usuario respecto a otros del mismo rango.
Monedas. Dinero virtual para customizar o comprar bienes.
Customizacion. Elementos que permiten modificar el avatar del usuario.
Desbloqueos. Items especiales que se consiguen mostrando nuevos contenidos.
Regalos. Herramientas de colaboracion que mejoran el estatus.
Equipo. Conjunto de usuarios que resuelven una mision de forma colaborativa.
Area social Zonas que permiten la interaccion social.

Fuente: Miranda y Pailiacho, 2021, p. 32.

Asi mismo, el otro tipo de elemento son las dindmicas entendidas por

Werbach y Hunter (2015) como aquellas que desde una perspectiva amplia se

refiere al “marco general, las reglas del juego, la narrativa (lo que da sentido a la

experiencia del juego), las emociones que despierta, la progresion (el avance y

progreso del jugador) y las relaciones e interacciones sociales que se generan” (p.

138); en resumen, estad orientado a la motivacion, deseos de aprender, efectos y

ambiciones que genera en el participante, lo cual se muestra en el Cuadro N°2.
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Cuadro N°2.

Componentes dinamicos de la gamificacion

Componentes

Descripcion

Aprendizaje

Adquiere nuevos conocimientos de estrategias que
permiten superar retos complejos.

Retos Estos deben ser claros y el usuario debera saber cuando ha
superado los mismos
Socializacion Las alianzas entre jugadores permiten vivir experiencias
distintas
Emociones Sentimientos generados por la dinamica
Competicion Los sistemas gamificados pueden favorecer la cooperacion
entre los usuarios
Identidad En este aspecto se trataria en como el usuario se adentra en

la experiencia y la vive como si estuviese dentro del juego

Fuente: Miranda y Pailiacho, 2021, p. 45.

Mientras que, los componentes o también Ilamados estéticos le imprimen

mayor especificidad a los elementos mecanicos y dinamicos, en cuanto a disefio,

ambientacion, narrativa, en otras palabras, lo que decora el entorno del juego.

Beneficios

Son muchas las ventajas que ofrece la gamificacion en el campo de la

educacion, entre las cuales se puede mencionar la que sefiala Sanchez (2019):

e Promueve en el estudiantado interés y motivacién por aprender

e Desarrolla competencias en el alumnado al momento de resolver problemas,

trabajar en equipo, colaborar con los miembros del entorno, acoplarse a las

TIC, y comunicarse asertivamente.

e Impulsa al aprendiz a adoptar un rol activo y participativo en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

e Desarrolla integralmente al estudiante en el progreso cognitivo, emocional,

motivacional y comportamental.
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Etapas en la implementacion de la gamificacion en el aula

De acuerdo con lo que propone Océn (2016), se debe seguir un conjunto de
pasos o etapas para garantizar el éxito y la correcta aplicacion de la gamificacion
como parte de la metodologia activa. Teniendo claro que el paso inicial es uno de
los més importantes ya que sin un objetivo claro no podriamos continuar. Lo cual

se resume en la Figura N°9.

Figura N°9.
Etapas o pasos de la gamificacion en el aula

Define un
objetivo

L E ERE
actividad con
una

narrativa

Propén un
reto
E_stablece especifico
ciertas
normas

Permite que
cada alumno sistema de

cree su recompensa
avatar

Propdén una
Establece competicion

niveles de :
dificultad con rankings,

creciente

Proporciona
un feedback
tras corregir
los errores

glz
T

Elaborado por: Ocon, 2016.
Fuente: Ocon, 2016, p. 41.
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De este modo se evidencia que es necesario cumplir con ciertos pardmetro

secuenciales para la aplicacion de la gamificacion en el ambito educativo, donde:

Usos

Se establezca la meta que se desea conseguir y las competencias que debe
alcanzar el aprendiz.

Se aplique un ambiente que promueva la creatividad e imaginacién se logra
captar la atencion y motivacion del estudiantado.

Se delimiten retos bien concretos yespecificos

Se dictan normas a seguir para que sea una competicion formal y
organizada.

El alumnado pueda establecer su propio avatar salvaguardando su identidad.
Se crea un conjunto de maneras de recompensar el desempefio del
participante.

Se crea el ranking como modo de revisar el progreso en el desempefio del
estudiantado, haciendo consciente su esfuerzo y dedicacion en el juego en
comparacion con el resto de los pares.

Se organiza las actividades con dificultades que crecen en la medida que
avanzan a los fines de medir el esfuerzo por conseguir el reto propuesto y
los objetivos planteados.

Se retroalimenta el desempefio del aprendiz notificando los errores e
incentivando a que los corrija para un mejor desempefio.

Principalmente, la gamificacion se usa para estimular el interés del

estudiantado por aprender a través de la ladica considerando un conjunto de

elementos y etapas previamente expuestas. A partir de alli se usa para:

Incrementar la inteligencia emocional del aprendiz al actuar sobre sus
factores afectivos.

Desarrollar los aspectos cognitivos, motor, psicolégico, y la actitudinal.
Autoconstruccion del saber a partir de los conocimientos y experiencias

previas.
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Tipos de gamificacion

De acuerdo a lo que postulan Angulo, Benavides, & Puyol (2022) la

gamificacion se puede dividir en 4 tipos como son: “recompensa, estatus, logro y

competencia” (p. 34). Por lo tanto, se explaya el objetivo de la gamificacion qué es

la de crear una “mecanica” estructurada a crear la competencia individual y grupal.

En el aspecto individual se refiere a la “superacion gradual de las habilidades y

destrezas” (Ardila-Mufioz, 2019, p. 45). No obstante, de acuerdo a Delgado I.

(2011) “es el roce social el motor que incrementa las posibilidades de mejorar en

las distintas areas cognitivas y fisicas”. A continuacion se procede a exponer los 4

tipos de gamificacion.

Gamificacion orientada a la recompensa: este tipo de técnica se emplea
mediante la definicion de una retribucion a la que tendra acceso el alumno
que mejor desempefio haya obtenido” (Maldonado, 2016, p. 84). No
obstante, antes de iniciar con el proceso de gamificacion se debe
conceptualizar la premisa de “desempefio”; de acuerdo a lo que plantean
Angulo, Benavides, & Puyol (2022) “es el analisis de constancia Yy
habilidades que se miden por un rango de tiempo” (p. 21). Segin lo
planteado por el autor, un ejemplo de gamificacién de recompensa son
regalos; los que pueden ser tangibles como intangibles. Los tangibles son
premios que el alumno puede palpar; mientras que los intangibles se pueden
definir como expresiones y conductas del educador al alumno, como una
“gratificacion”.

Gamificacion orientada al estatus: “se deriva del planteamiento de la
sociedad, en donde se ubica a cada individuo en una posicion superior al
resto si presenta mejores competencias y habilidades” (Arreguin, 2009, p.
43). De acuerdo a lo que menciona el autor, este tipo de técnica se utiliza
para calificar al alumno, como puede ser por una escala 0 rangos; por
ejemplo, se aplican mediante la definicion de los grupos A, B, C..., en este
caso el rendimiento del alumno en la actividad determina en qué lugar se

ubicara.
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e Gamificacion orientada al logro: “indistintamente de la recompensa o
posicion que pueda ocupar el alumno, el educador traza una proceso hacia
un meta que debe ser alcanzada y superada” (Acuna, 2018, p. 45). Lo que
se propone es que, el educador defina objetivos de la actividad, basandose
en los principios del curriculo; es decir que, plantea la actividad con la
finalidad de que el alumno alcance a desarrollar determinada destreza. Sin
embargo, se requiere de una motivacion e impulso para que el alumno lo
realice; pero esto radica en la voluntad del nifio; ademas, de la estimulacion
que reciba del entorno tanto de los profesores como de los padres de familia.

e Gamificacion orientada a la competencia: “se basa en el desarrollo de
ejercicios que despierten el interés cognitivo del alumno, aludiendo a su
deseo de sobresalir” (Angulo, Benavides, & Puyol 2022, p. 34). La
competencia en el plano educativo Delgado I. (2011) lo define como la
“necesidad de autoestima que promueve el deseo de superacion”; en otras
palabras, el ser humano ha evolucionado al punto en el que busca ser
distinto. Este tipo de técnica se puede aplicar por ejemplo en competencias
por tiempo, donde el nifio debe resolver una cierta cantidad de preguntas en

el menor lapso de tiempo.
Estrategias de ensefianza

El contexto de ensefianza se refiere a las circunstancias del proceso didactico
con potencial, para influir en el rendimiento de sus protagonistas, de las cuales
depende el sentido y el valor de la unidad didactica, (Gamboa & Borrero, 2016).
Segun lo contextualizado, se explica que todo lo que infiere en el proceso de
ensefianza debe ser coherente desde el punto de vista de los contenidos, métodos y

forma de evaluacion.

De tal modo, se puede expresar que existen diversas estrategias para lograr
un aprendizaje optimo en el estudiantado, todo depende de como el profesorado
asuma los retos y desafios que presenta los acontecimientos en la actualidad y que
forman parte de la realidad educativa, es decir, lo que decida entre métodos de

ensefianza tradicionales o alternativos.
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En este sentido, la ludica forma parte de los mecanismos para la ensefianza
efectiva siempre y cuando se organicen con un propésito claro y de manera
organizada (Cruz, 2013). Es decir, que los juegos son considerados estrategias, pero
se deben emplear con una adecuada planificacion para alcanzar resultados

favorables.

Por consiguiente, la gamificacién en la ensefianza de la matematica permite
el mejoramiento del rendimiento de los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas, ya que al promover el docente un entorno motivacional en el
estudiantado favorece el aprendizaje de las matematicas, la cual ha sido
tradicionalmente considerada como una materia con complejidades para su

asimilacion (Holguin, Holguin, & Garcia, 2020).

Segun (Elles & Gutiérrez, 2021) en su articulo publicado en la revista
Interaccion con titulo “Fortalecimiento de las matematicas usando la gamificacion
como estrategias de ensefianza — aprendizaje a través de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion en educacion basica secundaria” donde el objetivo
de esta investigacion es implementar la gamificacibn como estrategia de
fortalecimiento de las competencias matematicas, a través de la plataforma
Classcraf para dinamizar, flexibilizar y auto motivar a los estudiantes, incluyendo
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), esto indica la
consolidacion del ambiente de ensefianza - aprendizaje explorando y
experimentando nuevos conocimientos, es asi que se puntualiza que la gamificacién
refuerza la comprension del pensamiento matematico, aplicando estos a situaciones
de la vida cotidiana y mejorando la motivacion, incrementando el indice de

habilidades comprensivas, analiticas y de interpretacion.

Herramientas digitales para la gamificacion

Se define como herramientas digitales a aquellos “dispositivos informaticos,
software y aplicaciones que permiten el almacenamiento y traslado de la
informacion” (Lluis, 2006, pag. 44). De acuerdo a lo que menciona el autor y si se

afiaden las premisas de la educacion, se entiende que las herramientas digitales se
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emplean para controlar ydireccionar actividades que pueden promover el desarrollo

de las habilidades y destrezas de los alumnos.

La aplicacion de herramientas digitales para el proceso de gamificacion se
basa en su empleabilidad y funcionalidad. La empleabilidad se refiere al “rango de
direccion, control y organizacion de la informacion relevante para el usuario, que
es el alumno” (Martinez, Ruiz, & Galindo, 2015, p. 65). Por otro lado, la
funcionalidad se enfoca en “la capacidad del sistema de dinamizar el proceso
educativo” (Acufia, 2018, p. 89); es decir, si se pueden enlazar o crear actividades
que se basen en el juego, competencia y recompensa. El proceso de creacion de un
entorno virtual de aprendizaje enfocandose en la gamificacion parte de la premisa
de que debe aludir a beneficios de recompensa, logro, reconocimiento y diversion.
Para Amores (2021) la mayor parte de sistemas digitales pueden ser empleados para
una experiencia gamificada; en vista de que desde la creacion del usuario se puede

calificar o recompensar al alumno.
Duolingo

De acuerdo a lo que menciona Reyes (2014) “es un sistema gratuito en
donde los educadores pueden disefiar y crear actividades enfocadas en el ciclo de
estudio que se encuentre el alumno” (p. 3); por otro lado, una de sus principales
fortalezas es que puede obtener una retroalimentacion de la misma plataforma, en
donde se puede volver a iniciar con la actividad si es que no se obtuviera una

calificacién de deseada.
ClassDojo

De manera similar que Duolingo, Amores (2021) define a esta plataforma
como un medio para gestionar actividades con mecanicas de juego y recompensa;
pero en este caso, la plataforma se enfoca en mejorar el comportamiento de los
alumnos” (p. 2). En el sistema cada alumno puede tener su propio avatar, en donde
se emplea la técnica de estatus, en donde el alumno puede ubicarse en un rango
“satisfactorio” a medida que el docente realice buenos comentarios a sus trabajos

los cuales también pueden ser vistos por los padres de familia.
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Goalbook

Reyes (2014) define que en este medio “los educadores pueden analizar el
desempefio de los alumnos, mediante el uso de un checklist, que muestra el progreso
de las tareas y actividades que han ido realizando los alumnos” (p. 32). Las
actividades se basan en el cumplimiento de un objetivo que consiste en una
actividad estructurada bajo la mecanica de juego. En el sistema los alumnos reciben
puntuaciones. En este medio, se puede emplear los tipos de gamificacion de logro
y recompensa; este Gltimo porque son premiados con una estrella, que aumenta el

promedio de calificaciones.
Moodle

Este sistema esta enfocado en el disefio y desarrollo de aulas virtuales en
donde mediante la utilizacion de la funcion PUGIN los alumnos o usuarios del
sistema pueden subir de nivel; esto mediante la programacion de actividades en
donde se analice la participacion del alumno durante el desarrollo, ubicando al
alumno en un ranking por puntos, en donde se puede ver el nombre del nifio que se
encuentra en el primer lugar. Ademas, mediante la aplicacion de la funcion de
STAND los alumnos pueden obtener insignias, es decir que se aplica la técnica de
recompensa. Las insignias pueden ser configuradas de acuerdo a los criterios del
educador, se pueden basar en una escala de calificaciones como participativo,
creativo o proactivo. La acumulacion de insignias le puede favorecer al alumno en

el libro de calificaciones, en donde se puede aumentar la calificacion.

Por otro lado se puede utilizarlas funciones de level up o checklist en este
sistema. La funcién de level up funciona de manera similar que plugin en donde los
alumnos pueden acumular puntos en base a que tengan mayor participacion. El
checklist le permite al docente analizar el avance de las actividades, ademas de que
funciona con un marcado de la ejecucion de las actividades, con esto los nifios saben

que han terminado una actividad.
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Gamificacién en el proceso de ensefianza de matematicas

En un estudio realizado por Holguin, Holguin, & Garcia (2020) para
determinar el impacto positivo del uso de actividades de gamificacion durante el
proceso de educacion se determind lo siguiente. Los alumnos que realizaron
actividades basadas en mecanicas de juego mejoraron su rendimiento académico en
la asignatura de matematicas. Por otro lado, estas actividades lograron aumentar la
integracién entre el docente y los alumnos. Ademas, se logro reforzar los
conocimientos matematicos en vista de que, por motivos de falta de tiempo o de
recursos existia un vacio conceptual en los alumnos. Por ultimo se identifico que
mediante la aplicacion de este sistema se incentivd y motivo a los alumnos a

investigar y buscar informacion bajo su propios medios.

Por lo tanto, de acuerdo a los resultados de la investigacion se puede
identificar que la gamificacion es util en el &rea de matemaéticas; pero ademas se
debe afiadir que las actividades deben cumplir con ciertas caracteristicas para que

su implementacion sea efectiva.

e Determinar las atribuciones del juego mediante la planificacion de desafios.
De acuerdo a lo que propone Alcalde (2019) el desafio se entiende como la
implicacion de un esfuerzo cognitivo en donde se emplean los
conocimientos en el area de matematicas para completar el procedimiento.
Por ejemplo en actividades de gamificacion de matematicas sobre funciones
algebraicas, el ejercicio debe ser planteado como la ejecucion continua de
suma, resta, multiplicacion y division; con el objetivo de que el alumno
aplique la mayor parte de sus conocimientos y “expertise” en el ejercicio.

o Definicion de progresiones, al establecer cudl es el rango de alcance de cada
uno de los alumnos. En las matematicas, se emplea la estrategia de
induccidn y andlisis, en donde los nifios en base a antecedentes se los ubica
en un ciclo académico, en el mismo deben desenvolverse de manera
apropiada, para que no se bajen de nivel o rango (Aristizabal, Colorado, &
Gutiérrez, 2016).
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Las actividades de gamificacion en matematicas no deben ser planteadas
como prueba (Ardila-Mufioz, 2019); sino mas bien como como una ficha de
observacién en donde se observa el desempefio de los alumnos durante el
desarrollo de la actividad en este caso se pueden observar conductas y
comportamientos que pueden promover el desarrollo del dominio sobre los

ndameros.

Por otro lado, la gamificacion en matematicas se emplea de acuerdo a los

criterios que expone el curriculo de educacion desde el punto de vista de los

objetivos y las competencias (Aristizabal, Colorado, & Gutiérrez, 2016). Los

objetivos son aquellas metas que se plantean alcanzar al terminar el curso; las

mismas tienen el proposito de funcionar como enlace para el siguiente ciclo

educativo (Felman, 2005). Las competencias son las habilidades de los alumnos

para realizar determinadas operaciones ya sea de manera escrita 0 mental; por lo

tanto, se conoce que la sumatoria de competencias le permite al alumno alcanzar

los objetivos del curriculo. Entre las competencias que permite desarrollar la

gamificacion se encuentran las siguientes.

Proponer soluciones creativas: esto se logra mediante la aplicacion de
conceptos matematicos en ejemplos que pueden pasar en la vida cotidiana;
no obstante, se plantea actividades para que los alumnos puedan encontrar
uno o varios caminos a la solucion, aludiendo a su capacidad de
razonamiento, lo que promueve su creatividad al momento de aplicar
definiciones de funciones matematicas (Ardila-Mufioz, 2019). Por ejemplo,
para resolver un problema de calculo de area y solo con el dato de los lados,
deben intuir que los lados del grafico deben tener el mismo valor, dando
inicio con el proceso de proposicion de soluciones creativas.

Producir y comunicar informacién matematica de manera verbal y
grafica: la gamificacion les permite a los alumnos poder emplear mas de
una manera de resolver el ejercicio; ya que puede ser realizado mediante la
aplicacion de funciones o también por graficos que expresan la proporciones

del resultado (Ausubel, 1976). Por ejemplo, para resolver el calculo de una
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fraccion se puede llegar a la solucion realizando un gréfico o mediante la

aplicacion de funciones matematicas con nimeros racionales.

Desarrollo teérico de la Variable Dependiente
Curriculo nivel basica superior y malla

De acuerdo con lo que expone el Ministerio de Educacion del Ecuador
[MINEDUC] (2019) “el subnivel Superior de la Educaciéon General Basica
constituye la antesala del nivel de Bachillerato” (p. 44), el cual comprende

estudiantes con edades entre 12 y 14 afios, cursando el 8°, 9° 0 10° afio.

En este sentido, el MINEDUC indica en la guia de implementacién
curricular para EGB que el area de matematicas esta enfocada al desarrollo del
pensamiento logico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida
cotidiana. En efecto, la ensefianza de la Matematica “tiene como propdsito
fundamental desarrollar la capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y
valorar las relaciones entre las ideas y los fenémenos reales” (Ministerio de

Educacion del Ecuador, 2019, p. 362).

Por consiguiente, “este conocimiento y dominio de los procesos le dara la
capacidad al estudiante para describir, estudiar, modificar y asumir el control de su
ambiente fisico e ideoldgico, mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de
accion de una manera efectiva” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019, p.
362).

En este contexto, la matematica cumple un papel importante en la vida
diaria, por lo que es necesario aprender para comprender ciertos parametros. Desde
que se llega a vivir el ser humano esté ligado a las matematicas, como, por ejemplo,

al tomar datos relacionados con el peso, tamafio, hora y dia en el que se nace.

Segun la actualizacion y fortalecimiento curricular de la educacion bésica
del Ministerio de Educacion del Ecuador (2016) “el saber Matematica, ademas de

ser satisfactorio, es extremadamente necesario para poder interactuar con fluidez y
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eficacia en un mundo ‘matematizado’. La mayoria de las actividades cotidianas

requieren de decisiones basadas en esta ciencia” (p. 1).

En suma, es de resefiar que la matematica aporta significativamente a los
estudiantes, dando la oportunidad de analizar, razonar, interpretar y buscar
soluciones a problemas, contribuyendo a la formacién con ideales de superacion,

creativos y autbnomos.
Curriculo de nivel basico superior en matematicas

En funcidn de lo que se expone en el curriculo vigente en el subnivel de
superior de EGB en el Ecuador, el propio Ministerio de Educacion se ha planteado
un conjunto de objetivos que conducen al desarrollo integral de las competencias
del estudiantado, y que incorpora los bloques de contenidos en el que ha sido
estructurado los estudios de matematicas en la nacion, es decir, a) algebra y

funciones; b) geometria y medida; c) estadistica y probabilidad.

La adquisicion de estos conocimientos deberd ir ligada con la formacién de
capacidades y habilidades que se conjuguen con el resto de la malla curricular. En
este sentido, se ve como necesario el establecimiento de metas u objetivos que se

van a ir desarrollando conforme se avance los niveles educativos.

El control adecuado de los avances realizados por los docentes ayudard a ir
verificando el nivel de comprension del alumnado, como ya se ha mencionado no
basta con llenar de informacion a los alumnos, el proceso de ensefianza es mas
complejo y por ende se debe ir relacionado las tematicas impartidas con el
cumplimiento de los objetivos que se han trazado en las mallas curriculares. En este
contexto en el Cuadro N°3 se muestra la matriz de progresion de objetivos
planificados en la educacién matematica del nivel en estudio segun el Ministerio de
Educacion del Ecuador (2019).
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Cuadro N°3.
Objetivos de matematicas para el ciclo de educacién general basica

EDUCACION GEMNERAL BASICA
BLOGUE
SUPERIOR
Ok Reconocer las relacionas axistentes entre los conjuntos
de ndmeros enteros, racionalaes, irracionales v reales; ordaenar «
ectos NUMeEros vy operar con ellos para lograr una major come- |
prensican de procesos algebraicos v de las funciomnes (discre-
tas v continuas); v fomentar 2 pensamiento Igico v craeativo. |
L |-
uz" OM.a 2. Reconocer v aplicar las propiedades caonmutativa, |
= T asociativa w distributiva; las cuatro operaciones basicas; w la |
Ié;' potenciacidn v radicacidn para la simplificacidn de polino- |
= mMios, a traves de la resolucidn de problaemas.
L |-
z DM .4 3 Reprasentar yw resclwer de manera grafica (utilizam-
Tn' da las TIC) w analitica ecuacionas @ imecuacianas Ccomn una |
E wariable: ecuaciones de segundo grado con una wvariable: w
E sistemas de dos ecuacionas linsales con dos incdgnitas, para |
e aplicarlos an la salucidn de situacionas concraetas. :
DM A A, Aplicar las operaciones basicas, la radicacidn w la
potenciacidn en la resolucidn de problamas con Namercs |
enteros, racionales, irracionales yw reales, para desarmollar < &
pensamiento Idgico w oritico. E
-------------------------------------------------------------------------------------------------- -
DM .4 5 Aplicar el tecrama de Pitagoras para deducir W am- |
tender las relacioneas trigonomatricas (utilizamndo las THCY) v §
las fdrmulas usadas en <=l caloulo de paerimetros, areas, wo-
% lumrenes, angulos de cuerpos vy figuras geomeatricas. con <l |
= propdsito de resolver problamas. Argumentar oon ldgica los |
E procesos empleados para alcanzar un meejor entendimeisento §
= del entorno cultural, social v natural; v fomeantar v fortale- |
= car la apropiacidn v cuidado de los bienes patrimoniales del |
— Dais. |
0" |
— |
— |
% OM_ A6 Aplicar las conversioneas de unidades de medida del |
L 51 v de otros sistemas en la resolucidn de problemas gue ©
o inwalucren perimatro v arsa de figuras planas. areas yw wo- ‘
Idmenes de cuerpos geometricos. asi coma diferentes si- |
tuaciones cotidiamas que iImMmpliguen mMmedicidn, camparacidan, §
cdaloulo w eguivalancia entre unidades. '
> 0 i
= |
E’ % DA 7. Represaentar, analizar @ interpretar datos estadisti-
Y O CoOs Yy sitwaciones prababilisticas con el uso de las TIC, para |
Ty <L Ccornocer v comprender major e entorno social v econdemico, ©
|-=_li % con paensamiento critico v raeflesxivo.
Ly O k
L o E

Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019, p. 13.

De este modo se cierra el cuerpo epistemoldgico que engloba las variables
de estudio de la investigacion relacionada con la gamificacion como estrategia de
ensefianza para el aprendizaje de las matematicas empleando entornos digitales en

el proceso formativo.
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Educacion por Competencias

En el campo de la educacién, el término competencia a partir de lo expuesto
por el pensamiento constructivista segun Mulder, Weigel, y Collings (2016)
“incluye todos los recursos mentales que los individuos emplean para realizar las
tareas importantes, para adquirir conocimientos y para conseguir un buen
desempeno” (p. 5). En otras palabras, existe en esta corriente de pensamiento una
orientaciéon hacia lo cognitivo de las competencias vistas como habilidades y

destrezas que inciden en los esquemas mentales del individuo.

De acuerdo con esta concepcion, el constructivismo tipifica las
competencias en basicas o generales y en especificas. Por consiguiente, las primeras
incorporan elementos relacionados con la mente humana mediante el estudio
psicométrico, el proceso de informacion, y el desarrollo a escala cognitiva segun lo
planteado por Piaget. Es necesario poseer las basicas o generales para desarrollar
las especificas o especializadas. Mientras que las segundas, corresponde al
desarrollar aspectos relacionados con el ‘saber-hacer’ aplicando los saberes en la
practica o en la cotidianidad (Junta de Andalucia, 2019), y conlleva a que la persona
desarrolle otras competencias como saber-conocer, saber-ser y hasta saber-convivir
(véase la Figura N°10).

Figura N°10.
Aprendizaje por competencias (saberes)

Implica el ambito

- Cognitivo

Saber
Conocer

Implica
dominio incluye

técnicas y - actitudes y
- meétodos competencias
sociales

Elaborado por: Acuiia, 2018.
Fuente: Acuiia, 2018, p. 25.

54



En resumen, expone Bastidas (2020) que:

Las competencias en el entorno educativo se refieren a ese conjunto de
conocimientos; habilidades; destrezas; conductas, en lo cognitivo,
psicoldgico, sensorial y motor del individuo, para aplicarlos en el contexto
sociocultural en el que hace vida, mostrando su desempefio diario en la
solucién de sus problemas por medio de acciones, tareas, actividades, entre
otros (p. 25).

Matematicas
Definicion

La matematica es una ciencia exacta que es caracterizada por su complejidad
de entendimiento, sin embargo, si se aplican las técnicas y métodos apropiados este
paradigma puede ser quebrantado brindando a los estudiantes una forma llamativa
de aprender. Para Lluis (2006) las matematicas son: “una coleccion de ideas y
técnicas para resolver problemas que provienen de cualquier disciplina incluyendo
a la matematica misma” (p. 92). Esta ciencia se encarga de estudiar los nimeros y
las posibles relaciones que se forman entre ellos, desarrollando habilidades de

razonamiento légico mediante estructuras abstractas.
Importancia

Como ciencia formal la matematica nos ayuda en el diario vivir, se la utiliza
en diversos momentos de la cotidianidad, como por ejemplo al realizar compras,
pagar el transporte publico, cuentas de los servicios bésicos entre otras.
Principalmente las matematicas nos brindan la oportunidad de mejorar nuestras
capacidades de razonamiento contribuyendo a la agilidad mental mediante
pensamientos criticos. Si bien esta area se imparte desde la educacion inicial, no se
puede negar que como seres humanos una de las principales habilidades que se

desarrollan son las direccionadas a las matematicas.

Los beneficios que esta asignatura proporciona estan basados en las formas

integrales del aprendizaje, como conocimientos elementales y culturales desde
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perspectivas generales. Siendo esta el motor de los avances y progresos de las
capacidades de deduccién, comparacién, clasificacion y orden; ademas de permitir
a los individuos cuestionar y ser criticos del entorno que los rodea impulsandolos a
investigar (Rodriguez M. , 2010).

Es asi como las ventajas principales de las matematicas son el mejoramiento
de las capacidades reflexivas, analiticas y criticas de los seres humanos. Ademas de
permitir mantener una estructura ordenada de las actividades que se realizan
permitiendo llevar una clasificacion concreta mejorando la productividad de los
individuos, de forma mas certera a los estudiantes les beneficia aprender esta
materia debido a que se la usa diariamente y por ende deben estar capacitados en
agilidad mental y resolucion de problemas, considerando que un joven que posee

estas caracteristicas tiene mayor facilidad de actuar ante posibles amenazas.
Etapas

La aplicacion de las matematicas en el aprendizaje debe ser considerado
como un proceso de innovacion, por lo tanto, los docentes deben estar
familiarizados con mecanismos de ensefianza que motive al alumnado a aprender.
Desde esta perspectiva Tasca (2021) ha establecido 4 etapas que se desarrollan al
momento de dictar la catedra de matematicas tal como se visualiza en la Figura
N°11.

Figura N°11.
Etapas de las matematicas

/v Etapa de elaboracién \

Etapa de abstraccion Etapa de enunciacion

\ Etapa de concretizacion /

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Tasca, 2021, p. 48.

La etapa de elaboracidn tiene un aspecto cualitativo para esto el docente

debe observar y analizar a cada estudiante con el fin de determinar cuéles son sus
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habilidades para aplicarlas al momento de ensefiar. En esta etapa el docente debe
crear estrategias y métodos que vayan de acorde a las necesidades del alumnado
aplicando diversos vocabularios que influyan en la motivacion del proceso

ensefianza-aprendizaje.

La segunda etapa es la de enunciacion, en esta el estudiante ya conceptualiza
lo aprendido y lo distribuye en diversas técnicas aplicadas por el docente. Aqui se
visualiza si el estudiante ha comprendido la nomenclatura y simbologia de las
matematicas y en caso de ser necesario se aplicardn mecanismo de

retroalimentacion.

Esta es la etapa clave para el estudiante, aqui se pone en préactica todo lo
aprendido, como docente no solo debe basarse en problemas numéricos sino
también debe direccionar esta comprobacion de asimilacion de informacion
problemas cotidianos ligandose a las experiencias de los alumnos. Especificamente
en las matematicas se sugiere iniciar por ejercicios de facil comprension para

progresivamente ir aumentando la complejidad de estos.

Por ultimo, la etapa de abstraccion se enfoca en que el estudiante aplique lo
aprendido de forma voluntaria y en cualquier situacion que se le presente. Aqui se
plantean contrariedades cotidianas y tal como en la etapa anterior deben irse

direccionando de menor a mayor grado con el fin de no desmotivar al estudiante.

Si bien cada etapa se trabaja de forma individual no se pueden trabajar por
separado, el objetivo final es que el estudiante se motive a estudiar matematica y
pueda utilizar lo aprendido en cualquier momento; por lo tanto, estas etapas deberan

ir ligadas entre si de manera didactica y llamativa.
Objetivos de matematicas del curriculo de EGB Superior

Las ciencias numéricas tienen la particularidad de utilizar “axiomas y
férmulas para determinar el planteamiento de un problema y proceder a resolverlos,
pueden estar expresados de manera grafica o textual” (Bixio, 2011, p. 85). Se puede
ejemplificar lo expresado por el autor, mediante la postulacion de un problema

matematico, encontrar el area del terreno cuadrado que por su lado tiene un valor
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de 4 m. En este caso se procede a aplicar el axioma de multiplicacion y la formula

de area de cuadrado que es L x 4, dando como resultado 16.

De acuerdo a lo que estipula el Ministerio de Educacion (2022) en el
curriculo de educacion bésica superior; al finalizar el periodo escolar de octavo afio,
se debieron alcanzar los 6 objetivos académicos, a continuacion se detallan cada
uno de ellos.

Cuadro N°4.
Obijetivos de matematicas para la educacién general basica superior

Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nd-
meros enteras, racionales, irracionales y reales; ordenar estos
el ndmeros y operar con ellos para lograr una mejor comprensidn
de procesos algebraicos v de las funciones (discratas v conti-
nuas), ¥ fomentar el pensamiento I$gico v creativo.

Reconocer v aplicar las propiedades conmutativa, asociativa v
distributiva: las cuatro operaciones bdsicas, v la potenciacion
v radicacidn para la simplificacidn de polinomios, a través de la
resclucidn de problemas.

D42

Reprasentar v resolver de manera grafica (utilizanda las TIC)
v analitica ecuaciones & inecuacionas con una variable: ecua-
Ol 35 clones de segundo grado con una variable; vy sistemas de dos
sruacionas lineales con dos incdgnitas, para aplicarlos an la
solucidn de situaciones concretas.

Aplicar las operaciones bacicas, la radicacidn v la potenciacidn an
Ly I la resalucidn de problemas con nurmeros enteros, racionakes, irra-
cionales v reales, para desarrcllar el pensamiento Idgico v critico.

Aplicar el teorema de Pitdgoras para deducir v entender las
relacionas trigonométricas (utilizando las TIC) v las fodrmulas
usadas en el calculo de perimetras, areas, voldmeneas, angulos
de cuerpos vy figuras geomatricas, con el propdsito de resoalver
problemas. Argumentar con dgica los procesos empleados
para alcanzar un mejor entendimiento del entorno cultural, so-
cial v natural; v fomentar vy fortalecer la apropacidn v cuidados
de los bienes patrimaoniales del pais.

DA 5

Aplicar las comversiones de unidades de medida del 51y de otras
sistemas an la resolucidn de problemas gue iInvalucren perimeatrs
O MLl 6. v area de figuras planas, areas v volumenes de cusrpos geamee-
tricos, asi como diferentes sitwaciones cotidianas gue impligusan
meadicihn, comparacidn, caloulo v eguivalencia antre unidades.

Fuente: Curriculo del Ministerio de Educacion, area de matematicas, 2022, p. 16.

e Objetivo 1: “Crear soluciones creativas en base a situaciones concretas,
partiendo del contexto local” (Ministerio de Educacion Nacional, 2022, p.

12). De esta manera se propone que las actividades educativas promuevan
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el desarrollo de la reflexion, razonamiento y creatividad. Desde la
perspectiva del alumno, el alcance de este nivel académico le permite
desarrollar ideas objetivas, basandose en la aplicacion de conocimientos
matematicos.

Objetivo 2: “Intercambiar informacion de manera simbolica y grafica”
(Ministerio de Educacion Nacional, 2022, p. 12). Los ejercicios propuestos
en el octavo afio, deben estar orientados a expresar los ejercicios
matematicos desde el punto de vista de funcion (adicién y sustraccion) y
ademas de disefiar graficos que complemente el sistema de estudio. Para los
alumnos este apartado cumple con la funcion de desarrollar sus habilidades
cognitivas y ldgicas, ya que mentalmente pueden observar y solucionar un
gjercicio.

Objetivo 3: “Desarrollar destrezas para el trabajo grupal para el calculo y
procesamiento de datos” (Ministerio de Educacion Nacional, 2022, p. 12).
Por lo tanto, el proceso educativo de las matematicas debe estar ligado a la
aplicacion de tareas que impliquen la colaboracion, promoviendo el
desarrollo de las destrezas intrapersonales, que le permiten al alumno
trabajar en forma social.

Objetivo 4: “Emplear las tecnologias de la informacion como medio
alternativo para solucionar problemas matematicos” (Ministerio de
Educacion Nacional, 2022, p. 12). El curriculo propone que los educadores
implementen en el proceso educativo de matematicas, medios digitales para
proponer alternativas educativas en beneficio de los alumnos, ademas de
que permite mantener un ritmo de aprendizaje apropiado. Para los alumnos
estad el cumplimiento de este objetivo les favorece en la consecucion de
competencias digitales Utiles durante posteriores ciclos de estudio.

Objetivo 5: “Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo y
reflexivo, la vinculacidon de las matematicas a otras disciplinas” (Ministerio
de Educacion Nacional, 2022, p. 12). Las actividades propuestas en el ciclo
de 8vo afio deben ser planteadas en base al desarrollo del resto de
competencias de los alumnos, como es en las otras asignaturas; en este caso

se busca que los estudiantes basen sus soluciones en hechos analiticos; es
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decir, que sean objetivos a los fundamentos cientificos aprendidos. Lo que
se busca mediante este objetivo es la de formar el resto de intelecto.

e Objetivo 6: “Desarrollar la curiosidad y creatividad para mejorar la realidad
nacional como un medio de investigacion” (Ministerio de Educacion
Nacional, 2022, p. 12). El propdésito de las ciencias numéricas es la de
proponer cambios graduales pero continuos, que permitan desarrollar
mejores oportunidades para la ciudadania en general. Por lo que se busca
incentivar y motivar a los alumnos para que planteen y busquen alternativas

de solucion, las cuales tracen soluciones efectivas y eficientes.
Competencias en matematicas de acuerdo al curriculo de EGB superior

De acuerdo al curriculo del Ministerio de Educacion (2022) las
competencias en el area de matematicas se las especifican como destrezas, las
cuales se encuentran separadas por los bloques de estudio de la asignatura. En cada
bloque se exponen destrezas imprescindibles y deseables. Las destrezas
imprescindibles son las habilidades necesarias para que el alumno pueda continuar
con el siguiente nivel de estudio. Las destrezas deseables son las capacidades que
exceden los resultados esperados, los cuales se alcanzan por un adecuado estimulo
externo y capacidades cognitivas adecuadamente arraigadas. En el cuadro N°5 se

detallan ciertas competencias por cada blogue curricular.

Cuadro N,
Destrezas matematicas de acuerdo al curriculo de EGB superior

Destrezas del blogue de curricular 1 (Funciones algébricas)

e  Poder establecer orden de los nimeros enteros, mediante la aplicacion de
simbolos de mayor, menor e igual.

e  Operar con nimeros enteros con funciones de suma, resta multiplicaciony
division.
Célculo de potencia de nimero enteros que tenga base nimeros naturales.

e  Aplicacion de funciones matematicas para operaciones con niimeros
decimales y racionales.

Destrezas
imprescindibles
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Destrezas
deseables

Realizar ecuaciones de primer grado mediante la interpretacion yvalidacion
de las soluciones obtenidas en el problema.

Realizar operaciones combinadas con el uso de sistemas digitales.
Aproximacion de nimeros decimales a nimeros naturales para realizarun
calculo matematico.

Célculo de raices cuadradas reales mediante la implementacion de los
conocimientos previos.

Destrezas del bloque curricular 2 (Geometria y medida)

Destrezas
imprescindibles

Analizar el conjunto de nimeros reales mediante la operacién de cada unode
ellos de manera grafica.

Reconocer figuras geométricas que compartan los mismos patrones de
medidas y relacion.

Analizar y reconocer los diferentes tipos detriangulos de acuerdo a los angulos
y los lados.

Emplear la formula de perimetro en poligonos y triangulos para encontrar una
solucién.

Identificar ejercicios en donde se empleen rectas y puntos notables de un
triangulo.
Utilizar el teorema de Pitagoras para el calculo de problemas en dondese

Destrezas - >

deseables utilicen triangulos.
Utilizar los conceptos de tridngulos enaspectos reales para poder determinar
la validez de los resultados.
Identificar problemas en donde se requiera la aplicacién de calculode
volUmenes de cuerpos.

Destrezas del bloque curricular 3 (Estadistica y probabilidad)
Capacidad de direccionar y controlar tablas de frecuencia con la finalidad de
poder convertirlas en gréaficos.
Destrezas Habilidad para crear tablas de frecuencia y aplicacién media y moda con datos

imprescindibles

aleatorios.

Representacion en graficos en formato de pastel, barras yfrecuencias
mediante la aplicacion de medios digitales.

Determinacion de variables nominales cuantitativas.

Destrezas
deseables

Capacidad de aplicar modelos de valores nominales con niveles deintervalos
de razon.

Capacidad de aplicar coeficiente nominal para el calculo devalores
estadisticos

Aplicacion de posicion de los valores en cuartiles y percentiles para el proceso
de solucion.

Operacion de valores mediante la aplicacion de las leyes de Morganpara
valores estadisticos.

Elaborado por: Batidas, 2022.
Fuente: Curriculo de EGB superior, area de matematicas, 2022, p. 17-22.

Indicadores de evaluacién en matematicas del curriculo de EGB superior

Los indicadores de evaluacion se definen como “el medio para identificar el

alcance de los conocimientos y desarrollo de las destrezas en un grupo

determinado” (Cofré & Tapia, 2016, pag. 85). Es asi que, los indicadores de

evaluacion en el campo de las matematicas le otorgan la posibilidad al educador de
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plantear cambios oportunos en el proceso educativo. De acuerdo a lo que se estipula

en el curriculo de EGB (2002) en el apartado de Matriz de criterios de evaluacion

del area de matematicas, se explaya 8 criterios de evaluacion que estan basados en

los objetivos del area y competencia a desarrollar. Estos indicadores son relevantes,

a causa de que, le brinda al educador los aspectos que debe evaluar, como son las

pruebas o trabajos grupales. En el Cuadro N° se puede observar el criterio de

evaluacion y sus respectivos indicadores de evaluacion.

Cuadro N°6.

Criterios e indicadores de evaluacién en matematicas

Criterio 1: Uso de las funciones algébricas en secuencia y con nimeros reales y racionales para

realizar operaciones de diferentes problemas matematicos

Indicador de evaluacion 1

Emplea en contextos reales operaciones con nimeros reales mediante el
uso de operaciones algebraicas.

Indicador de evaluacion 2

Utiliza las propiedades algebraicas con nimeros reales para el
desarrollo de ecuaciones elementales

Indicador de evaluacion 3

Puede definir relaciones entre los conjuntos fraccionarios, al utilizar la
recta como medio para definir rangos de nimeros.

Indicador de evaluacion 4

Define problemas matematicos al determinar el uso de las propiedades
algebraicas.

Criterio 2: Utiliza las relaciones para determinar una secuencia partiendo de los conocimientos con
operaciones de nimeros reales para analizar e interpretar las soluciones

Indicador de evaluacion 1

Realiza operaciones con polinomios para ejercicios de grado elemental.

Indicador de evaluacion 2

Define la relacion que puede existir en el conjunto de los nimeros R
mientras realizan operaciones algebraicas.

Indicador de evaluacion 3

Puede realizar ejercicios con potencias de exponentes de nimeros
naturales

Indicador de evaluacion 4

Puederealizar ejercicios de ecuaciones de grado 1, mientras la incognita
sea un numero real.

Criterio 3: Puede identificar las funciones matematicas como es la real y de potencia, ademas de que

puede analizar los gréaficos.

Indicador de evaluacion 1

Puede utilizar el plano cartesiano para realizar reflexiones y determinar
valores de un nimero real.

Indicador de evaluacion 2

Realizar sistemas matematicos en donde se utilizan graficos para la
aplicacion de funciones matematicas
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Emplea las tecnologias de la informacion para realizar funciones

Indicador de evaluacion 3 cuadréticas y de potencias, partiendo del planteamiento de funciones

Puede realizar operaciones de ecuaciones de primer grado en donde se

Indicador de evaluacion 4 AP 8
encuentran dos incognitas de nimeros reales.

Criterio 4: Comprende la relevancia que tiene las funciones y propiedades de los conjuntos ademas
de que pueden aplicar las leyes matematicas

Indicador de evaluacion 1 Puede realizar representacion en formas graficas mediante la relacion
entre conjuntos de manera l6gica para llegar a una solucién

Criterio 5: Esta en la capacidad de utilizar relaciones sobre las rectas y puntos para realizar graficos

Indicador de evaluacion 1 Puede realizar figuras geométricas de manera igual, en donde se aplican
funciones de longitudes

Indicador de evaluacion 2 Realiza figuras triangulares mediante angulos determinados para
realizar diferentes tipos de ejercicios.

Criterio 6: Puede utilizar los axiomas para descomponer las partes de una figura triangular y
realizar calculos matematicos.

Indicador de evaluacion 1 Puede utilizar el teorema de Pitagoras mediante la aplicacion de sus
conocimientos en figuras triangulares.

Indicador de evaluacion 2 Construye razones con criterios trigonométricos para establecer
semejanzas entre figuras triangulares.

Criterio 7: Utiliza datos de probabilidades para realizar tablas de contingencia en donde se analiza e
interpretan los datos

Indicador de evaluacion 1 Analizar datos de manera conjunta como separada para la realizacion de
tablas de frecuencia.

Criterio 8: Puede analizar y comprender datos estadisticos mediante a la aplicacion de criterios de
conteo y relaciones de conjuntos

Puede emplear informacion que puede ser cuantificable en relacion del
Indicador de evaluacion 1 uso de criterios de media y moda.

Elaborado por: Batidas, 2022.
Fuente: Curriculo de EGB superior, area de matemaéticas, 2022, p. 17-22.

Metodologias de ensefian en matematicas

De acuerdo a lo que postulan Corrales & Sierras (2002) la metodologia en
la educacion consiste en la definicion del procedimiento de uso de los recursos
didacticos en funcién de las necesidades de los alumnos” (p. 26). Es asi que, segun
lo que menciona el autor, los métodos definen pautas del proceso educativo, loque
a su vez, mejora la perspectiva del educador al conocer cuales medios y sistemas

pueden complementar la educacion y el aprendizaje en la asignatura de
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matematicas, como es el caso de los medios digitales. De esta manera se pueden

clasificar en 5 las metodologias que se aplican en la asignatura de matematicas.
Analitico

“Este método consiste en la construccion de actividades que se enfocan en
el andlisis y la reflexion de los resultados” (Dombrowsi & Rotenberg, 2015, p. 61).
Si bien una parte importante en las matematicas es el proceso hasta llegar al
resultado; este tipo de ejercicios se centran en darle a los alumnos el resultado final
del ejercicio y lo que debe hacer es plantearse qué métodos se emplearon hasta
llegar a la solucién. En este caso deben utilizar los conocimientos de funciones

matematicas, geometria, medida y estadistica.

Por otro lado, “este sistema de educacion se propone con la finalidad de
trabajar con la creatividad del alumno; a causa de que, se trabaja con criterios de
semejanza y construccion” (Diaz, 1999, p. 21). La semejanza se aplica para la
comparacion del resultado con los antecedentes de la materia; por ejemplo, la
aplicacion de los criterios de los tridngulos (antecedente) para analizar el resultado
final del &rea del tridngulo (solucién). Mientras que la construccidn se relaciona con
el método inductivo, que pasa de lo general a lo especifico, por lo tanto el alumno
pasa de un analisis completo para separarlo por cada uno de sus elementos; por
ejemplo el resultado de la suma de nimeros fraccionarios, un elemento es la

adicion, otro elemento
Analdgico

“Se detalla como el proceso de aprendizaje pasa de un concepto elemental
hacia un entorno con una mayor complejidad; no obstante, en ambos campos deben
compartir ciertos criterios de similitud” (Galvis & Duart, 2020, p. 60). Por lo
expuesto, se entiende que las actividades estructuradas bajo mecanica analogica son
aquellas que estan estructuradas para vincular conocimientos de un bloque de
estudio con otro. En el caso de las matematicas se puede observar este hecho al
momento de pasar del bloque curricular de funciones algebraicas al de geometria,

este segundo tiende a ser de mayor complejidad, pero comparten ciertas
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propiedades como es la suma, resta 0 multiplicacion con las cuales se puede realizar

el calculo de medidas, areas y perimetros.

Ademas, otro caso de aplicacién de actividades analdgicas en las
matematicas es al pasar del tema de adicion con nimeros reales a suma con numeros
decimales y fraccionarios; en este caso se aplican las mismas propiedades de la
adicion pero se toma en consideracion otros aspectos como es la aplicacion del
MCM y MCD en el caso de las fracciones o también criterios de suma con

fracciones homogéneas y heterogéneas (Rodriguez, Hunt, & Barrientos, 2008).
Deductivo e inductivo

El procedimiento para la aplicacion del método deductivo consiste en el
planteamiento de un marco general, que se tome como referencia para determinar
los elementos especificos del problema” (Hernandez A., 2011, p. 34). En el campo
numérico se refiere a que el contexto de un problema tiene varias ramificaciones
que lo componen, cada una de ellas es la derivacién de un estudio especifico con el
cual se puede encontrar diferentes caminos para la misma solucion. Por ejemplo, en
un ejercicio que pida calcular la longitud de la circunferencia, se conoce que los
elementos para este procedimiento son los conocimientos sobre qué es una
circunferencia, las partes de una circunferencia, la formula de célculo, propiedades

de suma y multiplicacion.

En el caso del método inductivo inicia con la determinacion del elemento
adyacente del problema, definido como tema especifico; lo que hace este factor es
determinar a qué bloque corresponde” (Lorenzato, 2015, p. 39). Se conoce que las
matematicas de 8vo afio se encuentran compuesta por tres blogues; cada uno con
temas que se dividen en aplicaciones y resolucion, esto en vista de lo detallado en
los objetivos. Un ejemplo de actividades con mecanica inductiva es cuando el
problema solo tiene un dato, como es el area de un triangulo; en base a esto el
alumno tiene que recordar que la formula consiste en que debe tener una base y
altura; las mismas que deben ser multiplicadas y divididas para 2, de esta manera

se va de lo especifico a lo general, que seria el bloque de funciones matematicas.
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Sensibilizacién y atencién

“Las actividades planteadas bajo esta estructura aluden a principios del
proceso cognitivo, en donde se busca emplear con la percepcién, seguido por la
atencion y finalmente la memorizacion” (Hernandez R. , 2017, pag. 64). La
percepcion se refiere a que el alumno entiende en primera instancia el tema
expuesto, esto debido a que el tépico comparte similitudes con conceptos pasados.
La atencién se enfoca en que la actividad despierta el interés en el alumno, esto
debido a que recibe estimulos diferentes al de una actividad convencional, como
puede ser el juego o también el uso de recursos variados. Finalmente la
memorizacion, se enfoca en que el alumno asimila la informacion, esto se produce
al momento en que el nifio comprende la esencia de la idea y la ubica en el plano

mental de conjuntos, en donde esa idea tiene semejanza a otra.
Herramientas digitales en educacion matematica

Dada la era de la informacion y la interconexion, a partir de la aparicion y
el uso del internet el mundo se conecta en tiempo real mediante las
telecomunicaciones, lo cual permite disminuir las barreras de compartir
informacion y llevar a cabo una comunicacion fluida entre dos o més personas.
Todo ello facilita los procesos de ensefianza — aprendizajes en los entornos virtuales
al utilizar por medio de la web distintas aplicaciones, plataformas y las redes

sociales para interactuar didacticamente.

En efecto, en la actualidad se plantea como desafio la unificacion entre los
materiales valiosos y précticos a fin de integrar las TIC en la asimilacion de los
estudios matematicos, incluso, es conocida la posibilidad de que estas sean usadas
por los docentes para lograr “la generacion de entornos de aprendizaje enriquecidos
por éstas, pues muchas de estas herramientas también aportan a otras asignaturas
como las matematicas, lo que involucra una ventaja para la institucion educativa
porque puede optimizar los recursos tecnologicos” (Lopez J. , 2015, pag. 15),

procurando un desarrollo integral del estudiantado.
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Por consiguiente, dada su condicidn digital se utilizan en dispositivos
tecnologicos como celulares smartphone; portéatiles; consolas; computadores;
Tablet; entre otros. Por tanto, al juntar las herramientas tecnoldgicas para usarlas
por medio de los dispositivos se crean las bases para que exista un ambiente virtual
escolar que se fortalezca con el uso del internet a los fines de vincular a los actores

educativos en la construccion e intercambio de saberes.

En definitiva, los entornos digitales representan una metodologia
pedagogica que permite la vinculacién de los recursos didacticos con la tecnologia.
En consecuencia, a continuacion, se muestra un conjunto de herramientas
tecnoldgicas educativas (véase grafico 11) enfocadas en el uso de las bondades que
ofrecen aplicaciones que se encuentran en web disponibles como elementos
pedagdgicos que fomenta la ensefianza-aprendizaje de las matematicas usando las
TIC y aprovechando los mecanismos de evaluacién, a fin de evidenciar la

asimilacion de contenidos concatenados con la realidad del entorno.

Figura N°12.
Herramientas digitales en la educacién matematica
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Elaborado por: Aulaplaneta, 2015.
Fuente: Aulaplaneta, 2015, p. 12.
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Educaplay

Segun explica Albarracin, Hernandez, y Rojas (2020) citado por Alvarez &
Erazo (2021) es una herramienta tecnologica educativa en la cual a través de una

conexion en linea se;

Posibilita la creacion de una gran variedad de actividades ligadas a la
educacion, fomenta el interés del alumnado mediante la creacion de
actividades multimedia; se centra en dos bloques de actividades, las

propuestas por el internauta y las ya existentes en la plataforma (p. 234).

Entre las actividades que se puede desarrollar bajo esta aplicacién web esta
la sopa de letras, puzles, presentaciones, adivinanzas, crucigramas, dialogos,

dictados, Test, Mapas, video, quizz, entre otros.
Kahoot

Segun lo que plantea la Universidad de Magallanes (2021) en su manual de

usuarios para el Campus Online, define este tipo de herramienta educativa como:

Una aplicacion gratuita que permitela creacion de cuestionarios, encuestas,
pruebas, entre otros. Kahoot! es una herramienta que refuerza el aprendizaje
de los alumnos/as, por medio del juego, ademéas de disponer de un
repositorio de cuestionarios creados y publicados en la web por otros

usuarios. (p. 2)

En efecto, despues de realizar un proceso de registro como profesor o
alumno con fines sociales, educativos o laborales segun sea el caso, es posible
ingresar en la aplicacion y navegar por los distintos elementos que integra en

muchas areas del conocimiento.
Thatquiz

Esta es otra de las aplicaciones disefiadas para trabajar cuestionarios o banco
de preguntas con fines evaluativos o competitivos, en el que de acuerdo con lo que

plantea la Junta de Anda Lucia (2021) en su manual de uso de Thatquiz la define
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como “una herramienta web 2.0, que nos permite plantear exdmenes, o actividades,
para realizarlos online, permitiendo conocer los resultados de dicha evaluacion

instantaneamente” (p. 1).

En esta aplicacion luego del registro y que el docente incorpore el material
correspondiente, les suministra a sus estudiantes en enlace web para que ingresen y

desarrollen las actividades asignadas.
Geogebra

Para Murcia (2012) es una aplicacion de relevancia en materia educativa
para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas creado por Markus
Hohenwarter desde el afio 2001, el cual lo define como:

Un software que favorece el proceso de aprendizaje de conocimientos
matematicos abstractos, ya que por medio de la construccion de applets y en
unién con el disefio de talleres, estimulan y exigen al estudiante ser siempre
activo en la construccion de su propio conocimiento junto a un aprendizaje mas

significativo. (p. 5)

En efecto, se trata de una aplicacion web que se caracteriza por las multiples
funcionalidades para hacer de las matematicas un aprendizaje distinto, motivador y

llamativo en el alumnado.
Classcraft

En concordancia con lo que expone el profesor de matematicas Calvillo

(2021) define este tipo de aplicacion educativa como:

Una herramienta para convertir la clase en un juego de rol educativo online, en
el que tanto alumnado como profesorado juegan juntos. Basado en las
caracteristicas de los juegos modernos, los estudiantes pueden evolucionar sus
personajes en base a sus comportamientos, subiendo de nivel, trabajando junto a
sus compafieros y ganando poderes que tienen repercusion en el mundo real (p.
3).
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Esta herramienta es considerada una de las aplicaciones en la cual la ludica
se apodera del proceso de ensefianza-aprendizaje motivando al estudiantado a jugar
aprendiendo, transformando el hecho educativo al gamificar la clase segun la

asignatura que se imparta.
ClassDoj

De acuerdo con lo que expone UCMAS Spain S.L. (2021) esta herramienta
educativa se “ayuda a los profesores a mejorar el comportamiento en sus clases de
forma répida y facil. Ademas, guarda los datos sobre el comportamiento que los
profesores pueden compartir con los padres y administradores” (p. 3). De tal manera
que, a través de un dispositivo movil o un computador en el aula se logra la

concentracion del estudiante en los contenidos que el docente imparte.
LMS en el proceso educativo de las matematicas

Los Learning Management System que por sus siglas LMS, estan enfocadas
en el disefio, direccion y control de actividades que pueden complementar el
proceso educativo de los alumnos. De momento los beneficios de estos sistemas
son extensos; pero segun lo postulado por Cruz E. (2019) se pueden encontrar
cuatro principalmente como son: almacenamiento de informacion, intercambio de

datos, creacion de recursos y evaluacion de desempefio.

e Almacenamiento de informacién: “es la sistematizacion de guardado de
formatos de contenido de tipo texto, ilustracion y video” (Sotelo, 2020, pag.
00 . Por lo tanto, en estos medios se puede anexar informacion en los
distintos formatos de computacion que existen en la actualidad; ademas, de
que se puede trabajar de manera automatizada.

e Intercambio de datos: “la comunicacion permanente que ha propiciado el
internet, ha llevado a que los datos nunca permanezcan estaticos, sino que
puedan ser compartidos con el grupo social que lo requiera” (Cruz E. , 2019,
pag. 23) . Mediante la creacion de terminales, los usuarios del internet a dia
de hoy, pueden acceder a espacios de redes sociales, en donde pueden enviar
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y recibir informacion ademas de que pueden colaborar en el desarrollo de
ideas o proyectos.

Creacion de recursos: de acuerdo a los fundamentos de multimedia los
recursos se definen como los “formatos de contenido, el cual funciona como
un canal de comunicacion” (Garcia, 2016, pag. 38). La creacion de
contenido se refiere al uso que le dan los alumnos la informacion que se
puede encontrar en el LMS; por ejemplo, en un archivo compartido se
encuentra informacion sobre la aplicacion del teorema de Pitagoras de esto
el alumno puede realizar graficos que posteriormente son anexados a la
plataforma.

Evaluacion de desempefio: mediante calificaciones e indicadores se puede
determinar la progresion que ha tenido el alumno en un determinado periodo
de tiempo. Por consiguiente, mediante la aplicacion de los LMS los
educadores pueden identificar las falencias o dificultades que tienen los

nifios con respecto a determinado bloque, unidad o asignatura.

Mediante el uso de los LMS los educadores en el campo de las matematicas

pueden disefar actividades basadas en los objetivos del curriculo de EGB superior,

adema de las competencias que el alumnado debe alcanzar como son:

Proponer soluciones creativas de acuerdo al contexto: en los LMS se pueden
disefar actividades que se centran en el analisis y a reflexion; esto debido a
que en este medio se pueden compartir diferentes tipos de recursos como
son videos o0 imagenes interactiva; es decir que los alumnos no
necesariamente resolveran los ejercicios en un dnico formato, el escrito;
sino que pueden explorar diferentes maneras de exponer sus ideas o
soluciones.

Producir, comunicar y generalizar informacion mediante la aplicacion de
principios matematicos: estos medios digitales tienen la particularidad de
que se adaptan a los requerimientos del entorno. Las matematicas estan
comprendidas por contenido simbolico y grafico; por lo tanto si el docente
considera oportuno optar por actividades en el computador, puede realizar

ejercicios que estén enfocados en crear un espacio comun para los alumnos.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO
Enfoque y disefio de la investigacion

La presente investigacion posee un enfoque mixto; es decir se emplean
técnicas e instrumentos cualitativos y cuantitativos. El apartado cualitativo cumple
con la finalidad de analizar los factores que influyen en el problema. Por otro lado,
el ambito cualitativo le permite al investigador determinar mediante valores

numéricos el factor que mayor influencia tiene en el problema.

El nivel de investigacion seleccionado fue descriptivo; teniendo como base
que en el estudio se puntualizan las caracteristicas de la poblacién en torno a la
gamificacion en el aprendizaje. Es decir, se concentran en la descripcion de la
naturaleza y posibles causas del problema, analizando los fendbmenos que influyen

0 podrian ayudar a mejorar el aprendizaje de los nifios (Arias, 2012).

Asi mismo la investigacion aplica los criterios bibliograficos-documental,
considerando que el marco teodrico se desarroll6 mediante el estudio, analisis e
interpretacion de informacion obtenida de fuentes como: tesis, articulos, libros,
sitios web, entre otros; que fueron investigados de forma impresa o electrénica. Los
datos obtenidos fueron recolectados por la investigadora dando confiabilidad al ser
proporcionados por diversos repositorios tales como: Google Académico, revista
Scielo, Dialnet, Redined, ERIC y Redalyc.

Descripcion de la muestra y contexto de la investigacion

La poblacion o universo es definida por Lopez (2020) como todo aquel
grupo, objeto o participante que tienen relevancia en el estudio. Esta poblacién se

caracterizara porque retnen un grupo de caracteristicas en comun en este caso la
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gamificacion en el aprendizaje de las matematicas que seran estudiadas en el trabajo
de investigacién. La poblacion de este trabajo de investigacién son los educadores
de matematicas y los alumnos de octavo afio de la Escuela de Educacion Bésica

‘Eugenio Espejo’.

Tabla N°1.
Poblacion
Unidades de observacion No. Porcentaje Instrumento
Docentes de matematicas de la 6 6.66% Cuestionario
Escuela Eugenio Espejo de encuesta
Alumnos de octavo afio de EGB 84 93.33% Cuestionario
de la Escuela Eugenio Espejo de encuesta

Total 90 100%
Elaborado por: Bastidas, 2022.

Técnicas e Instrumentos

Se utilizo la técnica de la encuesta, la cual tiene como objetivo segun Arias
(2012) “obtener informacion que suministra un grupo o muestra de sujetos acerca
de si mismos, o en relacion con un tema en particular” (p. 72). Para aplicar esta
técnica se procedio a disefiar un cuestionario de encuesta dirigida a los docentes de
matematicas de la escuela Eugenio Espejo y otra para los alumnos de octavo de
EGB. Para el disefio de ambos cuestionarios se plantearon 10 preguntas; 4
relacionadas a la variable dependiente, 4 enfocadas en la variable independiente y
2 preguntas para determinar un posible propuesta de solucién. Las respuestas son
de opciodn Unica y estan planteadas de acuerdo a la escala de Likert.

Proceso de recolecciéon de datos

En esta parte se dan a conocer los aspectos mas relevantes con relacién al
marco metodoldgico asociando las técnicas e instrumentos posterior a su validacion
y fiabilidad.
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Procedimiento
Para la realizacion de este apartado se lo ha dividido en tres etapas bien

marcadas las cuales se exponen a continuacion.
Etapa I. Estudio bibliogréfico

Fase Unica: se recabo informacion proveniente de fuentes secundarias
como resultados de investigaciones previas que hayan sido reconocidas y validadas,
lo cual afirmé un arqueo bibliografico para el planteamiento del problema, asi se
establecen los objetivos, redactando la justificacion y operacionalizacion de

variables.
Etapa Il: Diagndstico de la situacion actual

Fase I: Se procede a disefiar los instrumentos de recoleccion de datos
posterior a la realizacion de los objetivos, marco teérico y metodologia. Mediante
la implementacion de datos bibliograficos sobre técnicas cientificas que se han

puesto a disposicion para ello.

Fase Il: Los instrumentos son aprobados, validados y demostrado la
fiabilidad de estos, poniendo a disposicion la aplicacién de la encuesta a los
miembros que son parte del tema de estudio. Los datos fueron tabulados,
sistematizados e interpretados dependiendo de cada objetivo para ser presentados

adecuadamente.
Etapa I11: Disefio de la propuesta

En este apartado se pone a disposicién la propuesta disefiada con un diverso
conjunto de acciones que ayuden por medio de la gamificacion del aprendizaje
contribuyendo a la asimilacion de los temas de matematicas en el octavo afio de
educacion basica superior. Se pretende que una vez aprobada por expertos la
propuesta sea presentada a las autoridades de la Escuela de Educacion Basica

“Eugenio Espejo”.
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Validez y confiabilidad

Para la validez de los instrumentos de investigacion se realizo la validacién
por un experto; mediante este documento se verificd que las preguntas planteadas
en ambos cuestionarios cumplian con los criterios de evaluacion, al tener
calificaciones de “Muy Adecuado” en los 10 items. Entre ellos se destacan por
ejemplo, “los instrumentos estan adecuadamente formulados para los
destinatarios”, ademads, “contribuye a recoger informacién relevante de la
investigacion”. Por lo tanto, de acuerdo a los resultados de la validacion, se

determina que, ambos cuestionarios tienen un alto grado de validez

Para medir la confiabilidad de los resultados de los instrumentos, se
procedid a aplicar coeficiente de Cronbach; mediante esta formula se determina a
través de una escala de 0 a 1, cudn confiable es el uso del cuestionario. En primer
lugar se aplicé esta formula los cuestionarios de los docentes, dando como resultado
0,848, por lo que el instrumento tiene un alto grado de confiabilidad. Para la
aplicacion de la formula se le asignd un valor cuantificable a la escala de Likert
utilizada en la encuesta. Siempre (5), Casi Siempre (4), Ocasionalmente (3), Casi
Nunca (2), Nunca (1).

Tabla N°2.
Calculo del alfa Cronbach para los cuestionarios de los alumnos

Sujeto  Item1 fitem2 Item3 fitem4 fitem5 1item6 1item7 Item8 fitem9 Item10 Total

1 3 3 5 5 4 2 5 2 5 5 39
2 4 4 4 4 3 3 5 5 4 5 41
3 3 2 5 4 3 3 5 1 4 3 33
4 3 2 2 5 4 2 3 1 2 3 27
5 2 2 3 5 3 2 3 2 2 2 26
6 2 1 4 3 2 1 5 2 3 2 25
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Elaborado por: Bastidas, 2022.
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Tabla N°3.
Resultado del alfa de Cronbach de los cuestionarios de los docentes

K= 10
Vi= 9,472
Vi= 40,139
Alfa 0,84890

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Por otra parte, la misma formula se aplicé a los resultados de los
cuestionarios de los alumnos; en este caso, se empled el criterio mencionado por
Arias (2012), en donde se selecciona el 10% del total de poblacién encuestada para

el analisis del alfa de Cronbach; por lo tanto, solamente se analizan las respuestas

de 8 alumnos.

Tabla N°4.

Célculo de alfa de Cronbach para los cuestionarios de los alumnos

Sujeto  ftem1 ftem2 Item3 tem4 Item5 Item6 Item7 Iltem8 Item9 Item10 Total

1 2 1 2 5 4 4 5 5 5 5 38
2 4 3 3 5 5 5 5 3 5 5 43
3 2 2 3 4 5 4 4 4 4 4 36
4 2 2 4 4 4 5 4 4 4 4 37
5 3 3 5 4 3 2 2 5 2 2 31
6 5 1 1 2 2 1 1 5 1 1 20
7 1 4 2 1 1 1 1 1 1 5 18
8 2 1 1 2 2 2 5 2 5 1 23

Varianza 1,484 1,109 1,734 1,984 1938 2500 2,734 1,984 2,734 2,734 75,938

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Tabla N°5.

Resultado del alfa de Cronbach de los cuestionarios de los alumnos
K= 10
Vi= 20,938
V= 75,938
Alfa 0,80476

Elaborado por: Bastidas, 2022.
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Operacionalizacion de las variables

Cuadro N°7.
Operacionalizacion de variables

Variable Dimensiones Indicadores items Basicos Instrumentos
Variable 1
Tecnologia de la Definicion ¢Conoce  usted sobre la Técnicas
Gamificacion informacion y comunicacion - gamificacion en el aprendizaje?
. . en educacion Aplicacion Encuesta
Técnica de aprendizaje que
ayuda a los docentes a Avrticulaciones dinamicas ¢Ha implementado usted técnicas
incentivar - a los ~alumnos L . de gamificacion en sus clases?
mediante el empleo de recursos Operacidn efectiva
y  herramientas  digitales;
ademas se enfoca en conseguir ¢Desde su perspectiva es
nuevos mecanismos de ;
N . . . . necesario que los docentes se
ensefianza por medio de Tecnologia educativa Entornos  virtuales para el a Instrumento

dinamias y juegos que motiven
a los estudiantes a involucrarse
en el proceso de aprendizaje
progresando a nivel académico
mejorando  sus  resultados
finales.

aprendizaje
Conceptualizacién
Importancia

Beneficios

Definicion

capaciten en  técnicas de

gamificacion?

¢Desde su experiencia considera
que los alumnos pueden aprender

mediante la aplicacion dejuegos?

¢Considera usted que en la

metodologia tradicional se puede

Cuestionario de

encuesta
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Variable
Variable 2
Matematica

Ciencia exacta y formal que se
enfoca en la relacion de
elementos abstractos
encaminados en mejorar el
razonamiento l6gico por medio
de estructuras abstractas vy
herramientas virtuales,
afiadiendo la relacién entre
nameros, figuras geométricas,
iconos, glifos o simbolos en

general con el fin de mejorar el

Gamificacién en el

aprendizaje

Dimension

Curriculo educativo

Matematicas

Elementos
Beneficios de la gamificacién

Etapas de la implementacion de
las gamificaciones en el aula

Gamificacién en la educacion
Usos de la gamificacién

Estrategias de ensefianza

Indicadores
Curriculo nivel béasica superior

Curriculo de nivel basica superior
de matematicas

Educacion por competencias

Definicién de matematicas

Beneficios

Etapas
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implementar técnicas de

gamificacion?

Items basicos

¢Considera usted que la

aplicacion de las nuevas
tecnologias es de relevancia en
el aprendizaje de las

matematicas?

¢Cudles considera usted que
son los beneficios que los

entornos educativos virtuales

Instrumentos

Técnicas

Encuesta

Instrumento



aprendizaje y la forma de
evaluacion.

Herramientas tecnolégicas
en matemaética

Aprendizaje de las matematicas

Gamificacion de las matematicas

Educaplay
Kahoot
Thatquiz
Geogebra
Classcraft

Classpol

aportan en la ensefianza de las

matematicas?

Basado en su conocimiento,

¢En el curriculo académico
nacional se establece la
utilizacion de herramientas
tecnologicas para la ensefianza

de matematicas?

Cuestionario de

encuesta

Elaborado por: Bastidas, 2022.
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Analisis de resultados de la encuesta a los educadores

Pregunta 1. ;Ha implementado usted técnicas de gamificacion en sus clases?

Tabla N°6.
Resultados de la pregunta 1 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 0 0,00%
Casi siempre 1 16,66%
Ocasionalmente 3 50.00%
Casi nunca 2 33.33%
Nunca 0 0,00%
Total 6 100%
Elaborado por: Bastidas, 2022
Fuente: Encuesta a docentes.
Grafico N°1.
Resultados de la pregunta 1 de las encuestas de profesores
0% 0%
17 = Siempre
| Casi siempre

m Ocasionalment
m € Casi nunca

m Nunca

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacién

De acuerdo a los resultados el 50% de los educadores afirman que ocasionalmente
utilizan técnicas de gamificacion en el aula. Por otra parte, el 33% dicen que casi
nunca las usan.

Se puede determinar que los profesores del plantel pueden desconocer los métodos
de gamificacion o consideran que no es relevante su aplicacion. Por lo tanto, los
profesores centralizan las actividades en el modelo tradicional de aprendizaje,
dejando de lado metodologias que pueden contribuir a un adecuado desarrollo de
competencias matematicas.
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Pregunta 2. ;Qué técnicas de gamificacion conoce usted?

Tabla N°7.
Resultados de la pregunta 2 de las encuestas de profesores
Alternativas Numero Porcentaje
Técnicas de competencia 3 50.00%
Técnicas de logro 1 16.66%
Técnicas de estatus 0 0.00%
Técnicas de recompensa 2 33.33%
Total 6 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022
Fuente: Encuesta a docentes.

Gréfico N°2.
Resultados de la pregunta 2 de las encuestas de profesores

m Técnicas de

competencia Técnicas
m de logro Técnicas de
g estatus Técnicas de

recompensa

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Andlisis e interpretacion

Segun los datos de grafico el 50% de los profesores emplean técnicas de
competencia. Por otro lado, el 33% afirma realizar técnicas de recompensa.
Finalmente el 17% dicen aplicar técnicas de logro.

Se puede inferir que los docentes emplean las técnicas de competencia en vista de
que, pueden ser las que menos complicaciones tienen en su disefio y aplicacion;
ademas, puede que no requieran de una amplia cantidad de recursos didacticos para
su ejecucion; no obstante, se deja de lado a la técnica de estatus y de logro; esto
puede deberse a que los docentes desconocen con exactitud cual es el modelo para
la aplicacion de esta técnica.
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Pregunta 3. ;Desde su perspectiva es necesario que los docentes se capaciten

en técnicas de gamificacion?

Tabla N°8.
Resultados de la pregunta 3 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 2 33.33%
Casi siempre 2 33.33%
Ocasionalmente 1 16.66%
Casi nunca 1 16.66%
Nunca 0 0.00%
Total 6 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a docentes.

Gréfico N°3.
Resultados de la pregunta 3 de las encuestas de profesores

0%

u Siempre

Casi

siempre
m Ocasionalment
m e Casi nunca

33 m Nunca

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacion

El 33% de los encuestados afirman que casi siempre los docentes se deberian
capacitar en técnicas de gamificacion. Ademas, el 33% dicen que no es necesario
hacerlo con una alta frecuencia.

Se puede definir que los profesores conocen de los beneficios de las técnicas de
gamificacion y consideran que las entidades del plantel asi como las de gobierno le
deben dar una mayor relevancia. No obstante, un cierto grupo de educadores
consideran que no se requiere de estas capacitaciones, porque yalo aplican o porque
consideran que son ineficientes.
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Pregunta 4. ;Usted estaria dispuesto a recibir capacitaciones sobre técnicas de

gamificacion?

Tabla N°9.
Resultados de la pregunta 4 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 3 50.00%
Casi siempre 2 33.33%
Ocasionalmente 1 16.66%
Casi nunca 0 0.00%
Nunca 0 0.00%
Total 6 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a docentes.

Grafico N°4.
Resultados de la pregunta 4 de las encuestas de profesores
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= Siempre
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siempre
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= Nunca

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados el 50% de los profesores afirman que estarian abiertos
a recibir capacitaciones para la aplicacion de técnicas de gamificacion. Por otra
parte, el 17% de los encuestados afirman que no es de urgencia optar por esta
medida.

Se puede determinar que los profesores de matematicas del plantel estan abiertos a
recibir clases de capacitacion para el adecuado uso de la gamificacion; esto puede
deberse a que conocen de los beneficios de esta técnica, ademas de que a su criterio
debido a motivos personales o externos no han encontrado una manera pertinente
de prepararse para la implementacion de este sistema.
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Pregunta5. ¢ Desde su experiencia considera que los alumnos pueden aprender

mediante la aplicacién de juegos?

Tabla N°10.
Resultados de la pregunta 5 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 0 0.00%
Casi siempre 2 33.33%
Ocasionalmente 3 50.00%
Casi nunca 1 16.66%
Nunca 0 0.00%
Total 6 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a docentes.

Grafico N°S.
Resultados de la pregunta 5 de las encuestas de profesores
0% 0%
m Siempre
Casi
siempre

= Ocasionalment
m e Casi nunca

= Nunca

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Andlisis e interpretacion

Segun los resultados del grafico el 50% de los educadores creen que solamente de
manera ocasional los alumnos han llegado a aprender mediante el uso de técnicas
de gamificacion. Por otro lado, el 33% de los profesores afirman que, dicen que la
mayoria de tiempo los alumnos han aprendido en base a esta modalidad.

Se puede inferir que los educadores del plantel en algin momento si han llegado a
utilizar este método no obstante, los resultados no han sido los esperados; esto
puede deberse a la falta de planificacion y control de los medios empleados, por lo
que los alumnos no se aplicaron en su momento.
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Pregunta 6. ¢ Considera usted que segun el proceso de aprendizaje de las

matematicas se puede ensefiar mediante las técnicas de gamificacion?

Tabla N°11.
Resultados de la pregunta 6 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 3 50.00%
Casi siempre 2 33.33%
Ocasionalmente 1 16.66%
Casi nunca 0 0.00%
Nunca 0 0.00%
Total 6 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a docentes.

Grafico N°6.
Resultados de la pregunta 6 de las encuestas de profesores
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacién

El 50% de los profesores afirman que segun su experiencia las técnicas de
gamificacion se pueden utilizar en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por otro
lado, el 33% dicen que esto se puede hacer de manera recurrente. Por ultimo el 17%
expresan que se podria hacer de manera ocasional.

Se puede determinar que los profesores consideran que las técnicas de gamificacion
cumplen con las caracteristicas para promover la ensefianza y el aprendizaje; esto
debido a que, la actividad de gamificacion puede estar planteada en funcién de un
objetivo y criterio de desempefio; por lo tanto, se espera el desarrollo de
competencias en los alumnos una vez aplicada la técnica de gamificacion.
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Pregunta 7. ;Considera usted que la aplicacion de las nuevas tecnologias es de

relevancia en el aprendizaje de las mateméticas?

Tabla N°12.
Resultados de la pregunta 7 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 4 66.66%
Casi siempre 0 0.00%
Ocasionalmente 2 33.33%
Casi nunca 0 0.00%
Nunca 0 0.00%
Total 6 100%
Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a docentes.
Gréfico N°7.
Resultados de la pregunta 7 de las encuestas de profesores
0% 0%
— = Siempre
; Casi
siempre

m Ocasionalment
m e Casi nunca
m Nunca

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacion

El 67% de los encuestados afirman que la aplicacion de las tecnologias de la
informacidn puede mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos. Por otro lado,
el 33% dicen que puede hacerlo pero de manera esporadica.

Se puede definir que los educadores del plantel conocen de las oportunidades de
innovar el proceso educativo mediante la implementacion de las tecnologias de la
informacion, esto se debe a que durante el periodo de la pandemia del COVID-19
les fue de utilidad estos medios; no obstante, aun empleando estos medios no se ha
Ilegado a promover una adecuada innovacion en las metodologias de ensefianza.
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Pregunta 8. ¢ Utiliza usted herramientas tecnoldgicas para evaluar a los

estudiantes en matematicas?

Tabla N°13.
Resultados de la pregunta 8 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 1 16.66%
Casi siempre 0 0.00%
Ocasionalmente 0 0.00%
Casi nunca 3 50.00%
Nunca 2 33.33%
Total 6 100%
Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a docentes.
Gréfico N°8.
Resultados de la pregunta 8 de las encuestas de profesores
m Siempre
Casi
siempre

m Ocasionalment

m e Casi nunca

m Nunca

Elaborado por: Bastidas, 2022

Andlisis e interpretacion

Segun los resultados el 50% de los docentes dicen que no han llegado a emplear
estos medios para evaluar el conocimiento de los alumnos. Mientras el 17% afirma
que si lo ha hecho.

Se puede inferir que los profesores de momento no han encontrado una manera
efectiva de evaluar el desempefio de los alumnos mediante la aplicacién de las
tecnologias de la informacidn; esto puede deberse a que no existe una estructura y
medio para realizar este procedimiento; ademas de que no se puede analizar los
indicadores de matematicas en estos medios.
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Pregunta 9. ¢ Considera usted que los entornos educativos virtuales aportan en

la ensefanza de las matematicas?

Tabla N°14.
Resultados de la pregunta 9 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 1 16.66%
Casi siempre 2 33.33%
Ocasionalmente 1 16.66%
Casi nunca 2 33.33%
Nunca 0 0.00%
Total 6 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a docentes.

Grafico N°9.
Resultados de la pregunta 9 de las encuestas de profesores
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Elaborado por: Bastidas, 2022

Andlisis e interpretacion

El 33% de los educadores consideran que los medios digitales pueden aportar enel
proceso educativo de matematicas. Por otra parte, el 33% menciona que no seria
una manera efectiva de complementar el proceso de educacion.

Se puede definir que los profesores del plantel no consideran como propicia la
implementacion de un medio digital para complementar el proceso educativo; no
obstante, esto se debe a que segun su criterio, las plataformas no cuentan con las
adecuadas funcionalidades como para dar inicio a un proceso de ensefianza.
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Pregunta 10. Basado en su conocimiento, ¢En el curriculo académiconacional
se establece la utilizacion de herramientas tecnologicas para la ensefianza de

matematicas?

Tabla N°15.
Resultados de la pregunta 10 de las encuestas de profesores
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 2 33.33%
Casi siempre 0 0.00%
Ocasionalmente 2 33.33%
Casi nunca 2 33.33%
Nunca 0 0.00%
Total 6 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a docentes.

Grafico N°10.
Resultados de la pregunta 10 de las encuestas de profesores
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacién

De acuerdo a los resultados el 33% de los docentes manifiestan que el curriculo de
EGB superior si expresa el uso de las TIC durante el proceso de ensefianza de
matematicas. Por otro lado, el 33% dicen que no esta claro y que se emplea de
manera ocasional.

Se puede concluir que en ciertos aspectos el curriculo de EGB superior en el area
de matematicas impulsa al educador a utilizar estos medios; no obstante, no ha
existido una adecuada capacitacion para los profesores, por lo que no pueden
utilizar estos sistemas de manera eficiente, lo que impide la creacion de sistemas
gue complemente el proceso.
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Anadlisis de resultados de la encuesta a los alumnos

Pregunta 1. ; Tu profesor ha implementado técnicas de gamificacion en la

clase?
Tabla N°16.
Resultados de la pregunta 1 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 9 10.71%
Casi siempre 13 15.47%
Ocasionalmente 14 16.66%
Casi nunca 19 22.61%
Nunca 29 34.52%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°11.
Resultados de la pregunta 1 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacién

De acuerdo a los resultados el 34.52% de los alumnos encuestados afirman que los
profesores de matematicas nunca han utilizado técnicas de gamificacion. Por otra
parte, el 16.66% dicen que los educadores han aplicado ocasionalmente esta
técnica.

Se puede inferir que a criterio de los alumnos, consideran que han sido escasas las
ocasiones en que la asignatura de matematicas los docentes han usado estrategias
de juegos o competencias con base en un objetivo didactico y pedagdgico. Esta
informacion valida los datos analizados en las encuestas de los docentes, en donde
ellos afirman que escasamente utilizan la técnica de gamificacion.
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Pregunta 2. ;Cuales técnicas de gamificacion suele emplear tu profesor en la

clase?
Tabla N°17.
Resultados de la pregunta 2 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Competencia 48 57.14%
Logro 12 14.28%
Recompensa 15 17.85%
Estatus 9 10.71%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Gréfico N°12.
Resultados de la pregunta 2 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Andlisis e interpretacion

El 57.14% de los alumnos afirman que los profesores de matematicas han utilizado
técnicas de competencia; mientras el 17.85% dicen que realizan actividades de
recompensa y finalmente el 14.28% aplican ejercicios de logro.

Se determina que en semejanza con los resultados obtenidos en las encuestas de los
educadores, los alumnos perciben que los docentes usan la mayor parte del tiempo,
técnicas de competencia, si es que llegan a utilizar la gamificacién en el proceso
educativo; de la misma manera ocurre con las técnicas de logro y recompensa; las
técnicas de estatus no estarian aplicandolas debido a factores externos que pudieran
perjudicar emocionalmente a los nifios.
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Pregunta 3. ; Crees que tu profesor cuenta con las habilidades y destrezas para
utilizar la técnica de la gamificacion?

Tabla N°18.
Resultados de la pregunta 3 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 8.33%
De acuerdo 11 13.09%
Indiferente 20 23.80%
En desacuerdo 17 20.23%
Totalmente en desacuerdo 29 34.72%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°13.
Resultados de la pregunta 3 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022

Analisis e interpretacion

Segun los resultados el 34.72% de los alumnos estan totalmente en desacuerdo al
afirmar que los educadores poseen las destrezas y habilidades suficientes para
aplicar la técnica de gamificacion; mientras el 23.80% les resulta indiferente; es
decir, no conocen con exactitud las competencias de los profesores en esta area y
finalmente el 8.33% dicen estar totalmente de acuerdo con la premisa presentada.

Se puede inferir que en vista de la escasa aplicacion de la técnica de gamificacion
o de la errénea implementacion de la misma, los alumnos creen que los profesores
no estan preparados para usar estas actividades. Esta informacion valida los
resultados de las encuestas de los profesores, en donde afirman requerir de un
espacio para capacitarse en esta técnica.
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Pregunta 4. ;Consideras que tu profesor debe capacitarse en el uso de técnicas

de gamificacion con el uso de plataformas digitales?

Tabla N°19.
Resultados de la pregunta 4 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Totalmente de acuerdo 38 45.23%
De acuerdo 27 32.14%
Indiferente 11 13.09%
En desacuerdo 8 9.52%
Totalmente en desacuerdo 0 0.00%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°14.
Resultados de la pregunta 4 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacién

De acuerdo al gréafico el 45% de los alumnos dicen que los profesores de
matematicas deben capacitarse en el uso plataformas digitales para la aplicacion de
técnicas de gamificacion; mientras el 13% afirman les resulta indiferente esta
instruccion y por Gltimo el 10% dice estar en desacuerdo.

Se puede analizar que ciertos alumnos no consideran necesario que los profesores
se capaciten en estos medios, en vista de que, a su criterio los educadores
escasamente acudan a las plataformas virtuales para aplicar la gamificacion. No
obstante, un amplio nimero de alumnos dicen estar de acuerdo, en vista de que a su
consideracion necesitan de nuevas actividades, que sean innovadoras ydindmicas.
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Pregunta 5. ¢ Crees que mediante el uso de técnicas de gamificacion durante

las clases estarias mas interesado en aprender?

Tabla N°20.
Resultados de la pregunta 5 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Totalmente de acuerdo 45 53.57%
De acuerdo 16 19.04%
Indiferente 12 14.28%
En desacuerdo 4 4.76%
Totalmente en desacuerdo 7 8.33%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°15.
Resultados de la pregunta 5 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacion

El 54% de los alumnos opinan que las técnicas de gamificacion incitaran su interés
por aprender; mientras el 14% ellos afirman que les resulta indiferente la aplicacion
de esta técnica y finalmente el 8% expresan que no estan de acuerdo con la idea
presentada.

Se puede definir que ciertos alumnos no creen necesaria la implementacién de las
técnicas de gamificacion a causa de que el docente carece de las competencias para
aplicarlas o que los recursos didacticos son limitados. Por otro lado, la mayoria
consideran oportuna la aplicacion de esta técnica, debido a que la consideran
atractiva y diferenciada en relacion al resto de actividades y ademas se da lugar a la
recreacion mientras estan aprendiendo.
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Pregunta 6. ¢Has logrado aprender correctamente las matematicas mediante

recursos gamificados empleados por tu profesor en clases?

Tabla N°21.
Resultados de la pregunta 6 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 32 38.09%
Casi siempre 18 21.42%
Ocasionalmente 13 15.47%
Casi Nunca 9 10.71%
Nunca 12 14.28%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°16.
Resultados de la pregunta 6 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacién

Segun el gréafico el 38% de los alumnos dicen que siempre aprendieron mediante el
uso de tecnicas de gamificacion; mientras el 16% de ellos afirman que esto solo
ocurre de manera ocasional y por ultimo el 14% cree que no aprendieron bajo esta
metodologia.

Se puede determinar que las actividades de gamificacion no siempre han tenido
resultados positivos a criterio de los alumnos, esto puede deberse a que el docente
no aplico de manera correcta la tarea 0 a su vez, el disefio y planificacion de la
misma no se basé en un criterio u objetivo de aprendizaje, como por ejemplo,
criterios de semejanza o funciones algebraicas.
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Pregunta 7. ;Has logrado aprender matematicas mediante las nuevas

tecnologias?

Tabla N°22.
Resultados de la pregunta 7 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 28 33.33%
Casi siempre 12 14.28%
Ocasionalmente 24 28.57%
Casi Nunca 7 8.33%
Nunca 13 15.47%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°17.
Resultados de la pregunta 7 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Andlisis e interpretacion

El 33% de los alumnos dicen que siempre han logrado aprender matematicas
mediante el uso de medios digitales; por otro lado, el 29% de los estudiantes afirman
que esto pasa de manera esporadica y finalmente el 16% creen que nunca
aprendieron mediante el uso de estos sistemas.

Se puede inferir que un gran nimero de alumnos consideran que no aprenden
mediante el uso de sistemas digitales, a causa de que no estan utilizando plataformas
virtuales idoneas para el aprendizaje de matematicas; asi mismo, varios estudiantes
creen que si han aprendido por estos medios, pero esto puede deberse al uso
permanente de sistemas informaticos durante la pandemia, pero esto no asegura que
hayan aprendido de manera correcta los conceptos y procedimientos adecuados.
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Pregunta 8. ;Consideras que tu profesor debe utilizar la tecnologia como

recurso de ensefianza en matematicas?

Tabla N°23.
Resultados de la pregunta 8 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Siempre 35 41.66%
Casi siempre 18 21.42%
Ocasionalmente 22 26.19%
Casi Nunca 3 3.57%
Nunca 6 7.14%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°18.
Resultados de la pregunta 8 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados el 41.66% de los alumnos creen que lo profesores deben
emplear medios digitales durante el proceso de ensefianza de manera permanente;
por otro lado, el 26.19% de ellos dicen que deberian ser utilizados de manera
ocasional y finalmente el 7.14% expresan que no deben utilizarlo.

Se puede determinar que los alumnos tienen cierta inclinacion por utilizar sistemas
virtuales durante el proceso de ensefianza, debido a que, estos medios pueden
despertar su interés por aprender o porque han observado plataformas afines con la
asignatura de matematicas. Sin embargo, ciertos alumnos creen que deben ser
empleadas de manera esporédica, en vista de que pueden considerar que agregar
esos medios al proceso de aprendizaje, podria acumular la cantidad de tareas.
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Pregunta 9. ;Crees que puedes aprender mas facilmente matematicas con

recursos de gamificacion?

Tabla N°24.
Resultados de la pregunta 9 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Totalmente de acuerdo 37 41.66%
De acuerdo 22 21.42%
Indiferente 14 26.19%
En desacuerdo 3 3.57%
Totalmente en desacuerdo 8 7.14%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°19.
Resultados de la pregunta 9 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Analisis e interpretacion

El 41.66% de los encuestados dicen estar totalmente de acuerdo que las técnicas de
gamificacion favoreceran el aprendizaje de conceptos matematicos; por otro lado,
el 26.19% expresan que les resulta indiferente el uso de esta metodologia; mientras
el 7.14% consideran que no es necesario Su Uso.

Se puede inferir que la mayoria de estudiantes creen que estos medios realmente
pueden mejorar el aprendizaje de matematicas mediante el uso de recursos de
gamificacion; debido a que, segun su experiencia si han logrado aprender conceptos
mediante este método o0 a su vez, les interesan los juegos y competencias como
alternativa de aprendizaje.
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Pregunta 10. A tu criterio ¢consideras que los recursos tecnologicos aportan

en la ensefianza y aprendizaje?

Tabla N°25.
Resultados de la pregunta 10 de las encuestas de alumnos
Alternativas NUmero Porcentaje
Totalmente de acuerdo 32 38.09%
De acuerdo 22 26.19%
Indiferente 10 11.90%
En desacuerdo 7 8.33%
Totalmente en desacuerdo 13 15.47%
Total 84 100%

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Fuente: Encuesta a alumnos.

Grafico N°20.
Resultados de la pregunta 10 de las encuestas de alumnos
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Elaborado por: Bastidas, 2022.

Andlisis e interpretacion

De acuerdo al grafico el 38% de los encuestados dicen que los recursos digitales si
aportan permanentemente en el aprendizaje; por otro lado, el 12% consideran que
esto no ocurre con una alta frecuencia y por Gltimo el 16% expresan que estos
medios no aportan en este proceso.

Se puede determinar que los alumnos en vista de ciertas falencias de las plataformas
durante la modalidad virtual, creen que las mismas no tienen un amplio aporte en
el proceso de ensefianza-aprendizaje; sin embargo, desde la perspectiva de ciertos
alumnos, creen que utilizar estos medios, puede aumentar la cantidad de
actividades, asi mismo, estos sistemas permiten crear un entorno interactivo y
dinamico.
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CAPITULO III
PROPUESTA
Nombre de la propuesta
“CENTRO DE JUEGOS MATEMATICOS”
Definicion del tipo de lapropuesta

LMS de estrategias de Gamificacion para el aprendizaje de las matematicas
para los docentes del octavo afio de la Escuela de Educacion Basica “Eugenio

Espejo” de la provincia de Los Rios.

El presente proyecto parte con la finalidad de fortalecer las competencias de
ensefianza de los educadores de matematicas del octavo afio de EGB; esto en vista
de los resultados obtenidos en el proceso de investigacion, en donde se
determinaron las siguientes conclusiones. Los educadores de mateméticas de
octavo afio del plantel escasamente han empleado técnicas de gamificacién durante
el proceso educativo. Ademads, consideran importante que los profesores se
capaciten en este método educativo. Asi mismo, creen que mediante el uso de
medios digitales aplicarian actividades innovadoras, las mismas que estarian

enfocadas en la técnica de gamificacion.

Por lo tanto, se definié que los profesores de momento requieren de un
sistema que los asesoré e instruya en el campo de la gamificacion; a causa de que,
en el proceso de aprendizaje actual no lo utilizan. Por consiguiente, mediante el
disefio, desarrollo e implementacion del sistema, los educadores tendran la

posibilidad de modificar el sistema de ensefianza; por motivo de que, las actividades
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de gamificacion, despiertan el interés de los alumnos, ademas los motivan a estar

atentos e incitan su participacion activa.

Por altimo, el LMS se planted con el enfoque pedagogico; el cual parte de
un analisis de la situacion actual, para posteriormente crear soluciones éptimas
frente a los requerimientos actuales y finalmente implementar estos recursos
durante el proceso educativo; lo que concluird con un fortalecimiento de las

competencias de ensefianza de los educadores.
Datos informativos

e Nombre de la escuela: Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo”
e Codigo AMIE: 12H01726

e Provincia: Los Rios

e Cantoén: Valencia

e Parroquia: Valencia

e Direccidn: Via el Vergel, Recinto la Cadena

e Tipo de Educacion: Educacion Regular

¢ Nivel Educativo: Inicial y Educacion General Basica
e Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

e Zona: Urbana

e Régimen escolar: Costa

e Modalidad: Presencial

e Jornada: Matutina y Vespertina

e Numero de docentes: 25

e NUmero de alumnos: 745

Objetivo General

Disefiar un LMS de estrategias para aprendizaje de matematicas
direccionadas a las técnicas de gamificacion para los docentes de octavo afio de la

Escuela de Educacion Bésica “Eugenio Espejo” de la provincia de los Rios.
Objetivos Especificos

e Planificar las actividades de gamificacion para el proceso de aprendizaje de
matematicas para el 8vo afio de EGB de la escuela Eugenio Espejo.
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e Determinar el sistema digital para la creacion del LMS para formar un
espacio educativo dinamico, llamativo y de facil de usar para losdocentes.

e Socializar la propuesta con los docentes de matematicas de octavo afio de
EGB superior de la escuela Eugenio Espejo.

e Implementar el LMS en el proceso educativo de matematicas en el octavo
afio de EGB de la escuela Eugenio Espejo.

e Evaluar el funcionamiento y beneficios del LMS mediante criterios e

indicadores de evaluacion de matematicas del curriculo de EGB superior.

Estructura de la Propuesta

La presente propuesta se encuentra elaborada en base a las normas bésicas
de creacion de una guia de aprendizaje considerando medios digitales gratuitos que
sean de utilidad y eficacia para los docentes. Por lo tanto, se asevera que la
propuesta se elabor6 por medio de consideraciones econdmicas, didacticas, de uso
y difusién apta poniendo como base la factibilidad de su uso respetando su

estructura para posteriormente realizar la difusion pertinente.

La implementacion de este sistema virtual para el aprendizaje permite que
los docentes se encuentren capacitados en relacion con las técnicas de gamificacion
en el aprendizaje de las matematicas, ademas de poder contar con el procedimiento
de creacion de un aula virtual que sirva como mecanismo de comunicacion con los
estudiantes de forma activa y controlada. Teniendo como meta final que por medio
de la aplicacién de esta herramienta se puedan alcanzar los objetivos trazados en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes de octavo afio de educacion basica

superior.

El proyecto se encuentra estructurado en dos recursos, una guia fisica yuna

plataforma LMS, o también denominado como Sistema de Gestion del Aprendizaje.

e Guia Fisica: Aqui es donde se detallan los principios de la gamificacion,
aplicaciones, estrategias y actividades. Este recurso es un medio
complementario o de apoyo para el docente, mientras aprende y ejecuta las
actividades del LMS.

102



Figura N.° 13.
Guia Fisica de estrategias de gamificacion para matematicas

% GUIA FISICA DE ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACION PARA EL APRE AJE DE

Elaborado por: Bastidas Yulis

Elaborado por: Bastidas, 2022.

LMS: En esta plataforma se desarrolla todo el contenido de la guia fisica,
exponiendo mediante imagenes y videos interactivos el concepto de
gamificacion, tipos, aplicacion y actividades. Ademés en este medio se
encuentran tareas y foros que el docente debe realizar a medida que pase las
secciones del LMS; esto con la finalidad de afianzar los conocimientos
aprendidos durante el curso. En este caso al curso se lo denominé como
CENTRO DE JUEGOS MATEMATICOS vy fue disefiado y desarrollado

por la profesora Yulis Bastidas.
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Figura N°14.
LMS de estrategias de gamificacion para las matematicas

Cursos disponibles

Centro de juegos matematicos &

CENTRO DE

JUEGOS
MATEMATICOS

El presente curso se enfoca en la introduccion y aplicacion de la metodologia educativa denominada como
"gamificacion”. En este curso los docentes podran aprender los beneficios y oportunidades de la aplicacion
de actividades enfocadas en la competencia, recompensa, logro y estatus. El curso esta dividido en 5
secciones.

Curso realizado por Yulis Bastidas

Rrofesor: Yulis Bastidzas

Elaborado por: Bastidas, 2022.
Temario de matematicas para el LMS

De acuerdo a la informacion obtenida en el proceso de investigacion
bibliografico se definieron que las operaciones matematicas para el octavo afo de
educacion general basica se encuentran en tres blogues: funciones algebraicas,
geometria y medida y estadistica y probabilidades. De cada uno de los bloques se
seleccionaran los temas de estudio para proceder con la creacion de juegos

matematicos en base a los criterios de gamificacion.

Funciones algebraicas: en este apartado el alumno aprende las propiedades y
aplicacion de la suma, resta, multiplicacién y division. Para el desarrollo de las

actividades se proponen las siguientes actividades.

e Actividades de adicion con nimeros enteros y racionales
e Actividades de resta con nimeros enteros y racionales
e Actividades de multiplicacion con nimeros enteros y racionales

e Actividades de division con nimeros enteros y racionales.
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Geometria y medida: se enfoca en ensefianza de figuras geométricas y el célculo
de las partes de las mismas. De acuerdo al libro de matematicas de octavo afio se

proponen los siguientes temas.

e Actividades de poliedros y poligonos

e Actividades de figuras congruentes

Estadistica y probabilidad: en este campo los alumnos aprenden a utilizar las
herramientas digitales para realizar tablas de célculo de datos. Las siguientes

actividades han sido tomadas de los temas del libro de matematicas de octavo ano.

e Actividades de frecuencias
e Actividades de graficos estadisticos

e Actividades de datos agrupados
Seleccion de herramientas digitales para el LMS

Las herramientas digitales para la presente propuesta han sido seleccionadas
mediante de acuerdo a los criterios de gamificacion que es la de crear un entorno
dindmico y divertido para el aprendizaje de matematicas; ademas, de que funciona

como medio alternativo para evaluar el desempefio de los alumnos.

e Mil aulas: Esta plataforma funciona como un medio para el
almacenamiento e intercambio de informacion basado en la premisa del
LMS. Este sistema se empleo con la finalidad de contener la informacion de
la guia fisica de actividades de matematicas y ademas de que funciona como
vinculo hacia otras plataformas.

e Genially: en esta plataforma se realizaron imagenes interactivas para
exponer los antecedentes de la gamificacion y explicar el procedimiento de
las actividades.

e Canva: en este medio se crearon infografias y videos para que la
informacion expuesta en la plataforma sea atractiva visualmente para el
docente.
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Disefio de actividades

Las actividades se disefiaron en base a los precedentes propuestos en el

proceso de analisis bibliografico, en donde se disefian actividades basadas en la

competencia, estatus, logro y recompensa. Las actividades se plantearon en base las

operaciones matematicas del libro de matematicas de 8vo afio; en donde de cada

tema se planifican desarrollar 2 actividades enfocadas en la gamificacion.

Cuadro N°8.

Descripcion de las actividades de gamificacion

Tema Nombre de la Descripcion Tipo de gamificacion
actividad
El juego se centra en
o que los nifios sumen Competencia y
Marcianitos correctamente para recompensa
eliminar a los
Actividades de enemigos.

adicion con nimeros
enteros y racionales

Resta y une lo
correcto

Selecciona la opcién
correcta en un tiempo
limite

Competencia
Logro

Restale peso a tu
mochila

Selecciona la opcién
correcta para responder
la pregunta

Competencia
Logro

Actividades de resta
con ndmeros enteros
y racionales

Reventando globos

Ruleta de fracciones

Revienta los globos
para que los baules
caigan seguros.

Selecciona la opcién
correcta de acuerdo a
las propiedades de las
fracciones.

Competencia

Competencia

Actividades de
multiplicacion con
nameros enteros y

racionales

Abre cajas y
multiplica

Multiplica ranitas

Selecciona una caja y
realiza la operacion que
corresponde

Responde las preguntas
de la ranita sobre
multiplicacion

Estatus
Competencia

Competencia
Logro

Actividades de
divisién con nimeros
enteros y racionales.

Divide y gana

Realiza la operaciones
de division

Competencia

Actividades de
poliedros y poligonos

Manos al cubo

Con las dos manos en
la pizarra los alumnos
deben dibujar lo que
diga el equipo
contrario

Estatus
Competencia

Elaborado por: Bastidas, 2022.
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GUIA FISICA DE ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DE

Elaborado por: Bastidas Yulis
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ESTRUCTURA DE LA GUIA DE ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

GUIA DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN NINOS Y NINAS DE OCTAVO
ANO DE EDUCACION SUPERIOR

Introduccidén
PRIMERA PARTE | Objetivos

General
Especificos

Metodologia e implementacion de la guia de estrategias
4 Fases de Accidn en el proceso de ensefianza
SEGUNDA PARTE Estrategias de gamificacion
4 Creacion del aula virtual

Conceptualizacion

e Pensamiento matematico
TERCERA PARTE e Factores que intervienen en el pensamiento l6gico
e Actividades ludicas en el aprendizaje

e El docente como incentivador ludico

Autoevaluacion
CUARTA PARTE
Glosario de términos

Bibliografia
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PRIMERA PARTE

Introduccion

El area de las matematicas es considerada una de las mas complejas de
entender, comprender y realizar; sin embargo, con la aplicacion de nuevos
mecanismos de ensefianza se ha planteado abordar esta temética desde innovadoras
direcciones que involucren activamente al estudiantado. Desde esta perspectiva se
plantea generar nuevas técnicas de gamificacion que vayan de acorde a las
necesidades de los estudiantes manteniendo como base su edad, contexto e

influencia sociocultural que pueda presentar.

La implementacion de actividades ludicas en la ensefianza de las
matematicas se considera como una actividad formativa, principalmente si se toma
en cuenta la factibilidad del razonamiento. Para que un grupo de estudiantes se
sientan motivados por aprender es necesario que los docentes se involucren en los
avances de la sociedad; considerando principalmente que los estudiantes de octavo
afio de educacién se encuentran en un proceso de cambio fisico, psicolégico y
emocional. Por ende, es necesario acoplar estrategias de aprendizaje que vayan de
acorde a esas transformaciones despertando el amor por aprender dando como
resultado el desarrollo de habilidades cognitivas, intelectuales, ldgicas, de

razonamiento y sociales.

Aprender no debe ser visto como un proceso estructural de memorizacion,
diversas teorias del conocimiento han demostrado que cada estudiante es Unico y
por ende su forma de aprender también variara. El objetivo es desarrollar y
potencializar las habilidades intelectuales que les permita desenvolverse en
cualquier tipo de entorno afrontando diversas situacion con tranquilidad, fluidez,
coherencia y eficacia. Afadido a esto la implementacién de estrategia de
gamificacion va en conjunto con la aplicacion de valores cooperativos, de

participacién y de pertenencia a un grupo buscando siempre el bienestar para todos.

De esta forma aspectos como la imaginacion, creatividad, responsabilidad y

autoestima se encuentran equilibrados logrando formar seres humanos de bien que
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sepan trabajar en equipo respetando las normas establecidas sin querer afectar a su
contrincante, ademas de poder asimilar derrotas de forma tranquila llegando a

reconocer sus posibles fallas para lograr mejorarlas.

Los estudiantes en la actualidad aprenden mejor cuando se divierten y
pueden asociar la informacion a momentos especificos en los que la escucho y
recepto. Por lo tanto, la presente guia de aprendizaje va dirigida para todos aquellos
docentes que deseen generar un cambio en la manera tradicional de ensefiar,
presentando estrategias de gamificacion que son aptas y aplicables para jovenes de
octavo afio de educacion superior estimulando sus habilidades individuales y
grupales. Estas alternativas ladicas de ensefianza pueden ser aplicadas en entornos
abiertos o cerrados considerando el nimero de estudiantes, capacidad del aula,

distribucion del patio, entre otros factores.

Esta guia presenta bases claras para manejar el entorno educativo, sin
embargo, el docente se convierte en el ejecutor de las actividades dando como
resultado las posibles adecuaciones que considere pertinente dependiendo del grupo
al que lo dirija. Lo que se plantea es que el docente pueda generar una construccion
grupal de los aprendizajes en torno a las matematicas de manera eficaz, eficiente,

Ilamativa, facil y didactica.

De forma tedrica la guia de aprendizaje se encuentra sustentada en lo
establecido por Vygotsky, mismo que asevera que el conocimiento es un conjunto
de habilidades adoptadas dependiendo del contexto académico y también social,
aqui intervienen todos los sujetos que rodean al alumno generando un ente integral
a la sociedad; por lo tanto, es necesario establecer mecanismos de ensefianza que
no solo aporten al conocimiento de teoria sino también al ambito de relacion

interpersonal (Martinez J. , 2008).

Una tarea indiscutible del docente serd la continua adaptacion que debe
poseer con los grupos que se le asignen, ligando los procesos de ensefianza a
caracteristicas esenciales de gamificacidn que influyan en la mejora del entorno de

aprendizaje. Considerando que metodologias de memorizacion ya estan caducas y
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es el momento de implementar técnicas ladicas que complementen al alumnado y

logren convertirlo en ente activo de su propia ensefianza.

OBJETIVOS DEL LMS DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA
EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS

Objetivo General

Proveer a los docentes de octavo afio de educacion bésica super estrategias de
gamificacion que puedan ser acopladas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
el area de las matematicas mediante la explicacion de técnicas innovadoras que se

centren en el estudiante como actor principal de su aprendizaje.
Objetivos Especificos

e Proporcionar a los docentes informacion relevante sobre la implementacion
de estrategias de gamificacién en el area de matematicas.

e Promover ideas de actividades que puedan ser utilizadas en el entorno
educativo con el fin de mejorar la ensefianza de las matematicas.

e Evaluar el grado de comprension que poseen los docentes sobre la

aplicacion de la guia de estrategias de gamificacion.
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SEGUNDA PARTE
Metodologia e Implementacion
Metodologia e Implementacion para Docentes

El proceso de aprendizaje que se propone en esta guia va ligado al ciclo de
las técnicas de aprendizaje, la metodologia es direccionada a teorias constructivistas
donde el alumno es generador de su propio conocimiento y el docentes pasa a ser
una guia de este. En este contexto se plantea desarrollar técnicas lidicas que
permitan al estudiantado desarrollar sus habilidades creativas con el fin de

establecer conexiones llamativas del contenido que va adquiriendo.

La implementacién del docente de esta guia para impartir clases no debera ser
netamente estructurada, al contrario, se aconseja ir acoplando a las necesidades de
cada alumno considerando sus intereses y habilidades. Cada una de las estrategias
que se presentan pueden variar en reglas, metas, temporalidad y orden de la
actividad realizando ajustes que beneficien tanto al docente como al alumnado.

Fases del Proceso de Aprendizaje
— T~
Fases del Proceso \.
de aprendizaje /

.

REACCION ACCION

i EXPLORACION ;

Fase de exploracion. - En esta etapa los docentes recopilaron y analizaron
toda la informacion presentada en la guia de estrategias. De esta forma van
adquiriendo conocimientos previos que le permiten adentrarse de manera mas

Optima y completa en la aplicacion de estrategias de gamificacion.
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Fase de reaccion. — En esta fase el docente una vez ya interpretado la
informacion presentada prosigue a establecer las conclusiones pertinentes dando
paso a la integracion de sus contenidos de estudio con las estrategias de
gamificacion. Esta etapa es fundamental para el proceso de ensefianza considerando
que el docente debe acoplar las técnicas ludicas con los objetivos preestablecidos

en cada unidad.

Fase de accidn. — En esta fase se establece un compromiso por parte del
docente para aplicar de forma correcta la guia presentada, por medio de la seleccion
de estrategias que cumplan con los recursos, objetivos y metas trazadas con
anticipacion. El fin de esta etapa es vincular la teoria con la préctica demostrando
que las técnicas ladicas de trabajo no solo quedan en escrito, sino su ejecucion es

factible para cualquier docente.
Estrategias de Gamificacidn en el aprendizaje de las matematicas

La gamificacion o ludificacion son técnicas de motivacion que se ejecutan
en torno al proceso de ensefianza. El objetivo central es la asimilacion de
informacion y conocimientos de forma mas dindmica, involucrando al estudiante
en el proceso de aprendizaje considerando sus habilidades. De esta forma las
técnicas de gamificacion pueden dividirse en técnicas del aprendizaje basada en
mecanicas de juego y técnicas de aprendizaje enfocadas en dinamicas tal como se

establece a continuacion.

Técnicas de aprendizaje basadas en mecanicas de juego

Acumulacién de puntos Escala de niveles Obtencion de premios
Se asigna un valor |a [Se definen niveles que | e] Se van entregando a
determinadas acciones y se usuario  debera ir medida que se van
van acumulando a medida superando cumpliendo objetivos

que se realizan

Clasificaciones Desafios Misiones y retos
Segun los puntos Competiciones entre los Conseguir  resolver 0
obtenidos u  objetivos usuarios para lograr los superar un reto u objetivo
logrados se subira o bajara premios planteado, s6lo o en
en un ranking equipo.
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: Estrategia de Gamificacion :
: Acumulacion de puntos I

: Concepto: Se asigna un valor
: cuantitativo a diferentes acciones y se
I
I

acumulan a medida que se realizan

Objetivo: Asignar  un  valor
determinado dependiendo de las
acciones preestablecidas por el docente

considerando el cumplimiento deestas.

Importancia: ElI alumno asimila la
relevancia del cumplimiento de tareas,
proyectos y demas asignaciones del

docente motivandolo con la asignacion

de puntos que podra utilizar a su favor.

Aplicacion: El docente concede a los
alumnos la asignacion de puntos
dependiendo del cumplimiento de las
tareas establecidas, de esta forma se los
van acumulando y el estudiante puede

utilizarlos a su preferencia.

Ejemplo: Este tipo de técnica se la
utiliza para motivar la participacion del
estudiante, si responde de forma
correcta las interrogantes del docente se
le concede un punto, en esta técnica se
premia la atencién y se deja relegado el

castigo que en este caso seria el retiro

de puntos.
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Estrategia de Gamificacion :
i Escala de niveles I

Concepto: Se definen una serie de |
I
niveles que el usuario va superando :

S I
para llegar al siguiente. I

e——————

Objetivo: Motivar al estudiante a:

. o .
trabajar de manera individual con el fin

I
de subir de nivel o escala hasta llegar al :

primer lugar.

L o o o o o e e e e e e e e e e e e e e e e e

Importancia: El alumno puede :
manejar estrategias de competitividad :
en base a los valores personales, se le :
impulsa a superar los obstaculos hasta :

I
avanzar de nivel y llegar al final. :
I

Aplicacion: El docente establece un :

. , .
conjunto de obstaculos que deben irse

I
superando y conforme se avance el |

alumno va subiendo de nivel hasta

recibiendo una compensacion.

[me————————————

I

I

I

I

completarlos y llegar al puesto uno, I
I

I

I

4

Ejemplo: El docente utiliza esta:
técnica para la resolucion de ejercicios
matematicos, conforme los va
presentando de manera correcta va

subiendo de puesto hasta llegar al

primer lugar, se busca un sistema de

competencia armoénico donde los

estudiantes se impulsen entre si.
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Estrategia de Gamificacion
Obtencién de premios

Concepto: A medida que se cumplen
los objetivos se generan premios a

modo de “coleccion”.

Objetivo: Impulsar la responsabilidad
del alumno asignandole premios de
coleccion que debe ir guardando hasta

que el docente le solicite

Importancia: el estudiante va
comprendiendo la importancia de la
participacion en clase ademéas de los
beneficios que se logran al ser

responsable.

Aplicacion: A  medida que el
estudiante va resolviendo ejercicios el
docente le asigna un premio que debe ir
coleccionado hasta el final de las
evaluaciones para poder hacerlos
efectivos.

Ejemplo: El docente asigna premios
cuando el estudiante consigue la
puntuacion méas alta, este tipo de
técnica se unifica con la de asignacién
de puntos generando una secuencia
[lamativa y en la que alumnado se
siente motiva a conseguir puntuaciones

extras y posteriormente premios.
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: Estrategia de Gamificacidn :
: Clasificaciones I

o =7
: Concepto: Se clasifica a los usuarios

I
: en funcion de los puntos u objetivos :

¢ logrados :

P |

Objetivo: Agrupar a los estudiantes :

: a1
que poseen las mismas caracteristicas |
[

con el fin de que estos sirven como |
& I

fuente de apoyo para sus comparieros. |
e ——— |

Importancia: Se fomenta el espiritu de :

compafierismo al dividirlos en grupos :

. 1
que  compartan las  mismas 1

1
caracteristicas con el fin de ser un ente !

de apoyo para el docente.

———————————ee| P ———————

Aplicaciéon: Al grupo completo de:

. - . I
estudiantes se los divide dependiendo
I

las mismas caracteristicas con e fin de !

I/
gue sean puente de apoyo paraaquellos :
. I
que se les complica entender la i
I
resolucién de ejercicios. :
e ——— |
e e
Ejemplo: Aplicacion de grupos de |
trabajos colectivos donde se los divida :
I
dependiendo de las habilidades que :
compartan con el fin de lograr un |
e . I
trabajo dinamico por medio de la

participacion de todos los miembros de

forma equitativa.
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Estrategia de Gamificacion

Desafios

118

Concepto: Serian competiciones entre
los usuarios, el mejor obtiene puntos o

premios

Objetivo:  Generar aptitudes de
resolucion de problemas mediante la
aplicacion de desafios que deberan ser

resueltos para adquirir premios.

Importancia: El estudiante logra
desenvolverse en momentos de
dificultad encontrando  soluciones
rapidas pero efectivas para

problematicas de la vida diaria.

Aplicacion: El docente debe realizar
un cronograma de desafios
matematicos  acoplados a las
necesidades de los alumnos e
infraestructura de la institucién para

aplicarlos.

Ejemplo: Se establece un copilado de
ejercicios matematicos que deben ser
resueltos en grupo, conforme los
resuelvan irdn avanzando en la cadena
hasta llegar al desafio final y lograr
adquirir puntos o en su defecto premios

tangibles.




Estrategia de Gamificacién :
Misiones o Retos I

: B

: Concepto: Conseguir resolver o0 |

[

: superar un reto planteado, solo o en :
I .

1 equipo. :

L

Descubre el resmmo

individual y grupal acoplandose a los
diversos entornos desarrollando un

razonamiento légico adecuado.

matematicos que se deberan realizar en
equipo dando como resultado un

ganador que tendra beneficios durante

e 1 www.retomania.blogspot.com

Ejemplo: juego de postas en grupos de
5 personas, cada uno debera resolver
ejercicios matematicos que iran
subiendo de nivel hasta llegar al
ejercicio final, el equipo que primero
los resuelva serd el ganador y tendra

una nota adicional al final del parcial.
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Técnicas de aprendizaje basadas en dinamicas

ACTIVIDAD 1
MARCIANITOS

NIVEL 1
DE S

&Cual es el resultado
de sumar (-12) + (-4)2

e Tema de estudio en matematicas: Actividades de adicion con nimeros
enteros

o Obijetivo: Promover el desarrollo de habilidades de analisis y aplicacion de
propiedades de la suma con nmeros enteros.
e Procedimiento:

Los alumnos deben abrir el enlace del juego o el docente puede enviarles el juego
a los alumnos mediante el correo electronico.

Los alumnos deberan completar el juego y llegar al mayor nivel.

Los alumnos que mayor puntuacién hayan obtenido recibirdn una recompensa en
calificacién o puntos. Esto queda a criterio del educador.

e Ficha de evaluacion de la actividad

Esta ficha de evaluacion busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador No lo consigue En proceso Siempre

El/Los alumno/s pudieron
acceder al juego.

El/Los alumnof/s
comprendieron la
finalidad de la actividad.

El/Los alumno/s
completaron la dindmica
de manera efectiva
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ACTIVIDAD 2
RESTA Y UNE LO CORRECTO

1
\
6/7-2/3 | 7/3-2/3
\

4/21

5/3

9/10
g8 :

e Tema de estudio en matematicas: Actividades de resta con niimeros

0:0

racionales.

e Objetivo: Promover el desarrollo de habilidades de analisis y aplicacion de
propiedades de la resta con nimeros racionales.

e Procedimiento:

Los nifos ingresan al LMS “Centro de Juegos Matematicos”, pasan al tema 3 y se
dirigen a la opcién Juego de la Actividad 2. RESTA Y UNE LO CORRECTO.

2 ‘ La actividad consiste en que los nifios unan la respuesta correcta ‘

En los cajones que deben unir, se encuentran los dos nimeros que son el resultado
del nimero denominado como “solucion”.

e Ficha de evaluacién de la actividad

Esta ficha de evaluacion busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador No lo consigue En proceso Siempre
El/Los alumno/s
pudieron acceder al
juego.

El/Los alumno/s
comprendieron  la

finalidad de la
actividad.

El/Los alumnof/s
completaron la
dindmica de manera
efectiva
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ACTIVIDAD 3
REVENTANDO GLOBOS

Tema de estudio en matematicas: Actividades de suma y resta con nimeros
enteros.

Objetivo: Promover el desarrollo de habilidades de anélisis y aplicacion de
propiedades de suma y resta con nimeros enteros.

Procedimiento:

1 ‘ EL alumno debe ingresar al LMS “Centro de Juegos Matematicos” e ir al tema 4.

2 ‘ Ingresard al recurso Juego de la Actividad 3. REVENTANDO GLOBOS

El juego consiste en no equivocarse en la resolucién del problema para que el
contenido del globo caiga correctamente
4 | Pide a los alumnos su mejor puntaje y dales una recompensa.

Ficha de evaluacién de la actividad

Esta ficha de evaluacién busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador No lo consigue En proceso Siempre
El/Los alumno/s
pudieron acceder al
juego.

El/Los alumno/s
comprendieron  la

finalidad de la
actividad.

El/Los alumno/s
completaron la
dindmica de manera
efectiva




ACTIVIDAD 4
ABRE CAJAS Y MULTIPLICA

Al multiplicar n
dos numeros A g

enteros Negativo | Positivo
negativos, el
resultado es:

e Tema de estudio en matematicas: Actividades de multiplicacion con nimeros
enteros.

e Obijetivo: Promover el desarrollo de habilidades de analisis y aplicacién de
propiedades de multiplicacién con nimeros enteros.

e Procedimiento:

Pide a los nifios que ingresen al LMS “Centro de Juegos Matematicos” y solicita
que abran el juego de la actividad 4.

El juego consiste en seleccionar una caja y en la misma se encuentra una pregunta
de multiplicacion.

' Pide una captura de pantalla para conocer la puntuacion mas alta. |

Recompensa a los alumnos con la puntuacion mas alta. |

e Ficha de evaluacién de la actividad

Esta ficha de evaluacién busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador No lo consigue En proceso Siempre
El/Los alumno/s
pudieron acceder al
juego.

El/Los alumno/s
comprendieron  la

finalidad de la
actividad.

El/Los alumno/s
completaron la
dinamica de manera
efectiva
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ACTIVIDAD 5
RULETA DE FRACCIONES

Jo, rutl

RULETA DE
FRACCIONES

ofrectamente y

e Tema de estudio en matematicas: Actividades de propiedades de nimeros

racionales.

e Obijetivo: Promover el desarrollo de habilidades de analisis y aplicacién de
propiedades de nlmeros racionales.

e Procedimiento:

1 | Los nifios ingresan al LMS “Centro de Juegos Matematicos” y pasan al tema 6 y
se dirigen a la opcidn de juego de la actividad 5 RULETA DE FRACCIONES.

pregunta sobre las propiedades de los nimeros racionales o también conocidos
como fraccionarios.

2 | Eljuego consiste en que los nifios al hacer clic en la ruleta, les aparecera una

3 | Cada respuesta debe darse en un tiempo determinado.
4 | Se dara una recompensa a los alumnos que mayor puntaje hayan obtenido.

e Ficha de evaluacién de la actividad

Esta ficha de evaluacion busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador No lo consigue En proceso Siempre
El/Los alumno/s
pudieron acceder al
juego.

El/Los alumno/s
comprendieron  la

finalidad de la
actividad.

El/Los alumno/s
completaron la
dindmica de manera
efectiva
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ACTIVIDAD 6
MULTIPLICA RANITAS

A B

10/12 B 15/8

C

8/6

wmey ¢ Cual es el resultado de
| multiplicar 5/4 y 3/2? ‘

e Tema de estudio en matematicas: Actividades de multiplicacién con nimeros
fraccionarios.

o Obijetivo: Promover el desarrollo de habilidades de analisis y aplicacién de
propiedades de la multiplicacion con nameros fraccionarios.

e Procedimiento:

1 ‘ El alumno debe ingresar al LMS “Centro de Juegos Matematicos” e ir al tema 7.

2 \ Ingresara al recurso juego de la Actividad 6. MULTIPLICANDO RANITAS. \

el juego consiste en escoger una casilla y responder correctamente a la
multiplicaciéon que propone la ranita.

3
4 | Pide los resultados a los alumnos y recompensa al mejor puntaje. \

e Ficha de evaluacioén de la actividad

Esta ficha de evaluacién busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador No lo consigue En proceso Siempre
El/Los alumno/s
pudieron acceder al
juego.

El/Los alumno/s
comprendieron  la

finalidad de la
actividad.

El/Los alumno/s
completaron la
dindmica de manera
efectiva
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ACTIVIDAD 7
RESTALE PESO A TU MOCHILA

Si divido dos numeros enferos de diferente signa
el resultado es:

Ncgativo

e Tema de estudio en matematicas: Actividades de divisién con nimeros
enteros.

e Obijetivo: Promover el desarrollo de habilidades de analisis y aplicacion de
propiedades de la division con nimeros enteros.

e Procedimiento:

1 | Ingresa al LMS “Centro de Juegos Matematicos”, ve al tema 8 y selecciona la
opcion de Juego de la Actividad 7. RESTALE PESO A TU MOCHILA.

2 | Eljuego consiste en preguntas de opcion multiple, el alumno debe escoger la
opcion correcta.

' Recompensa a los alumnos con la puntuacion mas alta.

3
4 | El premio queda a consideracion del profesor.

e Ficha de evaluacion de la actividad

Esta ficha de evaluacién busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador No lo consigue En proceso Siempre
El/Los alumno/s
pudieron acceder al
juego.

El/Los alumno/s
comprendieron  la

finalidad de la
actividad.

El/Los alumno/s
completaron la
dindmica de manera
efectiva
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ACTIVIDAD 8
DIVIDE Y GANA

128
Para dividir dos fracciones se
realiza el producto cruzado

Verdadero

Tema de estudio en matematicas: Actividades de divisién con nimeros
fraccionarios.
Objetivo: Promover el desarrollo de habilidades de andlisis y aplicacion de
propiedades de la divisién con nimeros fraccionarios.
Procedimiento:

1 | Los nifios ingresan al LMS “Centro de Juegos Matematicos”, pasan al tema 9 y se

dirigen a la opcién Juego de la Actividad 8. DIVIDE Y GANA.

El juego trata de que los alumnos realicen un concurso en donde deben responder
la opcidn correcta.

3 | Cada respuesta debe darse en un tiempo determinado.
4 | Se daré una recompensa a los alumnos que mayor puntaje hayan obtenido.

Ficha de evaluacién de la actividad

Esta ficha de evaluacién busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador No lo consigue En proceso Siempre
El/Los alumno/s
pudieron acceder al
juego.

El/Los alumno/s
comprendieron  la

finalidad de la
actividad.

El/Los alumno/s
completaron la
dindmica de manera
efectiva
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ACTIVIDAD 9

Manos al cubo

Yulis

Tema de estudio en matematicas: Actividades de poliedros

Objetivo: Promover el desarrollo de habilidades de comprension y analisis de los

poliedros.

Procedimiento:

El alumno debe ingresar al LMS “Centro de Juegos Matematicos” e ir al tema 10.

Ingresara al recurso Juego de la Actividad 9. MANOS AL CUBO.

El juego consiste en seguir las instrucciones y realizar de manera correcta lo que se

indica.

Dales una recompensa a los mejores puntajes, esto de acuerdo el criterio del

educador.

Ficha de evaluacioén de la actividad

Esta ficha de evaluacion busca evaluar el desempefio de los alumnos después de haber

terminado el juego, el mismo puede aplicarse de manera individual como grupal.

Indicador

No lo consigue

En proceso

Siempre

El/Los alumno/s
pudieron acceder al
juego.

El/Los alumno/s
comprendieron  la

finalidad de la
actividad.

El/Los alumno/s
completaron la

dinamica de manera

efectiva
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TERCERA PARTE
Conceptualizacion
Pensamiento Ldgico-Mateméatico

La razon es el principal mecanismo del pensamiento I6gico matematico,
ademaés se involucran habilidades de analisis, sintesis, comparacion, generalizacion
y abstraccion de problematicas ocasionando la resolucion de estas. Desde esta
perspectiva el desarrollo cognitivo percibe la informacion recibida logrando
utilizarla para generar conexiones de comunicacion entre las personas. Cuando los
estudiantes logran comprender conceptos es mas facil que se desenvuelvan en la
resoluciéon de problemas, toma de decisiones, emitir cualquier juicio de valor

logrando a largo plazo una buena relacion social (Delgado E. , 2007).

Por ende. Es importante recalcar las etapas que componen el desarrollo del
pensamiento l6gico; siendo las principales la observacion, clasificacion,
comparacioén, definicion y abstraccion. Si bien todas se manejan de forma
individual son dependientes entre si y su correcta utilizacion mejora el proceso del
pensamiento légico-matematico que a su vez beneficia las estrategias de

gamificacion en el aprendizaje de las matematicas.
Factores que intervienen en el pensamiento légico

Es necesario mencionar que el pensamiento ldgico a inicios de la
adolescencia es un poco mas complicado principalmente por los diversos cambios
que presentan los estudiantes de octavo afio de educacion superior. En este contexto
todas las experiencias que el adolescente sobrelleve le brindaran oportunidades de
crecimiento, relacionandose con los demas logrando adquirir conocimientos de

todos los miembros de su entorno.

Se pueden mencionar entonces que los factores asociados al aprendizaje de
las matematicas mas comunes son la motivacion, la autoestima, los hébitos de
estudio y conocimientos previos. Todas estas son caracteristicas de los jovenes

durante su crecimiento y al considerar que los alumnos pasan por procesos de
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cambio se ve como necesario la adaptacion de los procesos de desarrollo del

pensamiento 16gico a sus necesidades (Cerdn & Padilla , 2009).

Lograr interpretar las matematicas es complejo, sin embargo, la utilizacién
de experiencias nos brinda una oportunidad de cambio. Los actos intelectuales se
van encaminando por medio de dinamicas de participacién considerando la
cantidad de estudiantes y el tiempo de la clase; para desarrollar el pensamiento-
I6gico matematico es necesario ejercitar los 5 sentidos ademas de habilidades como

la intuicion, la imaginacién y el razonamiento.
Actividades ludicas en el aprendizaje

La aplicacion de técnicas ludicas en la ensefianza cada vez es mas comun,
considerando este tipo de técnicas como formadoras del desarrollo del pensamiento.
Se ha demostrado que existen beneficios notorios mediante la aplicacion de técnicas
de gamificacidn para incentivar el aprendizaje de los jovenes, lo que en el futuro

ayuda no solo al docente sino también al estudiantado y el entorno que lorodea.

Al enfocarse en el plano intelectual Garaigordobil (2005) menciona que el
juego utilizado de forma intencional por el docente permite al estudiante descubrir
nuevas experiencias, examinar el entorno en el que se desenvuelve y por
consiguiente se adapta a realidades externas. Dentro de estos criterios la aplicacion
de juegos en el desarrollo del aprendizaje aporta a la estimulacion del pensamiento
abstracto, cientifico y matemaético. Fomentando a su vez valores como la

perseverancia, honestidad, comparierismo, entre otros.

Por ende, los juegos representan estimulos para los estudiantes generando
mayor concentracion en el proceso de aprendizaje eliminando de a poco la
memorizacion contribuyendo a procesos de pensamiento mas profundos que se

adaptan a las nuevas realidades sociales de forma atractiva y divertida.
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El docente como incentivador ludico

El papel del docente es importante en la aplicacion de estrategias de
gamificacion ya que él se convierte en el guia central de las actividades. Se encarga
de preparar el ambiente adecuado para el desarrollo de las actividades ludicas
proporcionando el material de trabajo y estructurando las reglas, objetivos y

proceso de desarrollo de las actividades que se realizaran.

En este sentido el docente debe seleccionar las actividades que pueda
realizar adecuadamente dentro o fuera del aula de clase, ademas de considerar el
namero de estudiantes y las metas que pretende lograr con la aplicacion de esas
estrategias. Cabe resaltar que estos estimulos no se ponen en préactica solo por
completar la hora de clase, al contrario, son técnicas de ayuda que permiten
incentivar e involucrar al estudiante en el aprendizaje a desarrollar utilizando

mecanismos llamativos que estimulen la ensefianza.

Lo que se busca es que el docente de apertura a los estudiantes formando
seres humanos activos y participativos llegando a ser capaces de serinterrogadores
y experimentadores dandoles la libertad de crear su propio conocimiento,
creatividad, razonamiento y reflexion (Delgado 1., 2011). El docente se encarga de
establecer problematicas reales asociadas al contexto del alumnado estimulandose
a buscar posibles soluciones en el menor tiempo posible sin dejar de lado la

reflexion, y coherencia de los resultados.

Para que las actividades de gamificacion sean experiencias positivas que
contribuyan al proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas los estudiantes
deben sentirse en confianza y libertad, permitiéndoles acoplarse a las dinamicas
mediante la interaccidn con sus pares, por lo tanto, es necesario brindar mecanismos
de autorrealizacion brindandoles la confianza de realizar solos las actividades sin

dejar de supervisarlos de manera pasiva.
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CUARTA PARTE
Culminacion
Autoevaluacion de los docentes

Responda Verdadero (v) o Falso (f) seglin crea conveniente

Caracteristica

Las etapas en las que se desarrolla el pensamiento ldgico son
observacion, discriminacion, clasificacion, comparacion, definicion,
abstraccion.

El desarrollo del pensamiento l6gico matematica va ligado a la
resolucién de problemaéticas reales

Los factores que influyen el proceso del aprendizaje tienen relacion
con los cambios que presentan los estudiantes de octavo afio de basica
superior

Las técnicas de gamificacion en el area de las matematicas se pueden
dividir en mecanicas y dinamicas

Las estrategias de gamificacion en las matematicas pueden acoplarse
solo en espacio abiertos

Las actividades ludicas son herramientas que permiten el desarrollo
I6gico matematico de los alumnos.

Es importante gque el docente estructure previamente las estrategias de
gamificacion que plantea utilizar con sus alumnos

Es el estudiante quien se convierte en el guia principal de la aplicacion
de técnicas de gamificacion

Las técnicas de gamificacion en el area de las matematicas son
complicadas de realizar y por lo tanto es preferible no realizarlas.

Indicadores de la autoevaluacion

1) Es pertinente que la autoevaluacion se realice en un maximo de 10

minutos y de la forma mas honesta posible.

2) Se presentan 10 items los cuales tienen una valoracion de 1 punto por

cada acierto.




3) En el caso de que la puntuacién obtenida sea menos de 7, es
recomendable revisar nuevamente la guia de estrategias de gamificacion
para su mejor entendimiento.

4) En el caso de obtener puntuaciones mayores a 8 quiere decir que el
docente comprendido las técnicas de gamificacion y suimplementacion

logrando alcanzar los objetivos de la guia propuesta.
Glosario de términos

Gamificacién: Es una estrategia practica para transmitir conocimientos de una
manera dindmica, basado en la experiencia, motivacion y diversion al mismo

tiempo, “gamificar es disefiar formas Optimas para transmitir conocimiento”

(Gallego, Molina, & Llorens, 2014, pag. 2)

Estrategias: “La estrategia se constituye en un aspecto muy importante en las
decisiones que deben tomar las personas que tienen a cargo la gestion de una
organizacion, en la que hay recursos de todo tipo que deben ser utilizados en forma

Optima para cumplir con las politicas y metas trazadas” (Contreras, 2013, pag. 153).

Aprendizaje: El aprendizaje es un proceso de cambio permanente que se ve
reflejado en el comportamiento de las personas generado por la adquisicion de
nuevos conocimientos y las experiencias (Felman, 2005).

Ludica: Se identifica con el ludo que figura accién que causa esparcimiento, goce

y jubilo y toda accion que se parezca a la recreacion (Delgado I. , 2011).

Pensamiento logico: El pensamiento logico es aquel que se desprende de las
relaciones entre los objetos y procede de la propia elaboracién del individuo. Surge
a través de la coordinacion de las relaciones que previamente ha creado entre los
objetos (Carmenates & Tarrio, 2019, pag. 365)
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Desarrollo del LMS en la plataforma Mil Aulas

Link de acceso directo, el usuario
que desee observar el curso, puede
ingresar como invitado al copiar y
pegar la direccion URL

https://centrodejuegosmatematicos.milaulas.com/

Paso 1: Se ingreso al sitio de Mil
Aulas y se procedio a crear un sitio
y una cuenta en el mismo. El
nombre del sitio fue Centro de
Juegos Matematicos de acuerdo a
lo establecido en la propuesta

Cree su sitio

URL: netps | Qggnivesosmanomatico, ym=meit Nombre: del sitio

! yullshastidas?5@gmai.comf

He leido y scepto las

Correo electronico del
autor: Yulis Bastidas

Emalt:

Idioma:

.
VTR
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https://centrodejuegosmatematicos.milaulas.com/

Paso 2: Se dio clic en el boton de
MIS CURSOS, después se
desplego una nueva péagina y se
aplasto los tres puntos de la parte
inferior derecha, en este lugar se
despliegan dos opciones, se
escoge la opcion de nuevo curso.
Posteriormente se llena la
informacion del curso como es el
nombre, duracion y
disponibilidad, para el presente
caso aun no se selecciona una
fecha. Pero se agreg6 una portada
disefiada en CANVA y se describe
brevemente el curso.

@ escalerss dive

X ! Bienvenido/a a Mil Aulas - yulisk X

ejuegosmatematicos.milaulas.com/my/
cipal Area personal Mis cursos « an del sitio

Estética y tecnologia

Maestria Diseno Arguitectonico

MNuevo curso

Gestionar cursos

ort h}“ Course name “ || larneta v

LY s

Gonoara nuevacg agtrateniag de arnyitectiira model

~ General

Nombre [ N 7] ‘ Centro de juegos matematicos

completo del
curso

Nombrecorto © @ [ JUEGOSMAT ]
del curso

Categoriade @ @ x Categoria 1

cursas

‘_ Buscar v

Cursos disponibles
cos -

CENTRO DE

JUEGOS
MATEMATICOS &

L

El pr

“gamificacién”. En este c
de

podran los ¥ op: dela
logro y estatus. El curso esta dividido en 5

Profesor: Vulis Bastidas
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Paso 3: Se activo el boton de
edicion para poder realizar
cambios en el formato del curso.
Se procede a afadir el nimero de
secciones, en este curso se
agregaron 11 secciones y 1 para la
parte de introduccion, dando un
total de 12. Después se agregaron
las actividades, de acuerdo a la
Guia Fisica de actividades.

L © Y8 «~

Modo de edicion @)

t.

Afiadir secciones

P P ap—

Afadir una actividad o un recursc

Paso 4: Se crearon los suficientes
recursos para cada seccion. Por
ejemplo para la parte general se
crearon 6 secciones, 4 se
enfocaron en datos explicativos
para el educador empleando
imagenes y video interactivos; 1
tarea para el educador y 1 foro.

Introduccidn a la gamificac...
Objetivos del curso

:Como se crea una activida...
Video de ejemplo de activi...

Tarea de introduccion a la ...

Foro de introduccidon a la g...

Recursos

arpeta

B B

Etiqueta Libro
v O v O

Pagma

"‘I

ete de
-ontenido IMS
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Paso 5: En el caso de las paginas,
se agregd un nombre, ademas de
una breve descripcion. Para el
cuerpo de la pagina se procedio a
seleccionar la opcion agregar
imagen, la misma fue realizada en
GENIALLY o en CANVA, la
imagen fue descargada y cargadaa
la pagina, ademas se incluyo un
link de acceso.

2 Actualizando Paginae

v General

Nombre o ‘ Introduccion a la gamificacion

Descripcion 1 A | B I = =1

© @R & ™A ke O

1A~

© [a

B 1

- 1 —

pp— 3 —

liil
il
&

Imagen

m interactiva

INTRODUCCION
ALA

GAMIFICACION

Paso 6: Para crear los videos
interactivos se procedio a hacerlos
en CANVA, agregando el
contenido de la Guia Fisica y se lo
agrego con el boton ingresar
multimedia en el sistema Mil
Aulas.

Video

Post para Fac
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Paso 7: Para las actividades se
selecciond el boton de tarea, en
esta pagina se llenan los campos
del nombre de la actividad, el
procedimiento, un encabezado que
fue realizado en CANVA vy se
insert6 un archivo hecho en el
programa WORD con las
preguntas que el educador debe
responder, en este caso no se
agregaron fechas de entrega.

Instrucciones de @
actividad

A~ | B|J flIE| &3

© M@K ¢ wmB

il
il
&
‘,’)

e ©

1. Descarga el archivo.
2. Responde las 5 preguntas propuestas en el documento.
3. El documento que respondiste stbelo como entrega.

A LA GAMIFICACION.

Sigue las siguientes instrucciones para realizar la primera tarea del curso

4. Posteriormente participa en el foro con el enunciado FORO DE INTRODUCCION

Nombre de la tarea @ ‘ Tarea de introduccion a la gamificacion

Descripcion 1Av |BlI|=|s|=]s

O @K & ™A 6

liil
&
(//>

TAREA1

E®m

Archivos adicionales @ Tamafio méximo para archivos nuevos: Sin limite
0 &
B Archivos
Cuestionario ...
([JJ Mostrar sélo archivos durante el envio. @

Paso 8: El foro se realizd de la
misma manera, el encabezado fue
disefiado en CANVA vy se
describieron los pasos del foro.

H e

Foro Glosaric

~ General

Nombre del foro o | Foro de introduccion a la gamificiacion
Descripcion 3 A~ B I == | = | = % | 5
o @ = e e e @

= Antroduccion a la
4 rgamificacion

En el siguiente foro responde a las siguientes preguntas.

= Define los

del uso de de g en el aula.
= Determina las desventajas de utilizar la técnica de gamificacién en el aula.

s (1] s

0
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Paso 9: Las actividades se
plantearon en 4 secciones, 1 en
donde mediante una imagen
interactiva se explica la actividad
al docente; en la segunda se
expone un video de la aplicacion
de la actividad. La tercera seccion
son archivos necesarios para la
aplicacion de la actividad y el
tercero es un foro para debatir
sobre la actividad.

v Tema 2
Actividad 1. Sumando Pasos
Procedimiento para aplicac...
Archivos para la actividad 1

Foro de la actividad 1

b & O & = ( 1 w

alle el procedimiento de la actividz

© @

1||Av

1}
&
(,’>

B I
™ o O

Actividad 1
Sumando pasos

Elaborado por: Yulis Bastidas

re delforo @

pcion

‘ Foro de la actividad 1 ‘

liil
Il
&
(:’

GAMIFICACION

Auto-matriculacion (Estudiant

FORODE LAACTIVIDAD 1
SUMANDO PASOS
b ) J“Huvﬂ FEEW W% 00 W W o
Nombre Editar
Paso 10: Finalmente se seleccion6 onfiguracion  Participantes s Matriculacion manual i ®
el boton participantes y se activo
- - -z Sy
la opcidn de matriculacion manual Acceso de invitados ® &
y acceso de invitados. . i .
= Matricular usuarios o e &
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Visualizacion del formato del curso (Pagina principal)

A G'E“'Efal Colapsar todo

@ PAGING,
ntroduccion a la gamificacion

PAGIHA

Cibjetivos del curso

]

PAGINA

;Cama se crea una actividad de gamificiacion?

©

PAGINA

©

Video de gjemplo de actividad de gamificacion

TAREM

Tarea de introduccicn a la gamificacion

FORD
Foro de intreduccion a la gamificiacion

Kl

La primera seccion del curso de LMS esta identificado como GENERAL, en el
mismo se encuentra una pagina de introduccion, una para los objetivos, una
pagina en donde se observa un video de cdmo se crean las actividades de
gamificacion y otra pagina en donde observan un video de la aplicacion de una
actividad de gamificacion. Ademas de que se encuentra una pagina enfocada en
las tareas y otra para un foro.
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Visualizacion del formato del curso (Pagina enfocada en conceptos
tedricos)

x I -
/_Metodol
\ etoaologiay
v General s ( -
O Introduccidn 2 la gamificac... \ — Il! - r
- < aplicacion
0O ;Cémo se crea una activid... - .
i asiitaiai Elaborado por: Yulis Bastidas
2 Video de gjemplo de activi... :
0 Tarea de introduccion a la . LOUE ES LA METDOLOG‘A ?
2RI Se define como metodologia a la
v Tema i planificacién y organizacién del uso de
recursos diddcticos, actividades y técnicas
educativas. En donde el alumno es

O Foro de metodologias y 3p... generador de su propio conocimiento y el

I docentes pasa a ser una guia de este

() Tarea 2. Estrategias de ga..

O Estrategias de gamificacio.. ; o UE SON T é CNICA s ?

O Tarea 3. Estrategias de ga..

Técnicas se detallan como procesos de

trabajo que despiertan la percepcién,

atencién y memorizacién del concepto. Por

O ACtidEE 1 ST Pasos lo tanto, promueven el desarrollo de
competencias de diferente indole

LA GAMIFICIACION DEBE
VISTO COMO TECNIC

Si, como se ha manifestado tiene prig
pedagégicos, en donde ademas de
conocimientos de la materia, debg
habilidades de trabajo en equipos
estrategia; lo que promueve la crea
andlisis y razonamiento.

() Foro de estrategias de ga...

v Tema2

) Procedimisnto para aplicac...

© Archivos para I3 actividad 1

(> Foro de |2 actividad 1

Al ingresar a las paginas tedricas del curso, el docente podra observar a detalle
el contenido expandido de lo que se observa en la guia fisica, ademas en la parte
izquierda se encuentra un medio para desplazarse entre actividades, al final de la
pagina se encuentra el link para ingresar a la plataforma de CANVA vy el docente

podra interactuar con la imagen interactiva.
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Visualizacion del formato del curso (P4gina enfocada en la parte préacticay
explicacion de desarrollo de actividad)

| ACTIVIDAD 1 (( °
~ "MARCIANITOS" "““»0"'

ABORADO POR BA DA

BLOQUE DE ESTUDIO

Funciones algebraicas: en este

apartado el alumno aprende las i
propiedades y aplicacién de la suma, -

resta, multiplicacién y divisién.

==
I TEMA DE ESTUDIO

Adicién con numeros enteros y
i Los al pondran en
préctica sus destrezas para la suma de
nimeros positivos y negativos.

OBJETIVO

el Promover el desarrollo de -

habilidades de analisis y aplicacion
de propiedades de la suma con

— nimeros enteros. I~

== [ ]
PROCEDIMIENTO

* Explicales a los alumnos sobre el|
juego.

* Pide a los alumnos ingresar al juego de
la actividad 1 con el nombre

= MARCIANITOS. ="

T I | I I T
PROCEDIMIENTO @

* Solicita que lleguen al nivel més alto
posible. u

* Pide una captura de pantalla para
conocer la puntuacién mas alta.

* Recompensa a los alumnos con la
puntuacién mas alta. El premio queda
a consideracion del docente.

En esta pagina se observa desde un punto de vista dinamico e interactivo los ejes
de aprendizaje de la actividad, un resumen del procedimiento que deben seguir
los alumnos. En el mismo se detalla que es lo que van a realizar los nifios en e

juego, determinando el tipo de actividad que trata.
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Visualizacion del formato del curso (Pagina enfocada de acceso al juego)

=1 Juego de la Actividad 1. MARCIANITOS

JUEGO DE LA ACTIVIDAD 1..
. MARCIANITOS
ap

. PARA INGRESAR AL JUEGO HAZ

i) cLIC AQuUi

Estas paginas estan enfocadas en ser un vinculo entre la plataforma y los juegos
virtuales planeados por la investigadora. En el mismo se encuentra un boton para
ingresar al juego y cuenta con un enunciado sobre el nimero de actividad y el

nombre de la misma.

Visualizacion de uno de los juegos de la plataforma

NIVEL 1
DE S

&Cual es el resultado
de sumar (-12) + (-4)7

Los juegos se realizaron en las plataformas de Genially, wordwall y Kahoot, en
donde mediante las funciones de las mismas se disefiaron juegos innovadores e

interesantes para los alumnos.
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Evaluacion de la Propuesta Innovadora

Con el objetivo de poder cuantificar los resultados que se pueden obtener
mediante la implementacion del LMS de estrategia de gamificacion para el
aprendizaje de las matematicas, en el cuadro se detallan las competencias basicas
que se plantean evaluar a través de las mediciones de criterios relacionados con
habilidades y competencias matematicas. Generando ademas una interaccion con
el mundo exterior desde aspectos sociales, culturales, artisticos y digitales. Cabe
destacar que con el fin de interpretar los posibles efectos ocasionados dependiendo
del curso y nivel en el que se la utilice se deben realizar previas mediciones
relacionadas con las diversas competencias basicas que posee el estudiantado;
adicionalmente se pone en consideracion las posibles debilidades, fortalezas y
talentos para la asimilacion de la plataforma dependiendo de los requerimientos de
cada alumno.

Cuadro N°9.
Evaluacion de la propuesta por competencias basicas

Tipo de competencia Criterio a evaluacion

Aplicacion de razonamiento ldgico
Razonamiento numérico Resolucidn de problemas especificos
Planificacion y estructuracion de problemas

Acceso y manejo del aula virtual
Manejo de plataformas Uso de herramientas digitales
digitales Uso de las TIC de forma correcta y responsable

Adquisicion de habitos de estudio

Aprender a aprender Aplica conocimientos previos y de otras asignaturas
Empleo de habilidades de aprendizaje de tecnologias
Desarrollo de competencias tecnolégicas

Posee caracteristicas de creatividad e innovacion
Desarrollo de iniciativa  Demuestra responsabilidad y autonomia propia para el acceso y
individual manejo de plataformas digitales

Elaborado por: Bastidas, 2022.

Valoracion de la propuesta

Para la valoracion de la propuesta se aplico el método 2, denominado como
Valoracion por los usuarios, para la misma se solicito la colaboracion del rector del
plantel para determinar la funcionalidad y la calidad del contenido del LMS. En
este documento se determino que la propuesta se encuentra sustentada en aspectos

teoricos y cientificos. Adicionalmente, se considera que la propuesta se encuentra
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alineada con los criterios e indicadores de evaluacion, ademés de los antecedentes
de la investigacién. Finalmente, la propuesta alude a preceptos de contexto local en
vista de que, emplea de manera adecuada los sistemas informaticos en el proceso

educativo. En el Anexo N°3 se puede visualizar el documento.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se analizd que el proceso de ensefianza-aprendizaje aplicado por los
docentes de matematica del 8vo afio de la Escuela de Educacion Basica
“Eugenio Espejo” es participativa e inclusiva; en vista de que, las
actividades se centran en que los alumnos interactlien con sus comparieros
y profesores, de esta manera pueden emitir juicios de valor que contribuyen
al desarrollo de la clase; ademas de que se opta por un modelo de educacién
basado en el uso de los medios informéticos.

Se identificd que los tipos de actividades de gamificacion que pueden
promover el aprendizaje de matematicas en los alumnos de 8vo afio de la
Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo”, son las de competencia,
estatus, logro y recompensa; a causa de que, estos ejercicios despiertan el
interés y motivacion de los alumnos; ademas de que favorecen al proceso
del aprendizaje, asi mismo mejora el razonamiento y creatividad en los

ninos.

Se elabord una alternativa de solucion utilizando una plataforma LMS con
técnicas de gamificacion para el aprendizaje de matematica en estudiantes
del 8vo afio de la Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo” mediante
el disefio y creacién de un LMS de estrategias de gamificacion para los
docentes y alumnos, en donde se detalla los fundamentos de esta
metodologia y ademas cuenta con actividades para la aplicacion en el aula

y via internet.
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Recomendaciones

Se sugiere que los docentes de la Escuela de Educacion Basica “Eugenio
Espejo” se instruyan en metodologias innovadoras en el campo de la
ensefianza; a causa de que, pueden desarrollar actividades que promueven

el aprendizaje y mantienen un ritmo de aprendizaje continuo yequilibrado.

Se aconseja a los profesores de la Escuela de Educacion Basica “Eugenio
Espejo” que implementen plataformas digitales durante el proceso de
ensefianza; por motivo de que, pueden funcionar como un recurso
complementario o de apoyo durante el ciclo académico, favoreciendo su

labor asi como el aprendizaje de los alumnos.

Se recomienda que los educadores de matematicas de la Escuela de
Educacion Basica “Eugenio Espejo” empleen la plataforma “Centro de
juegos matematicos”; en vista de que, capacita al educador sobre los
beneficios y aplicacion de la técnica de gamificacion en el aula y ademas
pueden ejecutar actividades idéneas para complementar el proceso de

ensefianza del aula.
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ANEexXos

Anexo 1. Formato de encuesta dirigida a los docentes

N° PREGUNTAS
%
o )
s | E 8
IS ] c
et @ c =}
a n 2 z ]
S ‘B @ '3 c
L oo} &) ] S
n @) @) (@) z
1 ¢Ha implementado usted técnicas de gamificacion en
sus clases?
2 | ¢Qué técnicas de gamificacion conoce usted?
3 ¢Desde su perspectiva es necesario que los docentes
se capaciten en técnicas de gamificacion?
4 ¢Usted estaria dispuesto a recibir capacitaciones sobre
técnicas de gamificacion?
5 ¢Desde su experiencia considera que los alumnos
pueden aprender mediante la aplicacion de juegos?
6 ¢Considera usted que en la metodologia tradicional se
puede implementar técnicas de gamificacion?
7 ¢Considera usted que la aplicacion de las nuevas
tecnologias es de relevancia en el aprendizaje de las
matematicas?
8 ¢Utiliza usted herramientas tecnoldgicas para evaluar
a los estudiantes en matematicas?
9 ¢Considera usted que los entornos educativos
virtuales aportan en la ensefianza de las matematicas?
10 | Basado en su conocimiento, ¢(En el curriculo
académico nacional se establece la utilizacion de
herramientas tecnolégicas para la ensefianza de
matematicas?
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Anexo 2. Formato de encuesta para los alumnos de octavo afo

1. ¢Tu profesor ha implementado técnicas de gamificacion en la clase?

Siempre

Casi siempre

Ocasionalmente

Casi Nunca

Nunca

2. ¢Cudles técnicas de gamificacion suele emplear tu profesor en laclase?

Competencia

Logro

Recompensa

Estatus

3. ¢Crees que tu profesor cuenta con las habilidades y destrezas para
utilizar la técnica de la gamificacién?

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

4. ¢Consideras que tu profesor debe capacitarse en el uso de técnicas de
gamificacion con el uso de plataformas digitales?

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

5. ¢Crees que mediante el uso de técnicas de gamificacion durante las
clases de estarias mas interesado en aprender?

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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6. ¢Has logrado aprender correctamente las matematicas mediante
recursos gamificados empleadas por tu profesor en clases?

Siempre

Casi siempre

Ocasionalmente

Casi Nunca

Nunca

7. ¢Has logrado aprender

matematicas med

iante las nuevas tecnologias?

Siempre

Casi siempre

Ocasionalmente

Casi Nunca

Nunca

8. ¢Consideras que tu profesor debe utilizar la tecnologia como recurso
de ensefianza en matematicas?

Siempre

Casi siempre

Ocasionalmente

Casi Nunca

Nunca

9. ¢Crees que puedes aprender més facilmente matematicas con recursos
de gamificacion?

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

10. A tu criterio ¢consideras que los recursos tecnolégicos aportan en la

ensefianza y aprendizaj

e?

Siempre

Casi siempre

Ocasionalmente

Casi Nunca

Nunca
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Anexo 2. Validacion de los instrumentos de investigacion

UNIVERSIDAD TECI}I{JL{:GICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGEADO

% b MAESTRIA EN EDUCACTON CON MENCION EN ENTORNDS DIGITALES
Encuests dirizida a docentss de |z escusla de Educacion Bésica “Eugenio Espejo” Provincia de Los
Rios, Canton Valearia.

DATOS GENERALES
Nomibre: Yolis Jeszeniz Bastidas Samtena  Mival de instruccicn: Tarcer Mivel
Ezpecizlidad: Inseniers en Sistemas Telafonn: (960417174

Corrap electranico: vessi-baz1 7123

=]

il com Facha: 238 de junio de 2022

OBJETIVO:

Esta emcuests es con el objetivo de Disefiar uns Cuia de estratepias de aprmdizzje
divaccionadas 2 las tacricas de gamificacion en el Zrez de las matematica: en el octavo aio de
educacian bésica de la Escuela de Educacion Basica “Eugenio Espejo” de la provincia de los
Fios.

INSTRUCCIONES
#  Les detenidamente las preguntas v marque con uma X La respuesta comects
+  Salaccione wa respussta que esté acorde & su criterio
*  Tiampo estimado 10 mimtos.

Wil PFREGUNTAS Siempre | Cad Siempre | Orasionalmente | Caxd Numca | Nancs

1 |;Hz implemeatado usted
tacmicas de zamificacion en
sus clzzes]

2 | ;Que tecnicas de

gamificacion conoce usted?

iiDesde o perspectiva e
necesaria que los docentes se
capaciten en tecmicas de
gamificacica?

(¥

4 | ;Ustad estaria dispuesto 2
recibir capacitacionss sobre
técnicas de gamificacian?

5 |;Desde s experisnciz
considera que loz alommos
pueden sprender mediante lz
aplicacion de juagos?

& | jConsidera usted que em l2
metodalogta tradicional se
paede implementar tecniczs
de zamificacion?
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iConsidera wusted gue la
aplicacion  de laz  moevas
tecmologias e5 de relevancis
en el asprendizaje de las
mstarnaticas?

;Utiliza usted herramientss
tecmologicas para evaluar a
o= extudiantas En
matamaticas?

iConsidera usted gue los
entomos educativos virmales
apartan an la epzefianza de las
matemnaticas?

Basado en s comocimiento,
(En el comiculo academico
nacionzl se establece la
utilizzcicn de  herramientss
tacnologicas para la
enzeflanzs de matematicas?
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ENCUESTA PARA ALUMNOK DE OCTAVO ARO

OBJETIVO:

Esta encuestz ez com el objetrvo de Dizesfiar una Guia de estratezizs de aprendizajs
direccionzdas a las técnicas de gamificacion en el area de las matematicas en el octavo afio
de aducarion bisica da la Ezcuela de Educacion Basica “Fugenio Ezpeje” de la provineia de

loz Rios.

INSTRUCCIONES
¢ Leadetemidaments las preguntas v marque con una X la respuesta corracta

* Seleccions una respuesta que e=té acorde a su eriterio
¢ Tiempo estimade 10 minutos.

OJ0: Gamificacion ez el uzo de actividades gue ze bazan en el uzo de competenciaz
¥ juegos gue permiten el aprendizaje de diferente: conceptos v asignaturas.

PREGUNTAS DE GAMIFICACION

1. ;Tu profesor ha implementado técnicas de gamificacion en la claza?

Siempre

Casi slempre

Oeasionalments

Cas Nunea

Munca

2. ;Cuales técnicaz de gamificacion suele emplear tu profesor en la claze?

Competencia

Logra

Recompensa

Estatus

3. ;Crees gue tu profezor cuenta con lazs habilidades v destrezas para utilizar la
técnica de la pamificacion?

acuerdo

Totalmenta da

De acuerds

Indifarents

En dazacuerdo

Totalmenta en
dezacuerdo

gamificac

4. ;Conzideraz gue tu profezor debe capacitarze en el uso de técmicaz de
ion con el uzo de plataformaz digitales?

acuerdo

Totalmentz da

D& acuerdo

Indifarents

En dezacuerdo

Totalments en
dezacuerdo

£, ;Cree:z gue mediante el nzo de tecnicas de gamificacion durante laz clazes de
e3tariaz mas interezado en aprender?

Totalmenta da
acuerdo

Die acuerde

Indifarents

En dazacuerdo

Totalmenta
dezacuerdo

En
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"PREGUNTAS DE MATFEMATICAS

6. ;Haz logrado aprender correctamente laz matematicaz mediante recursos
gamificados: empleadas por tu profesor en clazes?

Siempre

Casi slempre

(Oeazionalments

Caz1 Nunea

HNunca

7. ;Has logrado aprender m

atematicas mediante las nuevas tecnologiaz?

Siempre

Cazi ziemprs

(Oeazionalments

Caz1 Nunea

HNunca

8. ;Conzideras gue tu profezor debe utilizar la tecnmologia como recurzo de

enzefanza en matematicas?

Siempre

Cazi ziemprs

Ocazionalments

Cazi Wunea

MNunca

9. ;Creez gue puedez aprender masz facilmente matematicaz con recurzoz de
gamificacion?

Totalmenta da
acuerdo

De acverde

Indifarents

En dazacuerdo

Totalmenta en
dezacuerdo

10. A tu criteric ;comsideras gue loz recorsos tecmologicos aportan la

enzefianza ¥ aprendizaje?

S1empre

Caz1 =iempre

Oeasionalments

Casi Nunea

MNunca

Gracias por tu colaboracidn.
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN ENTORNOS DIGITALES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTREO Y

RECOLECCION DE INFORMACION

Datos del validador:

Mambres v apallidos: Karla Romero Caranel

Crrado arademicg (area): hiarsma en Educacion

Anos de exparienciz an el area de la ivvestigacion de campo: Educacion

. Instrucciones

A contimacidn, encontrara difsrentes criterios sobre la estructura de los mstramentos de recoleccion
de informacidn (sncuests a docentes) v (Entrevists 2 espacialistas) sobre 8l tema de imvestigaricn
GAMIFICACION EXN EL AFRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN LOS KINOS DE
KIVEL BASICO SUPERIOR, emitz sus juicios, de acnerdo a las ascalas extablecidas,

MA- Wy adacuado BA: Bastante adecuado A: Adecuado PA: Poco adecuado

I: Inadacuado

N*| CRITERIOS AMA Al PA| 1

1 | Loz instnmentos sstin sdecuadaments forrulados paralos | X
destinztarios que 58 va 3 encestar y obeervar.

2 | Le= pregumtaz se comprenden con facilidad son (claras| X
precizas, mo ambiguss, acarde a aivel de informacion ¥
lenznaie del encuestado v absarvada).

3 | Les opciones de respuesta son edecuadas. X

& | Lz opciones de respuesta se presentan en wi orden logico. | X

3 | Conmbuye 2 recoger infommacion relevente parz la| X
irvastizacidn,

§ | Elmmnero de ftems e adecnzda. X

7 | Elinstmumento tiene relacian con los ojetivos del provecto | X
de investizacion.

8 | Les metracciones para la aplicecion de los instromentes som | X
clargs.

8 | Los ftems estan ajustados al nivel educstivo dela poblacian | X
que estan dirizides ol msromants.

10| Los items se camelacionan enwe o en lz aplicaciopes| X
=

TE
. -,':L-."J-f_ ,-_;,1_

M5c. Karla Romero

Directora

VALIDADOR

CL 0301336433
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Anexo 3. Validacion de la propuesta del proyecto por experto especializado

b

15

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta: “Guia de estrategias de Gamificacion
para el aprendizaje de las matematicas™ para docentes del
octavo afio de Educacion Basica Superior de la Escuela de
Educacion Basica “Eugenio Espejo™ de la provincia de los

Rios.

Datos Personales del Especialista

Fecha: 1 de Agosto 2022

MNombres v apellidos: Ivonne Augusta Andino Sosa
Grado académico (drea): Maestria en educacién
Experiencia en el area: Educacion
Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profezional relacionadas la
propussta.

Peferencias de propuestas similares en ofros contextos X

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

TOTAL| 4

(Observaciones: Muy bien desarrolla las competencias digitales

K}

Valoracion de la propuesta

&6, 3%

Marcar con “x

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (legnaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

E I

Coherencia enfre &l objetive planteado e indicadores
para medir resultados esperados

Ohros que quieran ser puestos 2 consideracion del
especialista

Observaciones muy claras y pertinentes

MA: Moy aceptabls; BA- Bastante aceptable; A- Acaptable; PA- Poco Aceptable; I: Inaceptable

Att.

L]
. ¥ - t’hmhﬂl%ﬂﬁ:lq.':: e

h2e. Ivonne Aususta Andino Sosa
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