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RESUMEN EJECUTIVO

La gamificacion es una herramienta innovadora que se marca como una
metodologia activa y se sustenta en el modelo pedagdgico constructivista. Esta
metodologia permite al docente transformar sus clases tradicionales en experiencias
mas interactivas. Ademas, beneficia al estudiante a mejorar su aprendizaje,
aumentar su motivacion y fomentar la colaboracion. En este contexto, la presente
investigacion tiene como objetivo determinar la influencia de la gamificacion para
el aprendizaje de Matematica en los estudiantes de basica media. Para esto se
plante6 un disefio metodolégico con enfoque mixto que permite utilizar métodos
cuantitativos como cualitativos, y se sustenta en un modelo descriptivo y
exploratorio que combina la revision bibliografia, como el estudio de campo. En
este sentido se llevd a cabo la recopilacion de las notas de los estudiantes del afio
lectivo 2022-2023 que recibieron metodologias de aprendizajes tradicionales, para
después aplicar la metodologia de la gamificacidn a 55 estudiantes del afio lectivo
2023-2024. El proposito fue verificar si existian diferencias significativas en los
promedios académicos entre ambos grupos. La propuesta incorpora una guia
metodoldgica para los docentes, la cual se publicé en un blog como material de
apoyo para el cambio de las metodologias de ensefianza especificamente en la
metodologia activa denominada gamificacion. Luego de la aplicacion de la
gamificacion, se concluy6 que la metodologia mejora la atencidon y motivacion de
los estudiantes, asi como su rendimiento académico.

DESCRIPTORES: Aprendizaje , Dindmicas, Gamificacion, Metodologia,
Matematica.
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ABSTRACT
GAMIFICATION IN MATHEMATICS LEARNING IN MIDDLE SCHOOL STUDENTS

Gamification is an innovative tool that is defined as an active methodology and is based
on the constructivist pedagogical model. This methodology allows teachers to transform
their traditional classes into more interactive experiences. In addition, it benefits
students by improving their learning, increasing their motivation and encouraging
collaboration. In this context, the present research aims to determine the influence of
gamification for mathematics learning in middle school students. For this purpose, a
methodological design with a mixed approach was proposed that allows the use of
quantitative and qualitative methods, and is based on a descriptive and exploratory
model that combines a bibliographic review with a field study. In this sense, the notes of
the students of the 2022-2023 school year who received traditional learning
methodologies were collected, and then the gamification methodology was applied to 55
students of the 2023-2024 school year. The purpose was to verify whether there were
significant differences in the academic averages between both groups. The proposal
includes a methodological guide for teachers, which was published on a blog as support
material for changing teaching methodologies, specifically in the active methodology
called gamification. After applying gamification, it was concluded that the methodology
improves students' attention and motivation, as well as their academic performance.

KEYWORDS: Dynamics, Gamification, Learning, Methodology
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion, titulado "Gamificacién en el aprendizaje de
Matematica en estudiantes de Educacion Basica Media", se enmarca en la linea de
investigacion sobre innovacion. Esta linea esta en constante evolucidn y se encuentra
en la interseccién entre la psicologia del juego y la tecnologia. La sublinea de
investigacion se enfoca en el aprendizaje, ya que la gamificacion puede adaptarse a
distintos contextos educativos y culturales, facilitando la adquisicion de
conocimientos de manera mas efectiva. La investigacion permitira desarrollar
estrategias a los docentes para impartir sus clases de mejor manera y que Sus
principales beneficiados sean los estudiantes. Otro factor importante para el
rendimiento académico es la motivacion con clases méas didacticas. En la sociedad
actual se vive en un mundo audiovisual e interactivo donde los estudiantes tienen el
conocimiento de muchas herramientas digitales como los video juegos que desde
muy pequefios estan experimentando esos recursos (Battro, 1997). Por tal motivo, la
educacion tradicional ha experimentado cambios y busca mejorar mediante la

gamificacion el aprendizaje de los estudiantes.

La gamificacion representa una metodologia altamente efectiva para potenciar el
rendimiento de los estudiantes (Oliva, 2016). Su adaptabilidad la convierte en una
herramienta invaluable para el proceso de ensefianza-aprendizaje, enriqueciendo las
habilidades y destrezas de los alumnos al integrar elementos Iudicos en su formacion.
Este método traslada la dinamica del juego al entorno educativo, promoviendo la
construccion de conocimientos a través de actividades entretenidas que sustituyen a
las metodologias tradicionales de estudio (Zapata, 2019). De esta manera, se logra
por medio de las experiencias llegar al conocimiento de manera agil, dindmica y

amena.

En este contexto, es fundamental que los docentes adquieran competencias digitales
que les permitan integrar herramientas en su practica diaria, de modo que sus
estudiantes se sientan motivados para aprender. Segun Alcivar (2017), los docentes
han experimentado una brecha generacional, lo que significa que muchos no poseen
esas habilidades para el buen manejo de estos recursos interactivos. Esto es muy
evidente en docentes de avanzadas edades a quienes se les dificulta utilizar estas



herramientas digitales y en muchas ocasiones se niegan al cambio. Para mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje, los docentes deben implementar metodologias

innovadoras que incluyen la gamificacion. (Ojeda, 2023)

Esta practica implica el uso de elementos de juego para potenciar el compromiso y
la participacion de los estudiantes. Al emplear la gamificacion, los docentes buscan
mejorar la participacién grupal, fomentar la integracion, aumentar la motivacion y
estimular la creatividad de los estudiantes. Esto contribuye a un aprendizaje mas
efectivo, ya que permite la inmersion de los estudiantes en experiencias similares a

los videojuegos.

El proceso de aprendizaje es complejo y va mas alla de la capacidad cognitiva del
estudiante. Junto con la capacidad de entender y procesar informacién, el aprendizaje
estd intimamente ligado a disposicién y motivacion del individuo para adquirir
conocimiento. (Labrador & Villegas, 2016). Un enfoque positivo hacia el aprendizaje
y la voluntad de enfrentar desafios y vencer obstaculos desempefian un papel clave.
La motivacién puede proceder de diferentes fuentes: el interés propio, la curiosidad,
la satisfaccion para su alcance, aprobacion externa o la asignacion de premios
materiales. (Labrador & Villegas, 2016).

La asignatura de Matematica es fundamental en la vida de las personas. Sin embargo,
segun Pérez (2011), muchos estudiantes la perciben como aburrida, temida y
monotona, pero en la actualidad y a raiz de la pandemia se han implementado varios
recursos digitales para salir de lo rutinario y llegar al conocimiento, pero de una

manera mas divertida.

Con el propdsito de mejorar el aprendizaje, esta investigacion tiene como objetivo
determinar la influencia de la gamificacion en los estudiantes de béasica media. Para
una vez comprobado el grado de incidencia o mejora que tienen las clases cuando se
aplica esta metodologia, se pueda aplicar una solucion que es proporcionar una guia
a los docentes con metodologias innovadoras, como la gamificacion, para que puedan
disefiar sus clases de manera mas efectiva. Se busca la forma de facilitar la estructura
de sus clases utilizando herramientas interactivas, con el fin de involucrar a los

estudiantes y lograr los objetivos planteados.



Importancia y actualidad

La Organizacion de las Naciones Unidas para la educacién, la ciencia y cultura
(2020), menciona que se debe fortalecer la ciencia, la tecnologia y la innovacién, y
aprovechar las TIC para reforzar los sistemas educativos, la difusion de
conocimientos, el acceso a la informacion, el aprendizaje efectivo y de calidad, y una

prestacion mas eficaz de servicios.

Por otro lado, la UNESCO (2019), ofrece estrategias de competencias digitales
con el fin de lograr el aprendizaje digital docente, que principalmente se fundamenta
en tres pilares necesarios como, la profundizacion en los conocimientos,

alfabetizacion tecnoldgica conocimientos y creacion de conocimiento.

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) reconocen la importancia de la
educacion para erradicar la pobreza, proteger el planeta y asegurar la prosperidad de
todos. El Objetivo 4 de dichos ODS apunta a “garantizar una educacion inclusiva y
equitativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente para
todos” (PNUD, 2015).

La Constitucion de la Republica del Ecuador (Asamblea, 2008) menciona en el
Articulo. - 26, que la educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida 'y
un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica pablica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad

tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.

La Constitucion de la Republica del Ecuador (Asamblea, 2008) menciona en el
Articulo. — 16 que todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho

a: El acceso universal a las tecnologias de informacién y comunicacion.

Dentro de este contexto también se considera el articulo 343 de la Constitucion del
Ecuador en la seccion primera de educacién la Asamblea Constituyente del Ecuador
(2016) indica que: “El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion,

que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos,



técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende,

y funcionara de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente”. (p. 160).

También la Constitucion de la Republica del Ecuador (Asamblea, 2008) menciona
en el Articulo. — 347 que es responsabilidad el estado, incorporar las tecnologias de
la informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la

ensefianza con las actividades productivas o sociales.

En el Ecuador, La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2021), menciona en
el Articulo. — 6 garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la

ensefianza con las actividades productivas o sociales.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (2021), menciona la importancia que
se le otorga al desarrollo critico y reflexivo en el aprendizaje. El derecho a la
educacidn, determinando los principios y fines generales que orientaran la educacion
ecuatoriana en el marco del Buen Vivir. Ademas, constituye un importante
instrumento en el desarrollo y profundizacion de los derechos, obligaciones y

garantias constitucionales, importantes en el ambito educativo.

Es indispensable sefialar que la LOEI (2021), en el Articulo. - 10 menciona que las
y los docentes tiene los siguientes derechos a acceder gratuitamente a procesos de
desarrollo  profesional, capacitacién, actualizacién, formacion continua,
mejoramiento pedagdgico y académico en todos los niveles y modalidades, segun
sus necesidades y las del Sistema Nacional de Educacion.

En el caso del Ministerio de Educacion asume como mision responder por el acceso
y calidad de la educacion sobre esa base es importante incluir las tecnologias en el
aula considerando que: Las tecnologias de la informacion y de la comunicacion son
consideradas instrumentos facilitadores del progreso del curriculo como parte del uso
tradicional, el uso constante de estas tecnologias contribuye al proceso formativo y a
la aplicacion del curriculo en el desarrollo de la clase en el aula (Ministerio de
Educacion, 2016).

Segun el Curriculo de educacion general Basica y Bachillerato general unificado de
Matematica, (2016) menciona, que en la actualidad como camino de los grandes

cambios procedentes por los procesos de globalizacién, la inclusion de las



tecnologias de la informacion y la comunicacion y otros fendmenos y métodos
incorporados a la sociedad de la indagacién se discute de manera persistente cuéles
son los aprendizajes, los saberes culturales, que tienen que conformar el cuadro de
referencia hacia el ejercicio pleno de la procedencia ciudadana. Mediante la seleccién
y preservacion de los elementos béasicos del patrimonio cultural y social del Ecuador,
este marco tiene que establecer la relacion de las bases para favorecer la convivencia
y la cimentacion de una sociedad dindmica, innovadora, emprendedora y acoplada
con apretados vinculos sociales, integrando unidad y diversidad, equidad y

excelencia

Conforme a Ministerio de Educacion (2012), “en la era digital del siglo XXI, el
perfil del instructor y estudiante ha evolucionado con las innovaciones tecnoldgicas.
El instructor en el siglo XXI tiene que estar preparado para enfrentar los nuevos retos

que se encuentran en la educacion debido a estas innovaciones” (p. 13).

Los documentos mencionados previamente, como reglamentos, leyes, acuerdos,
entre otros, estan estrechamente relacionados con este proyecto de investigacion.
Esto se debe a que, de una forma u otra, estos documentos estan inmersos en el ambito
educativo y legal. La gamificacion, como metodologia innovadora, se basa en el uso
de herramientas tecnoldgicas para mejorar el aprendizaje. Asi, comprender y analizar
estos documentos es crucial para contextualizar y fundamentar adecuadamente la
investigacion sobre los procesos socio constructivistas tienen como base que el
estudiante sea participe del conocimiento, por ello la aplicacion de metodologias

activas como la gamificacion.

Justificacién

A nivel internacional, se han realizado investigaciones sobre experiencias de
gamificacion en el aula, esta metodologia permite captar mejor atencion por parte de
los colaboradores. Los participantes desarrollan competencias especificas mientras
juegan a pesar de no estar en un ambiente de juego. La gamificacion es una
metodologia que permite llegar a los estudiantes con el aprendizaje y cumplir con los
objetivos planteados para el desarrollo de su conocimiento. Por esta razon esta

metodologia va asociada a los videojuegos, competencia, colaboracion, y actividades



con el fin de proponer al estudiante una serie de retos de aprendizaje y si se cumple
se logra una recompensa acorde a la dificultad. (Ibafiez, 2016; Contreras y Eguia,
2016; Baldedn, Rodriguez, Puig y Lépez, 2017; Morales, 2017; Hernandez, 2017).

Los avances tecnolégicos han provocado cambios drasticos en la sociedad a nivel
mundial, en la actualidad se encuentra una barrera generacional donde los docentes
deben mantenerse en una constante actualizacion de conocimientos y nuevas
metodologias de trabajo. Segun datos de la (Organizacion Mundial de la salud, 2022),
900 millones de personas en el mundo superan la edad los 60 afios que representan
diez por ciento de la poblacién mundial, esta cantidad simboliza a un grupo de
personas que no utilizan las nuevas tecnologias o si lo hacen lo ocupan de manera
casual. En un estudio realizado en la poblacion espafiola se pudo evidenciar que el
factor edad esta relacionado a este conocimiento sobre las nuevas tecnologias, es asi
que el 61,4% de jovenes de entre 16 y 24 afios ostentan habilidades digitales
superiores, mientras que personas de entre 55 a 74 afios de edad no tienen ninguna

competencia digital. (Romero, 2020)

En Ecuador, las TIC son el pilar en la investigacién y actualizacion de conocimientos
pedagdgicos para formar profesionales capaces de abordar los desafios sociales.
(Zumba,2024). Precisamente, la ensefianza de Matematicas estd marcada por
debilidades que privan a los docentes de las oportunidades, ya que esta disciplina es
temida y rechazada por la mayoria de los estudiantes debido a la falta de herramientas
y estrategias para motivar su aprendizaje. Ademas, la inexperiencia de los docentes
en lo que respecta al manejo de herramientas virtuales también disminuye el impacto
de la ensefianza-aprendizaje, destruyendo la posibilidad de desarrollar el
pensamiento légico y critico entre los estudiantes. Proponiendo las soluciones, se

permite a los profesionales del futuro abordar los problemas de la sociedad.

En Ecuador, los resultados del Segundo Estudio Regional Comparativo y Explicativo
(SERCE) y el Tercer Estudio Regional (TERCE), llevaron a cabo una evaluacion de
rendimiento académico a estudiantes sobre todo en sectores rurales, el resultado
demostrd valoraciones bajas y todo recae en la responsabilidad de los docentes, ya
que siguen utilizando clases tradicionales y no consideran a las tecnologias de la
informacién y la comunicacion como una herramienta necesaria para el apoyo del
aprendizaje. (SERCE, 2006; INEVAL, 2014; TERCE, 2015). Esta problemética se



ve reflejada en la falta de capacitacién docente en temas de competencias digitales y
Sus nuevas estrategias de aprendizaje, A este problema se suma la brecha digital que
enfrentan muchos docentes, quienes, debido a su formacidn previa, no cuentan con

las habilidades necesarias para desenvolverse en las nuevas tecnologias.

Por otra parte, el Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA)
muestra que los jovenes ecuatorianos de 15 afios tienen un promedio de 377 sobre
1000, lo que coloca al pais en un nivel 1.a que significa que presenta una serie de
dificultades en el &mbito educativo. Es decir que los estudiantes en el Ecuador en un
70,9% no lograron alcanzar el Nivel 2, que seria un nivel basico para el area de
Matematica, pero esto es una problematica regional ya que en paises de América
latina alcanzan un promedio del 69.5% y en el caribe un 88,1% por lo contrario en
paises de la OCDE obtuvieron un porcentaje bajo con el apenas 23,4%. (OECD,
2017). Esta problemética se asocia a la falta de actualizacion del docente por esta
razon se busca propuestas de nuevas herramientas tecnoldgicas para incentivar la
motivacion de los estudiantes como la Gamificacién que se ha convertido en una
solucidn seductora ya que responde a los intereses de los estudiantes en el juego y
brinda la posibilidad de aprender jugando (Fresia Garcia, 2020)

En este sentido, se ha propuesto realizar, sistematizar, organizar, desplegar procesos
metodoldgicos que incluyan la gamificacion para uso de los docentes de Educacion
Basica Media con el objetivo de beneficiar a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje de la Matematica, incentivar el interés de esta materia poco apreciada
por los estudiantes ya que es considerada como aburrida y complicada, pero a su vez
muy beneficiosa para entender e interpretar los hechos y fenémenos del mundo. La
presente investigacion esta dirigida a todas las personas interesadas en la innovacion,
especialmente en el &mbito educativo. La solucion se enfoca en la aplicacion de la
gamificacion que parte desde la actualizacién docente en competencias digitales vy,
por ello, sienten temor ante las nuevas metodologias al planificar sus clases. El
estudio busca profundizar en las habilidades tecnoldgicas y establecer directrices
para realizar clases mas dinamicas mediante la gamificacion, beneficiando

directamente a los estudiantes de Basica Media.



Planteamiento del problema

En la Escuela de Educacion Basica Bernat Castany Prado a pesar de que los docentes
desarrollan sus clases con normalidad se puede observar que existe un desinterés por
la aplicacion de metodologias activas, sobre todo en el area de Matematica, cabe
mencionar que esta problemaética se da con los docentes de la Basica Media que
representan el sesenta por ciento del profesorado. También se pudo identificar que el
factor edad en estos educadores van desde los 48 a 60 afios esto constituye
inconvenientes por la posible falta de conocimiento digital, por lo tanto, los docentes
necesitan de una orientacion en los pasos a seguir que ayude a mejorar sus formas de
ensefianza para que sean mas didacticas y adquieran competencias digitales. Este
desconocimiento de métodos para gamificar se ve reflejado en la falta de motivacion

de los estudiantes por aprender y también en su bajo rendimiento académico.
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Figura 1. Arbol de problemas

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
Fuente: Contexto educativo del investigador



Andlisis critico

El desconocimiento de la gamificacién en el aprendizaje de la matematica
representa una barrera para la innovacion educativa. Muchos docentes no estan
familiarizados con esta metodologia, y como los juegos pueden transformar la
percepcién y comprension de conceptos matematicos complejos, haciendo el
aprendizaje mas interactivo y motivador.

La brecha generacional de los docentes mas experimentados, que no crecieron con
tecnologia digital, es el factor principal del desconocimiento de herramientas para
gamificar, ese limitante provoca en los docentes innovar a las nuevas tendencias
educativas. La falta de afinidad con la tecnologia, debido a una diferencia
generacional, es lo que impide a algunos docentes adoptar enfoques mas modernos e
interactivos en su ensefianza.

La falta de apoyo a la actualizacion de los docentes, en la bldsqueda de nuevas
metodologias para la asignatura conduce a mantenerse en una educacion convencional,
lo que resulta en clases mondtonas. Esta falta de motivacion se refleja en las diversas
actividades educativas y puede llevar a que los estudiantes se sientan frustrados hacia
el estudio que sustenta la materia. El desinterés hacia las nuevas tendencias educativas
puede tener un impacto negativo en el rendimiento académico de los estudiantes.
Cuando los docentes no se actualizan con metodologias innovadoras, se aferran a
clases tradicionales que a menudo no llama la atencion ni la motivacion de los
estudiantes.

Cuando los docentes no reciben formacion adecuada en nuevas estrategias
pedagdgicas, es un reflejo de las bajas calificaciones en los estudiantes. Por lo tanto es
crucial invertir en la capacitacion continua para mejorar los resultados educativos y

apoyar el éxito académico de todos los estudiantes.
La limitada aplicacion de metodologias activas en los docentes, resulta en entornos

educativos poco estimulantes que carecen de procesos de investigacion y analisis. Esto

puede incluso generar resistencia cuando se intenta implementar metodologias
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innovadoras, lo que deriva en actividades repetitivas en el aula que no promueven un

aprendizaje significativo.

Esta investigacion se centra especificamente en el rea de Matematica que se
fundamenta principalmente en transformar el aprendizaje de esta disciplina en un
proceso mas interactivo y divertido, utilizando elementos propios de los juegos para
mejorar la comprension y el interés de los estudiantes. Los docentes seran capacitados
en el disefio y la implementacion de actividades para la gamificacion que permitan a

los estudiantes explorar conceptos matematicos de manera practica y emocionante.

Destinatarios del proyecto

El proyecto de gamificacion en el aprendizaje de Matematica en estudiantes de
Educacion basica media se enfoca especificamente en los docentes y estudiantes de
Quinto, Sexto y Séptimo grado de la Escuela de Educacion Bésica Particular Bernat
Castany Prado, la cual se encuentra situada en el Comité del Pueblo y forma parte del
distrito La Delicia de Pomasqui. Esta investigacion tiene como objetivo involucrar
activamente a todos los actores del sistema educativo, abarcando los diferentes niveles
de enseflanza, para fomentar una participacion integral y colaborativa
proporcionandoles una experiencia de aprendizaje innovadora y estimulante a través

de la aplicacion de elementos y mecénicas de juego en el proceso educativo.

Preguntas de investigacion

¢Como influye la gamificacion para el aprendizaje de Matemaética en estudiantes de

Educacién Béasica Media?

¢Cuales son fundamentos teoricos sobre la gamificacion y el aprendizaje de la

Mateméatica?

¢Qué metodologias son las més idoneas para incluir en el aprendizaje de Matematica?

;Cudl es la alternativa de solucién para implementar la aplicacion de gamificacion en

las aulas para el aprendizaje de las Matematicas?
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Objetivo general

Determinar la influencia de la gamificacion para el aprendizaje de Matematica en
estudiantes de Educacion Béasica Media.

Objetivos especificos

e Describir los fundamentos tedricos sobre la gamificacion y el aprendizaje de la

Matematica.

e Determinar las fases metodologicas de la gamificacion para el aprendizaje de

Matematica.

e Identificar la importancia de la metodologia de la gamificacion para el

aprendizaje de Matematica.

e Disefiar una guia metodoldgica para el uso de la gamificacion en el area de

Matematica
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Estado de arte

Para el desarrollo de la investigacion, se consultaron diversos estudios
relacionados con el tema. Esto permitié abordar de manera més efectiva nuestras

variables planteadas y realizar un analisis profundo y critico:

La revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Bellas
Artes, propone un articulo de Pilay (2022), con su tema planteado, “Estrategia
didactica basada en la gamificacion para el aprendizaje de las Matematica en basica
media”, esta investigacion tiene como objetivo, implementar una metodologia
educativa basada en elementos de gamificacion en el aprendizaje de las matematicas
a nivel intermedio. La meta del investigador fue potenciar la comprension del tema,
estimular la concentracion, fomentar la iniciativa y fortalecer las habilidades de
pensamiento l6gico y razonamiento en los alumnos. Se concluy6 que la metodoldgica
de la gamificacion para mejorar el aprendizaje en Matematicas fue efectiva. Se disefid
una prueba diagnostica para detectar debilidades, la cual se aplicé durante el periodo
academico 2021-2022. Como resultado, se observé una mejora significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes. Esta metodologia busca no solo mejorar
la comprension del tema, sino también fortalecer habilidades como la concentracion,
la iniciativa y el pensamiento l6gico en los estudiantes. Los resultados obtenidos
durante el periodo académico 2021-2022 muestran un impacto positivo en el
rendimiento académico, respaldando lo eficiente de la estrategia de gamificacién en
el ambito educativo.

Desde mi perspectiva, esta investigacion tiene un impacto significativo en los
estudiantes, ya que aprovecha actividades interactivas que fomentan una mayor
atencion y motivacion, sin embargo, no deber ser vista como una solucién definitiva

para mejorar el rendimiento académico, sino como una herramienta complementaria
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que depende en gran medida de su correcta aplicacion y el contexto de la realidad de
cada estudiante.

Asi también, en la revista Digital de AIPO, se presenta la investigacion de
Elles (2021), con su tema, “Fortalecimiento de la Matemética usando la gamificacion
como estrategias de enseflanza — aprendizaje a través de Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion en educacion basica secundaria” en donde, solo en
un 17% de las sesiones de clase se desarrollan estrategias digitales. Al implementar
Classcraft, se realizan actividades que fortalecen las habilidades de racionalizacion,
solucién de problemas, analisis de secuencias légicas de pensamiento, construccion
individual y colectiva de conocimiento. Potencializando el desarrollo de las
competencias basicas, direccionadas al dominio tedrico y a la aplicacion en la
cotidianidad. Por lo tanto, se lleg6 a la conclusion de que las de técnicas de
gamificacion, potencia la comprension del pensamiento matematico y aumenta la
motivacion, lo que resulta en un mayor desarrollo del conocimiento y habilidades
analiticas e interpretativas en los estudiantes.

Estoy de acuerdo con las conclusiones que presenta la investigacion de Elles
(2021), especialmente en lo que se refiere al uso de la gamificacion para fortalecer el
pensamiento matematico y mejorar la motivacion de los estudiantes. Al incorporar
plataformas como Classcraft, que gamifican el proceso de aprendizaje, se pueden
crear entornos mas atractivos y dindmicos que promuevan el desarrollo de

competencias basicas en matematicas.

Por otro lado, la revista Ciencia Latina, propone una investigacion de Barona,
A. C. M., Palacios, M. S. I., Drouet, E. M. R., Pazmifio, O. R. S., & Robles, L. A. B.
(2023), con su tema, “Impacto de la gamificacion en el aprendizaje de estudiantes de
primaria”, se llevd a cabo un estudio descriptivo en el campo educativo, donde se
examino la literatura cientifica de Ecuador sobre diversos articulos de investigacion
publicados recientemente. Donde se identificaron los factores que influyen en su
implementacion en el entorno escolar. Destacando, que esta investigacion se realizo
con el propdsito de clarificar la gamificacion educativa como una estrategia
metodoldgica innovadora sujeta a cambios por el desarrollo de las tecnologias de la

informacion y la comunicacion. Por lo tanto, se establecio en este estudio que la
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gamificacion es una metodologia Util en el campo pedagdgico, para los docentes y
estudiantes en el desarrollo de sus clases tanto a distancia como personalmente. Las
ventajas de este enfoque radican en su capacidad para ajustarse a las actualizaciones
tecnoldgicas y a las necesidades actuales, lo cual lo convierte en un pilar fundamental

de toda sociedad en cualquier pais.

La relacion de este estudio es buscar la integracion de los docentes y los estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje que van de la mano, ya que la tecnologia
avanza y la interaccion docente-estudiante no evoluciona al mismo ritmo, por ello
adoptar estas nuevas metodologias al sistema educativo representan un aporten a la

innovacion de la ensefianza aplicada en las instituciones Educativas

En la universidad Casa Grande, se propone la tesis de Guevara (2018), con su
tema planteado, “Estrategias de gamificacion aplicadas al desarrollo de competencias
digitales docentes”, esta investigacion tiene como objetivo, el instruir de
competencias digitales en los docentes para que sean capaces de implementar las
herramientas virtuales y emergentes para identificar, definir, clasificar, comparar,
analizar, evaluar y aplicar recursos de informacion para apoyar la investigacion y el
aprendizaje, concluyendo que utilizando la metodologia de gamificacion se produce
un aprendizaje significativo, por lo que se pudo evidenciar que despierta la curiosidad
y la expectativa en los estudiantes. Esta investigacion tiene como objetivo dotar a los
docentes de competencias digitales para crear un ambiente de juego en el que los
estudiantes, donde se involucran procesos de aprendizajes Iudicos y que permite
Ilamar la atencién de los participantes logrando una expectativa de lo que va a
suceder. Esto es una metodologia diferente de mecénicas de las clases donde se
requiere lograr una insignia, ganar un estatus o simplemente subir de categoria y todo
esto se ve reflejado en el desempefio académico

En la investigacidon de Guevara, estoy de acuerdo en la importancia de dotar
a los docentes de herramientas como la gamificacion. Sin embargo, es crucial sefialar
que no todos los docentes poseen las mismas capacidades para comprender y utilizar
estos recursos. Ademas, un factor fundamental que se omitié en este estudio es la
edad de los docentes, ya que este aspecto puede influir en su grado de competencia
digital.
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En la revista Internacional Ojeda (2023), plantea una investigacién con su
articulo “Gamificacion como Metodologia Innovadora para Estudiantes de
Educacion Superior”, cuyo objetivo es a incorporar nuevas metodologias para todos
los niveles educativos, enfocandose especificamente en la gamificacion, para ello
sugirié implementar elementos de juego en las clases para un mejor aprendizaje. Este
trabajo fue direccionado en tres aristas, la motivacion hacia los estudiantes, las
principales estrategias utilizados por los docentes, y la ejecucién de la metodologia.
Se llegd a la conclusion del presente trabajo que la gamificacion aporta en los
procesos de ensefianza y de aprendizaje en la educacion superior, se demostro en los
estudiantes un aumento en su motivacion por aprender, se verifico una mejor
cooperacion entre ellos, y una sana competitividad. También la gamificacion como
una metodologia activa, involucra al docente a tener disponibilidad y apertura a

nuevos retos.

En la revista Horizontes se presenta una investigacion de Guisvert Espinoza
(2022), con su tema “La gamificacion en el aprendizaje de la matematica en la
Educacion Basica Regular”, se busca que los docentes cumplan con el rol de
motivador de aprendizajes de una forma dinamica y Iddica. Que se sientan capaces
de estar preparados hacia los nuevos desafios cambiantes de la educacién. En virtud
de lo expuesto, el proyecto tiene como objetivo analizar los beneficios de la
gamificacion como metodologia para la ensefianza- aprendizaje del area de
matematica en estudiantes de la Educacion Bésica Regular. Para ello se utilizd
metodologias de revision bibliograficas de distintos estudios. En conclusién estoy
de acuerdo que el método de gamificacion, como metodologia, crea un ambiente
familiar y amigable para los nifios y adolescentes de hoy en dia, también ofrece la
posibilidad de acercarse a los estudiantes, propiciando y motivando nuevos

escenarios para los procesos de ensefianza y aprendizaje

Asi también, en la Universidad Técnica del Norte, se presenta la investigacion de
la autora Guerrero (2020), con la tesis, Gamificacion como estrategia aplicada al
desarrollo de competencias digitales docentes en la Unidad Educativa Catolica “La

Victoria”, la misma que tiene como objetivo de implementar un entorno virtual de
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aprendizaje con técnicas de gamificacion para el desarrollo de competencias en los
docentes, esta investigacion es de tipo descriptivo la cual se enmarca en un enfoque
mixto es decir cualitativo y cuantitativo con un total de poblacion de 25 docentes, se
concluyé que los docentes de la unidad educativa La Victoria tienen un bajo nivel en
conocimiento tedrico y practico en diferentes areas, resultando preocupante en este
tiempo, en el cuél las TIC son parte de nuestra vida cotidiana. Fomentar un entorno
virtual ayuda a la capacitacion docente sobre todo para el desarrollo de competencias
digitales. A través de la gamificacion, podemos crear metodologias adecuadas para
los diferentes grupos de estudiantes en el aula, por lo tanto, el dotar de estas
herramientas al profesorado ayudara fomentar el interés por parte de los estudiantes.

De igual manera, en la Universidad Pontificia Catolica del Ecuador, se
encuentra la tesis desarrollada por Pillajo (2021) sobre el disefio de una guia
metodoldgica para la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de la
Matematica. Su objetivo es diagnosticar la situacion actual del proceso de ensefianza
en el area de matematicas y desarrollar una guia metodoldgica para la
implementacion de la gamificacion en esta materia. Este estudio es de nivel
descriptivo y utiliza instrumentos de observacion como técnica principal. La
poblacion estudiada incluye a tres docentes vinculados a la ensefianza de
matematicas. Se concluy6d que en el Colegio Fiscal “Once de Febrero” los docentes
emplean un estilo de ensefianza tradicional, presentando contenidos en clases
magistrales con poca o nula participacion de los estudiantes. Esto ha resultado en que
la asignatura sea percibida como monétona.

Es muy frecuente que los docentes, especialmente en matematicas, no utilicen
estrategias metodoldgicas innovadoras, manteniéndose en una educacion tradicional
de ensefianza. Sin embargo, en un mundo digitalizado donde los estudiantes tienen
acceso a NUMerosos recursos interactivos, es crucial revisar y actualizar las formas
de ensefianza.

Aunque esta investigacion busca proporcionar herramientas Utiles para los
docentes, no se debe realizar un cambio radical. Muchas metodologias tradicionales
han sido efectivas para el aprendizaje de los estudiantes, Estoy de acuerdo con la

necesidad de innovar en la ensefianza de las matematicas, y la gamificacion puede
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ser una herramienta efectiva para hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y

participativo.

En la Universidad Tecnoldgica Indoamérica existe una investigacion
desarrollada por el autor Hinojosa (2020), con su tema Gamificacion como estrategia
de aprendizaje en el area de matematica, la cual tiene como objetivo, establecer
estrategias de gamificacion para la ensefianza de matematica, utilizando herramientas
tecnoldgicas innovadoras, por lo tanto el autor concluyo que el interés y la
motivacion fue evidente por la aplicacion de la gamificacion con la herramienta
digital Classcraft, los estudiantes tienen con la tecnologia, del mismo modo obtuvo
aceptacion en la materia, debido que mostré una mejoria considerable en el trabajo
individual y grupal. En definitiva, esta investigacion se utiliz6 como el inicio de la
aplicacion de la gamificacion en los estudiantes con varias herramientas digitales
existentes en la web como genially, cerebriti, classdojo, toovari, y classcraft siendo
la ultima la que mas interés tuvieron los participantes por jugarla que logro aprender

de una manera significativa con el objetivo de ganar los niveles y asi adquirir poderes.

La revision de los articulos mencionados permitid identificar pautas relevantes para
este trabajo de investigacion, tales como la estimulacion de la motivacion estudiantil
mediante la implementacién de la gamificacion en Matematicas. Esto no solo busca
mejorar el rendimiento académico, sino también proporcionar a los docentes
herramientas para gamificar, captar el interés de los alumnos a través de dinamicas
de juegos y retos, y aumentar la complejidad de las actividades. En definitiva, se
pretende salir de un modelo educativo tradicional hacia nuevas tendencias

innovadoras educativa
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Organizador Ldégico de Variables

Figura 2. Organizador de variables
Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
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Constelacion de ideas variable Independiente
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Figura 3. Organizador logico de variable independiente
Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
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Constelacion de ideas variable dependiente

CARACTERISTICAS FASES DE DESARROLLO

0 .
MPORTANCIA \ /v DEFINICION
APRENDIZAJE MATEMATICA

Orientaciones Metodolégicas de
J. Matematica en educacion

Tipos de aprendizaje 21z el
Perfil de salida del bachiller Matematica

ecuatoriano

. . ensefianza
Sistema Educativo
Docente
Pensamiento

critico

Objetivos de la Matematica de
acuerdo con el curriculo

Didactica de las

Matematicas

Solidario Naturaleza Sociedad

Figura 4. Organizador l6gico de variable dependiente
Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
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Desarrollo tedrico de objeto y campo de estudio

Desarrollo fundamental de la Categoria Variable Independiente

Las TIC

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) han sido normalizadas con
la globalizacion y la innovacion tecnoldgica. Siendo aprovechada en distintas areas
de conocimiento, entre las que destacan los procesos de ensefianza-aprendizaje, debido
a que permiten la acumulacion de conocimiento para alcanzar un aprendizaje

realmente significativo (Alvarez, 2016; Castro et al., 2014; Turpo, 2021)

La modernizacion de la educacion virtual plantea la necesidad de generar reformas
educativas en el contexto de la era digital a partir de la influencia de las TIC. En este
sentido, es necesario reconocer que el acceso a las TIC trae ventajas y desventajas en

el ejercicio educativo.

El conocimiento de las TIC, va mas alla del uso de las tecnologias digitales o el simple
hecho de acceder a una plataforma de internet, es necesario resaltar el desarrollo de
habilidades, destrezas las cuales son razonamiento, andlisis, reflexion, seleccion,
organizacion, las mismas que pueden ser desarrolladas de forma individual o grupal.
(Vivancos Marti, 2013).

La tecnologia en educacién tiene un rol importante en cada una de las asignaturas,
permite que los estudiantes sean investigativos con el fin de ir adquiriendo
competencias digitales, las TIC como sefiala Vivancos Marti tienen una triple funcién

en el contexto educativo:

“Son objeto de aprendizaje en algunas materias curriculares (tecnologia), son recursos
de ensefianza aprendizaje para la mayoria de disciplinas (un ejemplo son los llamados
“libros de texto digitales”), y finalmente constituyen cada vez mas el contexto donde

se desarrolla el aprendizaje (aulas o entornos virtuales de aprendizaje)”. (2013, p.23)
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Metodologia Activa

La expresion “metodologias activas” cobra sentido al buscar involucrar a los
estudiantes como agentes activos en su propio proceso de aprendizaje. Su
implementacién pretende potenciar el aprendizaje, siguiendo la premisa del
aprendizaje situado que se basa en conectarlo con situaciones probleméticas

contextualizadas.

Segun Pacheco (2014), la ensefianza basada en metodologias activas es una ensefianza
centrada en el estudiante, en su capacitacion en competencias propias del saber de la
disciplina. Estas estrategias conciben el aprendizaje como un proceso constructivo y
no receptivo la concepcion del aprendizaje como proceso y no Gnicamente como una

recepcion y acumulacién de informacién

Las metodologias activas ofrecen una alternativa atractiva a la educacion tradicional
al hacer mas énfasis en lo que aprende el estudiante que en lo que ensefia el docente,
y esto da lugar a una mayor comprension, motivacion y participacion del estudiante en

el proceso de aprendizaje. (Pacheco, 2014)

GAMIFICACION

Existen diversas investigaciones como la de Simoes, (2013) quien manifiesta que:
La gamificacion es una metodologia aplicada en el entorno de los juegos, que emplea
elementos de los videojuegos con la finalidad de influenciar en la actuacion de los

participantes, fomentando de una forma positiva su aprendizaje.

La gamificacion comprende como el conjunto de elementos propios del juego en varios
ambientes. Con esta explicacion y relevancia se menciona que las herramientas
gamificadas en el &mbito educativo son tematicas que generan varios beneficios entre
los que se puede mencionar el aumento de la motivacion y compromisos de los
estudiantes. (Acosta et al., 2020). Del mismo modo, Garcia (2020) menciona que
existe relacion significativa entre la gamificacion y las competencias matematicas en
los estudiantes, debido al empleo de diversas dindmicas, mecanicas y componentes,

por ejemplo, el feedback inmediato donde los juegos proporcionan una

23



retroalimentacion instantdnea, mejorando su comprension y habilidades en la

matematica.

Por otro lado, la gamificacion como metodologia de aprendizaje consigue mejores
resultados y habilidades; asimismo, genera en los estudiantes una experiencia positiva
de motivacion debido a su cardcter ludico, aumentando la participacion, la
cooperacion y el interés, permitiéndoles recordar mas y mejor lo aprendido, ya que
se rompe con las sesiones tradicionales expositivas de parte del docentey en el
caso de los estudiantes la limitacion de solo ser escuchado y que todo lo
manifestado sea copiado. (Zapata 2020, Gomez 2020, Martinez 2017).

Se define a la gamificacion como “el uso de los elementos del disefio de juegos en
contextos que no son juegos” (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara y Dixon, 2011, p. 9.
citado en Marti, Queiro, Méndez y Giménez, 2013), y segin Marti et al. (2013), se
puede encontrar en tres areas o escenarios principales: la empresa, la salud y la

educacion.

Segun Marti et al. (2013), la gamificacion ayuda a los estudiantes a asumir nuevas
metodologias de ensefianza, lo que ayuda a la motivacion de los mismo, de tal forma
de no perder el interés y llegar a cumplir los objetivos de la educacién deseados. Segun
Cuevas y Andrade (2016) se puede incrementar la atencion de los estudiantes el en
proceso de ensefianza-aprendizaje, con la dinamica de los juegos y asi cumplir los

objetivos educativos deseados. (p.65)

Las instituciones educativas han estado realizando esfuerzos en la aplicacion de esta
metodologia, aun asi este término en el ambito educativo es muy poco utilizado y
muchos no conocen el significado de esta palabra, es asi que su nombre en inglés
“gamification”, en inglés "game” significa juego, es decir que dicha palabra esta
involucrado en este concepto de manera muy significativa. En espafiol se utilizan
muchos términos como ser ludificacion, juguetizacion, jueguificacion y gamificacion”

(Valday Arteaga, 2015, p. 1).
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El enfoque en el juego como herramienta educativa ha sido objeto de estudio durante
varios afos, y las ideas de John Locke destacan la importancia del juego en el
aprendizaje. Locke menciona que a través del juego, las personas tienen la oportunidad
de explorar y experimentar con su entorno, desarrollando de manera natural
habilidades fisicas, cognitivas y sociales sin la presion de un entorno formal (Guzman
et al., 2020)

Segun lo investigado por varios autores, la metodologia de la gamificacion se centra
en motivar, despertar el interés, fomentar la participacién y promover la cooperacion

entre los estudiantes, con el objetivo de lograr un aprendizaje significativo.

Origen de la Gamificacion

El concepto de gamificacion se origind en el mundo de los negocios, pero ya hace méas
de una década se ha relacionado en gran potencial a la aplicacion de los videojuegos
como recursos en la educacion. (Prensky, 20001 citado en Marti, Queiro, Méndez y
Giménez, 2013, p. 96). Con Nick Pelling en 2002 comenz6 hablar de la gamificacion,
como una metodologia de ensefianza en la utilizacion del juego, como medio para la
obtencion de resultados en objetivos especificos (Vergara y Gomez, 2017).
Actualmente, la gamificacion ya se encuentra implantada como un recurso
metodoldgico en la educacion, que se va consolidando, incluyendo tecnologias de
vanguardia mediante medios audiovisuales como celular, tablet u ordenador. El
propdsito de estos juegos no es el meramente lddico, sino que estan pensados para
generar un aprendizaje, entrenamiento o formacion (Abt, 1987, citado en Revuelta,
Guerra y Pedrera, 2017).

No obstante, fue a partir del 2002, con Nick Pelling, un programador informatico de
origen britanico e inventor, con quien empezo hablar del concepto de gamificacion y
que hasta la actualidad se lo mantiene. Dicho inventor, empezé a difundir la
gamificacion como “la cultura del juego”, como utilizaba como medio para obtener

objetivos concretos (Vergaray Gomez, 2017).

Ademas, entre el 2010 y 2011, se dio énfasis en la importancia de la lddica, la

diversion, la concentracion y las emociones del jugador manteniendo la idea de
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gamificacion, y que fueron difundidos en conferencias y congresos por disefiadores de
videojuegos famosos (Vergara y Gomez, 2017). Fue a partir de entonces que se
popularizé la gamificacion tal y como se la conoce actualmente, incorporando aspectos
sociales y de recompensa de juego en programas informaticos. Con esta expansion,
Ilamé la atencién de inversores, ya que estos vieron en esta tendencia el futuro y
financiamiento de empresas para crear aplicaciones (Wikipedia, 2018). Actualmente,
la gamificacion ya consolidada en el sector educativo esta iniciando un proceso de
implementacidn y se esta hablando de la adaptacion de la gamificacion en formatos

movil y tecnologias de vanguardia (Vergaray Gomez, 2017).

Tipos de aprendizajes que desarrolla la gamificacion

Segun la clasificacion de Manuel, S. L. J. (2018), que en su libro estilos de aprendizaje
y métodos de ensefianza realiza la diferenciacién de tipos de gamificacion como se
muestra a continuacion, destacAndose aquellos que pueden ser aplicados de manera

mas efectiva en distintos contextos educativos y formativos.

Aprendizaje cooperativo: El éxito del uso de la gamificacién radica en crear un
entorno colaborativo entre los participantes interesados en la actividad. La
gamificacion asegura una participacion optima de los actores, creando una atmosfera
de cooperacion para lograr objetivos comunes. (Villalustre y Del Moral, 2015). Este
tipo de aprendizaje muy comdnmente utilizado en el salén de aula, que consiste en
formar grupos de 3 o 6 estudiantes con un nivel de conocimientos heterogéneos con el

objetivo de que todo el grupo aprenda.

Aprendizaje colaborativo: La gamificacion llevada al practica se convierte en una
metodologia de aprendizaje, para facilitar el trabajo colaborativo en los estudiantes.
Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) indican que la gamificacion tiene maltiples beneficios
y que gracias a su utilizacion aumenta el compromiso de los participantes en la
actividad. Lo que busca este tipo de aprendizaje es involucrar a los estudiantes
activamente en el aula, pasar de ser pasivo a activo, y asiéndole sentir que son parte de

la clase por medio de la colaboracion entre sus comparieros y docente.

Aprendizaje activo: Los estudiantes que participan activamente en las actividades

propuestas por el docente pueden potenciar su creatividad, imaginacion y habilidades
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de pensamiento logico. Cuando se adopta el enfoque de "Aprender haciendo",
aprovechando recursos digitales y relacionandolo con elementos ludicos, hace que los
estudiantes perciban las actividades como motivantes, participando activamente
(Mayer, 2005).

Las definiciones de aprendizaje activo se enmarcan en diferentes términos, como
aprendizaje experiencial, metodologias activas, técnicas activas, aprendizaje basado
en problemas, todo aquello que involucra a los estudiantes en hacer las cosas y pensar
en lo que estan haciendo.

El ciclo de aprendizaje activo adaptado a la gamificacidn segin Rodriguez (2018), se

evidencia en las siguientes fases:

e Experimentacion concreta: Esta fase se experimenta desde el momento en el que
el participante ingresa al curso, se relaciona con un contexto gamificado, y
participa en cada uno de los retos.

e Observaciones y reflexiones: En el mismo proceso de experimentacion observa y
reflexiona sobre sus ideas iniciales de gamificacion, la forma en que se han
implementado en el curso en el que participa, su nivel de empatia en el contexto,
entre otros aspectos.

e Formacién de conceptos abstractos y generalizaciones: De aquella experiencia de
gamificacion y con la interaccion con contenidos y actividades va formando sus
conceptos abstractos y generalizaciones en torno a la gamificacion (dindmicas,
mecanicas, insignias, retos, etc.

e Testeo de implicaciones de conceptos en nuevas situaciones, a través del disefio de
su experiencia de gamificacidn en su contexto personal, como parte del reto final,

valida la aplicacién de los conceptos adquiridos.

Aprendizaje significativo: La gamificacion facilita la adquisicion de nuevos
conocimientos de forma significativa, produce una retencion més duradera de la
informacion. En concreto, se refiere a un aprendizaje del tipo significativo, en el cual
se promueve la capacidad del estudiante por utilizar los conocimientos aprendidos para

solventar problemas y cuestiones asociadas a contenidos didacticos (Mayer, 2002)

Para Ausubel et al. (2016), el aprendizaje puede darse por aceptacion o por

descubrimiento, segin su postulado de aprendizaje significativo los nuevos
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conocimientos tienden a unirse en forma sustancial es decir que los estudiantes
aprenden mejor cuando pueden relacionar lo que estan aprendiendo con algo que ya
conocen. Esto se facilita cuando el estudiante establece conexiones entre los nuevos
conceptos y aquellos que ya ha aprendido previamente; la motivacion es un factor
primordial encontrado en las definiciones anteriores, la gamificacion en las aulas
permite animar a los estudiantes de manera activa en su progreso y comportamiento

para alcanzar el conocimiento.

Beneficios de la Gamificacion

La realizacion de la gamificacién provee de varios beneficios a quién la aplica (Boras,
2015; Sanchez Rivas y Pareja, 2015; Mendel y Jaén, 2016; Pisabarro y Vivaracho,
2018). Por ese motivo esta debe ser implementada en la educacién. Entre varios

aspectos positivos que proporciona indirectamente destacan:

La motivacion en la gamificacion aumenta el dinamismo de las tareas académicas y
promueve la motivacion por el aprendizaje mediante el logro de objetivos y
reconocimientos. Por esta razon es indispensable que desde el principio se indique el
objetivo claro para que los estudiantes establezcan un vinculo con el contenido que se
estd trabajando, cambiando la perspectiva que tienen del mismo. Ademas, que el
docente recompense a los estudiantes que realizan sus tareas correctamente, esto

provoca que ellos deseen trabajar muy bien para conseguir dichos premios.

La diversion en los estudiantes fomenta una predisposicion natural a jugar, ya que les
proporciona una satisfaccion placentera. Por esta razon, la gamificacion beneficia el
proceso de ensefianza y aprendizaje al integrarse con el juego. El hecho de que sea
entretenido no significa que las clases carezcan de una secuencia metodoldgica de
aprendizaje; mas bien, la gamificacion es una herramienta eficaz para captar la
atencion de los estudiantes, asegurando que se cumplan los contenidos curriculares en

el aula.

Los juegos ayudan a mantener la concentracion durante bastante tiempo. Por este
motivo la gamificacion beneficia a las personas a someterse a distintos niveles, y

desafios, para conseguir las metas planteadas con éxito. Es necesario que los
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participantes mantengan el interés por el juego, incrementado la dificultad en cada

nivel para obtener nuevas pruebas y cumplir los objetivos.

La gamificacion ayuda a que el jugador sea independiente para poder tomar sus propias
decisiones y lograr las actividades que se propongan. De esta manera, se favorece a
que el estudiante se sienta libre de utilizar los recursos necesarios y sea responsable de
sus actos al establecer su proceso. Ademas, al trabajar en equipo, se vuelven lideres

natos porque intentan solventar los problemas antes de acudir al docente.

El trabajo en equipo es fundamental en la gamificacion para que, de manera
colaborativa, puedan conseguir las metas. Por este motivo es importante que cada
estudiante esté interesado, comprometido e implicado para llegar al objetivo final. De
esta manera los juegos favorecen la socializacion, en el caso de ser disefiados para

participar en equipos.

La metodologia de la gamificacion promueve que los estudiantes adquieran
habilidades, destrezas y a su vez lleguen a sus conocimientos manteniendo su propio
ritmo de aprendizaje. Esto se puede evidenciar cuando ellos tienen que escoger entre
varias elecciones y enfrentar a problemas no convencionales, lo que favorece el
desarrollo de la comunicacion, la imaginacion y la creatividad para fomentar su propia
autonomia. De esta manera, el aprendizaje adquiere un caracter significativo y

atractivo.

Se establece una retroalimentacién constante y continua con los estudiantes,
permitiéndoles asi conocer su progreso y su nivel de avance de manera precisa y
actualizada. Pero no sélo ayuda a los estudiantes, sino también a los profesores, para
que puedan saber qué nivel de conocimiento que han aprendido hasta ahora, y si la

metodologia esta logrando sus objetivos segun lo previsto.

Fernandez (2015) asegura que aplicar dinamicas de juegos en la educacion contribuye
a mejorar la atencién, la motivacion y el esfuerzo por parte de los estudiantes debido
a que con ello se estimula la produccién de dopamina, que es un neurotransmisor del
cual dependen las sensaciones placenteras, asi como funciones de aprendizaje y

memoria.

En relacion con lo anterior, en la gamificacion los participantes pueden observar en

cualquier momento sus resultados, facilitando asi la posibilidad de comentar los

29



avances Yy recibir refuerzos durante las lecciones, de modo que los profesores ayuden
a los jugadores a no darse por vencidos ante los problemas que puedan surgir. De tal
forma que perder no es malo, y que gracias al ensayo-error pueden fortalecer sus
conocimientos para solventar dichos problemas. Y como punto positivo la
gamificacion provoca en los estudiantes un alza en las notas académicas, porque se

sienten motivados y buscan la manera de prestar atencion.

Actores vinculados en la metodologia activa Gamificacion

Para Bernabeu y Consul (2019), esta metodologia activa se definen dos actores

principales que:

El docente debe efectuar tareas innovadoras y creativas para captar la atencion de los
estudiantes, facilitando el aprendizaje y la comprension de los contenidos. Por medio

del juego los estudiantes participan de manera voluntaria y se mantienen motivados.

Segun Orejudo (2019) la gamificacion es importante para el docente puesto que le
permite presentar sus orientaciones tematicas de manera mas atractiva y de esta manera
permitir que el aprendizaje del estudiante se de en ambientes mas agradables y faciles
de asimilar. El docente debe de cambiar su forma de trabajar con los estudiantes, se

convierte en un facilitador de aprendizaje (Bernabeu y Cdnsul, 2004).

Foncubierta y Rodriguez (2014) sefialan que la tecnologia es crucial al disefiar
actividades con estrategias de gamificacion, ya que facilita el uso de recursos digitales
que apoyan el aprendizaje y captan el interés de los estudiantes. Ademas, mencionan
que los docentes deben desarrollar un entorno gamificado con niveles de aprendizaje,

empezando por lo sencillo y avanzando hacia lo complejo.

Los estudiantes aprenden jugando y profundizando de manera individual los
contenidos teoricos, logrando una mayor motivacion por el aprendizaje de nuevos
conocimientos y habilidades. Las actividades gamificadas provocan en los estudiantes
altas dosis de motivacion, de ahi que el alumnado se incline por realizar actividades

ludicas frente a actividades tradicionales (Zepeda et al., 2016).

Los estudiantes se constituyen en los actores principales en el desarrollo de esta
metodologia. Para Hmelo-Silver (2004), en los estudiantes se aumenta la motivacion
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intrinseca. se fomenta en ellos un pensamiento flexible y se desarrollan las habilidades
de comunicacién. Para Murgiondo, Pérez y Errasti (2004), a los alumnos se les facilita

la adquisicion de competencias genéricas y transversales de una profesion.

En este contexto, los docentes son el pilar y guia fundamental para la aplicacion de la
metodologia de gamificacion, ya que su rol no se limita Unicamente a la ensefianza
tradicional, siendo los estudiantes los beneficiarios directos con el objetivo de alcanzar

el conocimiento.

Gamificacion en el proceso educativo

El surgimiento del juego en el contexto de la educacion no es nada nuevo; por ejemplo,
el filésofo John Locke argumentd que el juego permite a las personas medir sus
fortalezas, dominarse a si mismas y al mundo exterior, y motivar el aprendizaje
intelectual futuro. (Guzman et al. 2020). EI término gamificacion fue acufiado en 2002
cuando el programador de videojuegos Nick Pelling lo menciond, haciendo referencia
al poder de las mecanicas de juego en el mundo del marketing empresarial o en los
entornos empresariales. Una vez observados los efectos positivos en el sector
comercial, se extendio a otros sectores o sectores de la sociedad, como el educativo, y

surgieron nuevas teorias sobre este fenémeno (Diez-Rioja et al. 2017)

Por ejemplo, la teoria de juegos de Malone, que sugiere una serie de caracteristicas
especificas que deben tener los juegos educativos: por ejemplo, tareas destinadas a
lograr la competitividad de los participantes; la curiosidad se logra gracias a los efectos
audiovisuales implementados y sirve como atractivo para que los participantes
exploren esta nueva opcion de aprendizaje; control, desarrollado a través de la toma
de decisiones y la libertad de realizar cualquier movimiento en el juego. En definitiva,
la imaginacién que proporcionan los juegos digitales satisface las necesidades

emocionales de los estudiantes (Padilla et al., 2012).

Morera-Huertas y Mora-Roman (2019) realizaron una investigacion experimental para
el curso Fundamentos de la Biologia, en un Instituto Superior en Costa Rica, donde se
detecto que los alumnos estudiaban por una calificacion y no por el conocimiento

mismo, ante esta realidad se disefi0 una experiencia didactica de gamificacion que
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obtuvo como resultado una aprobacion satisfactoria del 66.7%, superando el
porcentaje de afios anteriores, en donde no se aplic6 dicha metodologia.

Sailer y Sailer (2021) utilizaron herramientas de gamificacién dentro de un modelo de
aula invertida, para una muestra de 205 estudiantes universitarios valiéndose de las
aplicaciones Kahoot! y Quizizz, se lleg6 a la conclusién que estos programas, que
permiten una retroalimentacion inmediata a través de la adjudicacion de puntos por
respuesta correcta, tienen un alto potencial para generar un mejor rendimiento y un
trabajo en equipo en beneficio de la cooperacion entre el alumnado.

En referencia a la Educacion Bésica Regular, Colomo-Magafia et al. (2020) realizaron
un estudio cuantitativo entre 192 docentes del area de historia, propuestas de clases
gamificadas y otro en base a un examen tradicional, como resultado se concluy6 que

la prueba gamificada fue mejor percibida y valorada por los docentes.

Vargas et al. (2020) ponen en evidencia las dificultades que acarrea el aprendizaje del
area de matematicas, estos autores indican que es una de las materias mas
problemaéticas de llevar para los estudiantes de la Educacion Basica Regular. Estos
autores desarrollaron y aplicaron proyectos ludicos matematicos a un grupo de
estudiantes escolares, a fin de demostrar que es posible superar las dificultades que se
presentan para el entendimiento de este curso mediante metodologias de gamificacion.
Holguin et al. (2020) corroboraron que “la gamificacion puede incidir
significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes siempre que las
aplicaciones utilizadas estén disefiadas bajo parametros cognitivos adecuados, se

basen en elementos gamificados y el docente acompaiie dicho proceso” (p.72).

A partir de un enfoque experimental cuantitativo realizado en un colegio rural peruano,
Garcia (2020) observd, en instancias previas a la ejecucion del proyecto, que las
calificaciones para el area de matematica estaban por debajo del promedio. A partir de
un estudio con una muestra de 116 estudiantes de Educacion Primaria, se determind
que aplicar las TIC, mediante una herramienta de gamificacion, resulto ser eficaz para
mejorar los niveles cognitivos en el aprendizaje de esta disciplina en los escolares
participantes. Por otro lado, (Ortiz-Colén et al., 2018) muestra que a través de

mecanicas de juego, los usuarios participan en actividades de aprendizaje mas activas,
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pero en un contexto no ludico, para desarrollar habilidades y experiencias Utiles en la
vida de los estudiantes, ademas de estimular y promover la competitividad del grupo.

Por esta razon, la gamificacion tiene un gran potencial. Al analizar los casos de éxito
de esta metodologia, se destaca como una opcion relevante en el proceso educativo,
ya que cumple con las caracteristicas esenciales para la construccion del conocimiento.
Influye mucho en el estudiante que busca llamar al interés de la materia, la motivacion

y el trabajo en equipo.

Elementos de la Gamificacién

Segtin, Werbach & Hunter (2012), “La clave del proyecto gamificado son la eleccién
adecuada de las dinamicas, mecanicas y componentes del juego. Se puede valorar
nuestro proyecto, la diversion, y de ahi la importancia de las métricas y de un estudio

de los jugadores.”

Las mecénicas sirven para orientar el comportamiento de los jugadores ante el sistema
gamificado. Como apunta el autor, sacar al jugador de la zona de confort sera el primer

reto para que sean incorporados al sistema gamificado.

Tabla 1. Mecénicas de Juego gamificado

TITULO CONCEPTO

Cosecha de items. Es la recoleccion de diversos objetos
que recompensan las actividades del
jugador.

Puntos La obtencion de puntos
intercambiables por premios, estatus o
nuevos mundos consigue que el
jugador se esfuerce mas en la
resolucion.

Niveles Representa la progresion del jugador a
través de la acumulacion de

experiencia, generada a su vez por las
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actividades, acciones 'y logros
adquiridos por el jugador.

Retos Es recomendable para juegos donde
varios grupos compiten entre ellos y
resolveran el mismo desafié. Al final
de cada reto es recomendable disefiar
una recompensa o incluso, como se
explicara en el siguiente apartado
algunas medallas o insignias

Clasificaciones El deseo de superacion del jugador de
verse en los primeros puestos, le hara
trabajar mas duro para conseguirlo.

Premios El profesor puede disefiar una
acreditacion (virtual o fisica) como, por
ejemplo: un trofeo, un diploma o una
medalla. El jugador sentira que su
trabajo esta reconocido y se sentira mas
motivado a seguir avanzando.

Feedback Proporciona motivacion al jugador
durante el proceso participativo en el
proceso de gamificacion.

Ofrendas. Son regalos que ofrece el sistema para
incrementar la motivacion y el

compromiso.

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
Fuente: Werbach & Hunter (2012)

Las dindmicas son propias de las estructuras humanas (jugadores) que asumen
motivaciones, inquietudes y deseos para superar las distintas mecanicas de juego
propuestas en el sistema gamificado. Por ello la narrativa debe ser coherente y

consistente para encaminar al jugador a una progresion perceptible (Herranz, 2013).

Tabla 2. Dinamicas de juego gamificado

TITULO CONCEPTO
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Recompensa

Estatus

Logros

Autoexpresion

Competicion.

Altruismo.

Recompensar una accion.

El jugador se siente motivado de
adquirir un posicionamiento superior al
de los demés. Se siente motivado por
ser reconocido y respetado. Por ello, se
usa un sistema de niveles o

clasificaciones

Superacion de retos, metas u objetivos.
Por ello, es importante que el
profesorado disefie los juegos con un
input un poco superior al del
estudiante, para que no le resulte facil
de resolver, pero si asequible.

Configura la identidad propia del
jugador respecto al resto. Los
videojuegos permiten crear un avatar,
el cual el propio jugador lo caracteriza
a su gusto y puede obtener

recompensas virtuales

Comparacion de resultados con los
demas miembros de un grupo. Es
bueno que el alumno o alumna quiera
esforzarse y ser mejor que Sus
comparieros. Pero se tiene que definir
una competicién sana, donde todos
obtengan una recompensa acorde a su

rendimiento

Se basa en ayudar sin esperar nada a

cambio. En la gamificacion ayuda a la
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motivacion pues recibir un regalo de un
compafiero, te motiva a seguir y
devolvérselo. Son regalos inesperados
y  satisfactorios  (Teixes-Arguilés,
2014).

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
Fuente: Werbach & Hunter (2012)

De la misma manera, Werbach & Hunter (2012), deduce que los componentes se
relacionan en la forma que, sintetiza el conseguir objetivos trazados en la dinamica y

mecanica a jugar, lo cual se puede combinar en la creacion de nuevos juegos.

Tabla 3. Componentes de juego gamificado

TITULO CONCEPTO
Logros Es la representacion de objetivos
alcanzados.
Avatares Es la representacion de forma visual y

animada de un participante que esta
involucrado en el juego. Algunas
aplicaciones te permiten ir mejorando
tu personaje a medida que vas
alcanzando niveles y puedes incluirles

MAas accesorios.

Insignias Objetos 0 representaciones que
determinan el logro que el jugador ha
obtenido. Es interesante que el jugador
vaya consiguiéndolas durante el
recorrido y no s6lo al final del juego, es
decir, que sean recompensas del

progreso.
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Luchas con el jefe

Colecciones

Combate

Desbloque de contenido:

Regalos:

Leaderboards:

Niveles

Puntos

Conquistas

Son desafios con un nivel de
complejidad alto al final de cada nivel.
Es la recoleccion de elementos o
insignias para acumular.

Por lo general es de corta duracion y
corresponde a una batalla virtual.

Son aspectos que se encuentran
disponibles cuando el usuario logra
cumplir con un objetivo.

en ocasiones se puede compartir varios
recursos con otros jugadores

Son tablas de categorizacion, puede
indicar el progreso y los logros que
obtiene cada participante. EI propésito
principal es que todos los participantes
puedan observar el posicionamiento de
los participantes que son exitosos en
cada actividad gamificada.

Etapas que se definen mediante el
progreso de cada participante. Cuanta
méas destreza vaya alcanzando el
jugador, mayor sera el nivel y la
complejidad.

En la representacion cuantificada de la
progresion que tiene un jugador. Los
puntos pueden tener validez para la
adquisicion de bienes, avatares,
desbloqueo de niveles, y como

motivacion.

Retos que estdn destinados con
determinados objetivos y generacion

de recompensas.
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Social Graphs Es la representacion que tiene los
jugadores en el espacio de una red

social en la aplicacion gamificada.

Equipos Es un grupo seleccionado por afinidad
0 en seleccion indefinida para trabajar
0 colaborar colectivamente para lograr

el objetivo en comun que todos tienen.

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
Fuente: Werbach & Hunter (2012)

Herramientas para gamificar el aula

En la actualidad, de acuerdo con Hamari (2019), existe una amplia variedad de
herramientas disefiadas especificamente para desarrollar actividades gamificadas, cada
una con caracteristicas Unicas que se adaptan a diferentes necesidades y contextos.
Estas herramientas facilitan la creacion de experiencias educativas, motivacionales y
de entretenimiento mediante la incorporacion de elementos propios de los juegos,

como puntos, insignias, tablas de clasificacion y desafios.

Kahoot: Segin Navarro (2017), esta herramienta se basa en el juego de preguntas y
respuestas. Es una herramienta muy sencilla de manejar por el docente y facil de usar
por los estudiantes. Es util para repasar contenidos, motivar a los estudiantes

realizando competiciones individuales o grupales y para propiciar el debate en clase.

Kahoot

Capital cities of the world

Figura 5. Kahoot
Fuente: Navarro (2017)
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Genially: Es una herramienta muy Uutil para crear contenidos interactivos
(presentaciones, infografias,etc.) y trae plantillas de juegos interactivos vy
gamificacion. Segun, Bernabeu (2019), en Genial.ly como entorno de gamificacion,
se puede realizar “escape rooms”, que es una experiencia de juego en el que hay
que resolver una serie de misiones o retos que implican destrezas cognitivas, y a la
vez cuando va obteniendo diferentes logros, va alcanzando una serie de objetivos

propuestos por el docente para el desarrollo del tema.

@ oenily Q) = _— PhsEAPREMIOM & v

CREAR GENIALLY

FELIZ DA DEL PADRE - TARJET... DIADEL AGUA|

/UEGOS DE MESA PARA 2 JUEGO ;CUAL DE LAS CARAS ES... DEL LAPIZA LAS PANTALLAS DRAGON BALL COMBINADAS QUIZTANGRAM BUSCA Y ENCUENTRA A LA PAR...

AL\ A R 0X -1 PTA. 9

Figura 6. Genially
Fuente: Bernabeu (2019)

Quizizz: Segun Gonzalez (2019), es una herramienta similar a Kahoot en donde los
docentes pueden crear evaluaciones para realizar en clase al mismo tiempo. Permite
compartir estas pruebas con otros maestros y también compartir para hacerlas en la

casa.

Biblioteca Quizi.

P
Y Principal > Matematicas

EXPRESIONES
ALGEBRAICAS. MUIYIPL!(A(\ON(S pruel

.

LrwAMHenff Tncrint
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S5Txh= 25 i
L 2 kiRt
z - &
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3 e
Ciulo Mental de MULTIPLICACION educcibnde on 34 Nmaros

-

Probabilidades

PRESENCIA DE LAS Andlisis de Funciones PRUEBA: TEORIA DE MATRICES REDUCCION DE
PROBABILIDADES EN EXPRESIONES TERMINOS
NUESTRA VIDA DIARIA ALGEBRICAS SEMEJANTES
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Figura 7. Quizizz
Fuente: Gonzalez (2019)

Simulacién-PhET, Segln Ortiz (2022), este es un sitio de simulaciones
interactivas para varias asignaturas entre ellas las matematicas, que facilita

simulaciones interactivas de las matematicas, que son divertidas y gratuitas.

@ = phetcolorado edu/sims/htmifiractions-mixed-numbers/latestfractions-mixed-numbers_all htmiZlocale=es fr 0 W O @  Frirscsinn §

- Nivel 2
= 3
1%
2
7N =
( ) + 2 3
N4
» 1
9 2 ;

Fracciones: nimeros mixtos

Figura 8. Interactive PhET
Fuente: Ortiz (2022)

GeoGebra, permite crear una serie de representaciones graficas relacionadas con
matematicas, tiene una interfaz amigable e incluye varias pestafias relacionados a
la probabilidades, geometria, graficos 3D, ecuaciones y hojas de calculo, es

aplicable en laptops, en celulares o tables (Espeso, 2018).

1°ESO. Nimeros Naturales.

Joquos . -

con...

Nuameros Naturales
* Matematicas 1° ESO »

Tabla de contenidos

Figura 9. Geogebra
Fuente: (Espeso, 2018).
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Desarrollo fundamental de la Categoria Variable dependiente

Curriculo Nacional

El curriculo como meta de aprendizaje y resultado del trabajo humanitario, cambia
constantemente por situaciones econdmicas, politicas y de relacion humana,
modificando de acuerdo a los requerimientos del estudiante. EI cumplimiento del
curriculo facilita la integracion de tematicas a nivel teoérico practico para
potencializar las destrezas y habilidades del estudiante, adecuado de las
competencias de los estudiantes en formacion (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2019, pég. 6).

El curriculo debe tener pertinencia y coherencia con una reconstruccion tedrica y
pedagogica bajo lineamientos educativos que ayuda a potenciar la formacion escolar.
Segun Elizabeth Toro (2017), el curriculo propuesta educativa en constante proceso
de construccién y contextualizacion, que mediante la interaccion practica-teoria-
praxis se enlace a la sociedad y la educacidn, potenciando el involucramiento de sus
actores en la problematica socioeducativa, como generadora del aprendizaje, en la

formacion del ciudadano critico-reflexivo en una cultura democratica.
Curriculo Nacional de Educacion basico medio

En este subnivel, el estudiante reconoce las lenguas originarias del pais para luego
reflexionar sobre su importancia en la construccion de la identidad y la diversidad
sociocultural y trabaja para comunicarse de forma oral con eficiencia, identificando
ideas centrales que permitan la argumentacion. Por otro lado, el estudiante se
beneficia del manejo de herramientas cartogréaficas, tecnolégicas de informacion e
investigacion, y de las propiedades algebraicas, equivalencias, célculo mental,
modelos matematicos, analisis de proporcionalidad, calculo de probabilidades y

medicion de areas, para la verificacion de resultados

El estudiante desarrolla, reconoce e interioriza habilidades sociales que fomentara su
autonomia y capacidad de toma de decisiones en funcion de sus intereses y
caracteristicas, asumiendo de forma responsable las consecuencias de sus acciones,
ejerciendo sus derechos de forma progresiva, asi como fortaleciendo la relacién con

sus pares, ambiente y mediacion con los adultos.
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APRENDIZAJE DE MATEMATICA

En la presente investigacion, se aborda el concepto de aprendizaje de manera general,
para luego profundizar especificamente en su aplicacion en la asignatura de

Matematicas.

De acuerdo a Zapata (2012), el aprendizaje es un proceso en el cual se adquieren
diferentes conocimientos, valores, habilidades y destrezas, que son obtenidos por
medio de la educacion, experiencia, preparacién y razonamiento que tenga el
estudiante. La educacion juega un papel vital en nuestro viaje de desarrollo,
proporcionando las herramientas y el conocimiento estructurado necesarios para
comprender nuestro entorno. Sin embargo, el aprendizaje va mas alla del aula; la
experiencia practica, un maestro invaluable, brinda la oportunidad de aplicar lo

aprendido y desarrollar nuevas habilidades experimentando y corrigiendo errores.

El aprendizaje es un fenémeno complejo que va mas alla de la simple adquisicion de
informacion. Implica una transformacion significativa de los mecanismos de
comportamiento humano basados en experiencias pasadas relacionadas con
estimulos y respuestas especificos. (Domjan, 2014, p. 21). Este proceso no se limita
a la adquisicion pasiva de conocimientos, ademas, implica una participacion
cognitiva dindmica donde el individuo se involucra con los datos, los examina, les da

sentido y los incorpora a su comprension previa.

El aprendizaje es un proceso complejo y fascinante que ha sido estudiado por

filésofos, psiclogos y educadores durante siglos. Como, por ejemplo:

Platon (428 a.C. - 348 a.C.): Platon creia que el aprendizaje era un proceso de
recordar el conocimiento que se adquirié en una vida anterior. El aprendizaje, segln
el autor, implicaba deshacerse de las ilusiones del mundo fisico y contemplar las

formas ideales. (Morano, 2012)

Aristoteles (384 a.C. - 322 a.C.): Aristoteles creia que el aprendizaje era un proceso

de adquisicion de conocimiento a través de la experiencia y la razon. Sostenia que la
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mente era una pizarra en blanco (tabula rasa) al nacer y que el conocimiento se

adquiere a través de los sentidos. (Carvalho, 2016)

Lev Vygotsky (1896-1934): Vygotsky fue un psicologo soviético que desarrollé la
teoria sociocultural del aprendizaje. La teoria sociocultural del aprendizaje sostiene
que el aprendizaje es un proceso social que se produce a través de la interaccion con
los demés. Vygotsky enfatiz6 la importancia del lenguaje y la cultura en el

aprendizaje. (Cruz,2019)

Jean Piaget (1896-1980): Piaget fue un psicologo suizo que desarrollo la teoria del
desarrollo cognitivo. La teoria del desarrollo cognitivo sostiene que los nifios pasan
por una serie de etapas de desarrollo cognitivo. Piaget también enfatiz6 la
importancia del papel activo del nifio en su propio desarrollo. (Guillen,2018)

John Dewey (1859-1952): Dewey fue un filésofo y educador estadounidense que
desarrolld la teoria del aprendizaje progresista. EI aprendizaje progresista es una
filosofia educativa que enfatiza la importancia de la experiencia y la resolucion de

problemas en el aprendizaje. (Guillen,2001)

Aungue no hay una definicién de aprendizaje que sea universalmente aceptada, la
mayoria de las teorias de estos autores antes mencionados sobre el aprendizaje
comparten algunas caracteristicas esenciales. Por tan motivo Rodriguez 2004,

menciona estas similitudes:

Tabla 4. Definiciones del aprendizaje

CARACTERISTICAS CONCEPTO

El aprendizaje es un cambio Esto significa que aprender no se trata
duradero en la conducta o el solo de adquirir nueva informacion,
potencial para la conducta. sino también de empezar a utilizarla de
forma eficaz en situaciones nuevas.
Los cambios de comportamiento
pueden ser observables, como aprender
a andar en bicicleta, 0 méas internos,

como aprender un nuevo concepto.
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El aprendizaje es un proceso activo.

El aprendizaje es un proceso

individual.

El aprendizaje esta influenciado por

una variedad de factores.

El aprendizaje es un proceso

continuo.

El aprendizaje es esencial para el
crecimiento personal y el desarrollo

social

Los estudiantes no son receptores
pasivos de informacion. En cambio,
activamente  su

crean propio

conocimiento interactuando con el
mundo que los rodea. Esto puede
incluir actividades como explorar,
hacer

experimentar, preguntas y

resolver problemas.

Cada uno aprende a su propio ritmo y a
su manera. Lo que funciona para un
estudiante puede no funcionar para
otro. Es importante que los profesores
reconozcan las diferencias individuales
en el aprendizaje y creen un entorno
que apoye a todos los alumnos.

Estos factores incluyen la edad, la
inteligencia, la  motivacion, las
experiencias previas y el entorno. Es
importante tener en cuenta estos
factores al disefiar experiencias de
aprendizaje efectivas.

Una persona aprende durante toda la
vida, desde la nifiez hasta la vejez. Hay
muchas maneras diferentes de aprender
y las personas pueden aprender de
diferentes experiencias

El aprendizaje también es importante
para la ciudadania activa y la
participacion en la sociedad. Permite
adquirir

nuevas habilidades vy

conocimientos, resolver problemas,
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adaptarse a nuevas situaciones y
comunicarse con los demas.

El aprendizaje es un placer. Cuando se aprende algo nuevo, se
experimenta la sensacion de logro y
satisfaccion. Esto puede motivar a
seguir aprendiendo y creciendo.

El aprendizaje es desafiante. A veces, el aprendizaje puede ser dificil
y decepcionante. Sin embargo, es
importante superar estos desafios para
alcanzar nuestro maximo potencial.

El aprendizaje es gratificante. Cuando finalmente se aprende algo que
ha sido dificil, la sensacion de logro es
increible. Esta gratificacion puede
motivar a seguir aprendiendo y
creciendo.

El aprendizaje es para toda la vida. Nunca se deja de aprender. Incluso
cuando son adultos, se aprende algo
nuevo todos los dias. El aprendizaje es
un proceso continuo que enriquece

nuestra personalidad.

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
Fuente: Werbach & Hunter (2012)

En resumen, el aprendizaje es un proceso complejo y multifacético, necesario para el
desarrollo personal y social. Es un proceso activo, individual y continuo, influenciado
por muchos factores. Aprender es dificil pero gratificante y es algo que se hace a lo

largo de nuestra vida.

Importancia del aprendizaje

El aprendizaje a partir de la recepcién o investigacion, puede ser repetitivo o
significativo, lo cual implica a tener diferentes formas de aprender, este proceso en
beneficio de los estudiantes. La importancia del aprendizaje se centra en el fendmeno

mediante el cual un aprendizaje realizado de forma significativa tiene una especial
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incidencia positiva en aprendizajes posteriores del mismo ambito, facilitando el
proceso de adquisicion de éstos. En las habilidades motrices, la transferencia en el
aprendizaje se refiere a que la adquisicién de un amplio repertorio de habilidades
basicas repercutird posteriormente, de forma positiva, en el aprendizaje de habilidades

mas complejas y dificiles. (Guaman, 2016, p. 59).

El aprendizaje es muy importante en el proceso de ensefianza aprendizaje, puesto que
permite obtener nuevos conocimientos a través de métodos o estrategias didacticas,
tomando en cuenta que los estudiantes nunca dejan de aprender y es necesario
incentivar y motivar al alumno a que sea una persona critica, investigadora en todo lo

que vaya conociendo y no sea Unicamente un receptor de conceptos.

El proceso de aprendizaje permite a la especie humana tener un mayor grado de
adaptacion que cualquier otra especie del planeta. Debido a poco sentido instintivo de
nuestra conducta a comparacion de los animales, y es tanto que se tiene que aprender,
que el ser humano es capaz de tener beneficio de su propia experiencia. Se sabe qué
acciones pueden provocar resultados interesantes y cuales no, y se modifica nuestra
conducta para conseguirlo. Cada generacion hereda la sabiduria de sus antepasados y
de sus propios logros. Gracias a esta transmision de conocimientos, los nifios crecen
con una base mas solida para tomar decisiones mas razonables. Asi, la capacidad de

actuar con sabiduria se incrementa con el tiempo.

Caracteristicas del aprendizaje

Es necesario incentivar al estudiante en el desarrollo de su aprendizaje, de esta forma
asimila conocimientos que son importantes para adaptarse al medio en el que se

encuentra.

El aprendizaje responde a la sociedad del conocimiento ampliando la comunicacién y
sus diferentes lenguajes, promoviendo la integracion de lo que sucede en el entorno,
fuera del aula, en el proceso de ensefiar y aprendizaje, promoviendo la busqueda de
entusiasmo en el aprender, beneficiando a todos los participantes en la sociedad del
conocimiento. El proceso de aprendizaje y la busqueda de la innovacion y la

experimentacion como estrategia de aprendizaje. (Rojas, 2016, p. 32)
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En este contexto, UNAN-Managua (2011), (Universidad Nacional Auténoma de
Nicaragua) en su fundamentacion epistemoldgica reconoce que: “nuestros
conocimientos estan influenciados por las experiencias que se vive, las pasadas y las
del contexto actual. El conocimiento es un resultado de las experiencias previas y las
situaciones presentes. Donde las experiencias pasadas inciden en la manera que se
interpreta el presente” (p.26). Dicho de otra manera, los estudiantes hacen uso de todas
aquellas ideas o conceptos que han formado a lo largo de su vida, las que
condicionan su forma de interactuar con el nuevo contenido y atribuir valor al

mismo.

La principal caracteristica del aprendizaje es la transmision de conocimientos a las
personas, cuyo caso especial es la comunicacion a través del aprendizaje de leguaje, a
partir de la cual es posible proporcionar los conocimientos necesarios para preparar a
los nifios. Es decir, ha ocurrido un aprendizaje cuando se observa cambios en la
conducta de la persona. Por ejemplo, segun Ormrod (2005), podriamos ver a un

aprendiz:

e Realizando una conducta completamente nueva, quizas, atando sus zapatos
correctamente por primera vez.

e Cambiando la frecuencia de una conducta ya existente, quiza, cooperar con
mas frecuencia con sus comparieros, en vez de agredirles.

e Cambiando la velocidad de una conducta ya existente, por ejemplo,
recurriendo a rabietas cada vez mas escandalosas para conseguir un objetivo.

e Modificando la complejidad de una conducta ya existente, quiza, discutiendo
un tema determinado con mayor profundidad después de haber recibido
ensefianza sobre el mismo.

e Respondiendo de manera diferente ante un estimulo determinado, por
ejemplo, llorando al ver a un perro, aungue previamente se disfrutaba jugando

con ellos.

Para una mejor entendimiento del proceso de aprendizaje se va a realizar un
analisis de las diferentes teorias del aprendizaje, las cuales, se construyeron
sobre dos pilares fundamentales: el primer enfoque clésico de Ivan Pavlov y el

segundo es el enfoque de Burrhus Frederic Skinner:
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Tabla 5. Teorias del aprendizaje

Teorias del aprendizaje

Caracteristicas

Teoria Conductista

Teoria de desarrollo cognitivo

Teoria de Vygotski

Teoria de aprendizaje acumulativo de
Gadneé

Aprendizaje por descubrimiento de

Bruner

-Se basa en la modificacion de la
conducta.

-El principio basico es el de Estimulo-
Respuesta.

-Se analiza la conducta observable en
funcién de la interaccion entre herencia
y ambiente.

-Considera que la conducta humana es
aprendida y por lo tanto es susceptible
de ser modificada.

Sostiene que el ser humano es activo en
la basqueda de informacion. El ser
humano estd en la capacidad de
desarrollar constructos que le ayuden a
procesar la informacién del entorno
para darle orden y significado.

La capacidad de aprendizaje esta en
funcién de la medicion social en la
construccién de los procesos mentales.

La mediacién instrumental es la que
contiene los aspectos
representacionales en la construccion
de los procesos mentales (leer,
escribir, juguetes didacticos, objetos,
etc.)

Considera que el aprendizaje es el
producto de las relaciones que el sujeto
establece con el entorno.

Propone 8 tipos de aprendizajes:
reaccion ante una sefial, estimulo-
respuesta, encadenamiento, asociacion
verbal, discriminacion multiple,
aprendizaje de conceptos, aprendizaje
de principios 'y resolucion de
problemas.

Se centra en el estudio de los procesos
educativos, desarrollo humano,
crecimientos cognitivos, percepcion,
accion, pensamiento y lenguaje.




Tiene un enfoque interdisciplinar al
conjugar la reflexion filoséfica con la
verificacion experimental.

No propone una  ensefianza
programada, sino programas de cémo
ensenfar.

Esta teoria se centra en el estudio de los
procesos del pensamiento y estructuras
cognitivas.

Aprendizaje significativo de Ausubel

El aprendizaje significativo trata de
relacionar el nuevo conocimiento con
los conceptos relevantes que ya posee.
Considera que la conducta de los
demas tiene gran influencia en el
aprendizaje, la  formacién  de

Teorfa de aprendizaje social de constructos y la propia conducta.

Bandura Propone un modelo de aprendizaje por

imitacion.

Los alumnos son los dltimos
responsables de su propio proceso de
aprendizaje, son ellos quienes
construyen el conocimiento.

La actividad mental constructiva del
.. alumno se aplica a contenidos que ya
El constructivismo , P quey
estan elaborados.

El alumno se implica activamente en
el aprendizaje y en la construccion
del conocimiento.

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
Fuente: Garcia, A. E. (2018)

Estilos de Aprendizaje

La ensefianza se refiere a diferentes estilos de aprendizaje en los que involucra el
cerebro y las capacidades cognitivas de los estudiantes y puede ser utilizada por ellos

dependiendo de la situacion y para desarrollar habilidades y destrezas.

Segun Bogdansky, Santana y Portillo (2016) dijeron:
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Aprendizaje receptivo: En este tipo de aprendizaje el sujeto sdlo necesita comprender
el contenido para poder reproducirlo, pero no puede descubrir nada. Un ejemplo de
este tipo de aprendizaje es la lectura apropiada para toda edad, ya que estudiantes

adquieren conocimientos al leer y analizar la informacion presentada en un libro.

Aprendizaje por descubrimiento: Los estudiantes no reciben los contenidos de
manera pasiva; exploran conceptos, establecen relaciones entre ellos y los organizan
para integrarlos en su esquema cognitivo. Este enfoque promueve la autonomia y
fomenta la curiosidad, permitiendo que los estudiantes sean protagonistas de su propio
proceso de aprendizaje, construyendo su conocimiento de manera activa y
significativa. Por ejemplo, experimentos cientificos sencillos de quimica o fisica,

como hacer un volcan o un arcoiris.

Aprendizaje repetitivo: Ocurre cuando los estudiantes memorizan contenidos sin
comprenderlos ni relacionarse con conocimientos previos. También conocido como
aprendizaje memoristico, se basa en la repeticion constante de informacion para fijarla
en la memoria. Ejemplos muy comunes aplicados por los docentes aprender las tablas
de Multiplicar, ejercicios de calculos mentales como resolver operaciones

matematicas, el escuchar musica repetidamente.

Aprendizaje significativo: Es un aprendizaje en el que el sujeto conecta sus
conocimientos existentes con nuevos conocimientos, asegurando asi coherencia en su
estructura cognitiva, haciendo que la informacion sea mas relevante y duradera. Por
ejemplo los proyectos educativos integradores donde los estudiantes relacionan todas

las materias en conjunto para resolver un problema cotidiano.

Aprendizaje observacional: Un tipo de aprendizaje que ocurre al observar el
comportamiento de otros, llamado modelado. También es una forma poderosa de
adquirir nuevas habilidades y conocimientos al observar a otros. Es como aprender a
montar en bicicleta viendo a alguien hacerlo primero. Este tipo de aprendizaje es el
primero que se aplica desde cuando se era un bebé hasta llegar a ser una persona

profesional.

Aprendizaje latente: Aprendizaje en el que se adquiere una nueva conducta, pero no

se expresa hasta que se presenta un estimulo que representa esa conducta (p. 73).
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Este aprendizaje es promovido por los docentes segun modelos pedagdgicos como el
instruccional, conductual, cognitivo, constructivista, abrazando los aspectos positivos
de cada uno de esos modelos y contribuira significativamente a la estandarizacion de

la preparacion y desarrollo del aula para el aprendizaje en beneficio de los estudiantes.

Aprendizaje activo.

Se refiere a una estrategia que se centra en el aprendizaje de los estudiantes a través de
la experiencia y la reflexion personal. Desarrolla las habilidades de los estudiantes en
investigacion, analisis y sintesis de informacion y participacion en la resolucién de
problemas.

El aprendizaje activo como su nombre lo indica invita a la accién permanente a la. El
aprendizaje activo, como su nombre indica, es accion continua, experiencia positiva y
significativa, compromiso continuo en todo el proceso de aprendizaje con la atencién
enfocada del estudiante porque él o ella realmente se preocupa por lo que experimenta
y absolutamente por todo lo que hace. con alegria, critica y consideracion.

(Sailema, 2017, p. 33).

Este tipo de aprendizaje maneja diferentes estrategias instructivas quien orienta a la
utilizacién de una adecuada metodologia para el docente, lo cual incluye estrategias
para inducir a los nifios a edades iniciales a través de actividades grupales que
fomentan la participacion de todos.

Aprendizaje significativo

Es el estudio de descubrir el significado y la importancia de la informacion que se ha
examinado o recibido, lo que conduce a una mejor comprension del conocimiento

recién adquirido.

Segun Balseca (2016) este tipo de aprendizaje se centra en el estudiante individual, su
objetivo es despertar el interés y la curiosidad, la necesidad de explorar aspectos
verdaderamente importantes para resolver los problemas de cada persona y los

problemas que enfrenta en su entorno de vida.

Es una oportunidad para que los estudiantes combinen nuevos conocimientos con los
existentes, gracias a los cuales ganan sentido en la vida. Se refiere a la adquisicion de

nuevas ensefianzas, haciendo que el alumno se vuelva mas activo en la busqueda de la
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ampliacion de sus saberes y almacenandolos para necesidades posteriores, en la
medida en que el estudiante necesita los conocimientos disponibles y complementar
los conocimientos actuales, esto es muy importante para si mismo en el proceso
educativo.

Aprendizaje memoristico y rutinario:

De acuerdo con el aporte de Guaman (2016) esta forma de aprendizaje es la mas
tradicional en la que el estudiante se convierte en receptor del conocimiento que esta
aprendiendo en ese contexto y repite lo que ha memorizado. En algunos casos, la
retencion de estudiantes es a corto plazo. Otro tipo de aprendizaje es el perceptivo-
motor: que se basa en las capacidades y destrezas del alumno, ya sea de dibujo, arte,
musica o deportes; donde la memoria se caracteriza por una mayor durabilidad y
longevidad. De igual forma, el aprendizaje por descubrimiento: se refiere a un proceso
cognitivo que comienza con la identificaciébn de un problema, manteniendo una
secuencia logica para probar una hipotesis o problema, teniendo en cuenta los consejos

del docente para hacer mas efectivo el aprendizaje.
Fases del aprendizaje

Se identifican los siguientes procesos internos importantes que tienen lugar durante el

proceso de aprendizaje:

FASE DE FASE DE

MOTIVACION -8 FASES DEl ______ > APREHENSION

Esta etapa estd muy relacionada con Esta es la percepcién de conciencia
los conceptos de expectativa vy APREND'ZAJE selectiva de los elementos mds
refuerzo, es decir, para que los importantes de la situacién. Esta etapa, el
estudiantes puedan aprender, debe aprendizaje se centra en dirigir la atencién

. o de los estudiantes a aspectos especificos
haber algin elemento de motivacién o PROCESOS lNIERN OS de la situacién de aprendizaje.

expectativa.

’ N
’ \
v v
FASE DE
FASE DE RETENCION
ADOU'S'C'ON Este es el proceso de acumular
Este es el proceso de codificacién de elementos en la memoria. La
informacién que ha entrado en la informacién se procesa en el cerebro a
memoria a corto plazo y se convierte corto plazo, lo que determina su
en material verbal o imdgenes retencion en la memoria a largo plazo
mentales para su almacenamiento en por un perfodo de tiempo indefinido.
la memoria a largo plazo. {Gagné, 2015, p. 35)
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Figura 10. Fases del Aprendizaje

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
Fuente: Gagne (2015)

Los estimulos que reciben los estudiantes se almacenaran en su memoria temporal,
Ilamada memoria a corto plazo, luego estos estimulos pasan a la memoria a largo plazo,
momento en que se puede decir que el alumno ha fijado un elemento y puede

recuperarlo en el futuro.

Factores del aprendizaje

Hay que mencionar que en realidad los factores no operan de manera aislada, sino que
interactuan entre si. Ademas, es importante sefialar que algunos factores dependen de

mas de un participante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segln Herrera Zamora (2015), hay varios factores que afectan el aprendizaje. La
maduracion psicologica es esencial, ya que entender la edad del alumno permite
ensefiar de manera mas efectiva y abordar los temas adecuados. Las dificultades
materiales, como las econdmicas, también influyen, pues la educacién a menudo
depende del dinero disponible. Ademas, una actitud dindmica y activa en el aula, con
el uso de juegos y preguntas, facilita la comprension del tema y mantiene a los

estudiantes concentrados.

Otro factor crucial es el estado de fatiga o descanso de los alumnos, ya que es
importante que puedan estudiar, descansar, dormir bien y prestar atencion en clase. La
capacidad intelectual varia entre personas, por lo que es necesario explicar los temas
de manera clara para que todos puedan aprender. Finalmente, la distribucion del
tiempo para aprender es clave, ya que una buena gestion del tiempo ayuda a mantener

la mente activa durante el estudio.

La interaccidn en el aprendizaje se da entre dos partes importantes: el estudiante y el
docente, porque la ensefianza es la base para el aprendizaje y el desarrollo personal del

estudiante, en la que se utilizan estrategias y técnicas para asegurar la planificacion del
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conocimiento para las necesidades de los alumnos en el proceso educativo. Por este

motivo, los profesores deben ser un puente entre el aprendizaje y alumnos.

Aprendizaje de la Matematica

Guardales (2016) afirma que la matematica es una de las ciencias mas antiguas creadas
para resolver necesidades humanas, sin embargo Roa (2017) menciona que esta ciencia
se utiliza para resolver temas de la vida diaria; Villegas (2017) sostiene que el
proposito de la matemética es estudiar las diversas propiedades de un campo.
Finalmente, Gonzélez (2016) sostiene que las matematicas son un factor en el
desarrollo del pensamiento l6gico de los estudiantes.

En correspondencia, con las definiciones expuestas se concluye que la matematica, es
una ciencia que se aplica para la resolucion de problemas de la vida cotidiana y para

el desarrollo del pensamiento logico.

Bajo lo expuesto, Villegas (2017), Sostiene que la matemaética es importante porque
permiten a los estudiantes navegar en el tiempo y el espacio mediante la interpretacion
de simbolos e imagenes, de modo que los estudiantes puedan construir su propio
conocimiento a través de actividades que estimulen la mente utilizando un lenguaje
preciso y conciso. Santillana (2004) cree que los nifios aprenden bien la ldgica y las
matematicas a través del juego, lo que les ayuda a comprender mejor su entorno y

aprender mejor a traves de aspectos cuantitativos.

Philco (2017), sefala que el desarrollar el area l6gica — matematica permite a los
estudiantes familiarizarse con los conceptos de cantidad en un entorno digital y a través
de actividades entretenidas permite el desarrollo del pensamiento l6gico como parte
de la ensefianza de las matematicas. Sin embargo, Cabrera (2017) sefiala la importancia
de promover la estructura mental de los nifios a partir de situaciones especificas,
resolviendo situaciones practicas y utilitarias, centrandose en el desarrollo adecuado

del razonamiento, la critica y la reflexion.

El aprendizaje de la matematica a criterio de Moreno (2016), se desarrolla bajo ciertos

principios, que garantizan la aplicabilidad de esta ciencia, dentro de estos se tienen:
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Aprender haciendo, se refiere a que los estudiantes aprenden mediante el contacto
directo y vivencial, segin Jhon Dewey, se aprende haciendo en un 85% a 90%;
viendo 40% a 50%; escuchando 20% a 25%.

. Los principios, propiedades y definiciones deben ser descubiertos por los

estudiantes por si mismos a través de un proceso secuencial y l6gico. Este principio
se inspira en el paradigma constructivista, ya que postula que los conceptos son la

etapa final del proceso de aprendizaje.

El aprendizaje es directamente proporcional a las actividades que realizan los
estudiantes, esto significa que mayor actividad, mayor aprendizaje y, viceversa,

este principio encuadra con la metodologia activa.

Otro principio importante es el principio de variacion situacional, que establece
que las situaciones educativas deben diferenciarse utilizando diferentes materiales,

métodos, procedimientos y formas de ensefianza.

Considera que una buena educacion en el area de la matemética permite a los

estudiantes desarrollar la capacidad de comprender, siendo mas logicas y criticas, lo

que se puede lograr mediante la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades

cognitivas internas dentro de su entorno cotidiano y en sus actividades escolares. Cueto
(2018)

Espinoza (2019), considera que cada actividad que se plantea realizar, utiliza un

método determinado, para el caso de la matemaética, se plantean los siguientes

métodos:

Meétodo del descubrimiento, se basa en los fundamentos de la heuristica y se
centra en tres puntos: el juego libre, el juego guiado y la fase de descubrimiento.
El aprendizaje es el resultado del comportamiento activo, la competencia personal
y la curiosidad, basado en principios de aprendizaje cognitivo en los que las

personas expresan sus experiencias, llamados métodos.

Método inductivo — deductivo, es un método mixto, en donde se utilizan

elementos como la observacion, que comprende un conjunto de actividades
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orientadas al aprendizaje de caracteristicas, acontecimientos, atributos, entre otros,
en donde, intervienen los sentidos y las vivencias; otro elemento es el analisis, que
se encarga de desmenuzar, descomponer en partes todos los elementos de los
hechos o fendmenos de estudio; la comparacién, es un elemento que establece
semejanzas y diferencias; sin embargo es importante también la abstraccion,
representa un proceso mental de asimilacion; generalizacion, se elaboran
conceptos, reglas y propiedades; y finalmente, se tiene la aplicacion, elemento que

consiste en la utilizaciéon de conceptos, procesos dentro del entorno escolar.

El juego y la Matematica

El juego es importante en el proceso educativo porque promueve el desarrollo fisico,
bioldgico, social y cognitivo. Esto se logra porque los estudiantes, a través del juego,
se preparan para desarrollar procesos mentales como la inteligencia, el pensamiento
abstracto, el habla, la imaginacién y la creatividad. Segun Moreno (2016), el juego
permite a los estudiantes interactuar con sus pares, aplicar reglas, roles y normas, y
establecer conexiones emocionales, promoviendo un aprendizaje activo y una

actividad en la que los estudiantes construyen su propio aprendizaje.

Oviedo (2015) considera que las escuelas tradicionales no utilizan el juego en el
proceso de aprendizaje, sino que se basan Unicamente en determinadas instrucciones
Yy se convierten en un proceso mecanizado, apoyado en la memorizacion. Sin embargo,
Farfan (2019) sostiene que la nueva escuela debe ser dindmica y activa, en la que los
estudiantes seran los creadores de su propio aprendizaje y los juegos les permitiran

aprender sin miedo ni ansiedad y viceversa. un proceso interactivo y divertido.

En base a lo expuestos se tiene el criterio de Acosta (2018), quien refiere que el juego
y la educacion deben ser correlativos, en donde, el docente debera utilizar la estrategia

del juego, para el desarrollo de destrezas y habilidades.

Considerando que el juego, es una actividad ludica, en donde, la persona ocupa gran
parte de su cuerpo (Batlori, 2011); Farfan (2011) considera que el juego es una
actividad recreativa que moldea la personalidad y las habilidades de los estudiantes

porque permite desarrollar la inteligencia en todos los niveles de formacién; Vygotsky

56



(2001) cree que el juego ayuda a los nifios a ser mucho mas sociables al interactuar
con sus pares dentro de un marco de respeto, normas y reglas; Sin embargo, segin
Piaget (2003), los juegos enriquecen el pensamiento l6gico, el cual se logra a traves de

procesos cognitivos basicos en los que los nifios utilizan habilidades de razonamiento.

Curriculo Nacional Competencial de aprendizajes

La definicion del curriculo refleja la confianza de la sociedad en las instituciones del
Estado encargadas de gestionar la educacion. La confianza que la sociedad deposita
en la escuela para sostener la cultura, contribuir con el desarrollo personal, comunitario
y nacional implica que, por parte del Estado, se desarrolle politica publica que
retribuya la confianza en la institucionalidad. El curriculo y el proceso educativo tienen
un papel central en el fortalecimiento de la democracia en cuanto posibilita tomar
decisiones informadas, promover la participacion orientada en la justicia y
transformacion social, habilitando para el adecuado ejercicio de derechos y
responsabilidades, asi como la educacion para la paz y el fortalecimiento del Estado

de Derecho.

Frente a esto, desde el Ministerio de Educacion se ha planeado una mirada del
curriculo con una estructura conceptual y teérica que contempla un conjunto de
competencias, metodologias y procedimientos para la Educacién Inicial, la Educacion
General Basica Elemental, Media y Superior y para el Bachillerato.

La pandemia develd las profundas desigualdades en los aprendizajes que estaban
presentes en el pais y se muestran en los resultados del Estudio Regional Comparativo
y Explicativo de 2019 y publicados en el 2022, asi como en las evaluaciones del
Instituto Nacional de Evaluacion Educativa. Las desigualdades estructurales
relacionadas con exclusion, segregacion, pobreza y violencia tienen efectos directos

en el aprendizaje y su calidad (Banco Mundial 2018, 2020, Unesco 2021).

Enfoques del curriculo nacional competencial de aprendizajes

El desarrollo del curriculo nacional competencial parte de la necesidad de avanzar

hacia un mejoramiento educativo en espiral, que permita generar una transformacion
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progresiva del Sistema Nacional de Educacion, centrada en el desarrollo integral de
los estudiantes, considerando los diversos contextos en los que se desenvuelven. El
concepto de integralidad es definido por Fullan (2018) como el proceso donde se aplica
el pensamiento interdisciplinario a nuevas y retadoras situaciones, generando
respuestas creativas e innovadoras con la intencion de reinventar el mundo a través de

la educacion.

Para alcanzar esta meta se ha considerado incorporar los siguientes enfoques, tanto en

el desarrollo como en la aplicacién del curriculo.
1.- Enfoque en Ciencia, Ingenieria, Tecnologia, Arte, Matematica y Ciencias Sociales

La caracteristica central del STEM es el uso del conocimiento cientifico, matematico,
técnico y de ingenieria para resolver problemas cotidianos o sociales. Con ello se busca
que el aprendizaje de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas sea mas
significativo y contextual (Boon, 2019). El pensamiento computacional constituye un
proceso expresivo que posibilita nuevas formas de comunicar ideas (Gonzalez-
Gonzalez, 2019)

2. Neuroeducacién

Para Sousa (2017) la neurociencia educativa o neuroeducacion es un enfoque que
utiliza los conocimientos acerca de como funciona el cerebro humano para mejorar el
aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes, ya que proporciona informacion valiosa
sobre como los estudiantes aprenden y como se puede crear entornos de aprendizaje

maés efectivo.
3. Interdisciplinariedad, integracion e interculturalidad

La interdisciplinariedad busca respuestas y soluciones razonables, asi como
justificables, a cuestiones que estdn mas alla de los limites de una disciplina especifica.
En este sentido, la interdisciplinariedad puede entenderse como “el proceso tedrico-
practico interactivo critico orientado a la utilizacién de habilidades cognitivo-
emocionales para cambiar perspectivas epistemoldgicas e integrar y sintetizar
conocimiento de diferentes disciplinas para afrontar la complejidad del proceso de

solucion de los problemas reales” (Fernandez-Rios, 2010, p. 159).
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Curriculo por competencias

Existen varias formas de planificar y proponer el desarrollo de aprendizajes en los
sistemas nacionales de educacion, todos estos tienen como centro el aprendizaje del
estudiantado. Sobre esto, Opperti (2022) sefiala: "Los enfoques sobre los procesos de
ensefianza, aprendizaje y evaluacion son instrumentos relativos y dindmicos cuya
valoracién depende de su efectividad en responder a las expectativas y necesidades
especificas de aprendizaje de cada alumno”. Rychen y Salagnick definen a las
competencias como “la habilidad para satisfacer con éxito demandas complejas en un
contexto especifico mediante la movilizacion de prerrequisitos psicosociales

(incluyendo aspectos cognitivos y no cognitivos)” (2003, p. 43).

El desarrollo del curriculo integra competencias transversales que se desarrollan a lo
largo de las trayectorias educativas, en todas las areas o &mbitos y competencias
especificas. Para materializar esto, se estructuré un curriculo nacional competencial
que promueve el desarrollo de habilidades fundacionales, competencias transversales
y disciplinares de forma progresiva, en funcion de las caracteristicas del estudiantado

y su contexto. Como se ilustra en el siguiente grafico:

Area Integradora Area de Innovacién

Ciudadania mundial y
conciencia cultural

Emprendimiento y
gestidn financiera

Apreciacion y Comunicativas Légico
desarrollo cultural y linguisticas Matematicas
artistico

Competencias Digitales

Cientifico técnicas

Desarrollo sostenible y
ambiente

) Socioemocionales
Desarrollo sostenible y

ambiente

Aprender a aprender/
metacognicion

Area de Funcional

Competencias Eticas y para la integridad ciudadana

Figura 11. Areas de aprendizaje
Fuente: Direccion Nacional de Curriculo, 2023.
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Los aprendizajes fundacionales son el eje de la propuesta curricular, integran el
curriculo con sus propios descriptores a lo largo de la trayectoria educativa del
estudiantado. Estos aprendizajes integran el area fundacional, y se definen a

continuacion:

Tabla 6. Aprendizajes Funcionales

Tipos de Aprendizajes Concepto

Aprendizajes comunicacionales y Conjunto de conocimientos, destrezas

lingUisticos y actitudes de tipo linglistico y
discursivo que permiten al estudiante
identificar, comprender, producir e
interpretar discursos y textos en
diversas situaciones comunicativas,
tanto en la lengua materna como en las
de relacionamiento intercultural vy
lengua extranjera.

Aprendizajes para el razonamiento Capacidad para utilizar conceptos,

I6gico-matematico procedimientos y datos en la
formulacidn, uso e interpretacion de las
matematicas con la finalidad de
encontrar soluciones a problemas de su
contexto; describir y explicar los
fendmenos a través del uso de un
lenguaje formal; emitir juicios y
argumentos validos en la toma de
decisiones y aplicarlos en los distintos
campos del conocimiento

Aprendizajes socioemocionales Conjunto de capacidades para la
adecuada gestion de emociones, su
comprension 'y expresion de forma
positiva para la interaccion con otros.
Fortalece el trabajo de forma

independiente, colaborativa y en
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equipo para el logro de objetivos

académicos, personales y sociales.

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
Fuente: Direccién Nacional de Curriculo, 2023.

El perfil de salida del Bachillerato ecuatoriano

Se propone un cambio al perfil del bachiller ecuatoriano que tenga como centro el
desarrollo personal, comunitario y nacional. De esta manera, el proceso de
transformacion curricular busca que los bachilleres ecuatorianos sean competentes
para analizar de manera profunda, légica y objetiva la informacién y las situaciones,
asi como la capacidad de reflexionar sobre las propias acciones y experiencias. Implica
cuestionar suposiciones, evaluar evidencia y considerar maltiples perspectivas antes

de tomar decisiones.

Los bachilleres estaran en capacidad de formular sus proyectos de vida con
responsabilidad, tanto en los &mbitos personales, profesionales, comunitarios y
familiares. Contaran con competencias para enfrentar los desafios del mundo actual y
futuro, desarrollando acciones para prevenir, mitigar y reparar los efectos del cambio
climatico, utilizando las tecnologias de manera competente y responsable,

demostrando una actitud ética en todos los &mbitos de la vida.

Asi también, los bachilleres estdn en capacidad de comprender la relacion entre
sociedad, medio ambiente y culturas. Toman decisiones responsables que promueven
la sostenibilidad en un mundo diverso y en constante cambio. También comprenden y
se comprometen con asuntos locales y globales, son competentes para liderar y
colaborar en la solucién de problemas, y promueven valores como la justicia social y
el respeto por las diversidades. Los estudiantes son conscientes de los desafios globales
y estan en capacidad para ser lideres efectivos y ciudadanos responsables capaces de
influir positivamente en su comunidad y en el mundo, comprometidos con la paz, la

solidaridad, la justicia social y el fortalecimiento del Estado de derecho.
Perfil Subnivel Educacion General Bésica Media

El perfil de este subnivel esta centrado en el desarrollo integral del estudiantado, como

individuos y miembros activos en la comunidad en ejercicio pleno de su ciudadania.
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Los estudiantes de este subnivel seran competentes para analizar de manera profunda,
l6gica y objetiva la informacion y situaciones. Desarrollard habilidades digitales,
conciencia cultural, aprendizaje autonomo, la gestion financiera y el emprendimiento,
asi como la promocion de la sostenibilidad ambiental, competencias cientifico-
técnicas, la promocion del bienestar a través de la actividad fisica y el deporte; y, la
apreciacion y desarrollo de la cultura y el arte. Reflexionara sobre sus acciones y

experiencias para fortalecer el rol que ejerce en la comunidad.

El estudiante serd capaz de aplicar habilidades para comprender y analizar el
funcionamiento de los ecosistemas locales y proponer soluciones sostenibles a
problemas ambientales. Aprendera a utilizar herramientas digitales para investigar y
evaluar la confiabilidad de fuentes de informacidn, y demostrara habilidades en el uso
seguro y ético de herramientas digitales. Del ambito de la gestion financiera y el
emprendimiento, el estudiante adquirira habilidades para tomar decisiones financieras
responsables, ajustar presupuestos y demostrar habilidades de ahorro y gestion de
riesgos financieros con consideraciones éticas y sostenibles. Estos aprendizajes
proporcionaran al estudiante las herramientas necesarias para enfrentar los desafios

actuales y contribuir positivamente a la sociedad.
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CAPITULO 11
DISENO METODOLOGICO

Paradigma de la investigacion

El trabajo de investigacion se enmarca en un paradigma interpretativo, el cual fue
especialmente relevante cuando el investigador interactué de manera cercana con los
individuos en estudio. En este caso, el investigador desempefio el rol de profesor en la
misma aula donde se llevd a cabo la investigacion, lo que facilité una comprensién
méas profunda de las dinamicas y experiencias de los estudiantes. El paradigma
interpretativo, segun Ayala (2021), se centrd en el entendimiento y la experiencia de
las personas para consolidar teorias sobre sus comportamientos y percepciones. Este
enfoque fue esencial cuando se buscé comprender fendmenos complejos y subjetivos,

como el aprendizaje en contextos educativos especificos.

Al realizar el trabajo sobre la gamificacion en el aprendizaje de la Matematica, el
investigador pudo observar de manera directa y sistematica los procesos de aprendizaje
de los estudiantes. Utilizando diversas técnicas de investigacion, como la observacion,
se pudo identificar y analizar los avances en la comprension y aplicacion de conceptos
matematicos. Este paradigma permitié contrastar de manera efectiva los cambios y
mejoras en el aprendizaje, atribuibles a la implementacion de metodologias de

gamificacion.

Enfoque de la investigacion
En esta investigacion se empled un planteamiento metodolégico de enfoque mixto
permite utilizar métodos cuantitativos como cualitativos, ya que tiene por objetivo

general determinar la influencia de la gamificacion para el aprendizaje de Matematica

63



en los estudiantes de basica media esto implica analizar los datos numéricos para
entender los conceptos de varios autores a través de sus opiniones y experiencias
vividas, emociones o comportamientos dando significado a las personas que se les
atribuyen. (Flick,2014)

Se refuerza lo cualitativo porque “proporciona profundidad a los datos, riqueza
interpretativa, contextualizacion del ambiente o entorno, detalles y experiencias
unicas” (Hernandez, 2014, p. 16). Por lo tanto, se realiza un analisis de todos los
factores de una manera interpretativa observando su poblacién de estudio para asi la

determinacién de los resultados obtenidos.

En esta investigacion, el objetivo fue determinar la influencia de la gamificacion en
la mejora del aprendizaje con la aplicacion de la metodologia. A partir de los datos
obtenidos, se busco verificar si hubo un mejor rendimiento académico. Se analizaron
diversas estrategias para determinar el impacto de la metodologia en el proceso
educativo de los alumnos. Ademas, se evaluaron las percepciones de los estudiantes
sobre su experiencia de aprendizaje. Los resultados permitieron identificar tendencias

que respaldan el interés y la efectividad de la gamificacidn en el entorno académico.

Modalidad de la Investigacion

La modalidad de investigacion es de caracter descriptivo y exploratorio. Es
descriptiva segun Hernandez (2018) porque se basa en el analisis de documentos y la
descripcion detallada de como funciona la metodologia en la practica. Este enfoque
permite comprender los aspectos especificos y los procesos implicados. Ademas, es
exploratoria, ya que se esta investigando una nueva aplicacién de la gamificacion en
el ambito educativo. Mufioz (2016). Este enfoque tiene el potencial de descubrir
formas innovadoras y efectivas para mejorar el aprendizaje de matematicas. Al
explorar esta nueva aplicacion, se pueden identificar estrategias que no solo aumenten
el interés y la motivacion de los estudiantes, sino que también potencien su

comprension y retencion de conceptos matematicos.
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Tipo de investigacion

Bibliogréafica-documental: Esta investigacion esta enfocada al tipo de
investigacion documental, Segin (Hernandez, Ferndndez, & Baptista, 2014) que
requiere el uso de fuentes bibliograficas como medio de consulta, ya sean
disertaciones, articulos cientificos de revistas, libros, Internet y otros documentos
necesarios para verificar y complementar la informacion ofrecida. esta
investigacion y que son fuentes extremadamente confiables. De tal manera que esta
investigacion es de tipo bibliografia porque se enfoca en analizar, revisar y
sintetizar informacion existente en fuentes secundarias

De Campo: segun (Herndndez, Fernandez, & Baptista, 2014). La Investigacion de
campo consiste en la recoleccion de datos directamente de la realidad donde
ocurren los hechos, sin manipular o controlar las variables, es decir, estudia los
fendmenos sociales en su ambiente natural; por lo tanto, este estudio es
investigacion de campo porque se realizé en el sitio donde se presenta el problema,
en la Escuela de Educacion basica “Bernat Castany Prado, donde se tomd contacto
directo con la realidad de la falta conocimientos nuevos por parte de los docentes
de tal manera que se de herramientas pedagogicas como la gamificacién para el

buen desarrollo de sus clases.

Poblacion

En esta investigacion se trabajé con una poblacion de 59 personas, compuesta por

55 estudiantes de Educacion General Bésica Media, 2 docentes de géenero femenino y

1 docente de género masculino, con promedio de edades 30 a 40 afios y de 55 a 70

afios dichos docentes imparten sus clases en el area de Matematica y 1 autoridad que

es el director. Los encuestados pertenecen al sistema educativo particular y

desempefian sus labores en una modalidad presencial en la Escuela de Educacién

Bésica Bernat Castany Prado de la provincia de Pichincha canton Quito.

Tabla 7. Poblacién

N° Poblacion NUmero Porcentaje
1 Estudiantes 55 93,22%
2 Docentes 4 6,78%
Total 59 100 %

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
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La poblacién docente de la escuela es diversa en términos de edad, especialmente en
la educacion basica media, donde la mayoria de los maestros tienen entre 50 y 60 afos.
Esta condicion ha generado un desafio relacionado con la brecha generacional, ya que
muchos de estos docentes no estan familiarizados con herramientas digitales y, por
tanto, desconocen el concepto de gamificacion. Por otro lado, la mayoria de los
estudiantes provienen de un entorno socioeconémico medio, lo que les permite contar
con dispositivos tecnolégicos como celulares, tabletas o computadoras. Esta

disponibilidad de tecnologia resulta beneficiosa para la investigacion propuesta.

Muestra

Segun Hernandez et al. (2010) “las muestras se utilizan por economia de tiempo y
recurso” (p. 172). La muestra representa de forma significativa las particularidades de
la poblacion, permite recopilar los datos de una muestra y esta informacion permite

hacer referencias sobre la poblacién que esta representada por la muestra.

Respecto a la muestra, esta corresponde a un subconjunto representativo de la
poblacidn en estudio, lo que permite estudiarla y extrapolar los resultados al conjunto
global de la poblacion (Hernandez et al, 2014). No obstante, en este estudio se planted
un muestreo no probabilistico, debido a que la poblacion es pequefia y abordable, lo
que permite aplicar los instrumentos de recoleccion de datos a la totalidad de las

unidades en estudio, es decir, se realiza un estudio de caracter censal.
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Variable Independiente
Tabla 8 . Gamificacién

Matriz de Operacionalizacion de Variables

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICASE
ESTUDIANTES DOCENTES INSTRUMENTOS
Gamificacién -Motivacion ¢Consideras que tu ¢Usted como docente cual el

Las metodologias activas han -Mejoraen el profesor te motiva con proceso metodolégico que Técnica:
tenido gran auge, donde el rendimiento académico  juegos interactivos en sus  sigue para ensefiar un tema

i ' clases? de Matematica? Encuesta
estudiante es el centro del : :
aprendizaje de manera Medios -Aprendizaje ¢Consideras que ¢Cémo docente motiva a los Instrumento:

autébnoma y participativa.

La gamificacion es una
metodologia activa aplicada en
el entorno de los juegos, que
emplea elementos de los
videojuegos con la finalidad
de influenciar en la actuacion
de los  participantes,
fomentando de wuna forma
positiva su aprendizaje y los
docentes son la clave del
proyecto gamificado con la

eleccion adecuada de las
dindamicas, mecanicas y
componentes  del  juego.
Werbach & hunter (2012),

Tecnoldgicos para
aplicar gamificacién

significativo

-Herramientas
tecnoldgicas de apoyo

-Brecha generacional

-Accesibilidad de
tecnologia, entorno
educativo

aprendes mejor cuando el
docente involucra juegos
en clase?

¢Has jugado a través de
herramientas tecnoldgicas
para reforzar lo aprendido
en clase?

¢Con qué frecuencia tu
maestro aplica las
dinamicas de juegos en
sus clases?

¢Consideras que tu
institucion tiene acceso a
dispositivos tecnoldgicos
para las clases?

estudiantes a que organicen
sus propias situaciones de
aprendizaje?

¢Qué tan familiarizado esta
con el concepto de
gamificacion y su aplicacion
en el aula?

¢Consideran que los
elementos de los juegos
podrian mejorar la
participacion y el
compromiso de los
estudiantes en el

aprendizaje?

¢Usted como docente como
aborda la ensefianza de la
Matematica para hacerla
relevante y aplicable a la vida
cotidiana de los estudiantes?

Cuestionario

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
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Variable Independiente

Matriz de Operacionalizacion de Variables

Tabla 9. Aprendizaje de Matematica

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS IN;?SB,'V?QSTEOS
ESTUDIANTES DOCENTES
De acuerdo con el aporte de Godino et ¢En qué medida crees que la ¢{Qué  herramientas 0
al. (2017) en su trabajo describen que Conocimiento Razonamiento l6gico practica de la Matematica te recursos tecnoldgicos Técnica;
los matematico matematico ayuda a pensar de mejor utilizas para mejorar la Encuesta
estudiantes deben aprender manera? comprension y el
matematicas con base en su aprendizaje de la Instrumento:

comprension, mediante la
construccién  activa  del  nuevo
conocimiento a partir de la experiencia
y el conocimiento previo

en esta area.

Aprender matematica es un

aporte principal para el perfil de salida
del Bachillerato en Ecuador. Con las
destrezas que la  Matematica
suministra, el estudiante tiene la
procedencia de ser en un individuo
justo, innovador y  solidario.
(MINEDUC, 2016)

Percepcidn hacia las
Matemaética

Resolucion de problemas
matematicos

Nivel de interés en las
matematicas

Percepcidn de la utilidad
de las matematicas en la
vida cotidiana

¢Piensas que aprender sobre
Matematica ayuda a resolver
problemas reales?

¢Del 1 al 5 cuénto te gusta
aprender Matematica?

¢ Te gustaria conocer
herramientas tecnolégicas
para aprender Matematica?

¢La Matematica te ha
ayudado a resolver algin
problema de la vida
cotidiana?

¢ Te gustaria que las clases de
Matematica se presenten
como un reto en el cual
puedas superar niveles y
alcanzar logros a manera de
juego

Matematica?

¢Con qué frecuencia
aplica las dindmicas de
juegos en sus clases?

¢Usted como docente como
ayuda a los estudiantes a
desarrollar sus habilidades
de pensamiento critico y
resolucidn de problemas?

¢Usted como  docente
involucra a los padres o
tutores en el proceso de
aprendizaje de sus hijos?

¢(Como docente estaria
dispuesto a aprender la
metodologia de la
gamificacion para su
aplicacion?

Cuestionario

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)
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Descripcion del disefio metodoldgico de la investigacion

En esta investigacion se organizaron de tres fases de estudio. En la primera fase,
se recopilaron las planificaciones de los docentes de educacién basica media del afio
lectivo 2022-2023 y las calificaciones de los estudiantes del mismo periodo
academico. Se realiz6 un andlisis de las destrezas con criterios de desempefio que se
trabajaron en estas planificaciones. Luego, se disefié una nueva planificacion basada
en la metodologia de la gamificacion y se sensibilizo a los estudiantes para aplicar
esta nueva metodologia en la clase, que se enfoca en el desarrollo de las mismas
destrezas con el objetivo de resolver situaciones cotidianas. Durante
aproximadamente dieciséis semanas, se llevaron a cabo clases utilizando esta
metodologia, basadas en las planificaciones que ya estaban orientadas a estas
destrezas. Se evalud a través de tareas, lecciones, y se obtuvieron calificaciones para
ser contrastados con las notas del grupo de estudiantes del afio anterior, que seguian
una metodologia convencional conforme al modelo constructivista de la institucion,
para esto se utilizé un cuadro comparativo que analizo el progreso del rendimiento

en funcion del cambio de metodologia.

En la segunda fase, se buscé indagar la percepcion de los estudiantes respecto a
las nuevas formas de ensefianza como la gamificacion. Para ello, se utilizo la técnica
de la encuesta mediante un cuestionario aplicado a 55 estudiantes, el cual fue
validado por 3 expertos en el ambito educativo. A partir del cuadro de
operacionalizacion de variables, se establecieron las relaciones necesarias para

identificar las preguntas adecuadas que debian formularse a los estudiantes.

Finalmente, en la tercera fase, se llevaron a cabo entrevistas con los profesores
mediante un cuestionario estructurado para investigar el uso de la gamificacién como
método de ensefianza y evaluar su disposicion para aplicar una solucién a la
problematica identificada. El proposito fue determinar hasta qué punto estarian
dispuestos a seguir una guia metodoldgica para abordar este problema dentro de la

institucién educativa.
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Proceso de recoleccion de datos
Técnicas e Instrumentos

Es importante comenzar por reconocer que las técnicas son “procedimientos

especificos que, en el desarrollo del método cientifico, se han de aplicar en la

investigacion para recoger la informacion o los datos requeridos” (Nifio, 2011, p. 61)

de esta manera las técnicas facilitan la obtencién de la informacion.

O

Técnica recoleccion de datos: Las técnicas de recopilacion de datos son
diferentes formas o maneras de obtener datos. Las técnicas son, por
ejemplo: observacion directa, analisis de documentos, analisis de
contenido, etc. En la investigacion se utilizaron distintos instrumentos,
como por ejemplo el analisis documental de las planificaciones (a través
de la ficha de observacion ulica) y el cuadro comparativo de la evolucion
del rendimiento académico correspondiente a los afios lectivos 2023-2024
y 2024-2025.

La encuesta: Permite recolectar datos de la poblacion de estudio para
indagar y averiguar sus opiniones, apreciaciones, experiencias, etc.
ademas que permite recolectar la informacion de una forma mas indirecta,
no tan personalizada lo que da mayor libertad para que el encuestado
pueda responder. En la investigacion se aplicaron cuestionarios a los
estudiantes para obtener su percepcion sobre la metodologia de
gamificacion. Asimismo, se llevo a cabo una entrevista a los docentes,
utilizando un cuestionario estructurado, con el propdsito de evaluar su
nivel de familiaridad con esta metodologia y su disposicion para aprender

a implementarla a través de una guia.

Validez y Confiabilidad

o

Validez: Los instrumentos a utilizarse en la presente investigacién tales
como el cuestionario deben tener una condicion de validez el mismo que
determina el grado o nivel en el que el instrumento mide la variable que
se pretende medir (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010). Es de esta
manera que para el desarrollo del presente estudio los instrumentos
requieren de un dominio del contenido de los antecedentes de la
investigacion, asi como también de la teoria desarrollada para el objeto y

campo de estudio. Es importante destacar que los cuestionarios fueron
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validados por expertos en el ambito educativo, como el MSc. Miguel
Sanchez, el PhD. Carlos Vasquez y la MSc. Nathaly Falconi. Gracias a su
experiencia y amplia trayectoria, revisaron el sustento de la investigacion
y aseguraron la validez de las preguntas formuladas.
Confiabilidad: Hace referencia al grado o nivel en que un instrumento de
recoleccion de datos permite generar resultados o datos coherentes e iguales al ser
aplicado varias veces a la misma persona y no genera datos diferentes (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2010). La validez y confiabilidad de los instrumentos, se lo
hizo con la técnica de andlisis de expertos tanto en investigacion como del area y
temas investigados, quienes emitieron los respectivos juicios de valor sobre la
validacion. El Alfa de Cronbaches un coeficiente que sirve para medir
la fiabilidad de unaescala de medida y cuya denominacion Alfa fue realizada
por Cronbach en 1951. El alfa de Cronbach permite cuantificar el nivel de fiabilidad
de una escala de medida para la magnitud inobservable construida a partir de las

variables observadas. (Cronbach, 1951)

Tabla 10. Estadisticas de fiabilidad del cuestionario.

Alfa de Cronbach N de elementos

0,67 11

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)

Tabla 11. Escala de valores del Alfa de Cronbach
Coeficiente del Alfa de Cronbach

08lal Muy alta confiabilidad
0,61a0,8 Alta confiabilidad
0,41a0,6 Moderada Confiabilidad
0,21a0,14 Baja Confiabilidad
0,01a0.20 Muy baja confiabilidad

Fuente: Cronbach, (1951)

Una vez realizado el andlisis de las tablas, es evidente que en el instrumento
dirigido a docentes tienen un Alfa de Cronbach de 0,66 con 11 items, dado asi los
instrumentos tienen una fiabilidad que supera el 0.60 que es un minimo para un
instrumento (Hernandez, Fernandez, & Baptista, Capitulo 9; Recoleccion de Datos

Cuantitativos, 2014), teniendo en cuenta que no se necesitod excluir ningun item para
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Ilegar al porcentaje de fiabilidad, expresado esto, la fiabilidad de los instrumentos es
alta.

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En este apartado se emplearon diversas técnicas e instrumentos de investigacion,
tales como la recopilacion de las calificaciones del afio lectivo 2022-2023, con el fin
de compararlas con el aumento en los resultados tras la aplicacién de la metodologia
de gamificacion. Ademas, se utiliz6 un cuestionario para obtener las perspectivas de
los estudiantes y se realizaron entrevistas a los docentes para conocer su opinion y

experiencia con el proceso.
Comparativa de calificaciones metodologia de la Gamificacién

En esta primera fase, se busco recopilar las notas del afio lectivo 2022-2023, donde
se utilizd una metodologia convencional constructivista. Este enfoque permitio
establecer una comparacién para contrastar el rendimiento académico con la
metodologia de la gamificacion. La gamificacion se implementd basandose
principalmente en las mismas destrezas con criterio de desempefio mencionadas en

la planificacion.

Tabla 12. Notas afio lectivo 2022-2023 vs 2023-2024

PROMEDIO TOTAL DE CALIFICACIONES

ANO LECTIVO 2022-2023 ANO LECTIVO 2023-2024

QUINTO SEXTO SEPTIMO  QUINTO SEXTO SEPTIMO

Formativa ~ Sumativa  Formativa  Sumativa Formativa  Sumativa Formativa  Sumativa  Formativa  Sumativa  Formativa ~ Sumativa

865 791 829 7,52 889 762 892 887 88 902 89 9,17

Elaborado por: Herrera, José Luis. (2024)

Fuente: Registro de calificaciones 2022-2023 y 2023-2024
Segln se observa en la tabla, hay un aumento considerable en el nivel académico
debido al uso de la metodologia de la gamificacion. Evidentemente, si se compara
con los resultados anteriores, los estudiantes mejoraron significativamente su proceso
de aprendizaje. La aplicacion de esta metodologia no solo motivé a los estudiantes,

sino que también demostrd ser efectiva.
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Encuesta Dirigida a los Estudiantes

1.- ¢ Consideras que tu profesor te motiva con juegos interactivos en sus clases?

Tabla 13. Estrategias de Motivacion

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 10 16.4%
CASI SIEMPRE 20 36.4%

A VECES 24 45.5%
NUNCA 1 1.8%
TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@ SIEMPRE (4)

@ CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

@ NUNCA (1)

Figura 12. Estrategias de motivacién
Elaborado por: Investigador

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 24 correspondientes al 45.5%, consideran que a veces el docente motiva a los
estudiantes con juegos interactivos, el 36.4% que corresponden a 20 estudiantes
piensa que casi siempre el docente empieza sus clases con dinaminas de juegos,
16,4% siempre y 1,8% nunca

De los datos obtenidos se concluye que a todos los docentes en cierta medida realizan
actividades para fomentar la motivacion al estudiante con juegos interactivos para

reforzar el aprendizaje, asi como habilidades.
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2.- ¢ Consideras que aprendes mejor cuando el docente involucra juegos en
clase?

Tabla 14. Aprendizaje Significativo

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 16 29,1%
CASI SIEMPRE 2 52,7%

A VECES 10 18,2%
NUNCA 0 0%
TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

® SIEMPRE (4)

@ CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

@ NUNCA (1)

Figura 13. Aprendizaje Significativo
Elaborado por: Herrera, (2024).

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 29 correspondientes al 52,7%, consideran que casi siempre aprenden mejor
cuando el docente incorpora juegos en la clase, el 29,1% que corresponden a 16
estudiantes piensa que siempre se aprende mejor los contenidos en clase cuando el
maestro involucra juegos, 18,2% a veces.

De los datos obtenidos se concluye que la integracion de juegos en el proceso de
ensefianza puede ser una estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje en el aula.
La mayoria de los estudiantes encuestados expresaron una preferencia hacia esta
metodologia, indicando que casi siempre o siempre aprenden mejor cuando se

utilizan juegos.
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3.- ¢Has jugado a través de herramientas tecnoldgicas para reforzar lo aprendido
en clase?

Tabla 15. Herramientas tecnologicas

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 2 3,6%

13 23.6%
CASI SIEMPRE

19 34,5%
A VECES

21 38,2%
NUNCA

TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@ SIEMPRE (4)

@ CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

@ NUNCA (1)

Figura 14. Herramientas tecnoldgicas
Elaborado por: Herrera, (2024).

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 21 correspondientes al 38,2%, consideran que nunca han utilizado herramientas
tecnologicas para reforzar lo aprendido en clases , el 34,5% que corresponden a 19
estudiantes piensa que a veces utilizan herramientas tecnoldgicas para
complementar lo aprendido en la clase , 23,6% casi siempre y el 3,6% siempre.

De los datos obtenidos se concluye que, si bien algunos estudiantes ain no han
adoptado plenamente el uso de herramientas tecnologicas para complementar su
aprendizaje, existe una oportunidad con la implementacion de esta metodologia
para fomentar su uso y promover una mayor integracion de la tecnologia en el

proceso educativo.
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4.- ¢Con qué frecuencia tu maestro aplica las dinamicas de juegos en sus

clases?

Tabla 16. Dinamicas de juegos

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 4 7,3%

24 43,6%
CASI SIEMPRE

26 47,3%
A VECES

1 1,8%
NUNCA

TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@ SIEMPRE (4)

@ CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

@ NUNCA (1)

~3

43,6%

Figura 15. Herramientas tecnologicas
Elaborado por: Herrera, (2024).

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 26 correspondientes al 47,3%, consideran que a veces el docente involucra
dinamicas de juegos para sus en clases, el 43,6% que corresponden a 24 estudiantes
piensa que casi siempre los docentes utilizan dindmicas de juegos para
complementar las actividades que realizan en sus clases , 7,3% siemprey el 1.8 %
nunca. De los datos obtenidos se concluye, que hay una tendencia positiva hacia
la inclusion de dinamicas de juegos por parte de los docentes en las clases. Aunque
un pequefio porcentaje indicod que nunca se utilizan, la mayoria de los estudiantes
encuestados reconocen que a veces 0 casi siempre se emplean estas dinamicas,

aunque no siempre van ligados a metodologias de Gamificacion.
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5.- ¢ Consideras que tu institucién tiene acceso a dispositivos tecnolédgicos
para las clases?

Tabla 17. Dispositivos tecnoldgicos

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
SIEMPRE 48 87,3%
CASI SIEMPRE 2 3,6%

A VECES 3 5,5%
NUNCA 2 3,6%
TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@ SIEMPRE (4)

@ CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

@ NUNCA (1)

Figura 16. Dispositivos tecnolégicos
Elaborado por: Herrera, (2024).

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 48 correspondientes al 87,3%, consideran que siempre la institucion esta
dispuesta a que accedan a los dispositivos tecnoldgicos para reforzar lo aprendido
en las clases, el 5,5% que corresponden a 3 estudiantes piensan que a veces la
institucion brinda los dispositivos tecnoldgicos para beneficios de los alumnos,
3,6% casi siempre y el 3.6 % nunca. De los datos proporcionados se concluye,
que la gran mayoria de los estudiantes perciben que la institucion esta
comprometida con facilitar el acceso a dispositivos tecnologicos para

complementar su aprendizaje.
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6.- ¢ En qué medida crees que la préactica de la Matematica te ayuda a pensar

de mejor manera?

Tabla 18. Beneficios de la Matematica

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
ME AYUDA MUCHO 26 47,3%
ME AYUDA EN 25 45,5%
CIERTA MEDIDA
ME AYUDA POCO 4 7,3%
NO ME AYUDA NADA 0 0%
TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@ 1- NO ME AYUDA NADA
® 2 - ME AYUDA POCO

3 - ME AYUDA EN CIERTA MEDIDA
® 4 - ME AYUDA MUCHO

9

Figura. 17. Beneficios de la matematica
Elaborado por: Herrera, (2024).

Anélisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 26 correspondientes al 47,3%, consideran que es de mucha ayuda el aprender
matematica y ponerla en practica, el 45,5% que corresponden a 25 estudiantes
piensan gue el aprendizaje de la matematica les beneficia en cierta media, y el 7,3%
manifiesta que les ayuda muy poco.

De los datos proporcionados se concluye, en general, hay un reconocimiento del
provecho de la Matematica, aunque las opiniones pueden variar en cuanto a la
dimension de ese beneficio. Cierta parte de los estudiantes expresé que la
Matematica les ayudan muy poco podria representar un desafio para los docentes
en encontrar formas de hacer que el aprendizaje de las matematicas sea mas

relevante y significativo para ellos

78



7.- ¢Piensas que aprender sobre Matematica ayuda a resolver problemas
reales?

Tabla 19. Aprendizaje de la matematica

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE

SIEMPRE 24 43,6%

CASI SIEMPRE 25 45,5%

A VECES 6 10,9%

NUNCA 0 0%
TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@ SIEMPRE (4)

@ CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

@ NUNCA (1)

Figura 18. Aprendizaje de la matematica
Elaborado por: Herrera, (2024).

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 25 correspondientes al 45,5%, consideran que casi siempre prender matematica
ayuda resolver problemas de la vida real, el 43,6% que corresponden a 25
estudiantes piensan que siempre el aprendizaje de la matematica ayuda a resolver
problemas reales en nuestra sociedad, el 10,9% a veces ayuda el aprender

matematicas para problemas que se presentan a diario.

De los datos proporcionados se concluye, la percepcion de que el aprendizaje de las
matematicas es beneficioso para resolver problemas de la vida real. Los estudiantes
valoran la importancia de las matematicas en la resolucion de problemas préacticos,

lo que respalda la relevancia de esta materia.
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8.- ¢Del 1 al 5 cuanto te gusta aprender Matematica?

Tabla 20. Resolucion de problemas

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
1 NO ME GUSTA 1 1,8%
NADA
2 ME GUSTA POCO 1 1,8%
3 ME GUSTA EN 23 41,8%
CIERTA MEDIDA
4 ME GUSTA 13 23,6%
5 ME GUSTA 17 30,9%
MUCHO

TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes
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Figura 19. Resolucion de problemas
Elaborado por: Herrera, (2024).

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 23 correspondientes al 41,8%, consideran un grado de satisfaccion intermedio
al gusto de la matematica, el 30,9% que corresponden a 17 estudiantes tienen ese
interés elevado por aprender matematica, el 23,6% tienen una satisfaccion medio
alto por el gusto a la matematica.

De los datos proporcionados se concluye, que la mayoria de los estudiantes
encuestados muestran un nivel de interés y satisfaccion moderadamente alto hacia
las mateméticas. Por lo tanto, los estudiantes manifiestan un entusiasmo

considerable por aprender y entender esta materia.
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9.- ¢ Te gustaria conocer herramientas tecnolégicas para aprender
Matematica?

Tabla 21. Nivel de Interés

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
ME INTERESA 19 34,5%
MUCHO
ME INTERESA 27 49,1%
ME INTERESA 9 16,4%
POCO
NO ME INTERESA 0 0%
EN ABSOLUTO

TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@® 1 -NO ME INTERESA EN ABOSLUTO
® 2 - ME INTERESA POCO

3- ME INTERESA
® 4- ME INTERESA MUCHO

Figura 20. Interés de la matematica
Elaborado por: Herrera, (2024).

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 27 correspondientes al 49,1%, consideran que les interesa aprender nuevas
herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje, el 43,6% que corresponden a 19
estudiantes muestran mucho interes por aprender nuevas herramientas tecnologicas
para aprender matematica, el 16,4% a demuestran algo de interés por el
descubrimiento de nuevas tecnologias. De los datos proporcionados se concluye,
parece evidente que la mayoria de los estudiantes muestran un interés significativo
en aprender nuevas herramientas tecnoldgicas, especialmente cuando se trata de su
aplicacion en el aprendizaje de matematicas. Este nivel de interés es positivo hacia

la integracion de la tecnologia en el proceso educativo.
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10.- ¢ La Matematica te ha ayudado a resolver algun problema de la vida
cotidiana?

Tabla 22. Resolucidon de problemas

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE

SIEMPRE 13 23,6%

CASI SIEMPRE 27 49,1%

A VECES 14 25,5%

NUNCA 1 1,8%
TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@ SIEMPRE (4)

@ CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

@ NUNCA (1)

49,1%

Figura 21. Resolucion de problemas
Elaborado por: Herrera, (2024).

Anélisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 27 correspondientes al 49,1%, consideran que casi siempre el aprendizaje de la
matematica ha ayudado a resolver problemas de la vida cotidiana, el 25,5% que
corresponden a 14 estudiantes piensan que siempre la matematica ayuda a resolver
problemas de la vida cotidiana, el 23,6% mencionan que a veces la matematica esta
involucrada en la resolucion de problemas cotidianos.

De los datos obtenidos se concluye, que la mayoria de los estudiantes perciben
que el aprendizaje de las matematicas tiene una utilidad practica en la resolucion de
problemas de la vida cotidiana. Por ende, este es el momento ideal para resaltar atin
mas el beneficio de las matematicas en situaciones del mundo real, lo que podria

aumentar su motivacion y compromiso con la materia.
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11.- ¢ Te gustaria que las clases de Matematica se presenten como un reto en
el cual puedas superar niveles y alcanzar logros a manera de juego?

Tabla 23. Percepcion de la Utilidad

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE

ME ENCANTARIA 39 70,9%

ME GUSTARIA 15 27,3%

ME GUSTARIA UN 1 1,8%

POCO

NO ME GUSTARIA 0 0%
TOTAL 55 100%

Elaborado por: Herrera, (2024).
Fuente: Encuesta a estudiantes

@ (4) ME ENCANTARIA
©® (3) ME GUSTARIA

(2) ME GUSTARIA UN POCO
@ (1) NO ME GUSTARIA

Figura 22. Percepcién de la utilidad
Elaborado por: Herrera, (2024).

Analisis e Interpretacion

De los 55 estudiantes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar
que 39 correspondientes al 70,1%, consideran que les encantaria que las clases de
matematica se presenten con un reto o desafio para un mejor aprendizaje de la
materia y esta se pueda superar por medio de logros, el 27,3% que corresponden a
15 estudiantes les gustaria que las clases de matematica se presenten como un reto,
el 1,8% demuestra como interes.

De los datos obtenidos se concluye, un interés significativo entre los estudiantes
por enfrentar desafios en las clases de matematicas, con un alto porcentaje
expresando su preferencia por un enfoque educativo basado en retos y logros. Esto
sugiere que la incorporacion de desafios en el aprendizaje de esta materia podria ser
una estrategia efectiva para aumentar la motivacion y el compromiso de los

alumnos

83



El analisis de las respuestas del cuestionario reveld varias perspectivas interesantes
expresadas por los estudiantes. Entre ellas, destacaron que la asignatura de
matematicas no resulta tan aburrida cuando se utilizan herramientas apropiadas que
facilitan la comprension. Los estudiantes reconocen la importancia de esta materia
para resolver problemas cotidianos en su vida. Ademas, sefialaron que la propuesta
de un aprendizaje basado en la metodologia de gamificacion les resulta tanto

motivadora como divertida.

Analisis de resultados de las entrevistas

Entrevista dirigida a Docentes
Objetivo: Determinar que metodologias aplican los docentes para el aprendizaje

del 4rea de Matematica de los estudiantes de Educacién basica media en la escuela
Bernat Castany Prado

1.- ¢ Usted como docente cual el proceso metodolégico que sigue para ensefiar
un tema de Matematica?

Analisis e interpretacion

De la entrevista realizada a los tres docentes, se evidencia que todos coinciden en
la importancia de una planificacion previa de la clase. Cada uno de ellos disefia
actividades dindmicas que permiten captar la atencién de los estudiantes antes de

introducir un nuevo tema.

Concluyendo que estas dinamicas tienen como objetivo generar interés, motivar la
participacién del estudiantado y facilitar la comprensién de los contenidos que se

abordaran.

2.- ¢Como docente motiva a los estudiantes a que organicen sus propias
situaciones de aprendizaje?

Anélisis e interpretacion

De la entrevista realizada a los tres docentes, se evidencia que todos coinciden en
que cuando los estudiantes estdn motivados, son mMas propensos a generar Sus

propias situaciones de aprendizaje, explorando e investigando de manera autbnoma.
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Concluyendo que la motivacion es clave para que los estudiantes participen
activamente en su proceso de aprendizaje. Ademas, la motivacion facilita el
aprendizaje colaborativo, donde los estudiantes se sienten impulsados a compartir

ideas y soluciones con sus compafieros

3.- ¢ Qué tan familiarizado esta con el concepto de gamificacion y su aplicacion
en el aula?

Analisis e interpretacion

De la entrevista realizada a los tres docentes, se evidencia que uno de los docentes
mencion6 que ha escuchado hablar del concepto, pero admitié no tener claridad
sobre cémo implementarlo en el aula de manera efectiva, los otros dos docentes
entrevistados manifestaron que nunca habian escuchado el término "gamificacion”.
Ambos admitieron que no estaban familiarizados con su significado ni con sus

posibles aplicaciones dentro del entorno educativo.

Se concluye que los docentes no tienen una comprension clara del término
"gamificacion™ ni de sus beneficios en los estudiantes. Ademas, se observa que el
factor generacional influye, ya que muchos de ellos no desarrollaron competencias

digitales durante su formacion inicial.

4.- ;Consideran que los elementos de los juegos podrian mejorar la

participacion y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje?

Analisis e interpretacion

De la entrevista realizada a los tres docentes, se desprende que todos coinciden en
que el uso del juego podria mejorar la atencion y participacion de los estudiantes,

lo que contribuiria a lograr un aprendizaje mas significativo.
Se concluye que, al mencionar el juego, el interés del estudiante se despierta de

inmediato, ya que es algo innato en los nifios. Ademas, esto contribuiria a una

mayor participacion de los alumnos, favoreciendo asi su proceso de aprendizaje.
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5.- ¢Usted como docente como aborda la ensefianza de la Matematica para
hacerla relevante y aplicable a la vida cotidiana de los estudiantes?

Anélisis e interpretacion

La entrevista realizada a los tres docentes revela que abordan la ensefianza de las
matematicas a través de ejemplos de la vida real. Este enfoque esté alineado con lo
que promueve el Ministerio de Educacion en su curriculo, el cual enfatiza que el

aprendizaje de los estudiantes debe estar contextualizado en situaciones reales.

Se concluye que los docentes estdn apegados a la normativa que nos expresa
ministerio de educacion y que hoy en dia la misma cotidianidad, nos lleva aprender esta

materia tan importante que es la Matematica.

6.- ¢Qué herramientas o recursos tecnoldgicos utilizas para mejorar la

comprension y el aprendizaje de la Matematica?
Analisis e interpretacién

La entrevista realizada a los tres docentes revela que los recursos interactivos mas
utilizados son los videos y los juegos elaborados por ellos mismos con materiales
reciclados. Sin embargo, expresaron desconocer otros recursos digitales que

permitan a los estudiantes utilizar dispositivos moéviles o computadoras.

Se ha llegado a la conclusién de que muchos docentes no han integrado recursos
interactivos que involucren el uso de dispositivos digitales en sus practicas
educativas. Esta situacion puede deberse a diversas razones, como la falta de
formacion especifica en el uso de tecnologias, o la resistencia al cambio en las

metodologias de ensefianza tradicionales.

7.- ¢Con qué frecuencia aplica las dindmicas de juegos en sus clases?

Analisis e interpretacion

La entrevista realizada a los tres docentes revela que las dindmicas de juegos son
una practica comun en sus clases. Ademas, estos educadores se apoyan en los libros
guia proporcionados por la institucion, donde encuentran diversos recursos ludicos

que enriguecen su ensefianza.
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Se concluye que las dinamicas de juegos pueden llevarse a cabo de manera ludica,
sin necesidad de contar con dispositivos electrénicos para captar la atencion de los

estudiantes y fomentar la participacion colaborativa.

8.- ¢Usted como docente como ayuda a los estudiantes a desarrollar sus

habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas?
Anélisis e interpretacion

La entrevista realizada a los tres docentes revela que utilizan metodologias basadas
en el enfoque ERCA, que se centra en problemas reales o situaciones cotidianas.
Este enfoque busca fomentar la reflexién y demostrar que la asignatura tiene un
proposito significativo que perdura a lo largo de la vida de los estudiantes.

Se concluye que los docentes utilizan diversas metodologias, como el enfoque
ERCA, con el objetivo de fomentar el pensamiento critico en los estudiantes,
permitiéndoles tomar sus propias decisiones ante las dificultades que puedan

enfrentar.

9.- ¢Usted como docente involucra a los padres o tutores en el proceso de
aprendizaje de sus hijos?

Analisis e interpretacion

En la entrevista realizada a los tres docentes, todos coincidieron en que involucrar
a los padres en el proceso de aprendizaje de sus hijos es fundamental para fortalecer
el conocimiento en el hogar. Sin embargo, uno de los docentes sefial6 que no en
todos los hogares se cuenta con ese apoyo, lo que provoca que muchos estudiantes

pasen la mayor parte del tiempo solos, sin supervisién ni control sobre sus tareas.

Se concluye que la participacion de los padres en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes es fundamental. Sin embargo, en muchos hogares esta involucracion se
ve limitada por diversos factores, como la separacion de los padres y la falta de
tiempo debido a las exigencias laborales. Estas circunstancias dificultan el control

y el apoyo que los padres pueden brindar a sus hijos en su educacion.
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10.- ¢Como docente estaria dispuesto a aprender la metodologia de la
gamificacion para su aplicacién?

Analisis e interpretacion

En la entrevista realizada a los tres docentes, dos de ellos expresaron un gran interés
en capacitarse en la metodologia de la gamificacién. Sin embargo, uno de los
docentes mostrd interés, aunque con ciertas reservas, ya que menciond no sentirse

completamente comodo con el manejo de los recursos digitales.

Se concluye que, en general, todos los docentes buscan mejorar la pedagogia de su
ensefianza para el bienestar de sus estudiantes. Expresaron que, en la actualidad,
vivimos en un mundo interactivo en el que los nifios y nifias tienen acceso a

numerosos recursos digitales a través de dispositivos moviles

En general, los profesores entrevistados aplican el concepto de la gamificacion
al iniciar sus clases, utilizando dindmicas y juegos para captar el interés de los
estudiantes. Sin embargo, muchos desconocen el termino "gamificacion" y otras
herramientas que podrian usar como material de apoyo. Dos de los encuestados
estdn abiertos a aprender nuevas estrategias para captar la atencién de los
estudiantes y mejorar su rendimiento académico. No obstante, un docente
entrevistado se mostré reacio a adoptar una nueva metodologia, argumentando que

su manera actual de dictar las clases ha sido efectiva.

Tras aplicar todos los instrumentos en la presente investigacion, se deduce que
la metodologia de gamificacion es efectiva. Se identifico que los estudiantes tienen
una percepcion altamente positiva respecto al uso de esta metodologia en su
aprendizaje, especialmente en el area de Matematicas. Los resultados muestran que
la gamificacion no solo aumenta el interés y la motivacion de los estudiantes, sino
que también mejora su comprension y retencion de los conceptos matematicos.
Ademas, se observo que los profesores estan dispuestos a seguir capacitandose y
adoptando nuevas estrategias pedagogicas para abordar esta problemaética y mejorar
la calidad educativa. En resumen, la gamificacion se presenta como una herramienta
valiosa y efectiva para mejorar el aprendizaje de las Matematicas y cuenta con el

respaldo tanto de estudiantes como de profesores.
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CAPITULO Il

LA PROPUESTA

Nombre de la propuesta.

Guia metodoldgica orientada al aprendizaje de Matematica mediante la aplicacion

de gamificacion

Justificacién

La gamificacién estd considerada como elementos disefiados a manera de juegos en
el contexto de la educacion, con el objetivo de mejorar e incrementar la atencion
durante el proceso de ensefianza aprendizaje, a través de estrategias fomentadas por
el docente, para que los estudiantes aprendan de forma dinamica, generando un
desarrollo y fortalecimiento de habilidades, no obstante, es importante recalcar que
no se trata de un entretenimiento, mas bien esta ligada a una estrategia en el procesos
educativo

La presente propuesta es de gran importancia ya que los recursos utilizados aportaran
en el fortalecimiento del desarrollo del aprendizaje de la Matematica. Por lo tanto, la
realizacion de una Guia metodologica dirigida a docentes mediante la aplicacion de
la gamificacion para la asignatura de Matematica es viable en su construccion debido
a que cuenta con un gran conjunto de conocimientos que aportan al desarrollo de
esta, ademas con herramientas que le van a servir de apoyo a los docentes para una

facil aplicacion en el aula de clase.
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Definicion del tipo de producto

La guia metodoldgica orientada al aprendizaje de Matematicas a través de la
metodologia de gamificacion esta disefiada para docentes innovadores que buscan
mejorar sus clases. Este documento ofrece estrategias didacticas alineadas con las
necesidades educativas del siglo XXI, promoviendo un enfoque dindmico y
participativo que motiva a los estudiantes y mejora su comprension de las
Matematicas. De acuerdo, a la investigacion realizada, se detect6 que los docentes
mantienen una educacién tradicional, esto provoca clases monétonas y aburridas. Por
lo tanto, afecta directamente a los estudiantes de Educacion de Bésica Media en el
aprendizaje de la Matematica. Una de las principales dificultades que se presenta es
la brecha generacional en competencia digitales. Debido a esto, muchos maestros
desconocen de esta metodologia.

La propuesta presenta una guia metodologia que ofrece a los docentes diversos
recursos interactivos basados en la gamificacion, que incluye ejemplos de
planificacion y herramientas para aplicar la metodologia en el aula, que ayudara en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de Educacion Béasica media,

para mejorar la comprension de la Matematica.

Objetivos

Objetivo general

Implementar una guia que aborde la metodologia activa de la gamificacion con el
proposito de mejorar el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes de educacion

basica media.

Objetivos especificos
e Desarrollar una guia metodoldgica basada en la gamificacion para el
aprendizaje de Matematica.
e Socializar la guia metodoldgica a los docentes del area de Matematica.
e Fomentar la importancia de la metodologica de la gamificacion en los

estudiantes de educacion basica media para el aprendizaje de Matematica.
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Andlisis de la factibilidad

La aplicacion de la propuesta, es factible debido a que se incorporan en la misma
aspectos socio-culturales cuenta con la aceptacion y apoyo de las autoridades de la
institucién, los docentes estan comprometidos a llevar a cabo las actividades
planificadas de manera organizacional, ademés la propuesta se ampara de acuerdo
con las disposiciones legales pertinentes, basandose en particular en la Constitucién
de la Republica del Ecuador, la Ley Organica de Educacion Intercultural y la Ley de
la Nifiez y la Adolescencia, los beneficiarios directos son las docentes que participan
del proceso de la socializacion de la Guia Metodoldgica, tiene como finalidad un
mejor aprendizaje de la Matematica de los nifios que forman parte de la Escuela de
Educacidn Bésica y cuenta con el apoyo de los padres de familia. Finalmente, la parte
economica y financiera correrd por cuenta del investigador por ser parte de la

institucién

Evaluacion de la propuesta innovadora

En esta seccion, se delimitan las directrices para evaluar la implementacion de la
metodologia de la gamificacion en el aprendizaje de la Matemaética en los estudiantes
de basica media durante 8 semanas que corresponde en los meses de octubre y
noviembre del afio lectivo 2024-2025, en la Escuela de Educacion Béasica Bernat
Castany Prado. La evaluacion de la metodologia se llevara a cabo al finalizar cada
semana durante las ocho semanas, permitiendo una revision continua del impacto del
de la gamificacion. Los criterios de evaluacion que se considerara corresponden

especificamente a cada una de las 4 fases que se trabajaron en la institucion.

En cada una de las fases se considerd parametros especificos sobre cada uno de los
momentos de la metodologia. Asi como también, el grado de participacion de los
estudiantes, la motivacion al aprender, comprension de conceptos. Como instrumento
principal, se propone una rubrica de evaluacion disefiada para evaluar tanto la
experiencia de aprendizaje como la aplicacion de los conocimientos adquiridos. Este
enfogque metodologico tiene como objetivo proporcionar una evaluacion detallada de

la implementacion.
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Tabla 25. Ejemplo de ficha de observacion de la Evaluacion
Criterio Descripcion Puntuacion (1-5) Observacion

Innovacién

Viabilidad

Impacto

Elaborado por: Investigador
Fuente: Ficha de Evaluacion

Valoracion de la Propuesta Innovadora

La valoracion de la propuesta “Guia metodoldgica orientada al aprendizaje de
Matematica mediante la aplicacion de gamificacion”, se realizé utilizando METODO
2: Valoracion por los usuarios. Se pone a consideracion de quienes seran en un futuro
los principales beneficiarios de los procesos a través de su propuesta. Para el efecto
se utilizd un formulario como instrumento, en donde se hicieron constar diez
preguntas y cuatro parametros; los usuarios fueron seleccionados por su experiencia
y conocimientos relacionados en el &rea de la educacion, ademas se consideraron
caracteristicas como: ser docentes en el area de Matematica y que realizaron
investigaciones con la metodologia de la gamificacion. También se sumo a esta tarea
la docente Msc. Luz Prado Ambato actualmente cumple las funciones de directora
pedagdgica, el cual se encarga del control de docentes y estudiantes, cabe mencionar
que se noto la colaboracién de los docentes a participar en el proceso de valoracion
de la propuesta.

Los usuarios seleccionados para este trabajo se conformd 2 docentes con el grado
académico de cuarto y tercer nivel con: 20 y 30 afios de experiencia profesional, los
mismos que actualmente se encuentran ejerciendo la docencia en la Escuela de

Educacién Basica Bernat Castany Prado.
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Disefio del blog de la guia metodoldgica de gamificacion

Se presenta la portada de la guia metodoldgica elaborada en un blog para que los
docentes ingresen desde cualquier dispositivo.

c 25 aprendegamificacion-bep.blogspot.com QU ]
M Gmail @B YouTube @ Maps (g LosTriangulos 4% Micertificado - ANF.. PQ Estrategia de transf.. @ Vista de Construirla.. @ Revista CEPALNo 127 @ Pillajo Lema-Tesis.pdf
iPara el
aprendizaj
izaje
dela
Matema¢;
Mmatica |

Popular Posts

¢Oue es la Gamificacion?
\ L
: = = |
I ¢Que es la Gamificacién? o CONTACTOS

FOLLOW ON TWITTER |

La gamificacién es una metodologia aplicada en
el entorno de los juegos, que emplea elementos LIKE:GN EACEBOOK (3

Figura 23. Portada del blog
Elaborado por: Investigador

A continuacion, se tiene un vinculo de la definicion de la gamificacion

——

EE—

GAMIFICACION  ~=neica,

HOME  HERRAMIENTAS INTERACTIVAS v  VIDEOS INTERACTIVOS DE GAMIFICACION ~  RECURSOS DE GAMIFICACION v

Popular Posts

¢Que es la Gamificacién?
\—\\ -
= . [
I . L CONTACTOS
iQue es la Gamificacion? -

FOLLOW ON TWITTER | W

La gamificacién es una metodologia aplicada en
el entorno de los juegos, que emplea elementos WD G1 SECOREr | §

de los videojuegos con la finalidad de influen...
SUBSCRIBE ON YOUTUBE | &

Figura 24. Qué es la gamificacion
Elaborado por: Investigador
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Al presionar se encuentra los beneficios de esta metodologia y su origen para
conocimiento de los docentes.

€« C 25 aprendegamificacion-bcp.blogspot.com/2024/08/que-es-la-gamificacion_15.html Q % O @  Fioslzaractuslizacion 3
M Gmail @B YouTube @ Maps (g LosTangulos 4 Micertificado - ANE.. PQ Estrategia de transt.. @ Vista de Construir la.. @ Revista CEPALN0 127 @) Pillajo Lema-Tesis.pd! 3 Todos los favoritos
participacién, la ion y el interés, p recordar mas y mejor lo aprendido, ya que se rompe -

con las sesiones tradicionales expositivas de parte del docente y en el caso de los estudiantes la limitacién FOLLOW ON INSTAGRAM | 8

de solo ser escuchado y que todo lo manifestado sea copiado. (Zapata 2020, Gémez 2020, Martinez 2017).

Origen de la Gamificacion

Subscribe Us

El concepto de gamificacién se originé en el mundo de los negocios, pero ya hace mas de una década se ha
relacionado en gran potencial a la aplicacién de los videojuegos como recursos en la educacion. (Prensky, 2001
citado en Marti, Queiro, Méndez y Giménez, 2013, p. 96). Con Nick Pelling en 2002 comenzé hablar de la

como una ia de enla del juego, como medio para la obtencién de
resultados en objetivos especificos (Vergara y Gémez, 2017). . la ya se
implantada como un recurso enla que se va i ias de

vanguardia mediante medios audiovisuales como celular, tablet u ordenador.

Beneficios de la Gamificacion

La ivacion en la i ion ta el dil i de las tareas i y promueve la

por el izaj el logro de objetivos y reconoc i
Los juegos ayudan a mantener la concentracién durante bastante tiempo. Por este motivo la
gamificacion beneficia a las personas a someterse a distintos niveles, y desafios, para conseguir
las metas planteadas con éxito

Facebook

El trabajo en equipo es fundamental en la gamificacion para que, de manera colaborativa, puedan conseguir las
metas. Por este motivo es importante que cada alumno esté interesado, comprometido e implicado para llegar al
objetivo final. De esta manera los juegos favorecen la socializacién, en el caso de ser disefiados para participar

en equipos

Figura 25. Definiciones de la gamificacion
Elaborado por: Investigador

En la parte superior se encuentra cuatro pestarias, Home, Herramientas Interactivas,
Videos de gamificacion y recursos de gamificacion elaborados por el investigador.

RECURSOS DE GAMIFICACION v

HOME  HERRAMIENTAS INTERACTIVAS v VIDEOS INTERACTIVOS DE GAMIFICACION v

Popular Posts

¢Que es la Gamificacion?

0
I ¢Que es la Gamificacion? - CONTACTOS

ac

FOLLOW ON TWITTER v =
La gamificacion es una metodologia aplicada en
el entorno de los juegos, que emplea elementos LIKE ON FACEBOOK £ @
de los videojuegos con la finalidad de influen...

SUBSCRIBE ON YOUTUBE &

FOLLOW ON INSTAGRAM ]

Figura 26. Pestafias del blog
Elaborado por: Investigador
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En la seccion de herramientas interactivas se presentan opciones como Kahoot,
Genially, Simulaciones PhET y GeoGebra, las cuales son recursos valiosos que

facilitan la labor docente.

iPara el

Metodologica P
rendizaje

GAMIFICACION v

HERRAMIENTAS INTERACTIVAS v VIDEOS INTERACTIVOS DE GAMIFICACION ~  RECURSOS DE GAMIFICACION v

KAHOOT

GENIALLY Popular Posts

SIMULACION-PHET

! ¢Que es la Gamificacion?
GEOGEBRA

CONTACTOS

ey 'Que es la Gamificacién? -
Figura 27. Opciones de herramientas interactivas
Elaborado por: Investigador

En la seccidon de videos interactivos se ofrecen tutoriales sobre herramientas de
gamificacion, disefiados para mejorar la comprension y el dominio de estas por parte

del docente.

iPara ¢|
an‘endiZaje

GAMIFICACION .,

VIDEOS INTERACTIVOS DE GAMIFICACION ~  RECURSOS DE GAMIFICACION v

COMO CREAR UN KAHOOT

Popular Posts

- ¢Oue es la Gamificacion?

CONTACTOS

TUTORIAL PLANTILLAS JUEGOS GENIALLY

TUTORIAL DE FRACCIONES PHET

b v ‘Que es la Gamificacién? |

Figura 28. Opciones videos interactivos
Elaborado por: Investigador
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En la seccidon de herramientas interactivas, al seleccionar la opcion Kahoot, se
muestra una guia detallada sobre como registrarse y utilizar la aplicacién. De igual
forma, se ofrecen guias similares para las opciones de Genially, Simulaciones PhET

y GeoGebra.

€ =+ C &5 aprendegamificacion-bep blogspot.com/p/kahoot html b3 in} @  Finalizar actualizacior
M Gmail @8 YouTube @ Maps (g LosTranguios & Micertificado - ANF.. PQ Estrategiade trant.. (@ Vists de Construirla.. @) Revista CEPALNG 127 @) Pillajo Lema-Tesis paf [ Todos los tavo

HOME  HERRAMIENTAS INTERACTIVAS v  VIDEOS INTERACTIVOS DE GAMIFICACION v

Popular Posts

KAHOOT

(Que es la Gamificacién?
Esta herramienta se basa en el juego de proguntas y respuestas. Es una herramyienta muy sencilla de manefar por l'

el docente y fcil de usar por los estudiantes. Es itil para repasar contenidos, motivar a los estudiantes realizando

competiciones individuales o grupales y para propiciar el debate en clase.

COMO INGRESAR A KAHOOT Follow Us
Fottow o TR »
Puedes hacerlo dando clic en la pzﬂnlimmhoot ¥ te direccionara a 1a pagina de esta herramienta.
! LIKE ON FAcEaooR f

= > Una vez registrado podris visualizar tu perfil como muestra la imagen
SUBSCRIBE ON YOUTUBE

FOLLOW ON INSTAGRAM

Subscribe Us

» > Presiona en el boton Registrate GRATIS como muestra la imagen.

Figura 29. Guia kahoot
Elaborado por: Investigador

HOME  HERRAMIENTAS INTERACTIVAS v VIDEOS INTERACTIVOS DE GAMIFICACION v

Popular Posts

Genially

¢Que es la Gamificacion?
Es una herramienta muy UGtil para crear contenidos interactivos (presentaciones, *

infografias,etc.) y trae plantillas de juegos interactivos y gamificacién. Segn, Bernabeu (2019),
en Genially como entorno de gamificacion, se puede realizar “escape rooms”, que es una
experiencia de juego en el que hay que resolver una serie de misiones o retos que implican

destrezas cognitivas, y a la vez cuando va obteniendo diferentes logros, va alcanzando una Follow Us
serie de objetivos propuestos por el docente para el desarrollo del tema.
COMO INGRESAR A GENIALLY FOLLOW ON TWITTER | w
LIKE ON FACEBOOK | f
Puedes hacerlo dando clic en la palabs < rvi e I yte direcc 1a pagina de esta
uedes hacerlo clicenla palabra (N < i 11 yte direccionara a la pagina de est eeiiae on vouTueE =
hemamienta. OLLOW ON INSTAGRAM )

+ > Presiona en el botsn Registrate como muestra la imagen

Subscribe Us

Construye experiencias !
interactivas y gamificacdas

o TicTek

Figura 30. Guia Genially
Elaborado por: Investigador
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HOME  HERRAMIENTAS INTERACTIVAS v

Simulacion-PhET

Este es un sitio de simulaciones interactivas para varias dreas del conocimiento entre ellas las

aticas, proporci i i interactivas de las matematicas y a pesar de que son

divertidas y gratuitas.

Puedes hacerlo dando clic en la palabra p El- te direccionara a la pagina de esta

eremacTive

herramienta.

Esta pagina no necesita ninglin tipo de registro solo presionamos directamente en el botéon EXPLORA
NUESTRAS SIMULACIONES.

Simulaciones interactivas
de clencias y
natemtis

Figura 31. Simulador-Phet
Elaborado por: Investigador

0S INTERACTIVOS DE GAMIFICACION v

Popular Posts

¢Que es la Gamificacion?

Follow Us

FOLLOW ON TWITTER

LIKE ON FACEBOOK

SUBSCRIBE ON YOUTUBE

FOLLOW ON INSTAGRAM

Subscribe Us

HOME  HERRAMIENTAS INTERACTIVAS v VIDEOS INTERACTIVOS DE GAMIFICACION v

GeoGebra

Permite crear una serie de i graficas i con ati tiene una

interfaz amigable e incluye varias secciones como algebra, geometria, graficos 3D, probabilidades,
ecuaciones y hojas de célculo, es aplicable en computadores, en méviles o tables (Espeso, 2018).

Puedes hacerlo dando clic en la palabra (G e<>(S e brate direccionara a la pagina

de esta herramienta.

Esta pagina no necesita ningtin tipo de registro solo presionamos directamente en el botén

Recursos Matematicos.

Ensenar y aprender
matematicas de manera
mas inteligente

Figura 32. Guia Geogrebra
Elaborado por: Investigador
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Por Gltimo, se presenta en la seccion de recursos de gamificacion juegos elaborados por
el investigador como ejemplo para los docentes puedan aplicar en sus clases.

I'Pal‘a el
aprendizaje
dela
Matematica s

HOME  HERRAMIENTAS INTERACTIVAS v  VIDEOS INTERACTIVOS DE GAMIFICACION v  RECURSOS DE GAMIFICACION v
JUGANDO CON FRACCIONES KAHOOT
JUEGO DE LA MEMORIA EN GENIALLY

JUGANDO CON PHET FRACCIONES

Gamificacion?

FONTACTNAC

Figura 33. Recursos de gamificacion
Elaborado por: Investigador

Desarrollo de la guia metodoldgica

Para visualizar el desarrollo de la propuesta en el recurso digital, haz clic en el
siguiente enlace:

https://aprendegamificacion-bcp.blogspot.com/
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La aplicacion de la metodologia de gamificacion en el aprendizaje de la matematica
ha demostrado tener una influencia positiva y significativa en los estudiantes de
educacion bésica media. Durante el afio lectivo 2022-2023, las calificaciones
promedias recopiladas reflejaron medias aritméticas de 7,91 para quinto grado, 7,52
para sexto y 7,62 para séptimo. Tras implementar la metodologia de gamificacion
en el afo lectivo 2023-2024, los promedios aumentaron notablemente: 8,87 para
quinto, 9,02 para sexto y 9,17 para séptimo grado. Estos resultados evidencian un
incremento significativo en el rendimiento académico, destacando la efectividad de
la gamificacion para mejorar la motivacion, el interés y el aprendizaje de los
estudiantes en la asignatura de la Matematica.

A partir de los fundamentos tedricos de la gamificacion, se comprendid que esta
metodologia tiene como objetivo mejorar el aprendizaje de los estudiantes al
incrementar su interés por la asignatura. La gamificacion busca transformar la
experiencia educativa en algo mas motivador y atractivo.

Al establecer las fases de la gamificacion a través de una planificacion detallada, y
con el instrumento de entrevista se comprobo6 que los docentes, en cierta medida,
ya aplicaban dinamicas gamificadas al inicio de sus clases. Sin embargo, muchos
desconocian el término "gamificacion™ y las herramientas interactivas que pueden
potenciar la dinamica de sus clases.

En el andlisis del cuestionario el 70,9% de los estudiantes se mostraron
entusiasmados al aprender la asignatura de la matematica como un juego, que se
presente retos y aumentar la dificulta por niveles, y ser premiados si lo consiguen.
De esta manera queda demostrado la importancia que tiene la metodologia de la
gamificacion.

Los docentes que trabajan en la basica media en un 80% son docentes con edades
de entre 45 a 60 afios que mantiene una educacion tradicional. Con el fin de
modernizar sus métodos de ensefianza, se propuso una guia metodoldgica destinada
a capacitar de mejor manera a los maestros a gamificar con herramientas

interactivas y asi dinamizar sus clases.
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Recomendaciones

Se sugiere que la institucién educativa realice encuestas periodicas para conocer la
percepcion tanto de docentes como de estudiantes sobre la metodologia de
gamificacion. Asimismo, se recomienda explorar nuevas estrategias innovadoras
gue promuevan el aprendizaje de las Matematicas, asegurando que las actividades
academicas se adapten a las necesidades e intereses de los alumnos.

Se recomienda que los docentes integren con mayor frecuencia actividades de
gamificacion en sus planificaciones, ajustandose a los métodos que demuestren ser
mas efectivos segun la respuesta de los estudiantes, con el objetivo de mejorar y
fortalecer su rendimiento académico.

Se recomienda que las autoridades de la institucion educativa impulsen el uso de la
guia metodolodgica para que los docentes transformen sus estrategias de ensefianza,
dinamizando sus clases y logrando captar mejor la atencion de los estudiantes. De
esta manera, se busca establecer una conexion mas estrecha entre las actividades de
los estudiantes y las herramientas tecnologicas, brindando oportunidades para
reforzar conocimientos no solo en el ambito de las matematicas, sino también en

otras areas de estudio.
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ANEXOS

ESCUELA DE EDUCACION BASICA BERNAT CASTANY PRADO
ARNO LECTIVO 2023-2024
PLAN DE UNIDAD DIDACTICA
UNIDAD 4
MATEMATICA 6 MANANTIAL

PLAN MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA

NOMBRE DE LA INSTITUCION | BERNAT CASTANY PRADO
NOMBRE DEL DOCENTE | JOSE LUIS HERRERA FECHA:
AREA | MATEMATICA CURSO 6° EGB ANO LECTIVO | 2023-2024
ASIGNATURA | MATEMATICA TIEMPO 2 semanas PERIODOS ‘
UNIDAD DIDACTICA: 4 | Fracciones, sumas y restas con fracciones,
01.3.5 Desarrollar estrategias para la resolucion de situaciones problematicas cotidianas que tomen en consideracion el
impacto sobre el entorno social y natural
OBJETIVO DE LA
UNIDAD Participar en equipos de trabajo y emplear como estrategia los algoritmos de las operaciones con fracciones y la tecnologia
para resolver problemas cotidianos
CE.M.3.2. Aprecia la utilidad de las relaciones de secuencia y orden entre diferentes conjuntos numéricos, asi como el uso de la
simbologia matematica, cuando enfrenta, interpreta y analiza la veracidad de la informacién numérica que se presenta en el
entomo.
CE.M.3.4. Utiliza un determinado conjunto de ndmeros para expresar situaciones reales, establecer equivalencias entre
diferentes sistemas numéricos y juzgar la validez de la informacion presentada en diferentes medios.
CE.M.3.5. Plantea problemas numéricos en los gue intervienen ndmeros naturales, decimales o fraccionarios, asociados a
CRITERIOS DE situaciones del entorno; para el planteamiento emplea estrategias de calculo mental, y para su solucién, los algoritmos de las
EVALUACION operaciones y propiedades. Justifica procesos y emplea de forma critica la tecnologia, como medio de verificacion de resultados.
£Qué y cémo evaluar?
¢Qué van a aprender? £C6mo van a aprender? EVALUACION
DESTREZA CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURsos | 'NDICADORES TECNICAS E
CRITERIO - s ESENCIALES
= (Estrategias Metodologicas) INSTRUMENTOS DE
DE DESEMPENO DE EVALUACION
EVALUACION
Tema 1: Representacién | METODOLOGIA GAMIFICACION. +» Librode Primer momento de
de fracciones. 1)Definir Objetivos que se desea conseguir texto evaluacion
¢ Fomentar la motivacion de los estudiantes al aprendizaje Matematica (diagnostica):
M.3.1.34. Representar de fracciones 6, serie
fracciones en la Manantial. Técnica:
semirecta numerica Y | Aumentar la confianza de los alumnos para con el profesor | * Cuaderno Prueba
graficamente, para de trabajo.
expresar Yy  resolver . » Lapices de Instrumento:
situaciones cotidianas. 2) Determinar las actitudes de los estudiantes para alcanzar colores. Prueba escrita
objetivos * Proyector )

_ « Actitudes de videos. Aplicar prueba
CEMLEATEL e Interaccién de las aplicaciones proporcionadas por el | ® Simulacion- diagnastica sugsrida
Comunicacional docents P prop p PhEL enrel libro de texto,

« Dar aperturas de preguntas y vincular con la realidad. orientado al ?gg?df 3(-?,n las paginas
3) Definir elementos de gamificacién aprendizaje :
» Observar el video sobre representacion de fracciones, por. s d to
ubicado en https.//bit ly/3{UOMN3 gamificacion ol nelo momen
* Simulador PAET evaluacion(formativa)
4) Establecer los equipos y jugadores
Organizar el grupo de estudiantes en subgrupos equitativos de Técnicas:
participantes, conversar sobre las fracciones y su representacion Observacion.
en la recta numeérica. Prueba.
5)Ciclo de Actividades
Mecanicas [ Retos, competicion) Instrumentos:
Ingresar a https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-mixed- Lista de cotejo.
numbers/latest/fractions-mixed-numbers_all htmI?locale=es para Prueba escrita.
jugar con la representacion de fracciones.
Representar graficamente fracciones usando los circulos y
rectangulos para su representacion.
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Representar fracciones en la semirrecta numeérica, partiendo de
la idea de la division de la unidad en tantas partes como indica el
denominador.

Recordar que las fracciones pueden simplificarse o aumentarse
si se dividen o se multiplican por un ndmero comin.

- Nivel 2
= 12
. 13

wmrn

6)Elaboracion de Recursos

Componentes (Logros, puntos y recompensas)

Hay cinco niveles en el Simulador cada nivel da una puntacion
de 3, dando un total de 15 puntos y con un tiempo de 2 min por
nivel.

Puntaje de 0-6 una penitencia dado por el grupo, bailes, bromas.

Puntaje de 6-12 premio fisico, chupetes, caramelos, galletas.

Puntaje de 12-15 Derecho a hacer la actividad que mas les
guste, como deporte favorto, peliculas etc.

Aplicacion: y Evaluacién
Realizar las actividades de aplicacion propuestas en la pagina |
139 del libro de texto matematica 6, serie i

Tema 2: Relacion de Libro de 1.M.3.22. Técnica:
orden entre fracciones. 1)Definir Objetivos que se desea conseguir texto Selecciona la | Observacion
Iatematica expresion Lluvia de ideas
M.3.1.37. Establecer e Fomentar la motivacion de los estudiantes al aprendizaje 6, serie numerica y
relaciones de orden entre de fracciones Manantial. estrategia Instrumento:
fracciones, utilizando e Aumentar la confianza de los alumnos para con el Cuaderno adecuadas Registro descriptivo.
material  concreto:  la profesor de trabajo. (material
semirrecta numeérica y | 2) Determinar las actitudes de los estudiantes para alcanzar Lapices de concreto o la
simbologia objetivos colores. semirrecta
matematica (=, < >). + Interaccion de las aplicaciones proporcionadas por el Proyector numerica),
docente de videos. para
3 + Dar aperturas de preguntas y vincular con la realidad. Simulacion- secuenciar y
Competencias 3) Definir elementos de gamificacion PhET. ordenar un
Socioemocionales Conversar con los estudiantes sobre las fracciones y los conjunto de
conocimientos adquiridos en las clases anteriores. numeros
Asignar a cada estudiante un numero fraccionario que lo naturales,
represente de. acuerdo. al total de participantes, para luego ir fraccionarios
ordenandose de acuerdo a la fraccion que representa. y decimales,
Socializar en colectivo sobre las experiencias adquiridas a partir € interpreta
de la actividad realizada. informacion
Observar el video sobre comparacion de fracciones, ubicado en del
https //bit ly/2CTAZUU FT;’"‘O- (2,

4) Establecer los equipos y jugadores

Organizar el grupo de estudiantes en subgrupos equitativos de
participantes, conversar sobre la simbologia de la semirrecta
numerica

5)Ciclo de Actividades

Mecanicas [ Betos competicion)

Comparar las fracciones de |a ficha siguiente:
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Evaluacion de la Clase

ESCUELA DE EDUCACION BASICA PARTICULAR
“BERNAT CASTANY PRADO? 1

Mariane Burb N°BOZyYF do Ortega Teléfono 2 481 505 Resolucién 011

/0

EVALUACION DE CLASE GAMIFICACION

Nombre: Wletfna Coufem o iiiinsnasiein ANO DE EGB:

1. Escribe la fraccién que representa la parte pintada en cada uno de los gréaficos. Ordena
las fracciones de menor a mayor y determina el grifico que tiene la menor fraccién no

pintada
S0l BLT |
T e
A 2 pA5E
;e
2. Encierra Iz fraccién que corres
2} <)
- T+ 1@ T 7 8
fi —

|
|
oln

N
O]

3. Completa con los signos >, < o0 = segiin corresponda.

a) 2 5 / g ¢ ‘_ /

4 2

e

N~
J

I

N

(s, [28}

o
ileo

1t
V
W
(&)
cop—
f\
i
[cn

>
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4, Escribe los nitmeros fraccionarios como fracciones decimales,

5. Resuelve el problema

P

o = 008 d =0 ~

4.

En el cumpleafios de David, le dieron la mitad de un pastel. Ese momento se comid . ;Qué

fraccién del pastel le sobrd?

g de past

i

vid 12 sohro

Al
AL

i
/

;8

6. Observa el grifico y completa [a informacién.

k2

T ‘l

T

ORI

U

et

(018) el CoiumpIo, eft (/\, V? )

ct

o

iing, en ( 4) ? )%

7. Observa el diagrama v la semirrecta numérica y completa la equivalencia entre nlimeros

fraccioparios y ntumeros decimales

i -
= 4 2 A e
2 S
-t ] ; e e e e ; e

03 04 G5 06 07 £8 a9 1

h) l: bi‘g_ 7 ch ;3.: - 3 /

5 - Lias O5S

8. Observa el grafico y selecciona las interpretaciones correctas. ;

vizrizane

[

w

&) La manzans &s le fruta qu
NoE NACS. Scone i

a narania les qust
La naranja ST,

£ durazno es g frute que gusta 2 menas

runes. Ue\ddcto /,.-“'

k2
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Encuesta a estudiantes Google Forms

Universidad
Indoamerica

Encuesta a estudiantes de Basica Media

B 7 U &® Y
Estimado Estudiante:
La presente encuesta es parte de un proyecto de titulacion que tiene como objetivo la obtencién de
informacion acerca de su percepcion sobre la Metodologia Activa de la Gamificacion en la Institucion

educativa "Bernat Castany Prado’ en donde usted estudia.

Esta encuesta tiene el caracter de anénima y su procesamiento es reservado, por lo que solicitamos responder
con absoluta sinceridad.

1. ;Consideras que tu profesor te motiva con juegos interactivos en sus clases? *
SIEMPRE (4)
CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

NUNCA (1)

2.- ;Consideras que aprendes mejor cuando el docente involucra juegos en clase? *
SIEMPRE (4)
CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

NUNCA (1)
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3. ¢(Has jugado a través de herramientas tecnologicas para reforzar lo aprendido en clase? *
SIEMPRE (4)
CASI SIEMPRE (3)
AVECES (2)

NUNCA (1)

4. ;Con gué frecuencia tu maestro aplica las dinamicas de juegos en sus clases? *
SIEMPRE (4)
CASI SIEMPRE (3)
AVECES (2)

NUNCA (1)

5. ;Consideras que tu institucion tiene acceso a dispositivos tecnolégicos para las clases? *
SIEMPRE (4)
CASI SIEMPRE (3)

A VECES (2)

6. :iEn qué medida crees que la practica de la Matematica te ayuda a pensar de mejor
manera?

1- NO ME AYUDA NADA
2 - ME AYUDA POCO
3 - ME AYUDA EN CIERTA MEDIDA

4 - ME AYUDA MUCHO

7. i Piensas que aprender sobre Matematica ayuda a resolver problemas reales? *

SIEMPRE (4)
CASI SIEMPRE (3)
A VECES (2)

NUNCA (1)
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8. ;Del 1 al 5 cuanto te gusta aprender Matematica? *

9. ; Te gustaria conocer herramientas tecnolégicas para aprender Matematica? *

1-NO ME INTERESA EN ABOSLUTO
2-ME INTERESA POCO
3- ME INTERESA

4- ME INTERESA MUCHO

10. ;La Matematica te ha ayudado a resolver algun problema de |a vida cotidiana? *
SIEMPRE (4)

CASI SIEMPRE (3)
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Preguntas de entrevista a docentes

N° items

Extracto de las respuestas

1 ¢Cual es su nombre?

2 ¢A qué se dedica?

3 ¢ Cuantos afios trabaja en la
institucion?

4 ¢ Cuantos afios tiene como docente
de educacion bésica?

5 ¢Usted como docente cual el
proceso metodoldgico que sigue
para ensefiar un tema de
Matematica?

6 ¢Cémo docente motiva a los
estudiantes a que organicen sus
propias situaciones de aprendizaje?

7 ¢ Qué tan familiarizado esta con el
concepto de gamificacion y su
aplicacion en el aula?

8 ¢Consideran que los elementos de
los juegos podrian mejorar la
participacion y el compromiso de los
estudiantes en el aprendizaje?

9 ¢Usted como docente como aborda
la ensefianza de la Matematica para
hacerla relevante y aplicable a la
vida cotidiana de los estudiantes?

10  ;Qué herramientas o recursos
tecnolégicos utilizas para mejorar la
comprension y el aprendizaje de la
Matemaética?

11 ;Con qué frecuencia aplica las
dindmicas de juegos en sus clases?

12 ¢Usted como docente como ayuda a
los estudiantes a desarrollar sus
habilidades de pensamiento critico
y resolucién de problemas?

13 ;Usted como docente involucra a
los padres o tutores en el proceso de
aprendizaje de sus hijos?

14  ;Como docente estaria dispuesto a
aprender la metodologia de la
gamificacion para su aplicacion?

Luz Prado / Ximena Tonato /Jorge Catota
Trabaja en Quinto, Sexto, Séptimo
15 afios / 6 afios/ 18 afios

Siete / 20 afios/22 afios

Realizo una planificacion previa de la clase,
siempre comienzo con una dindmica, luego
explico el tema y evalu6 por medio de preguntas

Si motivo a los estudiantes llegando a una
reflexion que es algo que les va a servir para
vida

No estoy familiarizado de esta nueva
metodologia, pero he escuchado que se relaciona
con los juegos.

Al hablar del juego al estudiante
inmediatamente se le despierta el interés, ya que
algo innato de un nifio, y por supuesto mejoraria
en la participacion de los alumnos para su
aprendizaje.

Hoy en dia la misma cotidianidad, nos lleva
aprender esta materia tan importante que es la
Matematica, por ejemplo cuando vamos a
tienda, debemos saber matematica.

La herramienta mas comin que he utilizado son
los videos interactivos que tenemos en el
internet.

Aplico dindmicas de juego muy seguido,
inclusive en mismo texto nos propone algunos
juegos.

Como docente aplico estrategias como ERCA
que se basa en problemas reales, o de la vida
cotidiana para llegar a una reflexion

Si, el papel que cumple los padres de familia es
muy importante ya que es la base fundamental
del fortalecimiento del conocimiento en el hogar
Si, en este nuevo contexto donde los chicos
viven nosotros como docentes debemos
preparanos mejor
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Ficha de valoracion de la propuesta

-
l' UNIVERSIDAD INDOAMERICA
FICHA DE VALORACION DE LA PROPUESTA POR LOS USUARIOS

Datos Informativos

NOMBRE: /> fo Nolores  Diady  Ambg o |
NIVELDE INSTRUCCION:” /0, 4 Ay
C?RGO: Ditectoca Pdpgol i@
ANOS DE EXPERIENCIA: 20 70c JJ

Una vez revisada la propuesta Guia metodolégica orientada al aprendizaje de Matematica

mediante la aplicacién de gamificacién, sirvase responder la siguientes preguntas

ESCALA
No | Preguntas Muy Bien | Regular | Deficiente
Bien

. Los objetivos de la

1 | propuesta son de aplicacion
practica?

(La Guia metodologica es
2 | una herramienta Gtil y de
facil comprension?

(El documento capta la
atencion del lector?

¢Las imagenes son una guia
4 | clara para aplicar el
instructivo?

¢La informacion de la guia
es atil para la fanza?

¢ Los hipervinculos de la

6 | guia nos dan facil acceso a
los distintos recursos?
(Muestra creatividad en el

AAVRINANNN

7 desarrollo de los contenidos?

3 (El lenguaje utilizado es
claro y sencillo?

9 (La guia es una herramienta

creativa e innovadora?

¢+ Los recursos que nos

10 | presentan son aplicables en
las clases?

7./
77 7 7
AN,

fdel responsable
—
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Cartas de validacion de los instrumentos

Quito 23 de mayo del 2024

MSc. Miguel Angel Sanchez
Presente.-
De mis consideraciones
Yo HERRERA PRADO JOSE LUIS con C.I: 172016560-2, me dirijo a usted, en primer lugar,
para augurarle éxitos en sus funciones, y a la vez para mencionarle que soy estudiante de la
Maestria en Educacion, mencion Innovacion y Liderazgo Educativo, que ofrece la Facultad de
Ciencias de la Educacion de la Universidad Indoamerica, en este contexto, quisiera solicitar de
la manera més respetuosa que se sirva por favor revisar, y de ser el caso, validar el cuestionario
de la encuesta como instrumento de la investigacion sobre “GAMIFICACION EN EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
MEDIA . Para ello pongo a su conocimiento el desarrollo de mi investigacion que se compone
de tres fases: 1) la planificacién y evaluacion para contrastar las calificaciones obtenidas el afio
anterior, con las de este afio utilizando la nueva metodologia de gamificacion;2) Una encuesta
para recibir la percepcién de los estudiantes en funcién de su aprendizaje con la nueva
metodologia ; 3) Una entrevista a profesores para evaluar los procesos metodolégicos que
aplican en el aula actualmente, con el propésito de mejorar dichos procesos a través de
propuestas de guias de implementacion. Ademas, se anexa:

¢ Tema, Objetivos, arbol de problemas, organizador légico, cuadro de operacionalizacién

de las variables y la hoja del cuestionario.

Dado su conocimiento técnico profesional sobre el &mbito de estudio, considero su valoracién
de la misma, en cuanto a su validez, pertinencia, viabilidad y transferibilidad.

Agradezco su colaboracion.
Atentamente,
1 4-05-2024.
1HO, - :
José Luis Herrera Recibido
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Quito 23 de mayo del 2024

MSec. Carlos Velasquez, Ph(c), MSe.
Presente.
De mis consideraciones
Yo HERRERA PRADO JOSI: LUIS con C.1: 172016560-2, me dirijo a usted, en primer lugar,
para augurarle éxitos en sus funciones, y a la vez para mencionarle que soy estudiante de la
Maestria en Educacion, mencién Innovacion y Liderazgo Educativo, que ofrece la Facultad de
Ciencias de la Educacion de la Universidad Indoamerica, en este contexto, quisiera solicitar de
la manera mds respetuosa que s sirva por favor revisar, y de ser el caso, validar cl cuestionario
de la cncuesta como instrumento de la investigacion sobre “GAMIFICACION EN EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
MEDIA . Para cllo pongo a su conocimiento ¢l desarrollo de mi investigacién que se compone
de tres fases: 1) la planificacién y evaluacién para contrastar las calificaciones obtenidas el afio
anterior, con las de este aiio utilizando la nueva metodologia de gamificacion;2) Una encuesta
para recibir la percepcion de los estudiantes en funcién de su aprendizaje con la nueva
metodologia ; 3) Una entrevista a profesores para evaluar los procesos metodoldgicos que
aplican en el aula actualmente, con el propésito de mejorar dichos procesos a través de
propuestas de guias de implementacion. Ademés, se anexa:

o Tema, Objetivos, drbol de problemas, organizador 16gico, cuadro de operacionalizacion

de las variables y la hoja del cuestionario.

Dado su conocimiento técnico profesional sobre el ambito de estudio, considero su valoracion

de la misma, en cuanto a su validez, pertinencia, viabilidad y transferibilidad.

Agradezco su colaboracion.

Atentamente, /'\/\ /)

A

(
José Luis Herrera ( Recilgdo
28/e5/ 1

118



Quito 23 de mayo del 2024

MSc. Nathaly Falconi
Presente.
De mis consideraciones
Yo HERRERA PRADO JOSE LUIS con C.1: 172016560-2, me dirijo a usted, en primer lugar,
para augurarle éxitos en sus funciones, y a la vez para mencionarle que soy estudiante de la
Maestria en Educacion, mencion Innovacion y Liderazgo Educativo, que ofrece la Facultad de
Ciencias de la Educacion de la Universidad Indoamerica, en este contexto, quisiera solicitar de
la manera mas respetuosa que se sirva por favor revisar, y de ser el caso, validar el cuestionario
de la encuesta como instrumento de la investigacion sobre “GAMIFICACION EN EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
MEDIA ™, Para ello pongo a su conocimiento el desarrollo de mi investigacion que se compone
de tres fases: 1) la planificacion y evaluacion para contrastar las calificaciones obtenidas el afio
anterior, con las de este aiio utilizando la nueva metodologia de gamificacién;2) Una encuesta
para recibir la percepcion de los estudiantes en funcién de su aprendizaje con la nueva
metodologia ; 3) Una entrevista a profesores para evaluar los procesos metodolégicos que
aplican en el aula actualmente, con el propésito de mejorar dichos procesos a través de
propuestas de guias de implementacion. Ademés, se anexa:

¢ Tema, Objetivos, drbol de problemas, organizador légico, cuadro de operacionalizacién

de las variables y la hoja del cuestionario.

Dado su conocimiento técnico profesional sobre el @mbito de estudio, considero su valoracién

de la misma, en cuanto a su validez, pertinencia, viabilidad y transferibilidad.

Agradezco su colaboracion.
: Pecili
Atentamente, 'tg/of / "
P Nl‘ -
José Luis Herrera Recibido
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