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RESUMEN EJECUTIVO

La presente propuesta metodolégica tiene como objetivo que los
estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco
de Quito, mejoren la comprensién y rendimiento académico utilizando la
gamificacion como estrategia de ensefianza y aprendizaje en las operaciones de
sumay resta con polinomios. Para el abordaje metodoldgico de la investigacion se
basa en un nivel descriptivo y correlacional debido al acercamiento exploratorio
que se realiza, ademas se trabaja bajo un enfoque mixto, para el desarrollo de la
propuesta se utiliza principios de gamificacién que relaciona la motivacion del
aprendizaje a través de retos. La poblacién estuvo conformada por 28 estudiantes
con los cuales se trabajo de manera sincrona, con ejercicios orientados a las
operaciones de suma y resta con polinomios a quienes se aplicé un pretest y
postest en donde los resultados indican un aumento del promedio total de la
evaluacion final (postest) con una valoracion de 8,61 en relacion a la evaluacion
inicial (pretest) con una valoracion de 4,93. Por lo tanto se corrobora la hip6tesis
planteada en la propuesta metodoldgica dado que la aplicacion de la Gamificacion
como estrategia educativa mejora la comprension y rendimiento académico de los
estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco

de Quito al trabajar con las operaciones de suma y resta de polinomios.

Descriptores: Gamificacion, polinomios, rendimiento académico.

XVi



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

POSGRADOS
CARRERA: MAESTRIA EN EDUCACION

THEME: GAMIFICATION AS A DIDACTIC TOOL TO IMPROVE THE
TEACHING-LEARNING PROCESS OF OPERATIONS WITH
POLYNOMIALS.

AUTHOR: Ing. José Ernesto Sinailin
Peralta

TUTOR: Mg. Elizabeth Katalina Morales
Urrutia, PhD

ABSTRACT
This research aims to apply gamification as a didactic tool to improve the
teaching-learning process in addition and subtraction operations with
polynomials in first-year high school students at "San Francisco de Quito”
Secondary School. The approach of the research was based on a descriptive
and correlational level due to the exploratory approach. In addition, it was
used a mixed approach. The proposal focused on principles of gamification,
which motivate learning through challenges. The population consisted of 28
students who worked synchronously, with exercises oriented to the
operations of addition and subtraction with polynomials. It was applied a
pretest and post-test. The results showed an increase in the total average of
the post-test (8.61) compared to the pretest (4.93). Based on these results,
the hypothesis was confirmed. In conclusion, applying Gamification as an
educational strategy improves the understanding and academic performance
of first-year high school students at "San Francisco de Quito™ High School
when working with the operations of addition and subtraction of

polynomials.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La presenta propuesta metodoldgica toma como base la linea de
investigacién entornos digitales, y se enlaza por medio de la implementacion de la
gamificacion de actividades de operaciones de adicién y sustraccion con
polinomios con coeficientes enteros y fraccionarios, planteada como parte del
proyecto de titulacién, la cual se enfoca en la elaboracidn recursos didacticos,
como presentaciones, videos, evaluaciones, utilizando, plataformas, herramientas,
aplicaciones digitales, de esta forma se logra que el estudiante muestre mayor
interés, motivaciéon al momento de realizar las operaciones planteadas.

La propuesta metodologica busca mejorar el rendimiento académico y
aprendizaje y se basa en la sub linea de investigacion entornos digitales de
formacion humana para ello se ha implementado un entorno para la ensefianza de
operaciones con polinomios y con la finalidad de establecer la mejora del
aprendizaje se aplica un test inicial (ver anexo 4) que se realiz6 antes de iniciar el
proceso de gamificacion de las actividades, en la aplicacion de la propuesta se ha
considerado la interaccion del individuo con su entorno, con el fin de adquirir
conocimientos que le permitiran no tener inconvenientes en su vida estudiantil, el
aprendizaje mediante las actividades gamificadas le permitira alcanzar destrezas
sociales que a futuro permitiran a los estudiantes integrarse como personas
participativas y flexibles a la sociedad.

El estudio Gamificacion en la ensefianza de la matematicas: una revision

sistematica, verifica el impacto que tiene la utilizacion de determinados software,



aplicaciones, herramientas digitales mediante la gamificacion en el mejoramiento
de los estudiantes en el rendimiento académico de la asignatura de matematicas,
ya que trata de una revision detallada de la literatura de fuentes bibliograficas
confiables que, dan como resultado que gamificar actividades de matematicas
inciden significativamente en el mejoramiento del rendimiento académico
siempre y cuando el docente este presente durante todo el proceso y también sea
disefiado bajo ordenados parametros cognitivos (Holguin et al., 2020).

La presente propuesta metodoldgica de titulacion se centra en la incidencia
que tiene la gamificacion en la ensefianza de operaciones de adicion y sustraccion
con polinomios para estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa San Francisco de Quito, mediante la utilizacion de la plataforma
Moodle, y herramientas de apoyo como Genially, Quizizz que se utilizara para la
presentacion de contenidos de los temas a tratar, ademas se incluyen videos con
ejemplos de ejercicios con operaciones de polinomios para mejorar la
comprension de los alumnos, el proyecto contempla cuatro sesiones sincronas
virtuales las cuales seran ejecutadas por medio de la plataforma Zoom.

El proyecto surge como apoyo al proceso de ensefianza de suma y resta
con polinomios en virtud de que se realizd evaluaciones diagndésticas de forma
presencial a 28 estudiantes de la Unidad Educativa San Francisco de Quito, y se
evidencia que tienen inconvenientes en la resolucién de operaciones con
polinomios, dado que el promedio total y la calificacion obtenida individualmente
por la mayoria de los estudiantes no cumple con el rango de calificacion minimo
establecido por el Ministerio de Educacion para aprobar sin trabajos
extracurriculares una asignatura (ver anexo 3), esta evaluacion inicial se realiza
antes de que los estudiantes inicien el aprendizaje con la actividades gamificadas.

La propuesta metodologica toma su importancia porque implementa una
nueva estrategia de aprendizaje que capta la atencion, mejora la motivacion y el
interés de los estudiantes de primero de bachillerato hacia las operaciones de suma
y resta de polinomios por medio de la ejecucion de retos en las actividades
realizadas durante las sesiones de manera que los alumnos mejoran su aprendizaje
y rendimiento académico lo cual se evidencia con la ejecucion de una segunda

evaluacion que se realiza después de que los estudiantes conjuntamente con el



docente fueron revisando en cada clase virtual los temas planificados con las
actividades gamificadas, después del transcurso de las clases se logro evidenciar
que la calificacion del promedio total y la calificacion obtenida individualmente
por la mayoria de los estudiantes supera el rango de calificacibn minimo
establecido por el Ministerio de Educacion para aprobar una asignatura, esta
mejora se da luego de que los estudiantes revisaron el contenido de los temas en la
plataforma Moodle.

El procedimiento que se implementa en este proyecto se da como
estrategia didactica para que los estudiantes mejoren el rendimiento y aprendizaje
los estudiantes de primero de bachillerato en relacion a las operaciones de adicion
y sustraccién por medio de la gamificacion de las actividades y con la ayuda de la
plataforma Moodle por medio de la adaptacion de plugings para las evaluaciones
se han estructurado con preguntas que tienen un tiempo determinado, y que al
finalizar se adjudican premios como medallas para los estudiantes que terminan
con la mejor calificacion en cada actividad para que sigan motivandose y logren
seguir mejorando su aprendizaje y rendimiento académico.

También el presente proyecto ubica su desarrollo en la linea de
investigacion Pedagogia en entornos digitales, porque el Ministerio de Educacion,
a través de su propuesta curricular da mayor relevancia a las destrezas que se
desarrollan con las competencias méas importantes que serviran en el diario vivir al
estudiante de manera que pueda satisfacer sus necesidades actuales.

Para (Ministerio de Educacién, 2020 - 2021), El enfoque del pais acerca de
la educacién en competencias digitales, se desarrolla en el pensamiento
computacional y la edificacion de la ciudadania digital. Esto debe ser adoptado
por toda la comunidad educativa, en todos los grados de béasica y bachillerato del
Ministerio de Educacion, y oficializado en los documentos que se difundan para
su posterior ejecucion. Entre las aptitudes a implementar estan el manejo de las
tecnologias, con el desarrollo del pensamiento computacional y de ciudadania
digital, que tendran relacion a mas de las areas del conocimiento a nuevas
destrezas digitales que adquiriran los estudiantes, en concordancia con el
propoésito de la educacion ecuatoriana, de manera que el bachiller ecuatoriano

forme iniciativas propias, desarrolle soluciones para resolver dificultades



colaborando en grupo y que se involucre en la construccion de la nueva
comunidad a través de la ética, respeto y responsabilidad.
Los siguientes temas legales se toman en torno a la linea investigacion.

Art. 26. La educacion es un derecho de las personas a lo
largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado.
Constituye un &rea prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las
familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de
participar en el proceso educativo (Asamblea Nacional
Constituyente de Ecuador, 2008, p. 16).

Art. 27.- La educacion se centrard en el ser humano y
garantizard su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los
derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural,
democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara
la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimularéa
el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para
crear y trabajar. (Asamblea Nacional Constituyente de Ecuador,
2008, p. 16).

Art. 2.3, literal h. Garantiza el derecho de las personas a
una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada,
contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso
educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y
que incluya evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la
concepcion del educando como el centro del proceso educativo,
con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y
metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades
fundamentales. Promueve condiciones adecuadas de respeto,

tolerancia y afecto, que generen un clima escolar propicio en el



proceso de aprendizaje  (Asamblea Nacional Republica del
Ecuador, 2021, p. 10).

Art. 7; literal b Recibir una formacién integral y cientifica,
que contribuya al pleno desarrollo de su personalidad, capacidades
y potencialidades, respetando sus derechos, libertades
fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no
discriminacion, la valoracion de las diversidades, la participacion,
autonomia y cooperacion (Asamblea Nacional RepuUblica del
Ecuador, 2021, p. 19).

A nivel internacional se presenta el siguiente estudio: La gamificacion
como estrategia didactica innovadora para la ensefianza aprendizaje de las
matematicas en la resolucion de problemas en estudiantes de grado noveno, que
consiste en demostrar como la gamificacion contribuye en la mejora de la
ensefianza aprendizaje para la resolucion de problemas matematicos utilizando
una estrategia didactica basada en la gamificacion con integracion de Classcraft
(Acosta, 2021).

A nivel latinoamericano se presentan estudios como: La gamificacion
como mediacion en la ensefianza y el aprendizaje del algebra en el grado octavo
de ensefianza bésica secundaria, que consiste en fortalecer la apropiacion y
asimilacion de los procesos basicos del algebra en los estudiantes basados en la
integracion de herramientas digitales y gamificacion con herramientas
tecnoldgicas como: Wordwall, Nearpod, Genially y Educaplay; con lo que se
permite formular estrategias gamificadas para dar solucién a las dificultades de
aprendizaje (Albarracin y Diaz, 2021).

También en Latinoamérica se presenta el siguiente estudio, gamificacion:
estrategia didactica para el desarrollo de competencias en matematica, que
consiste en exponer a la gamificacion como una estrategia didactica para el
desarrollo de competencias en matematica, con lo que se obtiene que la
gamificacion aumenta de manera significativa e interactiva el desarrollo de
competencias en matematica ya que mediante estas herramientas se muestra

mayor interés y motivacion para aprender nuevos temas (Ramos, 2021).



A nivel local se presentan estudios como: La gamificacion en el desarrollo de la
competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas, que consiste en mejorar
el desempefio académico relacionado a la competencia matematica a traves de
aumentar la motivacion, utilizando como estrategia la gamificacion por medio de
la plataforma Rezzly obteniendo como resultado que existe una variacion en el
desempefio académico de los estudiantes, antes y después de la innovacion.
También otro estudio es la estrategia didactica en el aprendizaje
significativo de la suma y resta de polinomios, que consiste en proponer talleres
interactivos con estrategia didactica digital para mejorar el rendimiento de los
estudiantes, porque existe un bajo promedio por la falta de conocimientos previos,
para lograr mejorar el rendimiento el estudio propone incentivar al docente a
utilizar talleres interactivos de ensefianza y aprendizaje que incluyan actividades
dinamicas, también presenta un disefio de pagina Web como plataforma virtual
utilizada como herramienta pedagdgica digital que contienen enlaces de acceso a
clases, talleres y ejemplos de las aplicaciones de los polinomios relacionados a la

vida diaria logrando animar e incentivar al estudiante (Ortega & Rosado, 2022).

Planteamiento del problema

La ensefianza de matematicas a nivel secundario es fundamental porque
las bases cognitivas son importantes y dado que existe una gran cantidad de temas
dentro del curriculo de bachillerato sobre los cuales abordar, se procede a tomar la
suma y resta de polinomios ya que se identifica que los estudiantes de primer afio
de bachillerato general unificado presentan inconvenientes en la resolucion de
estos ejercicios lo que conlleva a que los estudiantes presente inconvenientes en
niveles superiores cuando tienen que resolver operaciones de mayor complejidad
y su rendimiento academico no sea el adecuado, entre las principales causas se
identifican, poco interés de los estudiantes, utilizacion de estrategias tradicionales
de ensefianza, minima aplicacién de herramientas tecnolégicas, falta de recursos
econdmico para utilizar aplicaciones tecnoldgicas, Ademas con la presencia de la
pandemia COVID-19, los docentes llevaron la clase impartida de manera
presencial a la virtualidad lo cual limito el tiempo y contenidos de la clase, figura
Ne° 1.
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Pregunta de investigacion

En relacion a la problematica expuesta y para efectos de esta investigacion
es pertinente plantear la siguiente interrogante:

¢La implementacion de la gamificacidn en la ensefianza de operaciones de
suma y resta con polinomios mejorara el rendimiento académico de los

estudiantes de primero de bachillerato general unificado?

Hipotesis
La gamificacion de las operaciones de suma y resta de polinomios
mejorara el rendimiento académico de los estudiantes de primero de bachillerato

general unificado.

Destinatarios del Proyecto
El presente proyecto se realiza para estudiantes de primero de bachillerato

general unificado de la Unidad Educativa San Francisco de Quito.

Objetivos

Objetivo general
Innovar la ensefianza y aprendizaje de la suma y resta de polinomios por
medio de la gamificacion, mejorando la comprension de los estudiantes de primer

afio de bachillerato general unificado.

Objetivos especificos

1.- Realizar una evaluacion inicial a los estudiantes aplicando un test sobre
el desarrollo de operaciones de suma y resta con polinomios determinando el nivel
de aprendizaje inicial.

2.- Analizar aplicaciones digitales para gamificacion a través de fuentes
bibliogréficas estableciendo la mas iddnea para el aprendizaje de los estudiantes.

3.- Gamificar ejercicios de suma y resta de polinomios mejorando la

comprension de los estudiantes de primer afio de bachillerato general unificado.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

El presente proyecto se elabora para que los estudiantes puedan mejorar el
rendimiento académico y el aprendizaje sobre las operaciones de adicion y
sustraccion de polinomios con coeficientes enteros y fraccionarios ya que en un
test inicial que se realiz6 la mayoria de estudiantes presentaron inconvenientes en
la resolucion de los ejercicios porque no obtuvieron el puntaje minimo que se
necesita como referencia para aprobar la asignatura.

Por esta razon se presenta la propuesta pedagogica gamificacion como
herramienta didactica para mejorar la ensefianza y aprendizaje de las operaciones
con polinomios, para que a través de realizar actividades gamificadas con la
utilizacion de la plataforma Moodle, y con el apoyo de herramientas para la
generacion de presentaciones y videos, para conceptualizar y sintetizar este
estudio se ha realizado un andlisis de recursos educativos y de estudios que

permitan contextualizar el tema.

Antecedentes de la investigacion

Con la llegada de la pandemia COVID-19, en el proceso de ensefianza se
ha incrementado el uso de técnicas activas de aprendizaje en nuevos escenarios
virtuales favoreciendo el proceso académico de diferentes asignaturas, es asi que
en el area de matematicas se ha optado por relacionar expresiones numéricas con
el lenguaje algebraico usando estrategias ludicas para facilitar su ensefianza. En

este sentido, se han realizado investigaciones tanto internacionales como



nacionales acerca de la gamificacion, asi por ejemplo en Colombia, el estudio
realizado por Albarracin y Diaz (2021), denominado “Gamificacion como
mediacion en la ensefianza y el aprendizaje del algebra en el grado octavo de
enseflanza basica secundaria”; donde plantean como objetivo el fortalecer la
apropiacién y asimilacion de los procesos basicos del algebra en los estudiantes de
grado octavo de un Institucion Educativa basados en la integracion de
herramientas digitales y gamificacion, desde un escenario constructivista.

Por consiguiente, la investigacion se fundamenta en estudios formativos de
la pedagogia y psicologia educativa con herramientas tecnoldgicas como:
Wordwall, Nearpod, Genially y Educaplay; incluidas en procesos basicos que
permiten la ensefianza y aprendizaje del algebra de octavo grado inmersos en
procesos didacticos gamificados conformados por infografias, cuestionarios,
encuestas, entre otras, y en cuyo disefio se involucraran los elementos de la
gamificacion por ello, el estudio tiene un enfoque mixto permitiendo la
triangulacion en donde se compara los datos obtenidos a través de diferentes
métodos para lograr una mejor interpretacion de la situacion estudiada”
(Albarracin y Diaz, 2021).

La investigacion tiene como resultados positivos en las competencias,
técnicas y estrategias béasicas gamificadas que propiciaron el desarrollo del
pensamiento algebraico, buscando la “intervencion de los procesos basicos del
algebra para evitar que se generen condiciones adversas como la desercion escolar
y la reprobacién causadas por las dificultades que presentan los estudiantes de
octavo grado al iniciar el estudio del algebra” (Albarracin y Diaz, 2021).

Como conclusion del estudio se tiene que la aplicacion de herramientas
como Wordwall, Nearpod, Genially y Educaplay se identificé permitié formular
estrategias gamificadas para dar solucién a las dificultades de aprendizaje”
(Albarracin y Diaz, 2021).

Ademaés a nivel internacional, en la revista ALPHA CENTAURI, en el afio
2021, se escribid un articulo titulado “Gamificacion: estrategia didéactica para el
desarrollo de competencias en matematica”, que tiene COMo objetivo exponer a la
gamificacion como una estrategia didactica para el desarrollo de competencias en

matematica en los estudiantes de primero secundaria de la Instituciéon Villa El
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Salvador 2021, la poblacion de estudio es de 100 alumnos y se trabajo con una
muestra de 50, tomando como variables de estudio: la gamificacion y competencia
matematica, como método de estudio se utilizé el hipotético deductivo, ademas la
técnica utilizada al inicio y final es una prueba y el instrumento una prueba de 20
preguntas, concluyendo que la gamificacién como estrategia didactica aumenta de
manera significativa e interactiva el desarrollo de competencias en matematica,
mediante el alcance de nuevos de retos ya que ellos se convierten en protagonistas
de su aprendizaje. Se concuerda con la investigacion ya que los estudiantes
cuando se convierten en protagonista de su propio aprendizaje presentan mayor
interés y motivacion para aprender nuevos temas y que mejor si el conocimiento
es a través de superar los retos planteados (Ramos, 2021).

También en la Universidad de Santander UDES, en el Centro de
Educacion Virtual CVUDES Villavicencio, en el afio 2021, existe un trabajo de
investigacion previa a la obtencion del titulo Magister en Tecnologias Digitales
Aplicadas a la Educacion con el tema “La gamificacion como estrategia didactica
innovadora para la ensefianza aprendizaje de las matematicas en la resolucion de
problemas en estudiantes de grado noveno”, cuyo objetivo es demostrar que la
gamificacion contribuye y mejora el proceso de ensefianza aprendizaje en la
resolucion de problemas matematicos.

El proyecto utiliza metodologia cuantitativa descriptiva con una poblacién
de 42 estudiantes y una muestra de 38, dando como resultado que cuando los
estudiantes tienen que resolver un problema matematico no comprende como
tienen resolverlo por lo que se genera la investigacion la cual es aplicar una
estrategia didactica basada en la gamificacion con integracién de Classcraft, se
compone de cuatro fases, diagndstico, disefio, aplicaciéon y evaluacion. Una vez
realizada el proceso de investigacion se concluye mediante una prueba de
conocimientos pos test que existe un aumento significativo en el proceso de
ensefianza aprendizaje en la resolucion de problemas ya que es efectiva porque se
demuestra mediante una comparativa entre la evaluacion inicial que fue de 31%
de efectividad versus un 58% de la evaluacion final (Acosta, 2021).

En el Ecuador existen estudios académicos acerca de la Gamificacion

como herramienta fundamental en la ensefianza y aprendizaje de la educacion

11



hacia los estudiantes, por ello, el trabajo de titulacién realizado por Quizhpi
(2018), realizado en la ciudad de Ambato, denominado: “La estrategia de
gamificacion y el proceso de aprendizaje”.

Se plantea como objetivo Determinar el aporte que brinda la aplicacion de
una estrategia de gamificacién en un aula metaférica para el aprendizaje de los
estudiantes de Bachillerato del Colegio Carmen Mora de Encalada”. El estudio se
desarroll6 mediante el paradigma critico social con caracter auto-reflexivo con la
finalidad de favorecer las cualidades, destrezas y aprendizajes educativos en la
interaccion del espacio virtual. Ademas, se utiliz6 el método cuantitativo para “el
andlisis de los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes y mediante
procesos estadisticos y representacion de graficos, para definir la necesidad que se
presentd con respecto a la implementacion de aulas metaforica” (Quizhpi, 2018).

Los resultados observados una vez que se aplicd el Test de Wilcoxon es
que se encontré una notable mejoria académica en el rendimiento académico
comparando las notas de las aulas y de las plataformas virtuales en 30 estudiantes.

La investigacion concluyd que las estrategias de gamificacion influyeron
directamente el aprendizaje de los estudiantes, porque existid “una interactividad
propia y retroalimentacion continua, generando interés de los estudiantes por una
nueva plataforma que en base a contenidos lo cual motivo a los estudiantes a
repasar e indagar sobre la resolucion de los problemas propuestos y ademas se
evidencio que el proceso académico incremento los resultados promedios del
curso. (Quizhpi, 2018);

En la Universidad Cesar Vallejo en la Escuela de Posgrado Programa
Académico de Doctorado en Educacién, en el afio 2020, existe un trabajo de
investigacion previa a la obtencion del titulo de Doctor en Educacién con el tema
“Gamificacion personalizada para fortalecer aprendizajes significativos de la
asignatura Matematica, en estudiantes de bachillerato de la ciudad de Guayaquil”,
cuyo objetivo es demostrar que la aplicacion de gamificacién personalizada
fortificara el aprendizaje significativo de la materia Matematica.

El trabajo se efectud con una poblacion de estudiantes de bachillerato de
Guayaquil y concluye que existen alumnos que tratan la estrategia sin conocer sus

fundamentos tedricos, también que tienen poco conocimiento y quienes solamente
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se enteraron. Las posibilidades de utilizar la Gamificacion como estrategia de
ensefianza de las matematicas dependen de la planificacion de la ensefianza, las
intenciones a alcanzar en los procesos de ensefianza — aprendizaje ya que existen
aspectos que influyen, positiva o negativamente. Se concuerda con la postura ya
que puede ser un punto de inicio para que los docentes encuentren una manera
distinta de involucrar a los estudiantes en un estudio agradable, interesante y
motivador, logrando que el aprendizaje sea mas significativo (Sanchez, 2020)

En la revista SINAPSIS, Edicion N° 12, Vol. 1, Diciembre 2018, existe
una investigacion cuyo tema es “Gamificacion en el desarrollo de la competencia
matematica: Plantear y Resolver Problemas”, donde el problema identificado es el
bajo desempefio académico en estudiantes de primero de Bachillerato, por lo que
se propone realizar una innovacién educativa con el objetivo de mejorar el
desempefio académico relacionado a la competencia matematica a través de
aumentar la motivacién, utilizando como estrategia la gamificacion por medio de
la plataforma Rezzly, mediante un disefio pre-experimental con pruebas inicial y
final a 49 alumnos, como resultado utilizando la prueba t-Student para dos
muestras relacionadas se demuestra que existe una variacion en el desempefio
académico de los estudiantes, antes y después de la innovacion (prueba inicial:
3,91; prueba final: 8,33). Se coincide con la conclusion del tema ya que aplicar la
estrategia de gamificacién como herramienta de apoyo a las clases presenciales y
virtuales permite desarrollar la competencia matematica mejorando el desempefio
académico y la motivacion de los estudiantes (Macias, 2018) .

En la Universidad de Guayaquil, en el presente afio 2022, se encuentra un
proyecto de investigacion con el tema “Estrategia didactica en el aprendizaje
significativo de la suma y resta de polinomios”, donde se propone talleres
interactivos con estrategias didactica digital para mejorar el rendimiento de los
estudiantes, porque se evidencia un bajo promedio por la falta de conocimientos
previos y la dificultad en el aprendizaje significativo de suma y resta de
polinomios, el objetivo es incentivar al docente a utilizar talleres interactivos de
ensefianza y aprendizaje que incluyan actividades dinamicas con autoevaluaciones
para reforzar el conocimiento de sus estudiantes en los temas tratados en clase.

Para cumplir con el objetivo también se disefia una pagina Web como plataforma
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virtual como herramienta pedagdgica digital con enlaces de acceso a clases,
talleres y ejemplos de las aplicaciones de los polinomios en la vida diaria de esta
forma animar al estudiante e incentivar el trabajo colaborativo. Con respecto al
presente estudio se torna esencial que profesores y estudiantes trabajen
colaborativamente de modo que se genere aprendizaje en ambas partes porque en
la actualidad existen estudiantes que tiene mayor conocimiento en el ambito
tecnoldgico que puede compartir con el docente y compafieros para que de esta

manera la clase sea mas activa (Ortega & Rosado, 2022).
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Figura 2
Organizador logico de variables
Tema: GAMIFICACION COMO HERRAMIENT A DIDACTICA PARA MEJORAR LAENSERNANZAY APRENDIZAIE DE LAS OPERACIONES CON POLINOMIOS
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Nota: La figura presenta el desarrollo del objeto y campo de estudio.
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Variable independiente
Figura 3

Constelacion de ideas variable independiente
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Nota: La figura presenta las ideas de la variable independiente.
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Variable dependiente

Figura 4
Constelacion de ideas variable dependiente
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Nota: La figura presenta las ideas de la variable dependiente.
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Desarrollo de las categorias fundamentales de la variable independiente
Variable independiente: gamificacion como herramienta didactica

Plataformas educativas

Las plataformas educativas se enfocan en el aprendizaje que se requiere
para el continuo conocimiento virtual, siendo ‘“aplicaciones de software que
trabajan bajo una arquitectura Cliente-servidor, en las cuales los estudiantes
acceden con determinadas credenciales y pueden encontrar diversos tipos de
contenido, animaciones, simuladores, médulos para interactuar con los demas

estudiantes, tales como foros, chat, videoconferencias y otros” (Torres, 2019).

Recursos Web

Los recursos digitales con fines académicos tienen la funcién de adquirir
informacion virtual mediante distintos formatos como: audiovisual, sonoro,
textual, visual, multimedia, etc.; siendo similar “al material didactico que se usa
habitualmente en los procesos de ensefianza y aprendizaje, pero con la diferencia
de que estos se encuentran disponibles a través de las nuevas tecnologias”
(Beltrén y Enciso, 2019).

Los recursos web tienen importancia hacia la ensefianza por el amplio
proceso comunicativo durante el uso de herramientas “mas asequibles para
encontrar informacion, ya que en los Gltimos tiempos el uso de las nuevas
tecnologias ha incrementado y se encuentra, muy a menudo en las actividades

cotidianas de los estudiantes” (Beltran y Enciso, 2019).

Gamificacion

La gamificacion se enfoca en el ambito educativo con nuevas técnicas de
aprendizaje con el fin de que los estudiantes se encuentren en clases interactivas,
por ello, se define que la gamificacion permite llevar las actividades ludicas al
ambito educativo generando conocimiento a través de la construccion de
contenidos mediante estrategias de juegos otorgando la acumulacion de puntos,
escalas de nivel, obtencion de premios, clasificaciones, desafios, misiones y/o
retos” (Abril, 2020, pag. 18).
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El uso de los elementos que integran la gamificacion en los conocimientos
virtuales tiene la finalidad de generar un “entorno atractivo de retroalimentacion
inmediata, que atraiga la atencion del estudiante y lo desafié¢ constantemente”
(Abril, 2020).

Las actividades que conforman juegos bajo el contexto de dinamicas
ludicas que ayudan al comportamiento de los estudiantes promoviendo el trabajo
en equipo con el proposito de mejorar la comunicacion; logrando un aprendizaje
significativo, bajo un ambiente motivador que busca una educacion de alta calidad
(Abril, 2020, pag. 24).

Segln Vergara (2020) define a la gamificacibn como un proceso de
mejora, una estrategia en la que hay una interrelacién entre pares, fomentando un
proceso de comunicacion entre los participantes de las experiencias gamificadas,
las actividades de los estudiantes se convierten con posibilidades para
proporcionar experiencias de juego pag. 29.

La gamificacion proporciona actividades con elementos concretos de
juego que amplian un proceso de interactividad y retroalimentacién con un
resultado cuantificable y asi estimulando que los estudiantes alcancen “un
aprendizaje significativo, que encuentra un camino en el elemento ladico”

(Vergara, 2020).

Plataformas educativas: Moodle

La plataforma Moodle es una aplicacion didactica que hace uso del
internet con el fin de apoyar en la educacion virtual, es un software libre que
funciona en cualquier dispositivo electronico que tienen bases de datos
fundamentado en teorias educativas, ademas, “Es muy popular entre los
educadores de todo el mundo como una herramienta para crear sitios Web
dindmicos en linea para sus estudiantes, puede ser instalado tanto en un
computador personal como en un servidor proporcionado por una compafiia de
hospedaje de paginas Web” (Llumitasig, 2022). La herramienta didactica
proporciona funciones y capacidades que administran niveles jerarquicos que

evallan y califican a los usuarios en establecer notas numeéricas.
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Moodle se ha creado con la finalidad de facilitar el autoaprendizaje virtual
que crean unidades de estudio que desarrollan las principales destrezas y
habilidades de las asignaturas a una manera mas interactiva, libre y gratis,
considerado como un instrumento tecnologico usado por profesores y estudiantes
permitiendo una nueva forma de ensefianza — aprendizaje que incrementa la
creacion de actividades y recursos interactivos que es lo que les agrada de
sobremanera a los estudiantes” (Carrera , 2019).

Actualmente, el uso de las TIC (tecnologias de la comunicacion e
informacion) se ha ampliado en base a la pandemia por COVID-19 lo cual ha
incrementado el uso de las plataformas virtuales como Moodle permitiendo la
implementacién de actividades con una secuencia logica que facilita la

comprension de las asignatura (Ortega y Ortega , 2021).

Plataformas educativas: Google Classroom

Google classroom es una herramienta tecnoldgica que se encuentra
disponible en Google Apps for Education que permite “crear, recibir y hacer
seguimiento a tareas, crear carpetas en Drive, enviar anuncios, iniciar debates,
compartir recursos 0 responder preguntas, favoreciendo el aprendizaje
colaborativo” (Alarcon y Romero, 2018). La aplicacion se basa en un aula virtual
que permite la distribucion de pruebas, lecciones escritas o creaciones por parte de
los docentes, estructurados en lecturas, videos, musica, foros de discusion, focus
group, etc.

El instrumento didactico que motiva a los estudiantes con aprendizajes
virtuales para las instituciones educativas logrando “hacer un analisis inmediato
de forma individual y al mismo tiempo grupal, lo que permite que el docente
administrador de la plataforma pueda analizar de forma precisa y confiable”
(Castellanos, 2019). La educacion desarrollada bajo plataformas virtuales, genera
motivacién en los estudiantes para el uso tecnolégico (Gomez y Valdivia, 2020);
dado que los docentes y estudiantes comparten informacion a través de
evaluaciones, foros y trabajos individuales y permite que de manera responsable

entreguen tareas académicas.
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Plataformas educativas: Edmodo

Edmodo es una plataforma que motiva al estudiante y docente para
mantener una comunicacion mas fluida, es “una plataforma educativa gratuita,
permite la interaccion entre el docente y los estudiantes de manera segura,
posibilita organizar grupos o aulas” (Guerrero, 2019). La finalidad de la
aplicacion es permitir la interaccion virtual con el docente que comparta los
conocimientos adquiridos como educador con elementos digitales durante el
proceso educativo.

La aplicacion permite que exista una dependencia en funcidn a las técnicas
educativas planteadas por el docente con el fin de “enviar mensajes,
hipervinculos, asignaciones (tareas), encuestas o archivos al grupo o a miembros
particulares, etc.” (Pérez y Telleria, 2019). El perfil del estudiante en la creacion
del aula virtual solo envia y recibe mensajes segun las asignaturas encontradas,
combinando diferentes caracteristicas como las que brinda las redes sociales
permitiendo mejorar el proceso de aprendizaje por medio de la creacion de
entornos accesibles e interactivos en donde estudiantes puedan desarrollar
capacidades individuales y grupales entorno al manejo de herramientas virtuales.

La herramienta de gestién de aprendizaje de Edmodo se ha creado para
“ayudar a los docentes en crear comunidades o aulas virtuales para un aprendizaje
en linea. Actualmente es uno de los sistemas mas usados en el mundo en
instituciones de educacidén superior como en institutos e instituciones de
educacion basica” (Astete, 2020). Tiene gran versatilidad porque cumplen con un
aula virtual, registro auxiliar, herramienta de asistencia y videoconferencias desde
cualquier dispositivo electronico especializado en la educacion.

En el ambito de la gamificacion de actividades existen algunas
aplicaciones que facilitan el ingreso de informacion y volverla gamificada para

ello se analiza alguna de ellas:

Herramientas: Kahoot
La herramienta Kahoot permite “implementar la gamificacion en todo tipo
de asignaturas sin enfocarse en una en concreto” (Rojas et.al, 2021), es decir que,

permite crear una metodologia ludica para los estudiantes que la utilizan ya que,
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se puede obtener recompensas por el logro de metas y desarrollos educativos,
incrementando la motivacién intrinseca en medio de la competencia por juegos
didacticos virtuales. Ademas ayuda a diagnosticar conocimientos acerca de temas
que tengan un grado de comprension de lectura o de un tema concreto.

Kahoot permite la mejora de habilidades cognitivas de los estudiantes
dado que es una herramienta que se adapta en sistemas maviles permitiendo la
evaluacion de los aprendizajes que incluyen elementos de gamificacion. (Ochoa,
2019).

La integracion de juegos didacticos y la gamificaciéon se ha explorado el
aprendizaje colaborativo en beneficio de “los cambios digitales en la educacion y
esta herramienta favorece el aprendizaje de nuestros estudiantes, como recurso en
la mejora de la habilidad de la escritura del idioma inglés, mediante el uso de la
gamificacion educativa” (Ochoa, 2019).

Los docentes que manejan la plataforma digital administran encuestas,
cuestionarios o discusiones en tiempo real ya que, Kahoot permite visualizar una
tabla con las calificaciones obtenidas por los participantes y las posiciones en
funcion de si acertaron la pregunta y el tiempo que se demoraron en responderla.
En los ultimos afios ha tomado gran popularidad a raiz de la pandemia mundial,
adaptandose a contenidos de las clases virtuales “en funcion del nivel de
conocimientos del grupo, todo esto en un entorno de aprendizaje con juegos

instruccionales y gamificacion” (Roig-Vila, 2019).

Herramientas de Gamificacion: Genially

La herramienta didactica virtual Genially se identifica como la
presentacion de textos interactivos a los estudiantes que sirve para “creacion de
contenidos interactivos, permitiendo mejorar las labores de presentacion, cuyas
ventajas nos permiten: trabajar en una interfaz automatica que resulta muy sencilla
de convertir desde un texto animado a presentaciones con video y recursos
didacticos utiles” (Tutillo et,al. 2020); se plantea como estrategia pedagogica que
mantengan en contexto la educacion mediante videos, textos e ilustraciones

virtuales en complementacion con la herramienta tecnologica Edmodo.

22



Genially se define a la plataforma que permite “la creacion de contenidos
interactivos como presentaciones, juegos, recursos e incluso divertidas
evaluaciones en donde los estudiantes se sentiran motivados en su aprendizaje y la
investigacion para potenciar su desarrollo cognitivo” (Solorzano, 2021). La
aplicacion sefialada se ubica entre las primeras 100 apps tecnoldgicas para uso
didactico en el rea educativa con el fin de mejorar la ensefianza e incremento del
aprendizaje autbnomo.

Es un software que permite el libre acceso y que cuenta con plantillas
gratuitas y con una gran cantidad de recursos se encuentra equipado con efectos
interactivos, brindando acceso a un conjunto de recursos para crear
presentaciones, materiales educativos, materiales de redes sociales o una

presentacion para una empresa” (Zhifia, 2021).

Herramientas: Quizizz

La plataforma Quizizz es un cuestionario en linea que fomenta la
motivacidn e interés que genera en la participacion virtual de los estudiantes que
reciben las asignaturas correspondientes mediante “la realizacion de cuestionarios
en linea, asi se llevd a cabo una investigacion para conocer las percepciones”
(Avellaneda, 2020). Propicia el grado de aprendizaje que evaltan los resultados
obtenidos gracias al uso de la aplicacion, ademas, “genera un entorno amigable en
el aprendizaje, la resolucion de los cuestionarios en clase es motivacional
propiciando el interés y observar el resultado del rendimiento también es un factor
motivacional” (Avellaneda, 2020).

Las diversas actividades que ayudan a los multijugadores informa a través
de “puntuaciones mdas altas en la satisfaccion utilizando esta aplicacion y
puntuaciones mas altas en la evaluacion de sus aprendizajes” (Huaman, 2021),
esto ayuda a la participacion de los estudiantes en las actividades basados en
juegos y practicas interactivas por medio de la resolucion de cuestionarios con el
uso de dispositivos electrénicos con la opcidn de avatares personalizados.

La plataforma “habilita a los docentes la creacion de test on-line asi como
su envio a los alumnos mediante su navegador web” (Calderon, 2022). Los

docentes tienen alternativas con diferentes metodologias que se basan en “el
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namero de preguntas que desee plantear o el nimero de respuestas que quiera

indicar, asi como muchas otras funciones en cada una de ellas” (Calderdn, 2022).

Plugins de Moodle: Insignias

Las insignias o llamados badges es una forma de “celebrar un logro y
mostrar el progreso” (Saltos, 2020); se basan en criterios que se eligen para
mostrar el “perfil de usuario o pueden empujarse a sus Badgr mochilas y las
colecciones de insignias publicas en sus mochilas se mostraran en sus perfiles de
Moodle” (Saltos, 2020). Existen varios ejemplos como:

o Insignias del sitio: “disponibles para los usuarios en el sitio
y relacionadas con actividades a lo ancho del sitio, como el terminar un
conjunto de cursos” (Saltos, 2020).

. Insignias del curso: “disponibles para usuarios inscritos en
el curso y relacionadas con las actividades que suceden dentro del curso”
(Saltos, 2020).

La participacion virtual que los estudiantes mantienen a través de
dispositivos electronicos logra insignias o puntuaciones que permiten alcanzar por
las actividades que el docente prepara en las asignaturas correspondientes como
“disponibles para usuarios inscritos en el curso y relacionadas con las actividades
que suceden dentro del curso” (Estrada, 2018). Esto influye directamente en la
gamificacién que se usa con elementos que permiten “obtener el comportamiento
esperado del jugador, enganchando al juego y supere los retos propuestos” (Saltos,
2020). Las plataformas virtuales permiten el uso de las insignias como “recurso
motivacional para premiar el esfuerzo y participacién de los nifios y nifias en las
diferentes actividades” (Puga, 2021); por ejemplo, la entrega de insignias por
“finalizar cada actividad y por haber enviado todas las tareas al finalizar el

numero de proyectos que indique la maestra” (Puga, 2021).

Plugins: Cuestionario activo
El cuestionario activo es “un procedimiento de exploraciéon de ideas y
creencias generales sobre algln aspecto de la realidad y como técnica de recogida

de datos puede prestar un importante servicio en la investigacion cuantitativa y
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descriptiva” (Bournissen, 2017). La informacion que se especifica en el
cuestionario que tabula los aprendizajes adquiridos de manera cuantitativa se
adaptara “a un estilo de aprendizaje, por medio de contenidos multimediales,
estrategias y actividades que faciliten su proceso de ensefianza- aprendizaje”
(Suérez, 2018). Entre las actividades que tienen las plataformas virtuales se
utilizan los cuestionarios para evaluar a los estudiantes que permiten ‘“hacer
preguntas a los estudiantes de diferentes tipos: Opcion mdaltiple, Verdadero y
Falso, Emparejar, Palabra Perdida, Calculada, Respuesta Corta, etc.” (Gomez y
Fernandez, 2021).

Plugins: Editor de ecuaciones

Editor de ecuaciones denominado WIRIS Editor se encuentra basado en la
tecnologia “JavaScript, por tanto, puede ejecutarse en cualquier navegador y
sistema operativo, esto incluye dispositivos moviles” (Bonilla et al.,2018). La
representacion que contienen las formulas realizadas se encuentran en formato “de
imagen PNG para mostrarlas. También admite otros formatos de texto como
LaTeX, salida flash, SVG, y EPS” (Bonilla et al.,, 2018); Este pluging es
compatible con aplicaciones web desde los teléfonos celulares o computadoras de
escritorio.

Este software permite resolver “ecuaciones, graficar funciones, encontrar
derivadas, elaborar examenes y ejercicios, convertir unidades de medida, ejercitar
operaciones bésicas, construir y visualizar figuras geométricas, entre otros”
(Garcia, 2021). En el area de matematicas se encuentra el gran uso de “cursos,
foros y listas de discusidn que se convierten en espacios de dialogo e intercambio
de informacién, en donde participan docentes de todo el mundo; descarga de
articulos y trabajos académicos escritos por personal idoneo en la disciplina”
(Garcia, 2021); son herramientas que refuerzan la ensefianza en conocimientos
matematicos hacia el proceso educativo.

Asi mismo, resulta imprescindible la utilizacion de la herramienta
interactiva e ilustrativa para la simulacién sobre los procesos estudiados para
comprobar las ecuaciones que se demuestran con el conocimiento existente (Puzhi
y Saul, 2017).
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Técnicas mecénicas para la gamificacion

Las técnicas mecanicas que se usan en la gamificacion exponen el
desarrollo de la estrategia en escoger resultados positivos en contexto para “usar
una estrategia gamificada como solucién al problema presentado, se debe tener en
cuenta ciertas restricciones y limitaciones asociadas al contexto propio de la
aplicacion” (Antoine, 2018). Es una técnica de aprendizaje que se orienta a juegos
mecanicos con el fin de “conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones
concretas, entre otros muchos objetivos” (Zapata, 2019); esto motiva a los
estudiantes con un mayor compromiso de incentivando y motivando basado en
técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas por medio de juegos, facilitando la

comprension de conocimientos potenciando las capacidades.

Técnicas mecénicas: acumulacion de puntos

La técnica mecéanica de la acumulacién de puntos se asocia a una
estrategia de gamificacion que “su acumulacion es compartida o no con el usuario.
Para el equipo de desarrollo es invaluable como herramienta para conocer cémo
los usuarios interacttan con el sistema con el fin de tomar mejores decisiones”
(Antoine, 2018); existen varias puntuaciones que mantienen las aplicaciones para
ser métricas basado en puntuacién llevando datos de tipo complejos bajo un
formato mas sencillo para los usuarios, los puntos pueden ser utilizados como
dinero virtual con el que se puede adquirir contenido virtual o real, para mostrar la
progresion (como el puntaje en un videojuego que representa que tan cerca o lejos
se encuentra el usuario del siguiente nivel) o incluso se lo maneja como un
indicador social, brindando soporte al resto de técnicas mecéanicas. Por
consiguiente “se asigna un valor cuantitativo a determinadas acciones y se van

acumulando a medida que se realiza” (Zapata, 2019).

Técnicas mecanicas: obtencion de puntos
En la obtencidon de puntos se tiene como objetivo principal el ayudar a
mejorar la cantidad de informacion generada, por elegir dos de los indicadores

clave de desempefio de la aplicacion como base del sistema de puntaje: cantidad
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de reportes realizados y kilémetros recorridos normalizados por la cantidad de
usuarios”, a medida que los estudiantes logran incrementar diferentes objetivos
dados se le asigna un premio para la obtencion de puntos. El sistema de
puntuacion se analiza en niveles que y puede ser utilizado como base de una

estrategia de gamificacion (Antoine, 2018).

Técnicas mecéanicas: Retos

Los retos o llamados desafios se utilizan en técnicas mecénicas hacia los
jugadores que serian los estudiantes que ingresan a las plataformas virtuales
educativas dentro de la rama de la gamificacién, por ello, si los retos no son el
motor principal de la experiencia, pueden agregar motivacion al jugador; es ideal
mantener desafios tras los retos realizados para “completar la mayor cantidad de
contenido posible, mientras que otros solo intentaran alguno de vez en cuando
para mantener interés” (Antoine, 2018), por ello, las “competiciones entre
estudiantes, el mejor obtiene los puntos o el premio” (Zapata, 2019). Por ejemplo:
“un reto en donde los jugadores deben recorrer en cierta cantidad de servicios, o la
generacion de desafios “relampago”, que solo estan disponibles por un pequefio
intervalo de tiempo” (Antoine, 2018). Por otra parte, la autora Zapata menciona

“conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado, ya sea solo 0 en

equipo” (pag. 22).

Técnicas mecénicas: Clasificaciones

Las clasificaciones en las técnicas mecanicas basadas en la gamificacion
comprende a sistema que permite la clasificacién en un entorno gamificado
fomentando la competitividad entre los participantes provocando la popularidad y
colocacion en pdédiums de los mejores puntuados, en relacién con los docentes
“permiten al docente diferenciar los estudiantes con desempefios no favorables,
para que a su vez se realice la retroalimentacion adecuada y se brinden
oportunidades de mejora” (Guevara, 2018). Ademds, se define a las
clasificaciones sobre “la técnica mecanica de gamificacion en la “clasificar a los
estudiantes en funcién de puntos u objetivos logados, destacando los mejores en

una lista o ranking” (Zapata, 2019)
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Técnicas dinamicas-motivacion

En las técnicas de motivacion y dindmicas basadas en la gamificacion se
concentran en la parte psicologica de los estudiantes ya que, “el jugador en el
juego y que incide en su participacion en el. Este aspecto es muy importante en
vista de que el juego debe ser disefiado de modo que los desafios, no sean ni
muchos ni pocos y asi, no resulten aburridos, ni generen emociones de ansiedad o
frustracion en el jugador” (Baron y Ochoa , 2021). La motivacion que poseen los
estudiantes se “eleva al utilizar entornos ludicos en las actividades de ensefianza,
la gamificacion es una estrategia de adquisicion de conocimientos y habilidades
haciendo uso del juego, es una técnica que esta en auge en el ambito educativo”

(Pisabarro y Vivaracho, 2018).

Técnicas dinamicas-motivacion: Recompensa

La recompensa que se desarrolla en las técnicas dinamicas- motivacion se
determinan mediante el comportamiento de los estudiantes en relacion con la
motivacidn, por ello, la gamificacion del aula, trata los beneficios por logros, por
cada respuesta buena se obtiene una recompensa y asi al final del cuestionario o
del juego aplicado hay una recompensa, la cual se ve reflejada en sus notas, un
ejemplo de ello es la plataforma virtual Kahoot establece recompensas “mas
faciles hacia la obtencidn de reportes de logros para que el docente de manera
practica pueda obtener después de la gamificacion en el aula, a los estudiantes
acreedores a recompensar por su buena performance” (Anicama, 2020). Por ende,
se tiene que encontrar el equilibrio entre el juego y el caracter del estudiante para

completar con las metas alcanzadas y obtener la recompensa anhelada.

Técnicas dindmicas-motivacion: Estatus

En las técnicas de motivacion dinamicas, el estatus se denomina
“establecer un nivel jerdrquico que permita a las personas ser reconocidas”
(Castillo, 2021); es decir, que la gamificacion de las estrategias educativas se
basan en efectos y deseos para mantenerse en los primeros lugares de los juegos
que el docente complementa durante el proceso de aprendizaje de las asignaturas

generando la interaccion por parte de los usuarios.
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Técnicas dinamicas-motivacion: Logro

Las técnicas de gamificacion por motivacion se definen como logro la
relacion de aprendizaje que “describen los conocimientos y habilidades
alcanzados, ya que la presencia de uno o dos de ellos en forma aislada no basta
para afirmar que un estudiante alcanza un determinado Nivel de Logro” (Ayala,
2020), ademés, “Como su superacion o satisfaccion personal” (Zapata, 2019). El
aprendizaje del area matematica se encuentra involucrada en el uso de plataformas
virtuales para que se “faciliten la comprension y dominio de los conceptos

matematicos, en particular del calculo que es objeto de nuestro estudio” (Ayala,
2020).

Técnicas dinamicas-motivacion: Competicion

Por una parte, la competencia seria el reto a vencer en cuanto a las técnicas
de motivacién en la gamificacion en “contestar de manera adecuada las preguntas
que se formulan, tratando de vencer sanamente a los otros jugadores en este caso
los estudiantes” (Anicama, 2020). Por otra parte, se menciona que “Por el simple
afan de competir e intentar ser mejor los demas alumnos” (Zapata, 2019); es decir
que, sin dindmica de competencia no existe juego a realizar porque incrementan el
potencial fisico intelectual y con ello. La competicion se caracteriza porque
tienden a competir los estudiantes sanamente y existe una retroalimentacion,
inclusive se genera un ranking del sitio en el que se encuentra el estudiante
(Anicama, 2020).

Desarrollo de las categorias fundamentales de la variable dependiente

Variable dependiente: Mejorar la ensefianza y aprendizaje de las operaciones
con polinomio
Algebra elemental

Para Vasquez, (2019), el algebra elemental es una de las ramas de las
matematicas que estudia las construcciones, las relaciones y las proporciones, la

geometria, el examen matematico, la combinatoria y la teoria de ndmeros.

29



Permitiendo que las ecuaciones sean generalizadas como indican las leyes
matematicas.

El élgebra elemental se presenta en un “un sistema del pensamiento
variacional, mediante el cual es posible representar y describir fendmenos de
variacion y cambio donde se hace uso de diferentes elementos como variables,
parametros, constantes, términos, entre otros” (Cardona y Serna, 2021); el &lgebra
permite construir e interpretar variables que modelan situaciones cotidianas con el
fin de involucrar el uso de la variable y sus diferentes significados en las

expresiones algebraicas -igualdad, ecuacion, funcion, etc.

Expresiones algebraicas

Las expresiones algebraicas definen al conjunto de “identidades,
ecuaciones, formulas, polinomios y fracciones algebraicas) y puede realizar la
mayoria de operaciones con las mismas: simplificar, factorizar y resolver”
(Fernandez, 2018). Dado que involucra cantidades que se relacionan con
operaciones béasicas como: suma, resta, multiplicacion, division, potenciacion y
radicacion, expresandose por variables, constantes y signos operativos.

“Las expresiones algebraicas son necesarias en diferentes conceptos de las
matematicas al poseer vinculos con funciones, ecuaciones y desigualdades”
(Fernandez, 2018), es decir, que se refiere a la ensefianza del area matematica
relacionado con la educacion ya que, se evidencia “la construccion de relaciones
abstractas que tienen sentido en el conocimiento conceptual y procedimental, por
medio del lenguaje algebraico y la interpretacion del mismo” (Ferndndez, 2018).

En la representacion de las expresiones algebraicas se utilizan registros
que destacan: “el lenguaje natural, el lenguaje algebraico y el lenguaje grafico o
geométrico. Estos registros de representacion cumplen con tres actividades
cognitivas fundamentales, la formacion, el tratamiento y la conversion” (Casas,
2019). En razén a los mencionado se referencia como un conjunto y caracteres
propios, partiendo de un estado inicial, que se transforma en una nueva

representacion.
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Operaciones con polinomios

Las operaciones con polinomios no se encuentran exentas en las
dificultades que poseen los estudiantes durante el proceso de aprendizaje ya que,
“la utilidad de los polinomios no solo en funcién de lo que se haria el resto de la
vida con ellos, sino en conocer que son Utiles para que existan las cosas de uso
diario, por ejemplo, las tecnologias” (Vacca, 2020). Por otro lado el uso de
plataformas virtuales, permiten que “los estudiantes desarrollaran, crearan e
innovaron en la solucion de operaciones basicas de polinomios, mostrando cémo
las matematicas se pueden unir con la web y creando a su vez un aprendizaje
diferente” (Pelaez y Aguirre, 2019). Se menciona que “Los polinomios son
operaciones que contienen diversos elementos en especifico como lo son la parte
literal, exponentes y coeficientes numéricos, teniendo en cuenta esto se hace mas
facil su debida solucion en las operaciones basicas” (Pelaez y Aguirre, 2019); se
evidencia que las representaciones matematicas juegan un papel importante en el
conocimiento cognitivo y procedimental durante la resolucién de problemas y la

ensefianza del aprendizaje.

Clasificacion: Binomio
El binomio es una expresion algebraica que consta de dos términos, por
ejemplo:
a? — b?%\Jx + 3\/—,6xy— 5z
Nota. (Alvarez y Mejia, 2006, pag. 18)
Cuando un binomio se encuentra “elevado al cuadrado, es decir que, esta
multiplicando por si mismo dos veces y equivale al producto de los binomios

aplicando la propiedad del producto de potencias de la misma base” (Ayala,
2020).

Clasificacion: Trinomio
El trinomio es una expresion algebraica que consta de tres términos, por
ejemplo:
x% + 2xy + y?, 3x* —5x% + 1, 2a—7b — 5¢
Nota. (Alvarez & Mejia, 2006, pag. 18)
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Clasificacion: Polinomio

El polinomio se define en expresiones algebraicas que “al aplicar sumas,
restas, multiplicaciones divisiones, potencias y extraccion de raices se sustituyen
las variables por un nimero especifico, el nimero real que resulta se llama valor
de la expresion algebraica para los nimeros” (Bravo, 2019). “El polinomio es una
indeterminada o variable x, denotado P(x), se define de una manera formal, en
matematicas, como una expresion algebraica” (Ayala, 2020), por ejemplo:

P(x) = apx™+ ap_1x" 1+ a,_,x" % + -+ a;x +ag
Nota. (Alvarez & Mejia, 2006, pag. 19)

n = un ndmero natural

x = la variable o indeterminada

an = es el coeficiente principal

ao = es el término independiente

Los polinomios son “expresiones algebraicas en las cuales se desarrollan
diferentes calculos teniendo en cuenta una funcion y una variable. Se
implementan los polinomios en estudios e investigaciones, desde la quimica y la
fisica hasta la economia” (Pelaez y Aguirre, 2019).

En cuanto a la suma o resta de polinomios es necesario “agrupar los
diferentes monomios y simplificar los que resulten semejantes” (Pelaez y Aguirre,
2019). Es importante mencionar que, los polinomios son representaciones que por
medio de operaciones con polinomios se les puede dar un sentido numérico a
través de incognitas y relaciones numéricas, al igual que las funciones

diferenciales pueden intervenir a través de analisis e interpretaciones algebraicas

Clasificacion: Monomio

Un monomio es una expresion algebraica que se encuentra formada por el
“producto de un numero real, llamado coeficiente y una o varias variables (o
indeterminadas) elevadas a un exponente natural o cero. La parte del monomio
formada por las variables y sus exponentes se denomina parte literal” (Ortiz et al.,
2020). “Un monomio es una expresion algebraica de la forma ax” donde a es un
nimero real y k un entero no negativo” (Ayala, 2020). El monomio es una

expresion algebraica simple, ya que consta de un solo término, por ejemplo:
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5x?
6y
Nota. (Alvarez y Mejia, 2006, pag. 18)

36x3y3z, —18mn,

Monomio: Signo

“El monomio es una expresion algebraica que estd conformada por: un
signo (+,-), coeficiente (numero), parte literal y exponentes naturales” (Ayala,
2020). Se denomina a un monomio semejante cuando “sus partes literales son

iguales” (Ortiz et al., 2020).

Monomio: Coeficiente
El coeficiente de un monomio se denomina “el factor numérico del
mismo” (Ortiz et al., 2020), por ejemplo:
—-3; 345 2/5;
Los coeficientes son:
—A4; A+ B; AB

Monomio: Parte literal
La parte literal de un monomio se denomina “a la expresion formada por
las letras variables del mismo”; por ejemplo, en el ejercicio anterior los monomios
son:
X2Y; X4Y3Z;, X3
X2Y3;, X3Y2;, XY,

Monomio: Exponente
El exponente del monomio se encuentra “formada por las variables y sus
exponentes se denomina parte literal” (Ortiz et al., 2020) Por ejemplo:
—Ax*y3; (A+ B)x?*y? ABXpyn

Operaciones: Adicion y sustraccion

En la ensefianza de los problemas que abordan en la suma y resta se

comprende que “es un proceso evolutivo a largo plazo, influido por las situaciones
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y tipos de problemas con los que el nifio tiene experiencia, por las relaciones que
se establecen entre la adicion y la sustraccion y por las formas de simbolizacion
que emplea” (Ruiz y Lemos , 2018). El rol que juegan los estudiantes es
importante porque contienen conceptos complejos que se relacionan con
problemas cotidianos. Por consecuente, el area matematica tiene la “dificultad de
establecer representaciones mentales significativas del concepto del nimero cero,
asi como para la aprehension de los numeros negativos, esta situacion es un
limitante para la aplicacion de las estructuras aditivas en problemas” (Angulo,
2018). Las operaciones de adicion y sustraccion contribuyen a ‘“mejorar
significativamente el aprendizaje de los nifios en las clases de suma y resta, a la
vez despertd el interés de los nifios, logrando motivarlos, desarrollar competencias
y habilidades de suma y resta llegando a su comprension” (Llivisaca y Ushca,
2018)

Adicion y sustraccidon: Términos semejantes

En la sustraccion de términos semejantes es necesario que el resultado del
coeficiente al sumar se encuentre en forma general, son aquellos que poseen las
mismas letras con los mismos exponentes, asi como:

7m; 5m 8x?; x? 6ab?; 2b%a

Ademas, se menciona que son términos semejantes cuando “poseen las
mismas variables, si miramos los términos algebraicos 4x y 7x son semejantes
pues los dos tienen la misma variable x; en cambio los términos 3y y 5yz no son

términos semejantes” (Hernandez y Martin, 2018).

Adicidn y sustraccion: Reduccion de términos semejantes

La reduccion de términos semejantes se reduce aquellos que “se efecta
sumando o restando los coeficientes numéricos y manteniendo la misma parte
literal” (Decaro, 2019). Se toma en cuenta que “Ordenar un polinomio puede
indicar tanto la reduccion de términos semejantes como la organizacion jerarquica
en forma descendente de los 6rdenes de los términos del polinomio”, por ejemplo:

(Hernandez y Martin, 2018).
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Polinomio:
2x + 3y +4x +2
Términos semejantes:

6x +3y+2

Adicion y sustraccién: Polinomios

En la suma de polinomios se define al procedimiento que se agrupan
términos “semejantes de los polinomios que se pretenden sumar y realizar las
operaciones conducentes para que al final se integren en un solo resultado”
(Serafin, 2019); es decir, que se suman polinomios similares con el mismo
coeficiente e igual grado, por ende, se ha procedido “Para sumar polinomios, se
suman entre si los monomios semejantes. Si los monomios no son semejantes, la
suma se deja indicada” (Mora, 2020). En el &mbito de la sustraccion de
polinomios se ha realizado “Para sustraer polinomios, se restan los coeficientes de
los términos semejantes y se deja indicada la sustraccion de los términos no
semejantes” (Mora, 2020).

Polinomios: Forma vertical
En la operacion de adicion de polinomios, el proceso de forma vertical se
procede a escribir un polinomio ordenado y completo para coincidir con los

términos utilizados para sumar cada columna, por ejemplo:

Polinomio 1:
x*—3x2+x+1
Polinomio 2:
x3 —x%+5x—2
Ordenar polinomios:
x*4+0+3x2+x+1

x3 —x%>+5x—2

x*4+x3 —4x?+6x—-1
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Polinomios: Forma horizontal
En la operacion de adicion de polinomios el proceso de forma horizontal
se procede a escribir un polinomio y al siguiente renglon en sumar con términos
semejantes que se agrupen en grupos similares, por ejemplo:
Polinomio 1:
x*—3x*+x+1
Polinomio 2:
x3—x2+5x—2
Agrupacion de términos:
(x*—3x2+x+ 1D+ (x3—x2+5x—2)
Resultado:
xt+x3—4x?+6x—1
En la resolucion de los polinomios ya sea de forma horizontal o vertical,
ambos ayudan a complementar la estrategia didactica de gamificacion para
adaptarse en las capacidades y/o habilidades que tienen los alumnos y asi,
“sumando los nimeros de la manera que mejor le parezca. Este método se puede
utilizar también para restas con nimeros de tres y cuatro digitos. A medida que
aumentamos el orden de magnitud de los nimeros, la estrategia crece en
complejidad” (Smartick, 2022).

Operaciones: Sustraccion

En la sustraccion de polinomios consiste en “sumar al minuendo el
opuesto (inverso aditivo) del sustraendo” (Serafin, 2019). Se considera que “la
resta es la operacion inversa de la adicion” (Serafin, 2019). “Dados dos
polinomios (x) =a0 + alx + .- +anxny (x) = b0 + blx + --- + bmx m, se
define la resta de (x) y (x) como la suma de (x) + [(x)], donde —Q(x) es el
opuesto aditivo de Q(x)” (Torres R. , 2018):

P(x)— Q(x)=>(ai—bi)x i
Nota. (Torres R. , 2018, pag. 60)
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CAPITULO I

METODOLOGIA

Enfoque de investigacion

Para (Sanchez et al., 2020), por investigacion cualitativa se entiende a
investigaciones acerca de la vida de las personas, historias, comportamientos, y
también al funcionamiento organizativo, movimientos sociales o relaciones e
interacciones. Algunos de los datos pueden ser cuantificados, pero el anélisis en si
mismo es cualitativo (p. 22).

En esta linea, el presente proyecto usa el enfoque cualitativo, debido a que
busca indagar de los docentes y estudiantes, informacion de los temas de
plataformas educativas, su aplicacion y la integracion de estrategias ludicas de
aprendizaje en el aula.

Por otra parte (Maldonado, 2018), sobre el enfoque cuantitativo indica que
utiliza para la recoleccion y el analisis e interpretacion de los datos para contestar
preguntas de investigacion o probar hipotesis establecidas previamente. Este
enfoque estd fundamentado en la medicién numérica, el conteo de los datos y la
utilizacion de la estadistica para establecer con exactitud los factores de
comportamientos en una poblacion o muestra. Utiliza las variables para la
recoleccion de los datos.

En este orden de ideas, el presente proyecto se utiliza la investigacion
cuantitativa al recopilar informacién sobre el conocimiento de los estudiantes

sobre el tema de matematica en las operaciones suma y resta con polinomios que
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se realiza mediante la aplicacion de un pre-test y un pos-test, para verificar los
conocimientos previos y luego de aplicar la gamificacion, con estos resultados se
buscara validar si las actividades donde se aplicaron las herramientas digitales
lograron mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Por tanto la investigacion realizada de gamificacion como herramienta
didactica para mejorar la ensefianza y aprendizaje de las operaciones con

polinomios se fundamentara en un enfoque mixto; cualitativo-cuantitativo.

Propdsito de investigacion

La presente investigacion es de aplicacion al tener como propoésito
encontrar estrategias por medio de la gamificacion de actividades para lograr un
objetivo especifico que es mejorar el rendimiento con respecto al test inicial y
ademas el aprendizaje de resolucién de ejercicios de operaciones de adicién y
sustraccion de polinomios para ponerlo en préctica en el aula, buscando mejoras

en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Alcance de investigacion

El alcance de investigacion es correlacional, debido a que de manera
inicial realiza un acercamiento exploratorio buscando obtener informacion del
proceso de ensefianza de polinomios, para luego de manera descriptiva
argumentar informacion de la aplicacion de estrategias ludicas de aprendizaje
especifico y finalmente por medio de la aplicacion de dos test en diferentes
momentos de la investigacion, determinar si existe una relacion entre la
integracion de estrategias ludicas y el aprendizaje de polinomios en los estudiantes
de primero de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa San

Francisco de Quito.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Segun, (Bologna, 2018), poblacion o universo es la forma de designar de
forma estandar a un conjunto de unidades de analisis que son objeto de un estudio
particular. Este conjunto de elementos puede o no estar definido con precision en

el tiempo y el espacio, ademas también la poblacion se puede definir como el
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compuesto que toma a todos los elementos cuyas caracteristicas se quiere analizar
o0 también se la conoce como el conjunto entero al que se desea referir o del que se
necesita establecer conclusiones, por su tamario, las poblaciones pueden ser finitas
o infinitas.

Para realizar la investigacion acerca de la gamificacion de las operaciones
de suma y resta con polinomios se toma como poblacién los cuatro cursos de
primero de bachillerato general unificado que esta integrado por aproximadamente
28 estudiantes en cada paralelo los cuales pertenecen a la Unidad Educativa San
Francisco de Quito.

Para (Bologna, 2018), Se Ilama muestra a un subconjunto de una
poblacidén que comparte sus caracteristicas en los aspectos de interés para
la investigacion. EI concepto de muestra va ligado al de representatividad,
es decir a su capacidad de actuar como representante de los elementos de
la poblacion que no han sido seleccionados. Tal representatividad no
implica una identidad en todos los aspectos, son solamente aquellas
caracteristicas que se encuentran bajo analisis las que deben ser
compartidas por la muestra y la poblacién, p. 157.

También a una muestra se la conoce a los elementos elegidos de un
conjunto més grande de donde nace con el objetivo de conocer las caracteristicas
aproximadas de los valores tomados, la muestra puede ser grande o pequefia segun
depende el numero de elementos que se escoja, la mayoria de autores considera
gue una muestra es grande cuanto su numero es mayor de los 30 elemento que se
utilizaran para el andlisis (lIslas et al., 2018).

La muestra que se utiliza para el estudio es un paralelo de los cuatro cursos
que representan la poblacién el cual esta constituido de aproximadamente de 28
estudiantes entre sefioritas y sefiores que pertenecen a la Unidad Educativa San
Francisco de Quito que es el objeto de estudio se toma esta muestra debido al
tiempo, facilidades de acceso y conexion de internet de los estudiantes y por la
disponibilidad de tiempo para la conexion a las clases sincronas para la aplicacion

del proyecto.
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Tabla 1
Muestra y poblacién

Paoblacion Muestra

Estudiantes de primero de bachillerato

general unificado 28 estudiantes

Docentes del area 3 docentes

Nota: Datos tomados de la Institucion.

Proceso de recoleccion de datos

Para la recoleccion y el andlisis de los datos se utilizaron como técnicas la
encuesta y la entrevista ademas como instrumento el cuestionario.

La entrevista para (Perez y Seca, 2020) se la define como una
conversacion de la cual pretendemos extraer cierta informacion, las preguntas son
pensadas con anticipacion. Las entrevistas se asocian al enfoque cualitativo,
donde son muy utilizadas, pero no se limitan a este, mediante las entrevistas se
trata de obtener ideas, puntos de vista, comprension de la situacion del
entrevistado que es el que aporta informacion acerca de sus comportamientos,
deseos, actitudes y expectativas relacionados al tema de investigacion.

Los datos para la entrevista se obtuvieron con la colaboraciéon de tres
docentes de la asignatura de Matematicas (ver anexo 11), los cuales son
compafieros del area y ademas profesores que imparten clases en primero de
bachillerato general unificado en otras Instituciones Educativas de la Capital, el
formato de la entrevista consta de 10 preguntas cuya estructura son de tipo
abiertas y cerradas (ver anexo 10), ademas tienen preguntas relacionadas a la
gamificacion y a los conocimiento de los polinomios.

La encuesta segun (Alvarado y Betancourt, 2019), se la define como un
método de recoleccidn de datos primarios, que se obtienen por la interaccion con
una muestra representativa de individuos que responden a una problematica pre
establecida por el investigador, aqui se recolecta informacion que puede ser de
gran variedad, dependiendo de los objetivos de la investigacion, como datos se
pueden medir las actitudes, la descripciéon de los patrones, datos demograficos,
caracteristicas entre otros. Las encuestas representan un medio econdmico,
eficiente y preciso para el analisis de una poblacion, también se la entiende como
un medio flexible porque permite multiplicidad de preguntas, de una sola

oportunidad con el participante.
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La encuesta se realizo a los 28 estudiantes de primero de bachillerato que
pertenecen a la Unidad Educativa San Francisco de Quito, el formato de la
encuesta consta de 10 preguntas cuya estructura son de tipo abiertas, cerradas,
opcion multiple (ver anexo 9), ademas tiene preguntas relacionadas a
gamificacion y conocimientos de los polinomios, para realizar la encuesta a los
participantes se utilizo la herramienta tecnolédgica formulario google forms cuyo
link fue compartido via WhatsApp para que posteriormente los usuarios pueden
llenar y se pueda analizar los resultados obtenidos.

Para (Yuni y Urbano, 2020), el cuestionario es un proceso estructurado de
recoleccion de informacién a través de la respuesta a un determinado nimero de
preguntas cuya finalidad es obtener informacion de manera ordenada, estas
preguntas son previamente elaboradas y cuya finalidad es que respondan a los
problemas de investigacion ademas se puede aplicar a un numero de personas
indeterminado.

Para la encuesta se utiliza un cuestionario de 10 preguntas abiertas,
cerradas, de opcién multiple, donde los estudiantes ingresan a un link y proceden
a contestar, también para el analisis del rendimiento académico se utiliza un
cuestionario de evaluacién que consta de 10 preguntas relacionadas a las
operaciones de suma Yy resta con polinomios, el mismo que es validado por
compafieros docentes ajenos a la Institucion (ver anexo 6), para poder aplicarlo a
los estudiantes de primero de bachillerato, esta evaluacion serd realizada al
comienzo de la investigacion para determinar el problema y al final de la misma
para analizar si se logré alcanzar el objetivo planteado luego de aplicar la

gamificacion.
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Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 2
Variable independiente: Gamificacion como herramienta didactica
) ITEMS BASICO TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION |DIMENSIONES, INDICADORES INSTRUMENTOS
ESTUDIANTES DOCENTES
- Es la utilizacion de - Actividades |- Nameros de - ¢ Te gustaria que los - ¢ Considera que utilizar - Técnica
estimulos como insignias, |gamificadas actividades recursos utilizados para el |herramientas digitales como 1. Encuestas a estudiantes
puntos, niveles, que se gamificadas aprendizaje de Matematica [recursos didacticos ayudarian 2. Entrevistas a docentes

logran mediante
actividades gamificadas
para motivar y llamar la
atencion de los
estudiantes con el
objetivo de que
incrementen el tiempo de
dedicacion a su
educacion, mejorando el
rendimiento y esfuerzo
para la realizacion de una
tarea, ademas de generar
un sentimiento de agrado
que les hace mejorar su

capacidad de trabajo.

estén planteados mediante
retos?

Si

No

- Para el proceso de
ensefianza de Matematica
los docentes proponen retos
utilizando aplicaciones
digitales que llamen su
atencion.

5 Siempre

4 La mayoria de las veces si
3 Algunas veces si, algunas
\veces no

2 La mayoria de las veces no

1 Nunca

en las estrategias de ensefianza-
aprendizaje?

Si
Porque:

No

- ¢ Conoce el significado de
gamificacion?

Si No

- ¢ Consideraria usted utilizar la
gamificacion para las
actividades de ensefianza
aprendizaje de la adicion y
sustraccion de polinomios?

Si No

Porque:

- Instrumento:

1. Cuestionario
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- Motivacion

- Estimulos

- Atencion

- Nivel de

motivacion

- NUmeros de

estimulos

- Nivel de atencion

- Si las actividades para el
aprendizaje de Matematica
se plantearan por medio de
retos. ¢ Cual seria su nivel
de motivacion?

5 Excelente

4 Muy bueno

3 Bueno

2 Regular

1 Malo

- ¢ Qué clase de estimulos te
gustaria recibir luego de
realizar una actividad
gamificada de
Matematica?

a) Insignias

b) Medallas

c) Trofeos

d) Otro

- ¢ Considera usted que su
nivel de atencion
aumentaria si las
actividades de aprendizaje
de Matematica incluirian

retos?

- ¢ Considera que la motivacion
mejoraria en los estudiantes si
las actividades de adiciéony
sustraccion de polinomios
fueran planteadas por medio de
retos?

Si No_

Porque:

- ¢ Si utilizara la gamificacion
en actividades de adicion 'y
sustraccion de polinomios
cuales estimulos (insignias,
medallas, trofeos, otros),

entregaria a sus estudiantes?

- ¢ Considera que el nivel de
atencién mejoraria en los
estudiantes si las actividades de
aprendizaje de adicion y
sustraccion de polinomios

incluirian retos?
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- Rendimiento |- Notas

5 Totalmente de acuerdo
4 De acuerdo

3 Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

2 En desacuerdo

1 Totalmente en desacuerdo

- ¢ Considera usted que las
actividades de Matematica
planteados mediante retos
pueden mejorar su
rendimiento académico?
Si

No

Porque

Si No

Porque:

- ¢ Cree usted que las
actividades de adicion y
sustraccion de polinomios
planteadas mediante retos
mejoraran el rendimiento
académico de los estudiantes?
Si No__

Porque:

Nota: Datos elaborados para la operacionalizacién de la variable independiente.
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Tabla 3

Variable dependiente: El aprendizaje de las operaciones con polinomios

estudiantes aprenden a resolver
operaciones con expresiones
algebraicas denominados
polinomios mediante la resolucion
de ejercicios que se relacionan
con las operaciones de sumas y
restas con nimeros enteros y
fraccionarios lo que conlleva al
desarrollo del pensamiento ldgico.

algebraicas

- Polinomios

expresiones

algebraicas

- Tipos de

polinomios

es?

a) Es aquel cuyos
términos estan todos
ordenados de mayor a
menor grado

b) Aquellos que tienen la
misma parte literal, o
dicho de otra manera los
términos que tienen las
mismas letras y con igual
exponente.

ic) Descomponer un
namero, un polinomio,
una matriz u otros entes
matematicos como
producto de otros

d) Ninguna

- ¢Para usted un

polinomio es?

estudiantes de primero de
bachillerato conocen la
definicion de una
expresion algebraica?

Si No

Porque:

) ITEMS BASICO TECNICASE
CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
ESTUDIANTES DOCENTES S
- Es un proceso donde los - Expresiones - Caracteristicas de |- ¢ Termino semejante |- ¢Considera que los - Técnica

1. Encuestas a estudiantes

2. Entrevistas a docentes

- Instrumento:

1. Cuestionario
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- Adicidn y sustraccion

de polinomios

- NUmero de sumas

Y resta realizadas

a) Subconjunto de
nUmeros reales que se
encuentran entre dos
\valores que delimitan un
extremo inferior y otro
superior

b) Son

cualquier nimero que
corresponda al conjunto
de los numeros naturales
mas sus opuestos
incluyendo el nimero cero
c) Es una expresion
algebraica de sumas,
restas, multiplicaciones
ordenadas que estan
iformadas de variables,
coeficientes y exponentes.

d) Los literales a, b

- Sefiale la opcidn que
considere con mayor
dificultad para la
resolucion de
operaciones de sumay
resta con polinomios.
a) Forma de resolucién

\vertical

- ¢ Considera que los
estudiantes de
bachillerato conocen el
proceso de resolucion de
la adicion y sustraccion
de polinomios?

Si No__
Porque:
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b) Forma de resolucion
horizontal

- Considera que las
operaciones de sumay
resta con polinomios
seran Utiles en su
formacion profesional.
1 Totalmente en
desacuerdo

2 En desacuerdo

3 Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

4 De acuerdo

5 Totalmente de acuerdo

- ¢ Cudl método de
adicion y sustraccion de
polinomios considera
idoneo para la ensefianza
aprendizaje de los

estudiantes?

Nota: Datos elaborados para la operacionalizacion de la variable dependiente.
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Validacion del Instrumento con el Alfa de Cronbach

Para la validacién del instrumento de la encuesta y asegurar la
confiabilidad al momento de la aplicacion se ha procedido a realizar la
comprobacion por medio del software de Excel, en el cual se realizo el calculo del
cociente de alfa de Cronbach y sus variables a (alfa); k (nimero de items); > vi
(varianza de cada item); VT (varianza total), una vez aplicado se pudo determinar
la fiabilidad y consistencia del instrumento. La medida de la fiabilidad mediante
el alfa de Cronbach asume que los items (medidos en escala tipo Likert) miden un
mismo constructo y que estan altamente correlacionados (J. Rodriguez y Reguant,
2020).

Mientras mas se acerque el valor del alfa de Cronbach a 1 sefiala que es
mayor la consistencia. En base a la encuesta aplicada a 10 estudiantes, se
obtuvieron los siguientes resultados como se observa en la imagen N° 3, mismos
que fueron validos para determinar el Coeficiente Alfa de Cronbach; se evidencia

la magnitud del coeficiente de confiabilidad del instrumento fue alta de 0, 864.

Formula del coeficiente de confiabilidad

k > vi

a=——|1——

k—1 vt

Imagen N° 1
Nomenclatura coeficiente de confiabilidad

k= 10 Nimero deitems
V= 8.2%0 Sumatoria de ks varian zas in dividuales
V= 37250 Waranza total

a= 0,864 A da Cronbach
Nota: La imagen presenta la nomenclatura y valores de la

formula del coeficiente de confiabilidad. Fuente: Instrumento
alfa de Cronbach
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Imagen 2

Representacion cualitativa del coeficiente de confiabilidad

iy | Bl
o 0.2 0.4 0.6

Nota: La imagen muestra la codificacion grafica del coeficiente de
confiabilidad. Fuente: Instrumento de alfa de Cronbach

Imagen 3
Resultados de encuesta aplicada
Sujeto  Pregl Preg? Preg 3 Preg 4

Preg 5

Preg &

Preg?

1 1

Preg § Preg 3 Pregil  Total

1

== =] == === =] e | e | = | =] e e = | | =] = | —
| ]es || en]es| =] em]es| =] = |ra]en|es|es]em| | ra]es| =] =] ]es || en]em| =
||| === =] ||| =] =] || === |o| =] =]~

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1 i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Varianzas 0034 1310 11 0830

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

4
3
4
4
§
i
§
3
3
3
H
3
3
4
4
§
1
4
4
3
H
3
4
4
4
4
3
3

034

IR [PSCN) R FSER) IFSER) (SO [P [PSCO) [PV [ (FIC [ SN O [F5TY) (IO (PSEY NP R SUR PSR (FICR) [ESCH) (PO [SEY RN A P

1568

—|=]==]re]r=| =] ]|r| =] =] == ]| =] ]| =] =]|re | =] =]r|=|=]|re ] r=|r=
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1004 18,301

Nota: La imagen muestra resultados de validacion

Instrumento de alfa de Cronbach
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Anélisis de resultados
Anélisis de la encuesta realizada a los estudiantes

La recopilacion de datos se obtiene de la aplicacion de 28 encuestas a los
estudiantes de la Unidad Educativa San Francisco de Quito, teniendo como
estructura 10 preguntas cerradas, basadas algunas en escala de likert, a
continuacion se detalla los resultados:
Pregunta 1: ¢/ Te gustaria que los recursos utilizados para el aprendizaje de

Matematica estén planteados mediante retos?

Tabla 4
Recursos planteados mediante retos
Frecuencia NUmero Porcentaje
Si 27 96
No 1 4
Total 28 100

Nota. Datos tomados de encuesta realizada a estudiantes del software google
forms (2022).

Figura 5
Recursos planteados mediante retos

1; 4%

=Sl

= NO

N

Nota: La figura muestra las cifras de estudiantes que desean un
aprendizaje mediante retos. Fuente: software google forms (2022).

En la gréfica se observa que al 4% que corresponde a una persona
contesta que no le gusta el aprendizaje de Matematica mediante retos, sin embargo
el 96% que corresponde a 27 personas contestan que si, esto quiere decir que a la
mayoria de estudiantes que se aplicé la encuesta le gustaria que el aprendizaje de
Matematica sean planteados mediante retos.



Pregunta 2: ;Qué clase de estimulos te gustaria recibir luego de realizar una

actividad gamificada de Mateméatica?

Tabla5

Tipos de estimulos
Frecuencia NUmero Porcentaje
Insignias 11 39
Medallas 9 32
Trofeos 2 7
Otro 6 22
Total 28 100

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software
google forms (2022).

Figura 6
Tipos de estimulos

= |nsignias
= Medallas
Trofeos

= Otro

aar

Nota: La figura muestra tipos de estimulos elegidos por los
estudiantes. Fuente: software google forms (2022).

En la gréfica se observa que al 7% que corresponde a dos personas
contestan que el estimulo que quisiera recibir son otros diferentes a los que estan
escritos en la pregunta, él 22% que corresponde a seis personas contestan que el
estimulo que quisiera recibir son trofeos, €l 32% que corresponde a nueve
personas contestan que quisieran recibir medallas y el 39% que corresponde a 11
personas contestan que quisieran recibir insignias, esto quiere decir que a la
mayoria de estudiantes que se aplico la encuesta le gustaria como estimulo las
insignias sin embargo también hay un porcentaje de alumnos que quieren recibir
medallas.
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Pregunta 3: Si las actividades para el aprendizaje de Mateméatica se

plantearan por medio de retos. ¢ Cuél seria su nivel de motivacion?

Tabla 6
Nivel de motivacion
Frecuencia NUmero Porcentaje
Excelente 8 29
Muy bueno 9 32
Bueno 8 29
Regular 2 7
Malo 1 3
Total 28 100
Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google
forms (2022).
Figura 7

Nivel de motivacion

1;3%

= Malo
= Regular

= Bueno
= Muy bueno

= Excelente

-

Nota: La figura presenta el nivel de motivacion considerado por
los estudiantes. Fuente: software google forms (2022).

En la grafica se observa que al 3% que corresponde a una persona contesta

que su nivel de motivacién seria malo si el aprendizaje de Matematica se

plantearan por medio de retos, el 7% que corresponde a 2 personas contestan que

seria regular, el 29% que corresponde a ocho personas contestan que es bueno y

excelente y el 32% que es muy bueno, esto quiere decir que la mayoria de

estudiantes consideran que el nivel de motivacion seria muy bueno si el

aprendizaje de Matematica se plantearan por medio de retos.
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Pregunta 4: ;Considera usted que su nivel de atencion aumentaria si las

actividades de aprendizaje de Matematica incluirian retos?

Tabla7
Nivel de atencion
Frecuencia NUmero Porcentaje
5 Totalmente de acuerdo 12 43
4 De acuerdo 14 50
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
2 En desacuerdo 1 4
1 Totalmente en desacuerdo 1 3
Total 28 100

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software
google forms (2022).

Figura 8
Nivel de atencion

1; 4%

1;3%

= Totalmente en
desacuerdo
= En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

= De acuerdo
\ = Totalmente de
acuerdo

Nota: La figura presenta el nivel de atencién considerado por los
estudiantes. Fuente: software google forms (2022).

En la grafica se observa que ningun estudiante esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo en que su nivel de atencion aumentaria si las actividades de
aprendizaje de Matematica incluyen retos, el 3% y 4% que corresponde a una
persona contestan totalmente en desacuerdo y en desacuerdo respectivamente, el
43% que corresponde a doce personas contestan que estan totalmente de acuerdo
y el 50% que corresponde a catorce personas contestan que estan de acuerdo, esto
quiere decir que la mitad de los estudiantes encuestados consideran que estan de
acuerdo en que su nivel de atencién aumentaria si las actividades de aprendizaje

de Matemética incluyen retos.
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Pregunta 5: ¢Considera usted que las actividades de Matematica planteados

mediante retos pueden mejorar su rendimiento académico?

Tabla 8
Mejora de rendimiento académico
Frecuencia NUmero Porcentaje
Si 28 100
No 0 0
Total 28 100

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google
forms (2022).

Figura 9
Mejora de rendimiento académico

0; 0%

=Sl
= NO

e

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que consideran
que mejora el rendimiento académico. Fuente: software google
forms (2022).

En la grafica se observa que el 100% que corresponde a veintiocho
personas contestan que las actividades de Matematica planteados mediante retos
mejoran su rendimiento académico, esto quiere decir que todos los estudiantes que
fueron encuestados estan de acuerdo que mejoraran su rendimiento con la

aplicacion de retos en las actividades de Matematicas.
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Pregunta 6: Para el proceso de ensefianza de Matematica los docentes
proponen retos utilizando aplicaciones digitales que llamen su atencion

Tabla 9
Utilizacion de recursos digitales
Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 3 11
La mayoria de las veces si 10 36
Algunas veces si, algunas veces no 10 36
La mayoria de las veces no 4 14
Nunca 1 3
Total 28 100

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software
google forms (2022).

Figura 10
Utilizacion de recursos digitales

1;3%

= Nunca

= La mayoria de las veces
no

Algunas veces si,
algunas veces no

= La mayoria de las veces
Si

\N_/ " Siempre

Nota: La figura presenta las respuestas de estudiantes que consideran
que el recurso llama la atencién. Fuente: software google forms (2022).

En la gréfica se observa que el 3% que corresponde a una persona contesta
que nunca los docentes proponen retos utilizando aplicaciones digitales que
[lamen su atencion, el 11% que corresponde a tres personas contestan que
siempre, el 14% que corresponde a cuatro personas contestan que la mayoria de
las veces no, el 36% que corresponde a diez personas contestan que la mayoria de
las veces si y otro 36% que contestan que algunas veces si, algunas veces no, por
lo que se puede decir que los docentes no siempre utilizan herramientas digitales
para llamar la atencién de los estudiantes en las actividades de suma y resta de

polinomios.
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Pregunta 7: ¢ Para usted un polinomio es?

a) Subconjunto de nimeros reales que se encuentran entre dos valores que
delimitan un extremo inferior y otro superior

b) Son cualquier nUmero que corresponda al conjunto de
los nimeros naturales mas sus opuestos incluyendo el nimero cero (0)

c) Es unaexpresion algebraica de sumas, restas, multiplicaciones
ordenadas que estan formadas de variables, coeficientes y exponentes.

d) Los literales a, b

Tabla 10
Definicion de polinomio
Frecuencia NUmero Porcentaje
Literal a 3 11
Literal b 0 0
Literal c 21 75
Literal a, b 4 14
Total 28 100

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google
forms (2022).

Figura 11
Definicion de polinomio

= Subconjunto de
ndmeros reales

= Son cualquier nimero
que corresponda al
conjunto

= Es una expresion
algebraica

\/ " Losfiterales 2, b

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que conocen la
definicidn de polinomio. Fuente: software google forms (2022).

En la gréafica se observa que el 25% que corresponde a 7 estudiantes no

comprenden la definicién de una expresion algebraica, mientras que el 75% que



corresponde a 21 alumnos si, esto quiere decir que un porcentaje alto de
estudiantes encuestados tienen conocimiento de lo que significa una expresion

algebraica.

- ¢ Termino semejante es?

a) Es aquel cuyos términos estan todos ordenados de mayor a menor grado

b) Aquellos gue tienen la misma parte literal, o dicho de otra manera los términos
que tienen las mismas letras y con igual exponente.

c) Descomponer un numero, un polinomio, una matriz u otros entes matematicos

como producto de otros

d) Ninguna

Tabla 11

Definicion de término semejante
Frecuencia NUmero Porcentaje
Literal a 3 11
Literal b 0 0
Literal ¢ 25 89
Ninguna 0 0
Total 28 100

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google
forms (2022).

Figura 12
Definicién de término semejante

0; 0%

= Es aquel cuyos
términos estan
ordenados

= Aquellos que tienen la
misma parte literal

= Descomponer un
ndmero

v " Mineun

Nota: La figura presenta el porcentaje de estudiantes que conocen la
definicion de término semejante. Fuente: software google forms (2022).




En la grafica se observa que el 11% que corresponde a 3 estudiantes no
comprenden la definicion de termino semejante, mientras que el 89% que
corresponde a 25 alumnos si, esto quiere decir que un porcentaje alto de
estudiantes encuestados tienen conocimiento de lo que significa términos

semejantes.

Pregunta 9 Sefiale la opcién que considere con mayor dificultad para la

resolucion de operaciones de suma y resta con polinomios

Tabla 12

Forma de resolucion de suma y resta de polinomios
Frecuencia NUmero Porcentaje
- Forma de resolucion 3 11
vertical
- Forma de resolucion 21 75
horizontal
Total 28 100

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google
forms (2022).

Figura 13
Forma de resolucion de sumay resta de polinomios

= Forma de resolucion
vertical

= Forma de resolucion
horizontal

N 4

Nota: La figura muestra el porcentaje de la forma como los estudiantes
resuelven las operaciones con polinomios. Fuente: software google
forms (2022).



En la gréafica se observa que el 46% que corresponde a trece personas
contestan que la forma con mayor dificultad para la resolucion de operaciones de
suma y resta con polinomios es la horizontal y el 54% que corresponde a quince
personas contestan que la forma vertical, como se puede observar las respuestas
de los estudiantes encuestados es que la forma vertical es la mas compleja, sin
embargo también hay un buen nimero de estudiantes que manifiesta que la forma

horizontal.

Pregunta 10: Considera que las operaciones de suma y resta con polinomios

seran utiles en su formacion profesional.

Tabla 13
Utilidad en la formacion profesional
Frecuencia NUmero Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 21
En desacuerdo 1 4
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 18 64
De acuerdo 2 7
Totalmente de acuerdo 1 4
Total 28 100

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software
google forms (2022).

Figura 14
Utilidad en la formacion profesional

1; 4%

= Totalmente en
desacuerdo

= En desacuerdo

. 0,
A Law | Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

= De acuerdo
= Totalmente de
acuerdo

Nota: La figura presenta el porcentaje de estudiantes que consideran de
utilidad en la vida profesional. Fuente: software google forms (2022).



En la gréfica se observa que el 4% que corresponde a dos persona
contestan que estan en desacuerdo y totalmente en desacuerdo que las operaciones
de suma y resta con polinomios seran utiles en su formacion profesional, el 7%
que corresponde a dos personas contestan que estan de acuerdo, el 21% que
corresponde a seis personas contestan que estan totalmente de acuerdo y el 64%
que corresponde a dieciocho personas contestan ni de acuerdo ni en desacuerdo,
entonces se tiene que mas de la mitad de los estudiantes encuestados no tienen

definido si las operaciones con polinomios le seran utiles en su vida profesional.

Anélisis de las entrevistas aplicadas a los docentes, por medio de la
categorizacion.
o En la pregunta 1 ;Considera que utilizar herramientas digitales como
recursos didacticos ayudarian en las estrategias de ensefianza-aprendizaje?, los
docentes entrevistados consideran que utilizar herramientas digitales mejorara la
atencion y el interés de los estudiantes.
o En la pregunta 2 ¢Conoce el significado de gamificacion?,
Todos contestaron que si.
o En la pregunta 3 ¢Consideraria usted utilizar la gamificacion para las
actividades de ensefianza aprendizaje de la adicion y sustraccion de polinomios?,
los docentes contestaron que, si porque es una manera interactiva de ensefiarles a
resolver operaciones de suma y resta de polinomios, ademas, de permitir un mejor
desarrollo de retencion de conceptos, procesos y habilidades.
o Para la pregunta 4 ;Si utilizara la gamificacion en actividades de adicion
y sustraccion de polinomios cuales estimulos (insignias, medallas, trofeos, otros),
entregaria a sus estudiantes?, los docentes encuestados prefieren en su mayoria
entregar insignias, trofeos y medallas con frases motivadoras y de superacion
o Para la pregunta 5 ;Considera que la motivacion mejoraria en los
estudiantes si las actividades de adicion y sustraccion de polinomios fueran
planteadas por medio de retos?, los docentes consideran que el cerebro humano
trabaja de mejor manera si reciben algo a cambio y que es mejor si es mediante la
superacion de desafios y retos por medio de la utilizacion nuevas metodologias

gue permitan motivar a los estudiantes.
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o A la pregunta 6 ;Considera que el nivel de atencion mejoraria en los
estudiantes si las actividades de aprendizaje de adicion y sustraccion de
polinomios incluirian retos? los profesores consideran que el incluir retos en la
ensefianza permitird que los estudiantes estén méas atentos generando que la
ensefianza aprendizaje mejore.

o En la pregunta 7 ;Cree usted que las actividades de adicion y sustraccion
de polinomios planteadas mediante retos mejoraran el rendimiento académico de
los estudiantes?, uno de los docentes opina que no porque dado que no ha
utilizado la gamificacion en estos temas, mientras los demés docentes manifiestan
que la competitividad en los estudiantes generara una mejor asimilacion de
conocimientos lo cual mejoraréa el rendimiento académico.

o A la pregunta 8 ;Considera que los estudiantes de primero de
bachillerato conocen la definicidn de una expresion algebraica?, las opiniones son
divididas algunos docentes dicen que solo aprenden por el momento y otros que el
aprendizaje de este tema lo realizan desde niveles inferiores.

o A la pregunta 9 ;Considera que los estudiantes de bachillerato conocen el
proceso de resolucién de la adicion y sustraccion de polinomios?, los docentes
coinciden en sus respuestas diciendo que solamente conocen los conceptos
béasicos por lo que se tiene que reforzar cada afio.

. En la pregunta 10 ;Cuél método de adicién y sustraccion de polinomios
que considera idéneo para la ensefianza aprendizaje de los estudiantes? La
mayoria de los docentes entrevistados considera que la adicién y substraccién de

forma vertical es el més idoneo.
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CAPITULO 11l

PRODUCTO

Nombre de la propuesta.
Polimate: “Aula virtual para el aprendizaje de operaciones con polinomios

por medio de la gamificacion”

Definicion del tipo de producto

En los dltimos afios, la gamificacion, ha surgido como método para
motivar a los estudiantes a realizar determinadas actividades o tareas que
normalmente no lo harian con agrado, en algunas investigaciones hacen uso de la
gamificacion como una herramienta eficaz para mejorar el desempefio de los
estudiantes en diferentes tipos de cursos (Pineda-Corcho, 2014).

Para que los estudiantes mejoren el aprendizaje y la resolucion de
ejercicios de operaciones de adicion y sustraccion de polinomios se implementa
como metodologia la “Gamificacion”, que consiste en un procedimiento de
aprendizaje que transporta las mecéanicas de los juegos al entorno educativo y
profesional para lograr excelentes resultados de forma que se comprenda mejor
los conocimientos, adquirir nuevas capacidades, incentivar determinadas
ocupaciones, etc. Este tipo de aprendizaje se utiliza cada vez mas en las
metodologias de aprendizaje gracias a que se basa en la dindmica del juego porque

promueve el aprendizaje de una forma mas Ilamativa, construyendo un diario vivir
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positivo para el usuario, también el presente modelo con base en el juego funciona
realmente ya que consigue motivar a los estudiantes (Ortiz, 2018).

La gamificacion es implementada por medio de la utilizacion de la
plataforma Moodle y la adaptacion de plugings con el objetivo de mejorar las
practicas pedagdgicas y de brindar recursos que potencien el proceso de
ensefianza - aprendizaje con la finalidad de incentivar a los estudiantes para que se
motiven y puedan generar un mejor aprendizaje. Para el desarrollo de esta
aplicacion se ha adaptado recursos como, presentaciones, videos, ademas de retos
que se visualizan en el &rea de actividades practicas los mismos que estan
representados en evaluaciones a las cuales tienen acceso los estudiantes en cada
clase.

La evaluaciones se han estructurado por preguntas que tienen un tiempo
determinado ademés se ha establecido que los estudiantes que logren mejor
puntaje se les entregara medallas e insignias con la finalidad de captar la atencién
y lograr la motivacion de los alumnos dando asi solucion al problema que se ha
identificado en este trabajo de investigacion que es el bajo rendimiento con las

operaciones de suma y resta con polinomios.

Objetivo general
Aplicar la gamificacién por medio de la plataforma Moodle mejorando el
aprendizaje de suma y resta de polinomios en los estudiantes de primer afio de

bachillerato.

Objetivos especificos

1.- Elaborar recursos como presentaciones de contenido, videos y
cuestionarios para que el aprendizaje de los estudiantes sea mas dinamico.

2.- Incorporar recursos interactivos como genially, quizizz, videos,
cuestionarios activos que permitan un aprendizaje significativo de los contenidos
de aprendizaje.

3.- Mejorar la funcionalidad de la plataforma Moodle con plugins, que

permitan un adecuado proceso de interaccion con el estudiante.
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Procedimiento para el desarrollo de la propuesta

Antes de realizar la implementacion de la propuesta metodolégica se envid
una solicitud a la sefiora Rectora de la Unidad Educativa San francisco de Quito,
(ver anexo 1), teniendo una respuesta favorable como es la aceptacion al proyecto
por parte de la Autoridad, (ver anexo 2).

Para el desarrollo de la propuesta se siguieron los pasos que se detallan a

continuacion:

Paso 1. Planificacion de contenidos

Para cumplir con la propuesta y que los estudiantes alcancen el aprendizaje
requerido para mejorar el rendimiento académico se establece la siguiente
planificacion con la finalidad de aumentar la calificacion que obtuvieron en el test

inicial.
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Tabla 14
Planificacion de clases

UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO
“SAN FRANCISCO DE QUITO” 2021 - 2022

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: MSc. José Sinailin P. Area/asignatura: MATEMATICA | Grado/Curso: PRIMERO Paralelo: |“D”

N.° de unidad de 1 | Titulo de unidad de planificacion: POLINOMIOS | Objetivos especificos de la | O0.M.4.2. Reconocer y aplicar las

planificacion: unidad de planificacién; operaciones basicas de suma y resta;
para la simplificacion de polinomios.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS: CRITERIOS DE EVALUACION

M.4.1.23. Definir y reconocer polinomios de grados 1 y 2 CEM.4.2. Emplea las relaciones de orden, las
M.4.1.24. Operar con polinomios de grado <2 (adicién y producto por escalar) en ejercicios | propiedades algebraicas de las operaciones en R y
numéricos y algebraicos. expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones,

ecuaciones y sistemas de inecuaciones con soluciones
de diferentes campos numéricos, y resolver problemas
de la vida real, seleccionando la notacion y la forma de
calculo apropiada e interpretando y juzgando las
soluciones obtenidas dentro del contexto del problema;
analiza la necesidad del uso de la tecnologia.

EJES UNIDAD 1 PERIODOSEN |4 |FECHADE INICIO 16 de abril del 2022
TRANSVERSALES: POR LA PAZ Y LA CULTURA DE |HORAS:
GENERO: FECHA DE 07 de mayo del 2022
FINALIZACION

3. DESARROLLO DE UNIDADES DE PLANIFICACION
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CONTENIDOS

1. Expresiones
algebraicas

1.1 Términos semejantes
1.2 Polinomios

2 .Operaciones con
polinomios.

2.1 Adicion de
polinomios

3. Sustraccion de
polinomios

4. Suma y resta de
polinomios con
coeficientes
fraccionarios

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
(ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS)

EXPERIENCIA

- Analizar conocimientos previos a
través de lluvia de ideas.

- Dirigir la atencion del estudiante
hacia particularidades del medio.
REFLEXION

- Reconoce un polinomio

¢ Qué es una expresion algebraica?
¢ Qué son términos semejantes?

- Reconoce las operaciones con
polinomios

- ¢Qué es la suma de polinomios?

- ¢Qué es la resta de polinomios?
CONCEPTUALIZACION

- Identificar una expresién algebraica
- Identificar términos semejantes

- Identificar un polinomio

- Conocer la sumay resta de
polinomios

APLICACION

- Realizar ejemplos de expresiones
algebraicas, términos semejantes,
polinomios

- Aplicar el proceso con ejemplos y
ejercicios de suma y resta.

RECURSOS

- Texto de Matematica
- Pizarra, marcadores.
- Plataforma ZOOM

- Plataforma MOODLE
- Internet

- Computadora

- Celular.

- Evaluaciones

INDICADORES DE
LOGRO
IIM.4.21. Emplea las
operaciones con

polinomios de grado <2 en
la solucion de ejercicios
numéricos y algebraicos;

expresa polinomios de
grado 2 como la
multiplicacion de

polinomios de grado 1.

(1.4.)

ACTIVIDADES DE

EVALUACION

- Reconoce las

expresiones algebraicas,

términos semejantes,

polinomios

- Realiza ejercicios de

suma y resta de

polinomios

TECNICAS DE
EVALUACION
- Identifica las distintas
formas de resolver
ejercicios de sumay
resta de polinomios
- Resuelve ejercicios de
sumay resta de
polinomios

INSTRUMENTO:
- Evaluacion presencial
- Cuestionario activo

4. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacién a ser aplicada
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N/A N/A
ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: MSc. José Sinailin P Director del area : Vicerrector:
Firma: Firma:

Firma:

Sl

Fecha: 12 — 04 - 2022

Fecha: 12 — 04 - 2022

Fecha: 12 — 04 - 2022

Nota: Los datos presentan el desarrollo de la planificacion del tema de operacion de polinomios.
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Paso 2. Planificacion de la estructura de aplicacion de la propuesta.
Una vez que se ha establecido el plan de contenidos se detalla las
actividades que se deben cumplir para la aplicacion de la propuesta:
a) Socializacion del proyecto con los estudiantes
b) Aplicacion de la evaluacién pre-test
c¢) Organizacion de actividades sincronas via Zoom para el desarrollo de la
clase y utilizacion de la plataforma Moodle.
d) Estructuracion de la plataforma Moodle con el material y las actividades
para la gamificacion de la ensefianza de sumas y restas de polinomios
e) Ejecucion de la sesiones sincronas
f) Socializacién de resultados finales de los cuestionarios activos
realizados en la plataforma Moodle, entrega de insignia a estudiante con
mayor puntaje.
g) Evaluacion final presencial

h) Analisis de evaluacion inicial y final

Paso 3. Seleccion de herramientas
Anélisis de herramientas para gamificacion

Para obtener un mejor trabajo en el tema de la gamificacion se realiza un
analisis de algunas plataformas las mismas que se revisaron en el capitulo 11, estas
estdn disefiadas como apoyo a la gamificacion, se analizd las ventajas y
desventajas teniendo como conclusién que la plataforma idénea es Moodle dado
que es la que mejor se adapta para la investigacion, puesto que permite adaptar los
contenidos en un solo lugar, tanto el material didactico desarrollado asi como las
actividades gamificadas, facilitando el proceso de aprendizaje, dado que el
estudiante no necesitara salir del sitio para aprender a realizar sumas y restas de
polinomios con coeficientes enteros y fraccionarios. Ademas se realiza un analisis
de plugings compatibles con la plataforma Moodle que permitan potenciar las

fortalezas de la plataforma.
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Paso 4. Implementacion de actividades en herramientas digitales

Para la implementacion de la gamificacion de las actividades una vez
elegida la plataforma y las herramientas que se van a utilizar se procede a
matricular a los estudiantes que van a participar en el proyecto, se elabora
medallas e insignias en la plataforma Moodle imagen N° 4, las mismas que se
entregaran a los participantes que vayan obteniendo mejores calificaciones.

Imagen 4
Medallas e insignias

a Matematicas Polinomios: Insignias
a Namero de insignias disponibles: 4
{} Imagen Nombre “ Descripcion Criterio
- e \"a’-_ Plata segunédo lugar Les estudiantes sen galardonados con esta insignia euando han eumplido el siguiente requisite
B e )5 + Estainsignia debe ser otorgada por un usuario con el siguiente rol
oy o Gestor
O
(] — oro Primer lugar ido el siguiente requisito:
Q g
Ganador Reconocimiento académico Los estudiantes son galardonados con esta insignia cuando han cumplide el siguiente requisito:
& b « Esta insignia debe ser otorgada por un usuario con el siguiente rol
Y . i o Gestor

Bronce Tercer lugar Los estudiantes son galardonados con esta insignia cuando han cumplide el siguiente requisito.

g « Esta insignia debe ser otorgada por un usuario con el siguiente rol
o Gestor

Nota: La imagen muestra medallas e insignias disponibles. Fuente: Plataforma
Moodle.

m
0
=
&

Para la creacién del material didactico y en funcion del paso 1
planificacién de contenidos; se estructura los cuatro temas en las siguientes

aplicaciones:

TEMA 1: Polinomios
- Informacion

En este apartado se encuentra informacion que se realiza con la
herramienta Genially, que consiste en una presentacion, imagen N° 5, cuyo
contenido explica definiciones y ejemplos de los siguientes temas, expresiones

algebraicas, términos semejantes, polinomios ordenados.
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https://tesisproyecto.com/uesfq/mod/page/view.php?id=5

Imagen 5
Presentacion expresion algebraica

EXP‘W")‘—"
S\SNO

EXPRESION ALGEBRAICA 3 \ /
r 3

Es aquella que vincula nimeros y J
B letras por medio de |las &
operaciones aritméticas: suma, / \
resta, producto, cociente, oefipis
potenciacion y radicacion.

ol
o
S
O
o)
Q

VariabLe o [ tefaL

=]

Partes de una expresion algebraica
Nota La imagen muestra el significado de la expresion algebraica. Fuente:
Plataforma Moodle.

- Actividades de aprendizaje

En esta actividad se propone una actividad de tarea con la herramienta
Quizizz y una evaluacion cuya puntuacién es sobre diez la misma que se aplica
una vez que se ha revisado los conceptos de la parte de informacion del temal-
polinomios, la evaluacion esta constituido por 5 preguntas las mismas que se
puntla a 2 puntos cada pregunta y estan establecidas para ser resueltas bajo un
tiempo determinado, la resolucion la realizan de forma individual los estudiantes,
cabe sefialar que las evaluaciones han sido implementados con el pluging
cuestionario activo. A continuacion se muestra en la imagen N° 6, preguntas
implementadas en un cuestionario activo.

Imagen 6
Preguntas de cuestionario activo

Lista de preguntas Banco de preguntas

+ Al Seleccionar una categoric:|  Por defecto en Polimate (21)

1 = X &g
= Puntos de pregunta:100 Categoria por defecto para preguntas compartidas en el contexto Polimate.
5 Mostrar el enunciado de la pregunta en la lista de preguntas
A -

2 - @ 1 anlamas ala loan u

+ *= Puntos de pregunta: 1.00 o Opciones de blsqueda

Mostrar también preguntas de las subcategorias

al 4 A3 e Mostrar también preguntas antiguas

 puntos de prequnta: 1.00
Crear una nueva pregunta..

A4 P
2 puntos de pregunta: 3.00 -

A5
= Puntos de pregunta: 4.00

@
“+
4

P o PP

Nota: La imagen muestra ejemplo de cuestionario activo. Fuente:
Plataforma Moodle.
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TEMA 2: Adicién de polinomios
- Informacion

En este apartado se ha implementado la informacion en la herramienta
Genially, bajo una presentacion cuyo contenido explica definiciones y ejemplos
de suma de monomios y polinomios ademas de videos de como se realizan la

suma de forma horizontal y vertical. Como se observa en la imagen N° 7.

Imagen 7

Video suma de monomios y polinomios
Adicion forma horizontal

2 ®

D]
(&

BB D

Il =) 1547477

Nota: La imagen muestra la solucion de suma de polinomios proyectado por
video. Fuente: Plataforma Moodle.

- Actividades de aprendizaje

En esta actividad se propone una actividad de tarea con la herramienta
Quizizz y se implementa una evaluacion cuya puntuacion es de diez puntos y que
aplica una vez revisado las presentaciones y videos de la parte de informacion del
tema 2- adicion de polinomios, la evaluacion contiene 5 preguntas las mismas que
tienen una puntuacion de 2 puntos cada pregunta y estan establecidas bajo un
tiempo de resolucién individual para que los estudiantes puedan ejecutar la

actividad, ademas es realizado con el pluging cuestionario activo.
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Imagen 8
Tarea de adicion de polinomios

4. Sumar los polinomios siguientes )
x4—2x3+xz+3x—2, —5x% +4+x* —2x% + 6x

O

Ninguna 2xt — 3 —x? + 9x + 2

Nota: La imagen presenta una actividad para realizar. Fuente: Plataforma Moodle

TEMA 3: Sustraccion de polinomios
- Informacion

En este apartado se encuentra informacion que se ha realizado con la
herramienta Genially en la que se explica definiciones y ejemplos de la
sustraccion de monomios y polinomios, ademas, se ha elaborado un video de
refuerzo donde se explica como se resuelve la resta de forma horizontal y vertical
como se observar en la imagen N° 9.

Imagen 9
Video sustraccién de polinomios
Sustraccion forma horizontal

’ Marcar como hecha

S 0O & = ®

HORIZONT A L
BER ¢ e Y

A

o 2

P o) 241/308

Nota: La imagen muestra la solucion de resta de polinomios proyectado
por video. Fuente: Plataforma Moodle.
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- Actividades de aprendizaje

En esta actividad se propone una actividad de tarea con la herramienta
Quizizz y la evaluacion gamificada adicion polinomios — pluging cuestionario
activo y la evaluacién al igual que las demas es sobre diez puntos, el tema 3-
sustraccion de polinomios, también estd constituido por 5 preguntas, las cuales
son valoradas sobre 10 puntos, de igual manera fueron desarrolladas bajo un

cuestionario activo imagen N° 10.

Imagen 10
Evaluacion de sustraccion de polinomios

1 Vista previa de |a pregunts - Google Chrome

US'[CI d e pl’eg u ntd S i tesisproyecto.com/uesfq/question/preview.php?id=36&cmid=34

cl
i puntos de pregunta: 200

o Pregurta 1 Resalver los siguientes polincmios y sefialar [a respuesta correcta

) &1
o Puntos de pregunta: 200 o Snresponder De x°6x5+2x  Restar -2+ 6xd

ain

Funtia como
c3

; o~ & 200
+ i= Puntos de pregunta: 1.00 o 2. Ninguno
o4 s . b, 3x-3x*+8x+9
i= Puntos de pregunta: 200 o . X
i, 0 d. 3C-948x1
5| % ch =

= puntos de pregunta: 200

Historial de respuestas

Paso Hora Accién Estado

1 25/05/2022 00:42 Iniciadofa Sin responder atin

Nota: La imagen muestra un cuestionario activo de sustraccion de polinomios.
Fuente: Plataforma Moodle.

TEMA 4:
- Informacion

En este apartado se encuentra informacion elaborado en la herramienta
Quizizz imagen N° 11, que contiene la explicacion de la resolucion de un ejercicio
de polinomios con coeficientes fraccionarios, ademas en la plataforma se
encuentran videos referentes al tema de ejemplos de operaciones de suma y resta

de polinomios con coeficientes fraccionarios y enteros combinados.
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Imagen 11
Operaciones de polinomios con coeficientes fraccionarios

Sustraccion de polinomios con coeficientes fraccionarios y enteros
Ejemplo:

5 )

3 1 3 . 3
DE: §x2 + 2%y — —y2 RESTAR: —ox2+2y2— “xy

6 10° 5 10

Nota: La imagen muestra un ejemplo de resta de polinomios con coeficientes
enteros y fraccionarios. Fuente: Plataforma Moodle.
- Actividades de aprendizaje
Se realiza evaluacion de operaciones con coeficientes fraccionarios y enteros—
pluging cuestionario activo
La evaluacion imagen N° 12. Esta puntuada sobre diez y estd constituida
por 7 preguntas las mismas que tienen su puntuacion y tiempo de resolucién

individual y ha sido desarrollado en el pluging cuestionario activo.

Imagen 12
Evaluacion de operaciones con coeficientes enteros y fraccionarios

. @ tesisproyecto.com/uesfg/quest eview. php?id=44&cmid=39
Lista de preguntas
{ * H punosde pregunta: 2.00 4
ol
i Rasolver las siguientes operaciones cen palinomios y seleccionar |a respuesta con el literal del
e Sin respander et
. 02 . efercicio correspondiente
+ £ - & ain
E puntos de pregunta: 200 ) 0l
Fusti coma a) DE  Ju'+3y X+ 3y
o e b) SUMAR Lo -
U E punos de preguntar 200 o DE foedy
d) SUMAR -Lxs Ly
4, =y Iif
3 puntos de pregunter 100
5 - o
: "1' i puntos de pregunta:1.00 o | Eegr
0 Elegir. &
B FE pos de preguntar 100
R D Historial de respuestas
FE punos de pregunta: 1.00
Pacn Hora Brrian Eatad Puntne

Nota: La imagen muestra un cuestionario activo de operaciones con
coeficientes enteros y fraccionarios. Fuente: Plataforma Moodle.
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- Gamificacion de evaluaciones

Las evaluaciones se realizan con la ayuda del pluging cuestionario activo
que es una herramienta que se encuentra en la plataforma Moodle, este
cuestionario es ejecutado al finalizar cada sesion con los estudiantes, los cuales
segun vayan respondiendo a las preguntas pueden visualizar si sus respuestas
fueron contestadas correctamente y al final de la evaluacién pueden observar su
calificacion imagen N° 13, ademas el docente que aplique esta evaluacion puede
observar que estudiantes estan contestando el cuestionario y al final decir quien

contesto de manera acertada imagen N° 14.

Imagen N° 13
Visualizacion de nota estudiante

Area personal Mis cursos Polimate Temno 2 - adicién de polinomios Evaluacién adicién polinomics

El cuestionaric no ha empezado alin - espera para que el profesor 1o inicie. Usa el botén de recargar para recargar #5to pging y comprooar o de

nuEvo.

Recargar

Media de calificacién: 10.00 [ 10
Intentos

Nombre da la sesitn Comenzé en Tiempo complatado Calificacién Ver intanto
X2 04-23-202212:31:04 04-23-202212:5k37 10.00 /10 a

Nota: La imagen muestra la calificacion obtenida por el estudiante en la
evaluacion realizada. Fuente: Plataforma Moodle.

Imagen 14
Visualizacién respuestas docente

- IR ek B D Tl . O benercn de Papet. ) borten T e M Moo T

Hamey Hazareno

Nota: La imagen muestra como el docente observa la ejecucion de la evaluacion
realizada por los estudiantes. Fuente: Plataforma Moodle.
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Paso 5. Ejecucion de sesiones

Para la aplicacion de la Gamificacion por sesiones se realizaron cuatro
sesiones sincronas las mismas que consistian en dar la bienvenida, revisar el
material didactico, reforzar el tema de cada clase y a continuacion se aplica la
gamificacion por medio de las evaluaciones en los cuestionarios activos. Para

ingresar a la plataforma se adjunta los siguientes usuarios con su clave.

Link de ingreso a la plataforma: https://tesisproyecto.com/uesfq

Usuario: tutor Clave: Docente.1

Los temas desarrollados de acuerdo a la planificacion de contenidos (Pasol):

e Sesion 1: Expresion algebraica, términos semejantes y polinomios.

e Sesion 2: Adicidn de polinomios.

e Sesion 3: Sustraccion de polinomios.

e Sesidn 4: Operaciones de suma y resta con polinomios con coeficientes
fraccionarios.
Como ejemplo se adjunta la presentacién de la primera sesién utilizando la

herramienta Genially, imagen N° 15 utilizando la plataforma Zoom.

Imagen 15
Presentacion términos semejante

0, 2 Folimate: POLINOMIOS x  + v = X

< esta, 7id= 2 % 0@ :
bo & Plagiar hecl he Cars - Drive (Of.. ° Avritmética de Repet. @ Morden Talking- Le. & Modem Talking - C...
Francisco de Quito  Espafiol - Internacional (es) ~ A ® JoséSinailin -
TERMINOS SEMEJANTES EJEMPLOS DE TERMINOS SEMEJANTES
PRIMER TERMINO SEGUNDO TERMINO
PAOLA B Son aquellos términos que tienen 3
; ; ; 3,2 3.2
'ual factor l.|teral, ( |guales. letras, x’y’z - §x vz
imbolos literales) e iguales
exponentes 4
—ab? - 25ab?
Lorena_B 7
0 Tema 2
[ Tema 3
L) se ba .
R @ oeniaty -]

Ests compartiendo la pantalla )| ® Dejace |

. K3
Ultima modificacion: JUEVES, 24 0e Marz6 o 2027, 09

Area personal he .
- " P 1047
P Escribe aqur para buscar ma B 7 ) e 23472022 L

Nota: La imagen muestra la presentacion de contenido utilizando la herramienta
digital genially. Fuente: Plataforma Moodle.
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Paso 6. Calificacion de evaluaciones

respuesta es correcta 0 no, cada evaluacion generada en el cuestionario activo
tiene un valor de 10 puntos que se distribuyen en cada pregunta, una vez que se
obtiene la calificacion de los estudiantes con mayor puntaje como se indica en la
imagen N° 16, se procede a entregar las medallas correspondientes imagen N° 17,

de existir empate en la calificacion se procede a determinar el tiempo total que

La nota asignada a la evaluacion de cada sesion es automatica segun la

utilizaron para finalizar la evaluacién para definir el ganador.

N | A | -

Imagen 16
Estudiantes mayor puntaje
Nombre Nota de cuestionario activo Tiempo | Tiempo | Tiempo | Medalla
N° coeficientes fraccionarios y enteros | inicial final |utilizado| virtual
1|ALISSON 10] 114117 12:08:00] 0:26:43|0Oro
RENATA 10| _11:4053] 120800] 02700ata D |
3E 10|  11:41:39] 12:09:00| 0:27:21|Bronce
4|KARLA 10| 11:40:19 12:08:00] 0:27:41
5/JOSTHYN 10]  11:40:42 12:10:00] 0:29:18

6

Nota: La imagen muestra los estudiantes con mayor puntaje luego de realizar las

evaluaciones. Fuente: plataforma Moodle.

Como ejemplo se toma en cuenta el cuestionario activo de la cuarta sesion

operaciones con coeficientes fraccionarios y enteros para asignar las medallas, en

este caso se otorga la medalla de plata a la estudiante nimero 2.

Imagen 17
Entrega de medallas

RENATA

Direccién de correo

Pails

Ciudad

Insignias

~ i )
ot IS

~

-~
‘\

1

&

Nota: La imagen muestra medallas entregadas a estudiante por las calificaciones
obtenidas. Fuente: Plataforma Moodle.
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Registro de cuadro de notas para definir el medallero.

Las notas para su registro se descargan en un archivo en formato Excel de
la plataforma Moodle dentro de la ventana calificaciones seleccionado las
evaluaciones que se realizaron durante las cuatro sesiones imagen N° 18, una vez
finalizado el registro de notas totales se observa cual es el estudiante con mayor
puntaje de todas las actividades realizadas y se procede a entregar la insignia por
obtener el primer lugar imagen N° 19, ademas se realiza un podio imagen N° 20,

para motivar a los estudiantes a seguir participando en proyectos similares.

Imagen 18
Nota final de todas las sesiones

A B E F G H I J
1 RESULTADO DE CUESTIONARIOS ACTIVOS

N°| Nombres . 3 . .. .. Coefimer!tes Total del curso

Cuestionario Adicion | Sustraccion | Sustraccion fraccionarios y

2 polinomios | polinomios 1 1.1 enteros
2] 1|CARLOS 5 3 10- 9 27,00
4 | 2|PACQLA 5 - 6,67 7 25,67
5 | 3|SEBASTIAN 8 10f- 7.78)- 2578
6 | 4|LISETH 1 7,78/ 5 18,78
7 | 5|NAYERLY 10 8 7,78/ - 25,78
8 | 6|DAYANA 7 - - - 12,00
9 | 7|LORENA 10 10 6,67|- 26,67
10 8[JUAN 8 8|- 10 9 35,00
11 9|JOHAN 9 10f- 8,89 9 36,89
12 | 10|MARIELY 9 9 7,78 9 34,78
13 | 11|WILLIAN 4 8- 10 8 30,00
14 | 12|ANTHONY 10 8- 7,78 8 33,78
15 | 13|ALEXANDER 10 10 7.78)- 8 35,78
16  14|ALISSON 10 10 7,78/ 10 37,78
17 | 15|JENNIFER 5 10 6,67|- 8 29,67
18 | 16|KARLA 7 6|- 10 10 33,00
19 | 17|HANNY 2 10 8,89|- 9 29,89
20 18|SARA 5 9|- 6,67 8 28,67
21 | 19|SHURY 7 8|- 7,78 6 28,78
22 20|EMILY 5 6|- 7,78 5 23,78
23 21|NAHOMI 4 8|- 10 5 27,00
24 22|JOSTHYN 6|- - 4,44 10 20,44
25  23|FRANKLIN 4 B6|- 8 18,00
26  24|STEFANY 3 8- 8,89 9 28,89
27 25|RENATA 10 6 10]- m
28  26|EMILY 6 8 7,78(- 10 31,78
29 27|GUILLIANA 8 4]- 7,78 8 27,78
30 2B8|KERLY 10 8- 18,00

Nota: La imagen presenta la compilacién de las notas obtenidas de los estudiantes
como resultado de las evaluaciones trabajadas en las cuatro sesiones.
Fuente: Plataforma Moodle.
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Imagen 19 Imagen 20

Entrega de insignia Podio
gl Ganador Suma y resta de polinomios
ﬁ ‘VECI ersonai anador H H
| —— Clasificacién medallero
B
il Detalles del destinatario
m \ 7 Nombre ALISSON MAGALY
& ) . Detalles del emisor
Nombre del emisor
@ Detalles de la insignia
Nombre Ganador o
Version 1 36,00
Idioma Espaniol; Castellano
Descripcion Reconocimiento acadén
Curso Matemdticas Polinomios
Criterio Los estudiantes son galo
« Estainsignia debe ser
Nota: La imagen presenta insignia Nota: La imagen muestra el podio

entregada. Fuente: Plataforma Moodle.  final. Fuente Plataforma Moodle.

Paso 7. Presentacion de resultados y finalizacion

Se informa que las clases sincronas finalizaron, se agradece a los
estudiantes por la participacion en el proyecto imagen N° 21, también se da a
conocer que las medallas fueron enviados por la plataforma Moodle a los
participantes que obtuvieron mejores calificaciones en las evaluaciones de las
clases virtuales, ademas que la insignia se envio al alumn@ que obtuvo la mejor
calificacion del total del proyecto la misma que se asigna de la suma total de las

cuatro evaluaciones que fueron realizadas.

Imagen 21
Agradecimiento por la participacion

Nota: La imagen muestra asistencia de estudiantes a clases virtuales y ademas el
agradecimiento por parte del docente. Fuente: ZOOM.
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Evaluacion de la propuesta innovadora

Para la evaluacién de la propuesta se utiliz6 el mismo instrumento que se
aplico al inicio del estudio como un test final de forma presencial a todos los
alumnos que participaron en las actividades gamificadas.

Una vez que los estudiantes finalizaron las actividades planificadas en la
plataforma Moodle, y que asistieron a las 4 clases sincronas virtuales que se
realizaron los dias sabados aproximadamente por unas dos horas.

Este test - final (post-test) es analizado y comparado con el test — inicial
(pre-test) que se les realizé antes de que ingresen a la plataforma Moodle y que
puedan interactuar con las actividades gamificadas ademas de verificar si se pudo
establecer beneficios en el aprendizaje y rendimiento estudiantil.

La evaluacion es un cuestionario constituido de 10 preguntas (ver anexo
4), distribuidas en tres partes de la siguiente manera: la primera parte tiene cuatro
literales que contienen ejercicios de adicion de polinomios con nimeros enteros y
fraccionarios por separado, la segunda parte tiene cuatro literales e incluye
operaciones de sustraccion de polinomios con numeros enteros y fraccionario
independientes el uno del otro y la tercera parte consta de dos literales con
ejercicios de suma y resta con coeficientes enteros y fraccionario combinados, la
primera evaluacion (ver anexo 7), fue realizada en marzo del 2022 y la evaluacion
final (ver anexo 8), se realiza en mayo del 2022 después de aplicar la gamificacion
en las operaciones de sumay resta de polinomios.

A continuacion se muestra las valoraciones del test — inicial y el test - final
cuyo resultado se muestra en la tabla N° 15. Para la presentacién de los resultados

se ha codificado como Estudiante# por cuidado y reserva de los nombres.
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Tabla 15
Presentacion final de resultados

Estudiantes | Test - Inicial | Test - Final
Estudiante 1 6,5 8,5
Estudiante 2 1,5 6
Estudiante 3 6,5 9,5
Estudiante 4 2 8,5
Estudiante 5 4,5 8
Estudiante 6 3 8
Estudiante 7 6,5 10
Estudiante 8 9 10
Estudiante 9 5 9,5
Estudiante 10 7,5 9,5
Estudiante 11 3,5 8,5
Estudiante 12 7,5 8,5
Estudiante 13 6 9
Estudiante 14 10 9
Estudiante 15 5 9
Estudiante 16 9,5 9
Estudiante 17 55 8
Estudiante 18 55 9,5
Estudiante 19 5 7,5
Estudiante 20 4,5 9
Estudiante 21 0,5 8
Estudiante 22 2,5 7
Estudiante 23 2 7
Estudiante 24 5 8,5
Estudiante 25 7 10
Estudiante 26 2,5 10
Estudiante 27 4 9,5
Estudiante 28 0,5 6,5

Nota: Datos de las valoraciones obtenidas de los estudiantes
en el pretest y postest.

Para la validacion del cuestionario planteado para el pretest y postest se toma
como formato el del Método Delphi (ver anexo 5), Segun (Corral, 2009) el
Método Delphi es creado para obtener la opinién de expertos de forma
sistematica, también es un proceso de consenso prospectivo que requiere la
participacién de un grupo de expertos. Para la presente investigacion el

cuestionario que se utiliza fue revisado y validado por docentes de matematicas
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quienes analizaron el planteamiento, la complejidad, el tiempo de resolucion etc.,

(ver anexo 6).

Valoracion de la propuesta

Para poder seleccionar el estadistico correspondiente se procede a verificar

si los datos son paramétrico 0 no paramétricos:

Tabla 16
Valoracién de la propuesta
Descriptivas TEST- TEST-
INICIAL FINAL

N 28 28
Perdidos 0 0
Media 4.93 8.61
Error est. media 0.484 0.205
IC 95% de la media limite inferior 3.98 8.21
IC 95% de la media limite superior 5.88 9.01
Mediana 5.00 8.75
Desviacion estandar 2.56 1.08
Minimo 0.500 6.00
Maximo 10.0 10.0
W de Shapiro-Wilk 0.975 0.930
Valor p de Shapiro-Wilk 0.731 0.060

Nota. Datos tomados del anlisis estadistico de la aplicacion de la propuesta.

Figura 15
Valoracion de la propuesta

TEST-INICIAL. TEST-FINAL

-
/

density
density

N

T

TEST-INICIAL

6 7 8 10
TEST-FINAL

0.0 2.5 100

Nota. La figura muestra el analisis del test inicial vs el test final.
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Al contar con Valor p de Shapiro-Wilk mayor a 0,05 se determina la
normalidad en los valores de la variable dependiente por lo que se procede a
seleccionar la T-studen debido a que se trabaja con una poblacion de 28
estudiantes, el nivel de confianza es del 95%, con un margen de error del 5%

(0.05). Partiendo de las puntuaciones del mismo grupo en dos tiempos diferentes

(pretest y postest).
Tabla 17
Prueba T
Prueba T para Muestras Apareadas
- Tamafio
estadistico || gl p del Efecto
TEST- TEST- | Tde dde
- <
INICIAL || FINAL | Student 9:33) 27.0) <.001 Cohen 1.76

Nota. Datos tomados de la valoracion de la t-student.

Conclusion: Al obtener un valor de p-valor menor a 0.01 se rechaza la
hipétesis nula " La gamificacion de las operaciones de suma y resta de polinomios
no mejorara el rendimiento académico de los estudiantes de primero de

bachillerato general unificado™

Por tanto, se acepta la hipotesis de investigacion "La gamificacion de las
operaciones de suma y resta de polinomios mejorara el rendimiento académico
de los estudiantes de primero de bachillerato general unificado'. De manera
complementaria para medir el efecto de esta mejor estadistica se calcula de la d de

Cohen que determina un efecto muy grande de esta mejora.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Concluido el estudio de la presente propuesta metodoldgica y de acuerdo a
los objetivos planteados se concluye lo siguiente:
1. En la evaluacion inicial realizada a los estudiantes mediante un cuestionario de
10 preguntas se observa que aproximadamente el 21 por ciento (6 de 28
estudiantes), alcanzan una comprension y rendimiento académico para aprobar
una asignatura, con lo que se determina qué el nivel de aprendizaje inicial de 22
estudiantes que conforman la muestra para el presente estudio no logran alcanzar
el puntaje minimo requerido por el Ministerio de Educacion, al inicio del estudio
el promedio es de 4,93.
2. Existen algunas plataformas y herramientas digitales utilizadas en el ambito
educativo, se analizd las mas idéneas para la presentacion de contenido y
evaluacion por la aplicabilidad de la gamificacién de las actividades para la
realizacion de operaciones de suma y resta con polinomios, seleccionandose
Moodle como plataforma, con el pluging de cuestionarios activos ya que son
amigables, entendibles y su manejo es de menor complejidad para los usuarios en
relacion a otras aplicaciones tecnol6gicas que existen, ademas estan
presentaciones en Genially, videos y actividades complementarias con la
herramienta Quizizz.
3. Por medio de la aplicacién de la gamificacion en las operaciones de suma y
resta con polinomios a través de recursos educativos como, presentaciones, videos
y evaluaciones realizadas en la plataforma Moodle y presentadas en las clases
sincronicas a través de Zoom, se logra que los estudiantes presten mayor atencion
y se sientan motivados para mejorar su rendimiento académico.
4. Utilizando la gamificacion como herramienta innovadora en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes de primero de bachillerato se demuestra
gue existe una mejora significativa en la comprension y resolucién de operaciones
de suma y resta con polinomios ya que existen estudiantes que mejoraron su

calificacion en la evaluacion final por lo que el promedio final aumento a 8,61.
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RECOMENDACIONES

Finalizado la presente propuesta y revisada las conclusiones se

recomiendan lo siguiente.

1.

3.

Al iniciar un estudio de investigacion en el &mbito educativo es importante
identificar el nivel de conocimientos académicos de los estudiantes con el cual
se empezard a trabajar.

Investigar mas herramientas digitales para continuar con el proceso en la parte
educativa de modo que se puedan implementar méas aplicaciones de
gamificacion que permita mejorar la ensefianza aprendizaje en la suma y resta
de polinomios.

Aprovechar la ventaja de recursos que Moodle y las aplicaciones digitales
ofrecen para mejorar la presentacion del aula virtual generando mayor interées
entre los participantes.

La utilizacién de estrategias innovadoras como la gamificacion permiten a las
actividades ser dinamicas lo cual hace que los estudiantes muestren mayor

motivacidn e interés de manera que mejoren el rendimiento académico.
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ANEXOS

ANEXO 1

Solicitud de aceptacion de la propuesta metodolégica
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ANEXO 2

Aceptacion para realizar la propuesta metodoldgica

UNIDAD FDUCATIVA FISCAL
“San Prancisco de Quito”

L ! b

IVRICCRN Aavumy Vends 1600 y Japin. TECTJONUE Jojind - omahe

Oficio N¥347 UESFQ-SEC-R-21-22
San Franciseo de Quito, D.M. 28 julio del 2022

Sr. Mdster

Stalyn Alejandro Avila Herrera

COORDINADOR ACADEMICO PROGRAMA MEPED
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
Presente.-

De mi consideracion:

Con un cordial saludo y deseos de éxitos en sus funciones, en mi calidad de Rectora
de la UEF “San Francisco de Quito” y en contestaci6n al oficio s/n de fecha 10 de
marzo del 2022 informo a usted que con fecha 15 de marzo del 2022 autorice al
Sefior JOSE ERNESTO SINAILIN PERALTA con CI 1712823481 a ejecutar su
Propuesta Metodolégica y Tecnolégica Avanzada titulada GAMIFICACION COMO
HERRAMIENTA DIDACTICA PARA MEJORAR LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE
OPERACIONES CON POLINOMIOS en nuestra institucidn.

Particular que comunico para los lines pertinentes,

Atentamente, f e
/. (0l o {
/> ke ;~'Qh o // ‘;ﬂ«hLl“' Dom
(s - 3 G
/ MSc. Roclo M. Burbano B oTORARO
RECTORA UEF "SAN FRANCISCO
Nombre de la Rectora MSc. Rocio M Burbano
N* Cédula de cludania 1706064688
Carreo electrdnico Sra. Rectora marene burbano@eduacipmgobec
Carreo electranico de b Institucita A7HO10108gmalkcom
N de wlétono 0992521550
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ANEXO 3
Calificacion para aprobar una asignatura (fuente: Ministerio de Educacién)

Art. 196.- Requisitos para la promocion. La calificacion minima requerida para la
promaocidn, en cualquier establecimiento educativo del pais, es de siete sobre diez (7/10).
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ANEXO 4

Test inicial
Evaluacién inicial - Primero BGU
Nombre: Fecha: Calificacioén:
10
Indicaciones

1. Desarrolle la actividad en la misma hoja.

2. Plantee las operaciones y resuelva las mismas, aplicando los pasos respectivos
con orden.

3. No se acepta uso de corrector ni tachones, caso contrario la respuesta serd
anulada.

1) Realice la suma de los siguientes polinomios.

a) 5c+7a—4b , —7a+4b —6c (1 punto)

b) x2-2x3+x*+3x-2 , x*-5x3-2x2+6x+4 (1punto)
I1m3— 2m? _2.34 12

) m sm , -m> + -m (1 punto)

3 5 1 2

d) S xot+l _ > yn+2 , E xot+1 + E yn+2 (1 punto)

2) Realice las siguientes operaciones

a) De x3—x%2+6 restar 5x2 —4x+ 6 (1 punto)

b) De x3 —6x>—5+2x restar —2x3+ 3x?—6x—4 (1punto)
1 2 4 2 1

C) De Sa = gb restar cat gb -3 (1 punto)
E n i n i n __ i n

d) De i S e restar = X >y (1 punto)

3) Realice las siguientes operaciones combinadas de polinomios con nimeros

enteros y fraccionarios.

2 3 3 5 3
a) Sumar x*-—x%2+5, §x3—§x—3 ) _EX4_EX3_ZX(]‘ punto)

b) De gm ton+t %p restar m + n — p(1 punto)
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ANEXO 5

Andlisis de instrumento

Criterios a evaluar

Observaciones

Claridad Coherencia Los ejercicios | Los ejercicios (Si debe
enla en el son permiten eliminarse o
Pregunta | redaccion | planteamiento | pertinentes al | identificar si los | modificarse una
de las de los tema de estudiantes pregunta por favor
preguntas | ejercicios operaciones comprenden la | indique)
con resolucion de
polinomios operaciones
con polinomios
Si no | si no Si no si no
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Aspectos Generales Si no falsioioioll
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas
para responder el cuestionario
Las preguntas permiten el logro de los objetivos de la
investigacién
El nimero de preguntas es suficiente para recoger la
informacion. En caso de ser negativa su respuesta,
sugiera las preguntas a afiadir

VALIDEZ
APLICABLE NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
Validado por: Cl: Fecha:
Firma: Teléfono: email:
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ANEXO 6

Validacidon Docentes

Criterios a evaluar Observaciones
Claridad | Coherencia Los Los ejercicios | (Sidebe eliminarse o
enla enel ejercicios permiten modificarse una
Pregunta | redaccion | planteamiento | son identificar si pregunta por favor
de las de los pertinentes | los estudiantes | indique)
preguntas | ejercicios al tema de comprenden
operaciones | la resolucién
con de
polinomios | operaciones
con
polinomios
Si no |si no si no si no
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
Aspectos Generales Si no falsioioiold
El instrumento contiene instrucciones claras y | X
precisas para responder el cuestionario
Las preguntas permiten el logro de los objetivos de la | X
investigacién
El nimero de preguntas es suficiente para recoger la | X
informacion. En caso de ser negativa su respuesta,
sugiera las preguntas a afiadir

VALIDEZ

APLICABLE X

NO APLICABLE

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

Cl1:1714959606

Validado por:
Ing. Sandra Tituafa

Fecha:04/03/2022

Teléfono:0983491791

email:t_sandry@hotmail.com
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Criterios a evaluar Observaciones
Claridad Coherencia Los Los ejercicios (Si debe
enla enel ejercicios permiten eliminarse o
Pregunta | redaccion | planteamiento | son identificar si los | modificarse una
de las de los pertinentes estudiantes pregunta por
preguntas | ejercicios al tema de comprenden la favor indique)
operaciones | resolucion de
con operaciones con
polinomios polinomios
si no |si no Si no Si no
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
Aspectos Generales Si no falsiaieiold
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas | X
para responder el cuestionario
Las preguntas permiten el logro de los objetivos de la
investigacién
El nimero de preguntas es suficiente para recoger la | X
informacion. En caso de ser negativa su respuesta,
sugiera las preguntas a afiadir

VALIDEZ

APLICABLE X

NO APLICABLE

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

Validado por: Flor Maria Cl: 0703106492

Flores Jiménez

Fecha:04/03/2022

Firma: Teléfono: 0987207714

email:

flor_10_flores@hotmail.es
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ANEXO 7

Evaluacién inicial

Fualgelén (nicial = Primeen AGI
Nombee: Fechai __ ¢ 422 Cal
Indicaclones
1. Desarmoll I actividad en b misina boja.

:‘mumvmdnhmmmmmmmm
J.Nonnqumdcmnimhmmmwiohmmm

1) Realice ba sunia de Jos siguientes polinomios.

o St . =Takdbmbe (1 punto)
[ 5610 4b) v {=hge Hbe d O,g
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ANEXO 8

Evaluacién final

Fualuacidn inicial ~ Primero BGL
Nombre:_Jehan Feeha: 03/t
Indicaclones
1, Desarrolle I actvidad en a mismaa boja.

2, Plantee s operaciones y resuelva las mismas, aplcando los pasos respectivos con orden,
3, Nosse acepta uso de comestor i achones, caso coatraio b respuesta serd anulada,

1) el um e st polnonio,
) Sethedd , =Tatdbeke (1 punto)
Bk d0udo sy Al iy
e / '
R N (1 pune)
i/ /
[ YA RRSRICS
fiz G ’
! "3'110‘;‘144 ’
1
)

§ 1 1
x & ;yl‘z A ;xlﬂ ¢ ;ylﬂ (I pnlo)

\C348 342 . p
TSy 41’", / LR il
3 r {

-J

ﬂ%f’.x"'. n* “*.2.-‘_',[’_’"-“:
J ) TR
/
I)thm
) De x-xtb rstar S -6 (1 punto)

)3_“3”6_5(1”/;
= gt by / '

W o W-t0eSed mur 464 (1)
T I
1 LR M)NJ Lﬁ,“"

" 300044 4 // /’

3) Reallc las siguleates operaclones combinadas de polinomios con nimeros enteros y
Iruccloaarios
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ANEXO 9

Modelo de preguntas para encuesta estudiantes

1. ;Te gustaria gue los recurses utilizados para el aprendizaje de Mateméatica estém planteados
mediante retos?

Si

No

2. ;Qué clase de estimulos te gustaria recibir luego de realizar uma actividad gamificada de
Matematica?

a) Insignias

b) MMedallas

¢y Trofeos

d) Otro

3. 5i las actvidades para el aprendizaje de Matematica se plantearan por medio de retos. jCual
seria su nivel de motvacion?

53 Excelente

4 By bueno

3 Bueno

2 Fegular

1 Mialo

4. ;Considera usted gue su mivel de atenciém aumentaria si las actividades de aprendizaje de

Martematica incluirian retos?

¥

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
INi de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerda

SV

-

Totablmente en desacuerdo

5. sConsidera usted que las actividades de Matemiatica planteados mediante retos pueden mejorar

su rendimiento académico?

Porque
6. Para el proceso de ensefianza de Matematica los docentes proponen retos utilizando aplicaciones
digitales que llamen su atencién.

5 Siempre

4 La mavworia de las veces =i

3 Algumnas veces si, algunas veces no

2 La maworia de las veces no

1 NMunca

T. iPara usted un polinomio es?

a) Subconjunto de namerosreales gue s encusentran entre dos valores gue delirnitan un extremo mferor v
otro supernor

b)) Son cualguier mamero gue comresponda al conjunto de los mameros naturales mas sus opuestos
imcluyvendo el nimero cero (03

c) E=s una expresion algebraica de surnas, restas, multiplicaciones ordenadas gue estan forrmadas de
warables, coeficientes v exponentes.

dy Los literales a. b

8. ; Termino semejante es?
a) Es aguel cuyos témminos estan todos ordenados de mawor a menor grado
by Aguellos que tienen la misma parte literal, o dicho de otra manera los témminos que tienen las mismas
letras v conigual exponentes
c) Descomponer un mumero, un polinomio, una matriz u otros entes matematicos como producto de otros
d) MNingumna
9. Sediale la opcién gue considere con mayor dificultad para la resolucion de operaciones de suma ¥
resta con polinomios.
a) Forrma de resolaciéon vertical
by Forrma de resclaciéon horizontal
10. Comnsidera gque las operaciomes de suma ¥ resta con polinomios seram ntiles en sm formacién
profesional.
1 Totalmente en desacuerdo
2 En desacuerdo
Mi de acuerdo ni en desacuerdo

3
4 De acuerdo

W

Totabmente de acuerdo

104



ANEXO 10
Modelo de preguntas para entrevista docentes

1. ;Considera que utilizar herramientas digitales como recursos didactices ayudarian en las
estrategias de ensefianza-aprendizaje?
i1 No

Porgue:

2. ;Conoce el significado de gamificacion?

3o No
3. ;Consideraria usted utilizar 1a gamificacion para las actividades de ensefianza aprendizaje de la
adicion y sustraccion de polinomios?

S No

Porque:

4. ;51 uidlizara la gamificacion en actividades de adicidn v sustraccién de polinomios cuales
estimulos (insignias, medallas, trofeos, otros), entregaria a sus estudiantes?

5. ;Considera que la motivacion mejoraria en los estudiantes si las actividades de adicion ¥
sustraccion de polinemios fueran planteadas por medio de retos?
Sl No

Porque:

6. ;Considera que el nivel de atencion mejoraria en los estudiantes si las actividades de aprendizaje
de adicién y sustraccion de polinomios incluirian retos?
i1 No

Porque:

7. ;Cree usted que las actividades de adicion y sustraccion de polinomios planteadas mediante retos
mejoraran el rendimiente académico de los estudiantes?
i1 No

Porque:

§. ;Considera que los estudiantes de primero de bachillerato conocen la definicion de una expresion
algebraica?
i1 No

Porque:

9. ;Considera que los estudiantes de bachillerato conocen el proceso de resolucion de la adicion ¥

sustraccion de polinomios?
i1 No

Porque:

10. ;Cual método de adicion ¥ sustraccion de polinomios considera idémeo para la ensefanza
aprendizaje de los estudiantes?
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ANEXO 11
Entrevistas realizadas

ENTREVISTA DOCENTES
1. ;Considera que utilizar herramientas digitales como recursos diddcticos
ayudarian en las estrategias de ensefianza-aprendizaje?

Si X No

Porque:_ 56 heuamrm’\ﬂ Q. COo3an inleres en e( Eﬁ*ua'ranlg

2. ;Conoce el significado de gamificacién?

Si X No

3. ;Consideraria usted utilizar la gamificacion para las actividades de ensefianza
aprendizaje de la adicion y sustraccion de polinomios?
Si X No,
Porque: Ldj qorn iAracion Jon W (’jn S 'Dma llamar & cavsar
1nkeres en el apmncﬁ}me,

4. ;Si utilizara la gamificacion en actividades de adicién y sustraccion de
6 g y
polinomios cuales estimulos (insignias, medallas, trofeos, otros), entregaria a sus

estudiantes?

*Yo /2/ €0

5. (Considera que la motivacion mejoraria en los estudiantes si las actividades de
adicion y sustraccion de polinomios fueran planteadas por medio de retos?
Si X No_
Porque: Lo moL\ vocten €5 un dalol Im .00/”0/11‘9 Joia {‘O(/O
200 humono g : r

6. ;Considera que el nivel de atencion mejoraria en los estudiantes si las
actividades de aprendizaje de adicion y sustraccion de polinomios incluirian retos?
Si No _
Porque: Gon e\ re{\‘f el es*uJaonle Jbe gl gonarb ,ﬂ.a/1>[05‘
en 3 {\mme)fé s
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7. (Cree usted que las actividades de adicién y sustraccion de polinomios
planteadas mediante retos mejoraran el rendimiento académico de los estudiantes?
Si ¥ No_

Porque:_{J/» fewpl ‘(ocJo )}v(( ﬁ:»f%é&lll(‘)C‘On (’10 C/JCGm[ﬁS
Mani Yesten meora e\ cendien acodemio

8. ;Considera que los estudiantes de primero de bachillerato conocen la definicion
de una expresion algebraica?
Si X No
porque: €\ Yema de ecpresiones a qeb:a. s sedra é&‘ a
desde el nigel zuy@@‘ nO{ KCZAOL, (0

9. ;Considera que los estudiantes de bachillerato conocen el proceso de resolucion
de la adicion y sustraccion de polinomios?

Si X No_
Porque:_Y(x Ytenen e\ conperm u‘Pmlo bas as

10. ;Cual método de adicion y sustraccion de polinomios considera idéneo para la

ensefianza aprendizaje de los estudiantes? Cdj
€Umelads de resoluctonde fermo ey Licat.
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ENTREVISTA DOCENTES
1. ;Considera que utilizar herramientas digitales como recursos diddcticos
ayudarian en las estrategias de ensefianza-aprendizaje?

Si_x No

Porque:_Loy rewnos que logran llamar o alencicn de los egudiankes pc(mizen
T v

due 3¢ genete en dles un oplcnc‘izme signifcabive
; J S [

2. ;Conoce el significado de gamificacion?

Si _x No
3. ;Consideraria usted utilizar la gamificacion para las actividades de ensefianza
aprendizaje de la adicion y sustraccion de polinomios?

Si _x No

Porque:_fermile g Mejor rekengion_de conc:pk-s' piocesoy y  pot ende

CJ&(uu\UC‘n dc ]lugn{uduc\(r

4. ;Si utilizara la gamificacion en actividades de adicion y sustraccién de
polinomios cuales estimulos (insignias, medallas, trofeos, otros), entregaria a sus
estudiantes?

Pevonclmente he hU‘x:}udo w_la cn\ycf}c\ de insigniay que lucho Jomaday

dan _como Pemic punkx (notu)

5. (Considera que la motivacion mejoraria en los estudiantes si las actividades de
adicion y sustraccion de polinomios fueran planteadas por medio de retos?
Si _x No

f 1 \ ' |
Porque:_ Ly innovacen _en la ohlizaaen de ngevanr mclmdo\cq.u ayuCG
J

P{.\l(\ NDH\IUI Gl es "U(J\Gf\‘f .

6. (Considera que el nivel de atencion mejoraria en los estudiantes si las
actividades de aprendizaje de adicion y sustraccién de polinomios incluirian retos?

Si X No

|
Porque:  (yande glf 2 e flama o alenaon haee que ol Ploem de_ensenanzg

omcndl dale  Me[(e .
= J J
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7. (Cree usted que las actividades de adicion y sustraccion de polinomios
planteadas mediante retos mejoraran el rendimiento académico de los estudiantes?

Si X No

Porque:_fowqoe se \ogtcu(u mejore la Cu#utlc:n & oroimients -

8. ;Considera que los estudiantes de primero de bachillerato conocen la definicion
de una expresion algebraica?

Si No x

Porque:_lamentablemenle lo esbodiankks apenden oo pura el moments

\ue%g Olytdggﬂ ;\ gg&jmim‘q no Mj odq‘uimim'n & conoum«mL: njm(\‘(uj(\'Uc

9. ;Considera que los estudiantes de bachillerato conocen el proceso de resolucion

de la adicion y sustraccion de polinomios?
Si No X

|

Porque: Muy DOl 3«\ que QMo e Mmenuicns 00 hc\:}: on uycm‘&t}e
SlaPiRLuKUO-

10. ;Cusl método de adicién y sustraccion de polinomios considera idoneo para la

enseiianza aprendizaje de los estudiantes?

(on mulmu\ (muc"c y 3amtncqumlw.
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ENTREVISTA DOCENTES
1. ;Considera que utilizar herramientas digitales como recursos didicticos
ayudarian en las estrategias de ensefianza-aprendizaje?

§ No

Porque: 5 ©n X oy ndO N

\
‘Ct):,m €n L\LSQS se c'.slmm

2. ;Conoce el significado de gamificacién?

Si No_

3. ;Consideraria usted utilizar la gamificacion para las actividades de ensefianza

aprendizaje de la adicion y sustraccién de polinomios?

Porque:_¢| 3?“"5‘“39 0o se _uehe @ idisso, y s ot muey 1 Jm,ck"u&

4. ;Si utilizara la gamificacion en actividades de adicion y sustraccion de
polinomios cuales estimulos (insignias, medallas, trofeos, otros), entregaria a sus
estudiantes? |

Mooy con %bxa mo—l:uaJow) 7 Sup%don

5. ;Considera que la motivacién mejoraria en los estudiantes si las actividades de

adicién y sustraccion de polinomios fueran planteadas por medio de retos?

si / No

Porque: ql (ggL“‘ L,m;-nc -Lgb,p mejor 50 hw Z-\(go % ('om’)ioy

Pﬂ_wia‘_ﬂ_‘f_m,mm by d%.%@/um!o

6. ;Considera que el nivel de atencion mejoraria en los estudiantes si las

actividades de aprendizaje de adicion y sustraccion de polinomios incluirian retos?

si No
Porque: es}u mey a&;A;;
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7. (Cree usted que las actividades de adicion y sustraccion de polinomios

planteadas mediante retos mejoraran el rendimiento académico de los estudiantes?

Si No
. i) " : ) L -
Porque: je\ge ¢ H.lo/y /os osu:.}»&l\' 5 __M@|Gidlien
! - l ]/‘

¢ Q

8. ;Considera que los estudiantes de primero de bachillerato conocen la definicién

de una expresion algebraica?

Si No/

i ;
Porque: tomo (\044,‘0’91' 0 K}u ﬂg& (Qnglel &‘ Q%M’S‘” Q’ggb@,c{,

9. ; Considera que los estudiantes de bachillerato conocen el proceso de resolucion

de la adicion y sustraccion de polinomios?

Si / No

Porque: ;e 2a.  se Lezai'» exo) :k meS

10. ;Cudl método de adicién y sustraccion de polinomios considera idéneo para la

enseiianza aprendizaje de los estudiantes?.
8 b by Q\ L’m}no Samo‘\,cnjv < /Zwu mj,“cc)
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