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RESUMEN EJECUTIVO

Esta investigacion, permite analizar las estrategias lGdicas que ayudan a motivar el
aprendizaje de la materia de matematica en los estudiantes de béasica media de la
Institucion Educativa “Dr. José Maria Velasco Ibarra”. La metodologia utilizada se
fundamento en un paradigma de tipo positivista, con un enfoque cuantitativo, ya que
su proceso se concentra en las mediciones numéricas, utiliza la observacion en forma
de recoleccion de datos para analizarlos y llegar a conclusiones, adicional se adoptd la
modalidad descriptiva, bibliografica, documental y de campo, lo que ha permitido
lograr varias perspectivas acerca del proyecto. La poblacion tomada en la
investigacion, fue los sextos afios de educacion basica de la Institucion, la cual esta
conformada por 47 hombres y 54 mujeres, teniendo un total de 101 estudiantes. A
través de la aplicacion de una encuesta, se pudo constatar que el proceso de ensefianza
y aprendizaje empleado en las aulas ha tenido varios cambios positivos con el pasar del
tiempo, ya que los docentes tratan de aplicar estrategias ladicas que faciliten la
ensefianza, asi mismo se ha podido constatar que la gamificacion es considerada como
un instrumento de ayuda para el mejor desenvolvimiento tanto de los docentes como
de los estudiantes. Por otra parte, el uso de la tecnologia se ha considerado un tema
importante ya que gracias a esta herramienta se han podido mejorar los procesos de
ensefianza.

Palabras Claves: Estrategias ludicas, ensefianza y aprendizaje, gamificacion.
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ABSTRACT

This research allows us to analyze the playful strategies that help motivate the learning
of mathematics in middle school students of "Dr. Jose Maria Velasco Ibarra” High
School. The methodology used was based on a positivist-type paradigm, with a
quantitative approach, since its process focuses on numerical measurements, it uses
observation in the form of data collection to analyze them and reach conclusions,
additionally the descriptive modality was adopted bibliographical, documentary and
field, which has allowed to achieve various perspectives about the project. The
population taken in the investigation, was the sixth years of elementary school of the
Institution, which is made up of 47 men and 54 women, having a total of 101 students.
Through the application of a survey, it was found that the teaching and learning process
used in the classroom has had several positive changes over time, since teachers try to
apply playful strategies that facilitate teaching, as well as It has been verified that
gamification is considered as an aid instrument for the better development of both
teachers and students. On the other hand, the use of technology has been considered an
important issue since thanks to this tool it has been possible to improve teaching
processes.

DESCRIPTORS: Playful strategies, teaching and learning, gamification.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente proyecto de investigacion sobre la gamificacion y ludificacion
como alternativa de aprendizaje en la materia de matematica se fundamenta en la linea
de investigacion: “Praxis Pedagogica”, debido a que se ha identificado que los
estudiantes de educacion basica media de la institucion educativa “José Maria Velasco
Ibarra” de la ciudad de Quito, presentan complicaciones en su proceso de ensefianza y
aprendizaje de la materia de matematica, por lo tanto, el uso de estrategias ludicas
apoyadas en la gamificacion podria mejorar su proceso de ensefianza y aprendizaje en
esta materia.

Como lo sefiala Quintanilla (2021), las estrategias ludicas tienen varias
ventajas, ya que, al aplicarlas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la materia
de matematica, ayudara a que el rendimiento académico de los estudiantes sea mayor.
Por esto, el docente debe ser el primero en utilizar y poner en préactica las estrategias
novedosas de ensefianza, viendo como método principal el juego ya que es considerado
la mejor forma de lograr que los nifios descarguen su energia y aprovechen su
creatividad para la construccion de nuevos conocimientos, y que el proceso dentro de
las aulas de clase sea algo divertido y sin preocupaciones.

Las estrategias ludicas pueden ayudar a compensar alguna posible falta de
conocimiento en un area especifica, en el caso de esta investigacion en la materia de
matematica, debido a que los docentes tradicionalmente se enfocan en procesos de
ensefianza tradicional con la resolucion de ejercicios donde se evocan muy pocos
problemas practicos o de la vida cotidiana. El establecimiento de actividades
gamificadas en esta materia, podria permitir no solo a docentes sino también a los

estudiantes del contexto investigado, mejorar sus procesos de ensefianza y aprendizaje.



Acorde lo mencionado a continuacién se presentard una normativa o marco legal que
servira de sustento al proceso de investigacion:

Para enfrentar los desafios del mundo actual la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2019) ha lanzado
iniciativas muy importantes como, “Su educacion, nuestro futuro” que fue presentada
en julio de 2019 durante la reunién G7 Educacion, a la cual asistieron personajes
importantes como la ganadora al premio Nobel de la Paz, Malala Yousazfai y el
presidente de Francia Emmanuel Macron, teniendo como proposito la recoleccién de
antecedentes confiables que ayudaran a diferentes temas importantes en educacion
como son, la mejora de la igualdad de género, mejora del marco juridico y promover
buenas practicas en materia de ensefianza y aprendizaje.

Como se menciona en la UNESCO (2019) sobre la educacion basica, la politica
educativa en el tema de escolaridad obligatoria se compone por el conjunto regulado y
direccionado de inversiones, bienes y servicios que guien a los estados a garantizar la
educacion como derecho. Ademas, se observa las decisiones y la capacidad que el
sistema educativo tiene para reducir las brechas existentes en la educacion. Para que
los estados puedan garantizar el acceso pertinente y el aprendizaje significativo dentro
de la poblacién, se destinan los recursos a al menos cuatro focos importantes del
sistema educativo, el primer foco de la politica educativa son los docentes y sus
salarios, enfocandose a la formacion inicial, el segundo foco de intervencion lo
constituye la infraestructura educativa. un tercer foco es para definir los contenidos
curriculares y establecer modelos de gestion. Por Gltimo, se registran varias acciones
para ampliar oportunidades de acceso, permanencia y aprendizaje dentro del sistema
educativo denominado “inclusion y equidad”.

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2018) menciona
sobre el apoyo que realiz6 a la construccion de: “Lego Foundatior ”, que busca reforzar
el aprendizaje en la primera infancia a través de juegos, menciona que la importancia
del aprendizaje temprano, forma parte integrante de la segunda meta del Objetivo de
Desarrollo Sostenible (ODS) ya que uno de sus objetivos al 2030 es que: “todas las

nifias y todos los nifios tengan acceso a servicios de atencion y desarrollo en la primera



infancia y educacion preescolar de calidad, a fin de que estén preparados para la
ensefianza primaria”.

El proyecto tiene como idea principal que el juego constituya el fundamento de
los programas de educacion escolar, ya que favorecen: la exploracion y el aprendizaje
practico. Un aspecto mas relevante del juego es la capacidad de accion de los nifios y
su control de la experiencia. Algunos aspectos como: la iniciativa de los nifios, su
proceso de toma de decisiones y su nivel de decision propia en el juego, es lo que se
entiende por capacidad de accion, ya que el invita a una participacién en este proceso,
combinando la capacidad fisica, mental y verbal. Con esto se puede decir que el juego
deberia implicar un cierto grado de capacidad de accién, que facilite que los nifios
tengan un papel activo y sean duefios de sus propias experiencias, ademas de permitir
reconocer y confiar que son capaces, autbnomos y agentes de su propia trayectoria de
aprendizaje ludico. (UNICEF, 2018, p.9)

Dentro de la Constitucion del Ecuador, se evidencian articulos que fomentan al
desarrollo educativo.

Art. 343: El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo

de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que

posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que

aprende, y funcionara de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y

eficiente. (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

El Estado garantizara un desarrollo de la educacion a nivel intercultural, teniendo
en cuenta las diversidades culturales, étnicas y geograficas, haciendo de la educacion
una manera flexible y dindmica del aprendizaje.

Art. 344: EIl sistema nacional de educacion comprendera las instituciones,

programas, politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como

acciones en los niveles de educacién inicial, basica y bachillerato, y estara
articulados con el sistema de educacion superior. (Constitucion de la Republica

del Ecuador, 2008).



La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI, 2011), menciona:

Art. 15: Comunidad educativa. - La comunidad educativa es el conjunto de
actores directamente vinculados a una institucion educativa determinada, con
sentido de pertenencia e identidad, compuesta por autoridades, docentes,
estudiantes, madres y padres de familia o representantes legales y personal
administrativo y de servicio. La comunidad educativa promovera la integracion
de los actores culturales, deportivos, sociales, comunicacionales y de seguridad
ciudadana para el desarrollo de sus acciones y para el bienestar coman.

La comunidad educativa, dirigida por las autoridades del plantel, tendrd la iniciativa
de salvaguardar la integridad de la educacidén, manifestando un buen y correcto
desarrollo de diferentes actividades que serdn necesarias para el bienestar tanto de
docentes, estudiantes y padres de familia.

En el titulo 1. Del Sistema Nacional De Evaluacion Educativa del Reglamento a la
Ley Organica de Educacion Intercultural (RLOEI, 2012), se encontrd el siguiente
articulo relacionado con la garantia de la educacién, donde se refieren los estandares
de calidad educativa que ayudan al desarrollo de indicadores aceptables para lograr que
los estudiantes cuenten con una educacion eficaz:

Capitulo I. De Los Estandares Y Los Indicadores

Art. 14.- Estandares de calidad educativa, indicadores de calidad educativa e
indicadores de calidad de la evaluacion. Todos los procesos de evaluacion que
realice el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa deben estar referidos a los
siguientes estandares e indicadores:

1. Los Estandares de calidad educativa, definidos por el Nivel Central de la
Autoridad Educativa Nacional, son descripciones de logros esperados
correspondientes a los estudiantes, a los profesionales del sistema y a los
establecimientos educativos;

2. Los Indicadores de calidad educativa, definidos por el Nivel Central de la
Autoridad Educativa Nacional, sefialan qué evidencias se consideran aceptables

para determinar que se hayan cumplido los estandares de calidad educativa; y,



3. Los Indicadores de calidad de la educacion, definidos por el Instituto

Nacional de Evaluacion Educativa, se derivan de los indicadores de calidad

educativa, detallan lo establecido en ellos y hacen operativo su contenido para

los procesos de evaluacion.

Al trabajar utilizando herramientas ludicas, tanto estudiantes como docentes
podrian tener una mejor experiencia en sus clases, porque gracias a estas, se tendria
una manera mas didactica de ensefiar y asi aprender mientras se divierte, al mismo
tiempo se crearia un habito de estudio, teniendo diferentes métodos y estrategias
ludicas que ayuden al buen entendimiento de la matemaética, asi como es posible crear
material didactico manipulable que sera muy Util a la hora de ensefiar diferentes temas,
ademas, podria mejorar la motricidad en los estudiantes permitiendo abrir su mente
para el conocimiento, asi mismo se lograria un mejor desenvolvimiento en la sociedad,
motivando a investigar y crear y por ultimo a utilizar su tiempo libre adecuadamente.

Con lo mencionado anteriormente, se ha analizado que el uso de estrategias
ludicas implica incluir diferentes materiales, que se pueden encontrar facilmente en los
hogares, en caso de no tenerlos se puede sustituir por material reciclado, que es una
gran alternativa al momento de aprender de manera facil y clara, cumpliendo asi con el
fin del ejercicio planteado, como lo menciona el autor Avila (2020), entre los: “juegos”
que se pueden implementar estan los siguientes: juego de la ruleta, juego de avance con
los dados, juego del sudoku, entre otros.

Enfocandose en la realidad actual, se puede mencionar que, es de suma
importancia el uso de nuevas alternativas a fin de poder mejorar la relacion tanto de
docentes — estudiantes, como de estudiantes — materias. Ademas, el uso de herramientas
0 estrategias ludicas se ve como algo mas comun y de manejo cotidiano en las aulas,
asi como de mayor interés entre los docentes, porque esto sirve para que los estudiantes
desarrollen mejor sus habilidades en el campo de la matematica, por lo tanto, se puede
lograr una mejor retencién de informacion y ademas despertar el interés en la materia.

En la investigacion “Gamificacion en matematicas, ¢un nuevo enfoque o una
nueva palabra?”, la gamificacion es vista como una nueva metodologia que permite

desarrollar capacidades en los estudiantes, como lo proponen sus autores Mufios, et, al



(2019), el aprendizaje mediante juegos educativos acompafia a la educacion en el aula,
generando asi nuevas iniciativas de ensefianza, logrando un trabajo que involucre
herramientas ladicas, que permiten implementar juegos educativos como un recurso
importante que conduzca en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica.
Asi mismo, existen diferentes docentes que proponen la gamificacion como una
extraordinaria herramienta en el desarrollo de nuevas experiencias que beneficie a la
educacion para asi lograr una ensefianza de calidad.

En la educacion, se puede utilizar la gamificacién como una herramienta que
permite obtener una mejor experiencia mediante el aprendizaje significativo, como lo
menciona el autor Idrovo (2018), en su trabajo de investigacion: “La Gamificacion y
su aplicacion en el area de matematicas para el cuarto afio de EGB, de la Unidad
Educativa CEBCI, seccion matutina, afio lectivo 2017-2018”, mediante la
gamificacion se puede lograr motivar a los estudiantes en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, ayudando a un cambio de comportamiento y creando espacios de
reflexion, evitando asi que la ensefianza en las aulas se convierta en algo aburrido y
desinteresado. Pudiendo aprovechar los elementos sociales, motivadores e interactivos,
para crear espacios donde los estudiantes se desenvuelvan activamente y focalicen su

energia en mejorar su aprendizaje.

Planteamiento del problema

En la actualidad, se ha podido identificar que en la institucién educativa la
educacion ha estado afectada por diversos factores como: 1) la falta de medios de
comunicacion que faciliten la interaccion entre estudiantes y docentes, 2) la dificultad
en el acceso a herramientas tecnologicas y de internet, 3) el poco interés de los padres
de familia hacia la educacion de sus hijos; entre otras. El problema de estudio planteado
debe ser analizado a través de la siguiente pregunta: ;De qué manera la implementacion
de actividades gamificadas permitiria mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje

de la materia de matematicas en estudiantes del contexto investigado? Las relaciones



causa - efecto derivadas de este planteamiento se analizaran a continuacién (Ver Figura
1):

Figura 1
Arbol de Problemas sobre la relacion causa — efecto del problema planteado
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Inadecuados procesos de ensefianza y aprendizaje de la materia de matematica en los
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Nota. El grafico representa la relacion causa — efecto que se deriva del planteamiento
sobre el problema que refiere la investigacién. Donde se puede observar que las flechas

sefialan el orden de ideas sobre dicha relacion.

Destinatarios del proyecto

El presente proyecto de investigacion se realizara en la Institucion Educativa
José Maria Velasco Ibarra, ubicada en la provincia de Pichincha canton Quito, en el
sector sur de la ciudad, en las calles Juan Cueva Garcia y Adrian Navarro, al momento
cuenta con 1183 estudiantes y 45 docentes y 5 personas en el personal administrativo,



sin embargo, el problema de estudio se presenta especificamente en los estudiantes
varones y mujeres del sexto afio de educacion basica del contexto de investigacion
quienes seran los beneficiaros de la propuesta de solucién al problema planteado

posteriormente.

Objetivos

General

e Proponer estrategias ludicas que permitan motivar el aprendizaje de la materia
de matematica en los estudiantes de educacion basica media de la Institucion

Educativa José Maria Velasco Ibarra.

Especificos

e Analizar el proceso de ensefianza de la matematica en estudiantes de bésica
media de la Institucion Educativa José Maria Velasco Ibarra.

o Identificar las estrategias ludicas que permitan establecer un ambiente que
facilite el proceso de aprendizaje de la materia de matematicas en estudiantes
de la Institucion Educativa Jose Maria Velasco Ibarra.

e Elaborar una guia didactica sobre estrategias gamificadas y ludicas que
contenga temas de interés sobre la materia de matematica que ayuden en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de estudiantes de la Institucién Educativa

José Maria Velasco Ibarra.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

El trabajo de investigacion realizado por Quintanilla (2022), para la Revista
Mérito que se basa en la educacién, cuyo tema es: “Estrategias ludicas dirigidas a la
ensefianza de la matematica a nivel de Educacion Primaria”, se basa en proponer
estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la materia de matematica en la educacién
primaria, mencionan a los juegos como una serie de estrategias ludicas que ayudan a la
obtencién de conocimientos y aprendizajes, mediante actividades que permiten a los
estudiantes desarrollar sus habilidades motrices y capacidades mentales, ya que,
ayudan al proceso de ensefianza y aprendizaje de una manera mas facil y divertida. Al
finalizar la investigacion, se pudo obtener como resultados que los docentes no aplican
estrategias ludicas pero que ven preciso su uso, sabiendo que el juego es una préctica
necesaria.

Las estrategias ludicas podrian ayudar a compensar alguna falta de
conocimiento en un ambito especifico, en este caso se hara para la materia de
matematica; con esto se podria crear diferentes métodos que sean divertidos y estén
Ilenos de conocimientos, para que asi los estudiantes pongan todo el interés posible en
aprender. Muchas veces los estudiantes pueden percibir a la matematica como un tema
dificil de entender, ya que en algunas ocasiones los docentes saben sobre la materia,
pero no como impartirla 0 como llegar a los estudiantes, pero gracias a las actividades
recreativas que se pueden manejar en la actualidad, este tema resultaria mas entendible
y llevadero.

De ahi que, Medina (2017), de la Universidad César Vallejo, realiz6 un estudio
denominado: “Las estrategias ludicas y el logro de los aprendizajes de matematica de

los estudiantes de la Institucion Educativa Pert — Canad4, Lima, 2016 ”, cuyo trabajo



se baso en determinar la relacion que existe entre el uso de estrategias ltdicas y el logro
de aprendizajes del area de Matematica de los estudiantes del quinto grado de
Educacion Primaria de la 1.E. Pert — Canada. Ademas, menciona diferentes estrategias
ludicas que pueden ser utilizadas en el aula de clase que son agrupadas por tipos y cada
tipo contiene “juegos” que pueden ser incorporadas al momento del estudio de la
matematica. EsS muy comdn escuchar a los estudiantes hablar sobre la dificultad de
estudiar y aprender matematica, de tenerse que dar un tiempo extra , ya que muchas
veces es dificil de desarrollar los problemas numéricos y no le encuentran sentido a las
clases, el poco desarrollo impartido anteriormente, la falta de un habito al cumplimiento
de tareas, y el poco interés por realmente aprender hace que la mayoria de los
estudiantes no comprenden la materia, y por tanto, no resulta enriquecedor el
aprendizaje.

Desde otra presentacion realizada por Vergara y Rodriguez (2017), hecha en la
Fundacion Universitaria los Libertadores, titulada: “Juegos didacticos como recurso
para fortalecer la lecto-escritura en nifios y nifias de tercer grado de primaria”, tiene
como objetivo general: Promover el desarrollo de la lecto-escritura a partir de
estrategias pedagogicas en nifios y nifias de tercero de primaria del Colegio Distrital
Manuel Cepeda Vargas sede A, a través de un estudio que utiliz6 diarios de campo,
planeaciones que especifican cada actividad, revistas para docentes y encuestas a la
poblacion de estudio, menciona que para fortalecer sus procesos de lectoescritura las
estrategias didacticas son utilizadas como recursos que ayudan a fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes ya que permite que el proceso sea significativo, buscando
como resultados el desenvolvimiento en la sociedad ya que tiende a involucrar tanto al
docente como al estudiante en actividades que incrementen el interés e interaccion en
el aula de clase.

La investigacion se enfoca en fortalecer las metodologias de ensefianza de los
docentes dentro del aula de clases, para poder contrarrestar las dificultades y la falta de
interés hacia diferentes temas, e incluso motivarlos a realizar diversas actividades
dindmicas que permiten la interaccion entre todos y lograr que los docentes obtengan

resultados positivos de sus estudiantes. En la misma linea de investigacion Hidalgo
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(2019) de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica (UTI) menciona en su trabajo
titulado: “Estrategias ludicas para el desarrollo del razonamiento 16gico matematico
en el aprendizaje del nivel elemental en la E.G.B Gulima Garcia Valarezo” que al
implementar una guia de estrategias ludicas al momento de empezar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, desarrollarén la capacidad de comprender
diferentes relaciones basadas en la ldgica, también realizaran célculos mentales
facilmente que permitira la solucion de problemas. La presente investigacion permitio
comprobar que la implementacion de estrategias ludicas incide en el desarrollo del
razonamiento l6gico matemaético, ya que, permite desarrollar el interés por la
matematica, asi como usar los nimeros eficazmente, apuntando al perfil del bachiller
ecuatoriano donde un adolescente al finalizar sus estudios de bachillerato debe ser
innovador, justo y solidario.

En la investigacion titulada: “Estrategias ludicas para mejorar la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes del 5° grado de la Institucién Educativa
11516”. Tuman”, realizada por Carranza (2019), menciona como objetivo general
proponer un programa de estrategias ludicas para mejorar la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes de la I. E. N°11516 del distrito de Tumén -2019, siendo
una investigacion de tipo descriptivo, con un disefio cuantitativo no experimental,
donde menciona que, el juego hace parte de las estrategias ludicas, porque se puede
combinar el aprendizaje con lo divertido tanto para los docentes como para los
estudiantes, y contribuye al desarrollo de la mente de los nifios. Con la investigacion
se ha logrado obtener como resultado, que los docentes no aplican las estrategias
adecuadas para la ensefianza de la materia, logrando el desinterés de los estudiantes,
por lo que se ha sugerido diferentes estrategias que motiven a la participacion y

aprendizaje de la materia.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

A continuacion, se presentan las redes conceptuales sobre las cuales se ha
consolidado la redaccién del marco tedrico que dara sustento al proceso de

investigacion (Ver Figuras 2y 3):

Figura 2
Red conceptual Ensefianza — Aprendizaje en la matematica

Ensefianza - Aprendizaje en la Matematica

! | $ ;

troceso de enseﬁanzaL—:-{ Proceso de aprendizaje SRS (G2

Ensefianza - Aprendizaje o
de la matematica

| Transmision de Adquisicién de Eltlementos. Aprendizaje basado
" conocimiento ™ conocimiento COTpemeniancs en juegos
|| Métodos y practicas .| Guiaimportante del Praceso Formacion basada en
de ensefiar | estudiante —»! interrelacionado - la matematica
docentes y estdiantes
[ Funcién del docente | Procesos didacticos Enfoque
- Aprendizaje constructivista en el
productivo estudio de la
matematica

Nota. El siguiente grafico contiene temas y subtemas de investigacion que seran
resueltos y explicados de manera desglosada, los cuales refieren conceptos de interés

sobre el tema planteado.
1. Ensefianza - Aprendizaje en la Matematica
1.1 Ensefianza

1.1.1. Definicidn de ensefanza
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Gonzélez (2012, como se citd en Lores y Matos, 2017) expresa que “la
ensefianza es el conjunto de técnicas y actividades que un profesor utiliza con el fin de
lograr uno o varios objetivos educativos, que tiene sentido como un todo y que

responde a una denominacion conocida y compartida por la comunidad cientifica”
(p.28).

La ensefianza refiere a la transmision e interaccion entre docentes y estudiantes
donde se comparten conocimientos, reglamentos o habilidades basdndose en diferentes
métodos y practicas que se pueden apoyar en varios materiales y recursos didacticos,
esta actividad principalmente es realizada de manera grupal, donde el docente retne en
un lugar fisico o virtual a varios estudiantes siendo el organizador y conductor de la
actividad planeada, fijando a los estudiantes como protagonistas significativos que
deben ser motivados a participar activamente de las acciones planificadas, esta
actividad se realiza con el fin de lograr obtener en los estudiantes aprendizajes

significativos que enriquezcan su vida tanto escolar como personal.

1.1.2. Métodos de ensefianza
Consideran Klingberg, Skatkin y Danilov (1974, como los citaron Lores y
Matos, 2017), que:
El método de ensefianza supone la interrelacion indispensable de maestro y
alumno, durante cuyo proceso el maestro organiza la actividad del alumno
sobre el objeto de estudio, y como resultado de esta actividad, se produce por
parte del alumno el proceso de asimilacion del contenido de la ensefianza. (p.28)

El método de ensefianza deberia ser una via o camino para llegar al objetivo, es
decir, debe ser visto como una conexion entre el docente y los estudiantes,
considerando diferentes aspectos al momento de crear e implementar actividades para
logara el aprendizaje requerido, ya que en este proceso el docente debe ser guia para el

estudiante, puesto que se debe lograr resultados favorables dentro del contexto
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educativo en el que se encuentran. Esta actividad debe promover habilidades y

fomentar habitos de estudio que enriguezcan el nivel de aprendizaje en el aula.

En todos los niveles y contextos, la ensefianza se ve como una practica compleja
gue abarca diferentes elementos y acciones que se basan en la didactica, basandose en
el marco disciplinar. En cada nivel de ensefianza existe varios grados de complejidad,
ya que se involucran préacticas sociales con dimensiones cambiantes, considerando
diversos roles de acuerdo con la funcién en la que se aplica; se considera involucrar
diferentes objetivos, contenidos y estrategias, esto comprende diferentes procesos que
influyen sobre las practicas educativas, por lo que se debe tomar decisiones de acuerdo
al proceso y disefio del contexto académico en el que se involucre. Se deben construir
planes de estudio y disefiar programas de acuerdo con las materias que se necesiten

ensefiar, implementando asi varias propuestas de ensefianza.
1.2 Aprendizaje

1.2.1. Definicidn de aprendizaje

El Manual: elementos para programar, ejecutar y evaluar actividades de
capacitacion (I1ICA), define el aprendizaje como un cambio de conducta, que surge de
un conjunto de actividades e interacciones intencionadas, cuyo resultado es el
aprendizaje. Esta transformacion de la conducta es el resultado de un “proceso” en el
que intervienen diversos factores relacionados con las dimensiones de “ensefiar” y
“aprender”, y es de donde surge la frase Proceso de ensenanza-aprendizaje. (Pilamunga
y Quizpi, 2018).

El aprendizaje se considera como un proceso para adquirir conocimientos,
habilidades, destrezas o valores, el cual se puede hacer mediante la observacion,
experiencias y razonamiento de diferentes areas de estudio, este es un paso importante
para los estudiantes que debe ser guiado y direccionado por el docente bajo una
situacion didactica especialmente estructurada, gracias al aprendizaje podrén adquirir
varias capacidades que le permitirdn al estudiante apropiarse de creatividad para

mejorar su entorno educativo, y emplear conocimientos para si mismo. En el proceso
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de aprendizaje también se van formando los intereses, conductas y sentimientos, lo cual

hace que este proceso de formacion de personalidad vaya en conjunto con la educacion.

Saez (2018) define al aprendizaje como un proceso que implica cambios que
ocurren durante un periodo relativamente corto de tiempo que permiten al alumno
responder mas adecuadamente a la situacion. Ademas, vale recalar que el autor asegura
que un aprendizaje efectivo, se logra prestando atencion a varios aspectos como: 1)

necesidad del alumno, 2) preparacion para aprender, 3) situacion e 4) interaccion.

El aprendizaje es dependiente de una diversidad de opiniones, y puede residir
en dispositivos no humanos, el mantener las conexiones es necesaria para un
aprendizaje continuo, la toma de decisiones depende de la informacién que se
obtenga al momento de aprender la cual puede cambiar dependiendo del

momento en el cual se desea aprender. (Idrovo, 2018, p.435)

Los docentes son los encargados de disefiar y estructurar los procesos didacticos
que posibiliten el alcance de los objetivos planteados previamente en las
planificaciones, y seran utilizados en la ensefianza de una materia en especifico, lo que
permitira al estudiante desenvolverse de manera objetiva y practica en los diferentes
escenarios en los que se encuentre. El aprendizaje percibe la ganancia de nuevos
saberes y conocimientos ya que provoca que el estudiante conciba nuevos significados
y tenga mayor capacidad de entendimiento de diversos temas que seran tratados a lo

largo de su vida, sean estos de indole escolar o personal.

Kolb (1994 citado por Guale, 2021) indica:

El aprendizaje es un proceso por el cual el conocimiento resulta de la
combinacion de la captura y la transformacion de la experiencia. Kolb concibe
al aprendizaje como un proceso de creacion y recreacion del conocimiento en

el cual todo aprendizaje es un reaprendizaje que requiere la resolucion de
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conflictos, diferencias y desacuerdos entre modos opuestos de adaptarse al

medio ambiente. (p.3)

Se puede deducir que el aprendizaje se refiere a la obtencidn de conocimientos
y habilidades para formar conductas y demostrar que se conoce lo que antes no.
Figura 3

Tipos de aprendizaje

« Los aprendizajes son adquiridos mediante la combinacion de la
practica con la experiencia.

 Existe como una forma particular de aprendizaje distinguida
por el papel central que la experimentacion juega en el proceso
de aprendizaje.

Aprendizaje
Experencial

 Los estudiantes participan de actividades que hacen que se
activen sus sentidos y asi logren un mayor conocimiento.

« Segin Noboa 2010 "El aprendizaje vivencial ocurre cuando
una persona se involucra en una actividad de aprendizaje,
analiza os resultados de ese aprendizaje y aplica esos
resultados en su quehacer diario. (Espinoza, 2018, p. 35)

Aprendizaje
Vivencial

N\ . .
« Surge como una metodologia innovadora, combinando al
Aprendizaie - aprendizaje con el servicio a la comiunidad, con una
prenadizaj participacion activa.
Servicio . .
* Desarrolla habilidades para la resolucion de problemas
) relacionados con la comunida.

Nota. El gréafico indica algunos tipos de aprendizaje que se encuentra tanto dentro como
fuera del aula, lo cual evidencia el desarrollo de habilidades y conocimientos en los

estudiantes.

1.2.2 Meétodo de aprendizaje

El método de aprendizaje constituye también una secuencia de acciones,
actividades u operaciones del que aprende que le permiten procesar e integrar
la informacion o parte de ella que le resulta util o significativa, adquirir y
asimilar el contenido de ensefianza con los consiguientes cambios en su sistema

de conocimientos y en su conducta; atiende la estructura interna de la forma
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académica de organizacion, pero se expresa dentro y fuera de esta. (Lores y
Matos, 2017, p.32).

1.2.3. Ciclo del Aprendizaje

Kolb integré este ciclo de aprendizaje con una teoria de estilos de aprendizaje,
en donde cada estilo prefiere dos de las cuatro partes del ciclo. El ciclo se cuadre
acciona por un eje horizontal y vertical. El eje vertical representa como se puede
comprender el conocimiento, a través de la experiencia concreta o mediante la
conceptualizacion abstracta, 0 mediante una combinacion de ambos. El eje
horizontal representa como se transforma o construye el conocimiento a través
de la observacidn reflexiva o la experimentacion activa. Estos dos ejes forman
los cuatro cuadrantes que pueden verse como cuatro etapas: experiencia
concreta (CE), observacion reflexiva (RO), conceptualizacion abstracta (AC) y

experimentacion activa (AE). (Dewey, 2020)

En una planificacion micro curricular se encuentra el ciclo del aprendizaje y su
importancia, para lo cual se debe disefiar un plan de clases, esto con el fin de lograr un
aprendizaje significativo en los estudiantes.

Dias (2012, citado por Bautista y Chillagana, 2016) menciona que:

El ciclo de aprendizaje puede comenzar en cualquiera de las etapas descritas,
pero por lo general comienza con la experiencia concreta. La secuencia
planteada por Kolb (E-R-C-A), no siempre se da en el orden establecido si no

que muchas veces, mientras avanzamos en el proceso del aprendizaje. (p.16)

1.3. Ensefianza — Aprendizaje

1.3.1. Definicién

El proceso de ensefianza aprendizaje se define como el espacio en el cual el
principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcion de

facilitador de los procesos de aprendizaje, donde los alumnos son quienes
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construyen el conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y
reflexionar sobre ellas, de intercambiar sus puntos de vista con sus compafieros
y el profesor, se pretende que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa
con un aprendizaje de por vida, promoviendo su autonomia y su capacidad de
aprender. (Pilamunga y Quizpi, 2018, p.31)

Tanto la ensefianza como el aprendizaje son componentes complementarios, no
actlan de manera independiente, porque crean una unidad fuerte que ayuda en el
proceso enriquecedor que es el obtener nuevos conocimientos y habilidades. Este
proceso debe ser estructurado de acuerdo a varios factores, como son: la edad, las
condiciones, las habilidades propias y situaciones importantes del estudiante o grupo
al que pertenece, el proceso se debe realizar de manera intencionada por parte el
docente hacia los estudiantes, para logar obtener resultados favorables y duraderos se

deben definir y utilizar diferentes teorias o practicas pedagdgicas.

Actualmente el proceso de ensefianza-aprendizaje es fundamental en todos los
sistemas educativos, tanto en las instituciones escolares como en las
instituciones de educacion secundaria. Generalmente la mayoria de los
estudiantes presentan dificultades en el proceso de aprendizaje en las cuatro
areas basicas siendo de manera pronunciada en el area matematicas, lo que hace
que la consideren como una materia dificil de comprender y muestran

desinterés hacia la misma. (Guale, 2021, p.1)

Ensefianza como trasmisidn, donde el docente debe decir lo que el alumno debe
aprender. Aprendizaje como proceso significativo y cargado de sentido para el
alumno. El docente trabaja con los contenidos, los relaciona, dandoles mayor o
menor importancia segun su criterio. No se manifiestan procesos de
aprendizaje, los alumnos se limitan a responder literalmente a partir de la
lectura de apuntes y textos. (Mercado y Patricia, 2004, p.6)

El proceso de ensefianza — aprendizaje ayuda a los docentes a construir un

conocimiento significativo en cada estudiante, teniendo como fin formar personas con
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capacidad de detectar problemas en su cotidianidad y realidad y asi poder tomar
decisiones que ayuden a resolver dichas adversidades. El aprendizaje debe ser
productivo para que para que los estudiantes sean capaces de analizar el contexto social
en el que se desenvuelven y desarrollar ideas que colaboren al proceso del entorno en
el que viven. Por lo tanto, los docentes deben encaminar su contenido para armar la
informacion de un saber especifico, que logre construir un propio conocimiento de
manera directa en el estudiante.
1.4. Ensefianza — aprendizaje en la matematica
1.4.1. Definicion

La matematica es considerada el area de estudio con mas complicaciones o
dificil de entender en todos los niveles de educacidn, sin embargo, es la materia mas
utilizada y aplicada en muchos aspectos, sea educativos o laborales. Vergel et al (2015,
citados por Garcia & lzquierdo, 2017), mencionan que “las mateméticas son
consideradas la base de los procesos complejos del conocimiento, donde es necesario
que las personas posean el pensamiento critico, reflexivo y analitico; donde éstas
desarrollan la capacidad para razonar, formular y solucionar problemas” (p. 2)

El proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica se esta renovando
gracias a los nuevos enfoques que se han presentado en la actualidad. Los docentes han
tenido que buscar nuevas alterativas para que los estudiantes adquieran un
conocimiento diferente y actual, logrando habituarlos a realidades cientificas que les
ayuden a integrarse en un mundo lleno de tecnologia y problemas que muchas de las
veces no pueden ser resueltos con facilidad. Se busca que los estudiantes aprendan
diferentes procesos como cuantificar, estimar, procesar informacion e incluso buscar
soluciones a las problematicas cotidianas, preparandolos para su futura vida personal y
laboral.

“La ensefianza de las matematicas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
es importante para generar un aprendizaje significativo, que no solo se enmarca en la

concepcion de aprender sino de generar un aprendizaje valorativo” (Quinaluisa, 2021,
p. 6).
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1.4.2. Uso de las TIC en la ensefianza de la matematica

El uso de la tecnologia para la ensefianza de la matematica puede llegar a lograr
el desarrollo de varias competencias para la resolucion de problemas de la vida diaria,
asi como incrementar la comprension por varios temas que incluyan calculos o tareas
que incluyan implementar métodos matematicos. Con la implementacion de las Tics
los estudiantes tendrian mas opciones para buscar diferentes resoluciones a los
problemas.

Barrera y Santos, (2011) mencionan que:

El uso de la tecnologia puede llegar a ser una poderosa herramienta para que

los estudiantes logren crear diferentes representaciones de ciertas tareas y sirve

como un medio para que formulen sus propias preguntas o problemas, lo que

constituye un importante aspecto en el aprendizaje de las matematicas. (p.9)

1.5. Bloques Curriculares del area de matematica
El curriculo esta enfocado en demostrar y plantear soluciones a los problemas
de la vida real de una forma critica y reflexiva. Para su construccion esta sustentada en
la l0gica, estructura de conjuntos de numeros reales y funciones; los mismos que
componen los tres bloques curriculares: Algebra y Funciones, Geometria y media y
Estadistica y probabilidad, que son planteados para la Educacion General Basica y para
el Bachillerato General Unificado, segin lo detalla el Ministerio de Educacion del
Ecuador.
La actualizacion curricular para el area de matematica esta fundamentada en la
perspectiva epistemoldgica emergente del tema mencionado, denominada
pragmatico-constructivista, este modelo considera que el estudiante alcanza
aprendizajes significativos cuando resuelve problemas de la vida real,
aplicando los conceptos y herramientas matematicas que aprendi6. (Ministerio
de Educacion [Mineduc], 2016, citado por Bravo, 2020. p.115)

El aprendizaje como la ensefianza de la matematica debe estar enfocado en el

desarrollo de las destrezas con criterios de desempefio necesario para que el
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estudiantado sea capaz de resolver problemas cotidianos, a la vez que se

fortalece el pensamiento l6gico y critico. (Mineduc, 2010, p.23)

La necesidad de aprender matematica crece dia a dia al igual que su utilizacion
y aplicacion en las mas diversas profesiones y las habilidades mas demandadas en los
sitios de trabajo, nos ayuda a desarrollar nuestro pensamiento critico y nos ayuda a la
resolucion de problemas. Al tener un sélido conocimiento de la matematica, facilita y
posibilita el acceso a una gran variedad de carreras profesionales. No todos los
estudiantes, desarrollan el gusto por la matematica, sin embargo, todos los estudiantes
tienen las mismas facilidades y oportunidades para aprender conceptos matematicos

para que puedan interactuar en su entorno.

1.6. Estrategias ludicas

Segun Acevedo (2005, como se citd en Taipicafia, 2016) “La estrategia Ludica
implica esfuerzo de planeacion, porque para poder divertirnos y aprender es
conveniente conocer, entender, comprender, las normas del juego, con las habilidades
y conocimientos programaticos involucrados y enfocados claramente a objetivos
definidos de competencias y destrezas”

Las estrategias ludicas son un estimulo para el aprendizaje, ya que el nifio

aprende jugando y esto gracias a la experimentacion y exploracion de su

entorno, las mismas que al estar incluidas en la planificacion, se convierten en
herramientas apropiadas para el aprendizaje y de manera especial en el
aprendizaje de las matematicas, la cual se ha vuelto una dificultad para muchos

estudiantes. (Buri, 2019, p.19)

Muchas veces las estrategias ludicas son vistas como simples juegos que el
docente debe preparar para divertir o pasar tiempo con los nifios, sin tomar en cuenta
que es una metodologia de ensefianza participativa, y que ademas maneja juegos
didacticos, que estan preparados de manera pedagogica y explicativa, estas estrategias
son generadas para los estudiantes con el fin de crear un aprendizaje significativo,
logrando fomentar conocimientos claros que ayuden al estudiante a involucrarse en la

sociedad.
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Lema (2017) menciona en su Guia Didactica el planteamiento de un conjunto

de estrategias ludicas, que pueden desarrollarse de manera interna o externa, ademas

menciona que sirven como apoyo Yy guia a las docentes del nivel inicial, para que

puedan tener un recurso didactico que favorezca el desarrollo de la inteligencia

naturalista en los nifos.

Figura 4

Red conceptual sobre Gamificacién: técnica de aprendizaje divertida

Gamificacion: técnica de aprendizaje divertida

l
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Nota. El siguiente grafico contiene varios temas de interés sobre el uso de la

gamificacion como técnica para lograr obtener aprendizajes de manera divertida,

ademas contiene subtemas que ayudaran a explicar de manera mas detallada cada

aspecto del tema principal.
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2. Gamificacién

2.1. Definicion

Marczewski (2013, citado por Garcia 2019), menciona el inicio del término

gamificacion, es asi que menciona:
El término "Gamificacion™ o "Gamification" en inglés es bastante reciente, a
pesar de ello, su significado ha evolucionado desde su aparicion. Fue acufiado
en 2002 por el programador e inventor britanico Nick Pelling, lo emple6
refiriendose a los interfaces de usuario de los dispositivos electronicos,
describiendo su propio trabajo. Sugirié disefiar un interfaz similar a un juego
para hacer las transacciones electronicas de forma agradable y réapida.
Pretendia construir elementos fisicos eficaces para su uso y al mismo tiempo

hacerlos divertidos.

Deterding, et &l (2011 citados por Cornella et al, 2020), exponen que el término
no fue utilizado por varios afios y, en 2010, Sebastian Deterding fue quién formulé una
de las mas reconocidas y ademas siendo de las primeras definiciones, es asi que
menciono que, la gamificacion es el uso de elementos del disefio de juegos en contextos

que no estan relacionados con el juego.

La gamificacion para Herrera (2020), “es una técnica que permite la
implementacion de juegos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje
permitiendo que reciban estimulos de motivacion para hacer de la educacién un proceso

mas agradable y dindmicos para los estudiantes” (p. 10).

La gamificacion se analiza como una posible opcion, que lograra afadir varios
modos para captar el interés de los estudiantes, asi como despertar y estimular la
curiosidad, mediante elementos que llevan a la reinvencién del aprendizaje. Asi mismo
incita a la estimulacion e interaccion del estudiante con los docentes, con el contenido
y con otros estudiantes, haciendo del ambiente educativo un lugar donde los

conocimientos fluyan de manera eficiente y participativa. Los docentes seran los
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encargados de estimular y lograr que los estudiantes progresen segun los contenidos y

estrategias planificadas que mejoren las condiciones para un aprendizaje significativo.

La Gamificacion surge como una propuesta educativa que busca fortalecer el
proceso de aprendizaje, pretendiendo despertar el interés, la curiosidad y la
participacion en los individuos, y aun utilizar elementos modernos y
placenteros para la realizacion de tareas y la conquista de objetivos. Debera ser
precedida de planificacion, capacitacion, investigacion y seguimiento para que
sea una iniciativa consistente y resulte enriquecedora en los diversos segmentos
de la realidad contemporanea, en la educacion, promoviendo la motivacién, el
compromiso Y la participacion de los usuarios en el proceso, observados sus
perfiles y aspectos culturales, el con-texto donde estan insertados y los

objetivos del proceso. (Sanchez-Pacheco, 2019, p.6)

El entusiasmo y la motivacion son elementos primordiales e importantes para
el proceso de ensefianza y aprendizaje, siendo un objetivo principal del docente
desarrollar la autonomia del estudiante, y no solamente compensar con etiquetas o
dulces porque no seria suficiente para desplegar diferentes habilidades en las aulas.
Ademas, los estudiantes deberdn aprender automotivaciones que mejoren sus
habilidades y los animen al progreso de sus comportamientos o acciones, con la
basqueda de nuevos elementos que ayuden a fomentar la participacion vy

desenvolvimiento activo de las practicas que se desarrollan en un ambiente educativo.
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2.2. Diferencia entre juego y jugar
Figura 5

Esquema grafico “Diferencias entre juego y jugar”

JUEGO ' JUGAR
Se basa en normas o reglas Accion disfrutable $ .
. -y % ".
Sistema estructurado - o No hay reglas, es libre
o Y ICE
Respeta turnos Debe haber armonia

Nota. El siguiente grafico evidencia las diferencias que existen entre los conceptos

juego y jugar.

El juego puede implicar envolverse en un sistema explicito con diversas normas
o0 reglas que van guiando la forma y el camino para lograr una meta o resultado, por
esto, el juego constituye un sistema cerrado y estructurado, donde los participantes
tendran que seguir ciertos pasos ya propuestos con anterioridad y respetar turnos para
lograr una armonia en el grupo. Borras (2015), menciona que “el juego se encuentra
dentro de un circulo separado del mundo real, el objetivo de la gamificacidn es intentar
meter al sujeto dentro de ese circulo, involucrandole” (p. 53). EIl juego podria ejercer
poder en las personas, probando en ellas un gran disfrute. De otra manera, jugar se basa
en el hecho de disfrutar una accién dentro del grupo donde se encuentre, se tiene mayor
libertad, pero manteniéndose dentro de limitantes que lleven a la armonia de los
acompafantes. A la hora de jugar se deberia tomar decisiones de acuerdo a las
condiciones expuestas al inicio.

2.3. Objetivos de la gamificacion

Oriol Ripoll (2014, citado por Cornell, et &l 2020, p.12), especialista en juegos,
nos ofrece una aportacion que amplia la conceptualizacion del término:

Si el objetivo de la gamificacidn es incidir en la motivacién de alguien para

conseguir que tenga un comportamiento determinado, este usuario deberia estar
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en el centro de la definicion y del pensamiento de quien disefia una accion

gamificada. Gamificar es hacer vivir experiencias de juego en un entorno no

ludico. La gamificacion se mide por el disfrute del jugador durante el proceso.

(p. 12)

La gamificacion puede ofrecer varias estrategias y resultados, que seran Utiles
tanto para docentes como para estudiantes, estas permitirdn un mejor desempefio y
desenvolvimiento en el desarrollo de la ensefianza y aprendizaje dentro del aula, siendo
un objetivo importante conseguir un mejor rendimiento académico, asi como lograr
mejores resultados a la hora de realizar cualquier tipo de trabajo. Ademas, otro objetivo
primordial de la gamificacion es brindar la importancia que merece todo tipo de
problema, sea este escolar o de la vida cotidiana, empleando varias estrategias al
momento de ensefiar.

Jurado (2017, como se citd en Zapata, 2019), sefiala que:

Los beneficios de la gamificacién se pueden plantear como oportunidades con

relacion al aprendizaje, ya que afianza la motivacién intrinseca del actuante,

puede elegir, controlar, colaborar, sentir el desafio y conseguir un resultado o

logro. Se relaciona con el desarrollo cognitivo en la medida que se desarrollan

habilidades para tomar decisiones, resolver problemas y para la

autodeterminacion. (p.14)

La gamificacion en el aspecto escolar simboliza ir un paso mas hacia la
innovacion educativa, por lo tanto, presenta nuevas estrategias para alcanzar el
aprendizaje en el aula, una manera de involucrar a los docentes a actualizarse respecto
a nuevos métodos de ensefiar, promoviendo la creatividad de los estudiantes.

(Vergara, 2020) Menciona que el uso de la gamificacion en la esfera educativa
tiene cinco objetivos que son:

e Motivar al estudiante.

e Aumentar la retencion de aprendizaje.
e Mejorar la transferencia de aprendizaje.
e Conseguir conocimiento.

e Instruirse mas rapidamente.
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2.4. Ventajas de usar la gamificacion como método de ensefianza

Figura 6

Ventajas de usar la gamificacion

VENTAJAS DE USAR LA GAMIFICACION

p-| Activa la motivacion por el aprendizaje

N r

Se puede tener retroalimentacién constante

~ | Aprendizaje significativo que permite mejor
retencion en la memoria al ser mas atractivo

Compromiso con el aprendizaje y vinculacion del
estudiante con el contenido y con las tareas en si.

| Estudiantes mas auténomos

»| Generar competencias y colaboracién adecuada

»-| Se puede adaptar o combinar con las TICS

Nota. El siguiente gréafico contiene diferentes ventajas acerca del uso de la gamificacion
dentro de la materia de matematica, las cuales contribuiran a un mejor aprendizaje

dentro del aula de clases.

La gamificacion tiene diferentes ventajas ya que se puede adaptar a varios
niveles educativos, asi mismo ayuda a aprender en el entorno virtual, porque puede
utilizar diferentes herramientas tecnoldgicas de acuerdo al rango de edad en la que se
encuentra el estudiante, actualmente la tecnologia brinda diferentes recursos que
apoyan al desarrollo de material amigable y til para el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el aula. Asi mismo, el uso de las Tics ayuda a modificar los modelos
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tradicionales de ensefianza, a adaptarse a las nuevas y actuales practicas o procesos de
ensefianza para potencializar e incrementar las habilidades de aprendizaje en los

estudiantes.
2.5. Elementos de la gamificacion
Werbach y Hunter (2012 como cita Lara, 2021) mencionan:

Los elementos de la gamificacion configuran el eje principal para el desarrollo
de cualquier actividad que se desee Gamificar y enfocar hacia un objetivo, es
por ello, que es necesario conocer cada elemento para determinar cuéles encajan
en las actividades o finalidades que se desee lograr mediante el sistema
gamificado. (p. 29)

La gamificacion se basara en estos elementos propios del juego. Herranz (2013,
citado por Leon y Zambrano, 2017), sefiala que “dentro de la gamificacion interviene
tres elementos fundamentales: la dindmica, la mecéanica y los componentes del juego,

muestra una relacion entre la mecanica y el deseo o aspiraciones del participante”
(p.26).

Ademas, existen varios elementos que logaran que la actividad a realizarse

tenga un sentido participativo y sobre todo respetuoso.
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Figura 7

Elementos para iniciar una actividad recreativa

7 REGLAS: Permiten marcar limites entre los participantes y el camino

( a seguir. Deben seguir un cierto orden y de preferencia no deben ser
= abundantes porque se corre el riesgo de cortar la creatividad.

A

NARRATIVA: Ayuda a que los participantes de la actividad, se
- identifique con la situacion y se ubique en un contexto real.

< LIBERTAD DE ELEGIR: Permite a los participantes la contar con
diferentes posibilidades para realizar las actividades y cumplir con los
N objetivos.

) “ LIBERTAD PARA EQUIVOCARSE: Los participantes pueden
< cometer errores Yy tiene la posibilidad de corregirlos sobre la marcha.

Con esto se logra adquierir mayor grado de confianza.

/" RECOMPENSAS: Son los beneficios que se entregan para gque los
) participantes se motiven y sigan adelante.

Nota. El siguiente grafico muestra los diferentes elementos que son necesarios para
empezar una actividad recreativa de manera organizada y ademas lograr resultados

positivos.
2.6. Gamificacion en la matematica

En pleno siglo XXI, la matematica se sigue “ensefiando” desde un enfoque
tradicional, caracterizado por clases magistrales, poco flexibles,
conocimiento abstracto, rigidas, mecanicas, memoristicas y con poca
implicacion de las TIC. Como resultado, los estudiantes aprenden técnicas de
aprendizaje de corte tradicional, se vuelven memorizadores de procedimientos
matematicos que se conforman con recibir la explicacién del docente, que no
se esfuerzan por lograr autonomia para su aprendizaje y con insuficientes
habilidades para dar solucion a problemas en diferentes circunstancias.
(Macias, 2017, p.14)
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Cerda, et al (2014, citados por Macias, 2018), plantearon mediante su estudio,
una guia constructivista para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica; demostrando asi que la combinacion del constructivismo y la tecnologia

ayudara a desarrollar varias habilidades y destrezas.

Para Espinales (2018) “aplicar la estrategia de Gamificacion como apoyo a las
clases presenciales y con un papel protagonico en las clases virtuales desarrolla la
competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas, mejora el desempefio

académico e incrementa la motivacion en los estudiantes” (p. 1).

La matematica tiene muchas funciones que son utiles al momento de alcanzar
nuevos conocimientos, varias veces es vista como una técnica que ayuda a alcanzar
Unicamente objetivos abstractos o conocimientos cognitivos. La matematica en
realidad es muy importante en la cultura humana, ya que, ayuda a entender de manera
mas efectiva los procesos que se manejan diariamente en cosas y actos que resultan
familiares, ademas ayuda a entender los fendmenos naturales que ocurren de manera
global, es asi que la matemética esta involucrada en varias ramas de la educacion

porque su aprendizaje es de suma importancia para los estudiantes.

La gamificacion es una manera de optimizar la manera en que el estudiante y
docente estén conectados entre si, al integrarlo en la asignatura de las
matematicas tendra una conexion entre lo practico y teorico interviniente el
dinamismo en el juego mejorando la practica en la resolucién de problemas
practicos. (Celi, 2021, p.24)
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion
La presente investigacion tiene un paradigma de tipo positivista con un enfoque
cuantitativo; ademas el tipo de investigacion utilizado es descriptiva, asi como
bibliografica, documental y de campo, lo cual ha permitido lograr varias perspectivas
acerca del proyecto de investigacion, para esto tomamos diferentes definiciones para
conocer por donde se esta dirigiendo la propuesta planteada.
El paradigma de investigacion positivista, también de nominado cuantitativo o
racionalista, predomina en muchas comunidades cientificas. Este paradigma
asume una concepcién de la realidad Unica, objetiva y tangible, que puede ser
fragmentada en partes, para su estudio. Tradicionalmente la investigacion en el
ambito educativo se ha visto influenciada por sus postulados y principios, pues
su finalidad se encuentra en explicar, controlar, verificar y predecir fenémenos
con el método hipotético-deductivo, para luego expresar el nuevo
conocimiento, de tipo técnico, mediante leyes nomotéticas (generales), que
orienten la préctica. (Gil, et &l, 2017, p.73)
Como lo menciona Kolakowski (1988, citado por Cruz, 2018) “el positivismo
es un conjunto de reglamentos que presiden el conocimiento humano y que tiende a
guardar el nombre de “ciencia” a las operaciones que Se pueden observar en la

evolucion de las ciencias modernas de la naturaleza” (p. 11).
Siguiendo a Kolakowski (1988), las cuatro reglas fundamentales que conviene

seguir, segun la doctrina positivista, a fin de separar lo fundamental de lo accesorio,

son:
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Figura 8

Reglas fundamentales segun la doctrina positivista

1. La regla del fenomenalismo,
que expresa que no existe
diferencia real entre esencia y
fenémeno.

2. Que niega todo valor
cognoscitivo a los juicios de
valor y a los enunciados
normativos.

3. La regla del nominalismo,
por la cual afirman que
estamos obligados a reconocer
la existencia de una cosa cuando
la experiencia nos obliga a ello.

4. La fe en la unidad fundamental del método de la
ciencia. Se trata de la certeza de que los modos de la
adquisicion de un saber valido son fundamentalmente
los mismos en todos los campos de la experiencia,
como son igualmente idénticas las principales etapas
de la elaboracidon de la experiencia a través de la
reflexion tedrica.

Nota. Adaptado de Reglas fundamentales segln la doctrina positivista, Meza (sf, citado
por Cruz, 2018, pp. 12-13)

Enfoque Cuantitativo
Su proceso de investigacion se concentra en las mediciones numéricas. Utiliza
la observacion del proceso en forma de recoleccion de datos y los analiza para
llegar a responder sus preguntas de investigacion. Este enfoque utiliza los
analisis estadisticos. Se da a partir de la recoleccion, la medicidn de parametros,
la obtencion de frecuencias y estadigrafos de poblacién. Plantea un problema
de estudio delimitado y concreto. Sus preguntas de investigacion versan sobre

cuestiones especificas. Una vez planteado el problema de estudio, revisa lo que
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se ha investigado anteriormente. A esta actividad se le conoce como la revision

de la literatura. (Hernandez, et al, 2010 citados por Ortega, 2018, p.3)

La investigacion cuantitativa presenta caracteristicas esenciales en su forma de
abordar los estudios como es el establecimiento de las hipdtesis, las cuales se generan
antes de recolectar y analizar los datos. Este paso precede una recoleccion de
informacion las cuales fundamentan la medicién de variables o conceptos contenidos
en las hipotesis. Para realizar esta recoleccion se recurre a procedimientos
estandarizados y aceptados por una comunidad cientifica. Es necesario desde este
enfoque los fendmenos estudiados deben poder observarse o medirse y ser analizados

a través de métodos estadisticos. (Ortega, 2018, p.5)

Investigacion descriptiva

Como dice Garay (1996, citado por Cortez, 2021) “La investigacion
descriptiva, comprende la coleccién de datos para probar hipdtesis o responder a
preguntas concernientes a la situacion corriente de los sujetos del estudio. Un estudio

descriptivo determina e informa los modos de ser de los objetos” (pp. 71,72).

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Después de definidos el tipo y paradigma de investigacién, se considero los
instrumentos que deberian ser aplicados para el problema de estudio planteado. Para la
recoleccion de datos, se debieron incluir las siguientes actividades que unidas entre si
han ayudado a obtener un buen resultado, estas son: seleccionar el instrumento para la
recoleccion de la informacién, debe ser valido y confiable; la siguiente actividad es
aplicar el instrumento y la Gltima es preparar las observaciones y registros.

Con los antecedentes expuestos, para la presente investigacion se ha optado por
aplicar una encuesta corta con la escala de Likert con la finalidad de recabar
informacion sobre la manera en que se imparte la materia de matematica en las aulas
de la institucion, acorde a la percepcidn de la poblacion que para el caso de estudio se
tomo a los estudiantes y docentes de los sextos afios de educacién bésica, para lo que
se ha solicitado a las autoridades de la Institucion Educativa “Dr. José Maria Velasco

Ibarra” la autorizacion correspondiente para realizar la investigacion (Ver Anexo 1).
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La encuesta consta de una escala con cinco alternativas a elegir, y de acuerdo al tipo
de escalamiento se asignara un valor numérico a cada punto, obteniendo una
puntuacién total relacionada con las afirmaciones, mismas que califican la actitud que
se estd midiendo.
Escala de Likert

Segun lo menciona Bertram (2008, citado en Matas, 2018), la escala de Likert
es “un instrumento psicométrico donde el encuestado debe indicar su acuerdo o
desacuerdo sobre una afirmacion, item o reactivo, lo que se realiza a través de una
escala ordenada y unidimensional” (p. 39).

Para el caso de estudio presente, se utilizo la escala de Likert como instrumento
indicador que permiti6 tanto a los docentes como a los estudiantes, poder elegir entre
varias opciones segun su criterio lo ameritaba, las opciones de respuesta fueron las
siguientes:

Figura 9
Escala de Likert
Escala de Likert
Totalmente de acuerdo
Muy de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

Nota. El siguiente gréfico contiene la escala utilizada para la medicion de las encuestas

realizadas en la Institucién Educativa.

Poblacion y Muestra
Poblacion

McClave et al (2008 citados en Robles, 2019) afirman que: “una poblacién es
un conjunto de unidades usualmente personas, objetos, transacciones o eventos; en los
que estamos interesados en estudiar”, y definen la muestra como un: “subconjunto de

las unidades de una poblacion” (p. 7).
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Lo expuesto anteriormente permite decir que, la poblacion es un conjunto de
elementos que contienen algunas caracteristicas las cuales seran objeto de estudio. Por
lo tanto, entre la poblacion y la muestra existe un caracter inductivo, es decir, que va
de lo particular a lo general, esperando que la parte observada que seria la muestra, sea
representativa para que de esta manera se puedan evidenciar y garantizar las

conclusiones del estudio.

Muestreo intencional por conveniencia

Muestreo intencional

Este tipo de muestreo permite identificar casos propios de una poblacion,
localizando la muestra sélo con los casos seleccionados. Es utilizado en lugares en los
que la poblacién es muy versatil y por consiguiente la muestra es muy pequefia. (Otzen
y Manterola, 2017)

Muestreo por conveniencia

Admite seleccionar los casos viables que acepten ser incluidos. Esto,
“fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos para el
investigador”. (Otzen y Manterola, 2017)

Muestreo

El muestreo es una herramienta de la investigacién cientifica, cuya funcién
béasica es determinar que parte de una poblacion debe examinarse.

Muestra

Es un subconjunto fielmente representativo de la poblacion.

Mediante este trabajo se puede determinar que el método del muestreo es
considerado el idoneo para el estudio en cualquier campo, mediante la realizacion de
formulas, para de esta manera poder llegar al resultado correspondiente de nuestra

investigacion.
Poblacion y muestra

La Instituciéon Educativa “Dr. José Maria Velasco Ibarra”, cuenta con 1183

estudiantes (594 hombres y 589 mujeres) que estudian en los distintos subniveles,
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ademas cuenta con 45 docentes y 5 personas en el personal administrativo, el subnivel
tomado como referencia en esta investigacion son los estudiantes del sexto de basica
de la institucion. Como muestra de estudio, se considerd analizar las relaciones
comunicacionales en: 101 estudiantes (47 hombres y 54 mujeres); el tipo de muestreo
seleccionado fue el no probabilistico ya que la poblacion principal de estudio esta

basada en un juicio subjetivo en lugar de hacer la seleccién al azar.

Tabla 1l

Matriz de poblacion

Cursos Hombres Mujeres Total Poblacion
Sextos dg gducamon 47 54 101
basica
Total de la muestra 47 54 101

Nota. Estatabla muestra el total de estudiantes, tanto hombres como mujeres, del sexto
afio de educacion basica, el cual fue utilizado como muestra de estudio en la
investigacion.
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Operacionalizacion de Variables

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable dependiente (Objeto de estudio)

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEM TECNICA INSTRUMENTO
¢Considera usted que el proceso de ensefianza
utilizado por el docente en la materia de
PERSPECTIVA TRADICIONAL | atematicas se lo rsaliza de manera tradicional
DEL PROCESO en el aula de clases?
DE ¢Considera usted que el proceso de ensefianza
ENSENANZA utilizado por el docente en la materia de
- ACTUAL matematicas ha tenido que ser adaptado en un
ENSENANZA DE LA contexto virtual debido al COVID-19?
MATEMATICA La ensefianza de . o .
s matemticas dentro del proceso (i components que lepermits obenern
de ensefianza aprendizaje es A
importante parlz genera]r un MOTIVACION aprendizaje significativo en la materia de
PROCESO DE matematica? ENCUESTA | CUESTIONARIO

aprendizaje significativo, que no
solo se enmarca en la concepcion
de aprender sino de generar un
aprendizaje valorativo. (Quinaluisa,
2021).

APRENDIZAJE

APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS
LUDICAS

ENSENANZA DE
LA
MATEMATICA

¢Considera usted que el aprendizaje es un
proceso a través del cual se adquieren nuevas
habilidades o destrezas?

¢Piensa usted que las estrategias ludicas podrian
ser consideradas como un estimulo para el
aprendizaje de la materia de matematica?

¢Considera que las estrategias ludicas pueden
ser consideradas como simples juegos para
entender a la materia de matematica?
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GAMIFICACION La Gamificacion
surge cOMo una propuesta
educativa que busca fortalecer el
proceso de aprendizaje,
pretendiendo despertar el interés, la
curiosidad y la participacion en los
individuos, y aun utilizar elementos
modernos y placenteros para la
realizacién de tareas y la conquista
de objetivos. Debera ser precedida
de planificacién, capacitacion,
investigacion y seguimiento para
gue sea una iniciativa consistente y
resulte enriquecedora en los
diversos segmentos de la realidad
contemporanea, en la educacion,
promoviendo la motivacién, el
compromiso y la participacion de
los usuarios en el proceso,
observados sus perfiles y aspectos
culturales, el con-texto donde estan
insertados y los objetivos del
proceso. (Sanchez-Pacheco, 2019,

pag.6)

OBJETIVOS

OBJETIVO DE LA
GAMIFICACION

¢ Cree usted que la gamificacién puede brindar
estrategias Utiles para que los docentes impartan
desde otra perspectiva la materia de
matematica?

¢Considera usted que la gamificacion simboliza
la posibilidad de dar un paso més a la
innovacion educativa?

METODO DE
ENSENANZA

MOTIVACION

¢Considera usted necesaria la implementacion
de la técnica de la gamificacién para poder
aumentar la motivacion por aprender la materia
de matematica en el aula de clase?

AUTONOMIA

ADAPTACION A

¢Considera usted que la gamificacién podria ser
un instrumento que ayude a los estudiantes a ser
auténomos en su aprendizaje?

¢Cree usted necesario la implementacion y uso
de la tecnologia en los procesos de ensefianza de

LASTIC la actualidad?
. ¢Considera que en la actualidad se siguen
ENSENANZA utilizando métodos tradicionales para la
GAMIEICACION | TRADICIONAL | ensefianza de la matematica?
M ATEENM%&A'I\'I CA ¢Considera usted que el uso de la tecnologia
USO DE LA podria mejorar el aprendizaje de los estudiantes
TECNOLOGIA | en la materia de matematica?

Nota. Esta tabla muestra las preguntas realizadas para la encuesta aplicada en los estudiantes del sexto afio de educacion bésica de

la Institucion, las cuales contienen informacidn necesaria para continuar con el proceso de la investigacion.
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Tabla 3

Operacionalizacion de la variable independiente (campo de estudio)

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEM TECNICA INSTRUMENTO
¢Considera usted que su proceso de ensefianza
TRADICIONAL en la materia de matemaéticas se lo realiza de
manera tradicional en el aula de clases?
PROCESO DE i
ENSENANZA ¢Considera usted que su proceso de ensefianza
en la materia de matematicas ha tenido que ser
ACTUAL adaptado debido al COVID-19?
ENSENANZA DE LA
MATEMATICA La ensefianza de ¢Considera usted que la motivacion puede ser
las mateméticas dentro del proceso MOTIVACION el principal componente para lograr un
de ensefianza aprendizaje es PROCESO DE aprendizaje significativo en los estudiantes?
importante para generar un APRENDIZAJE ¢Cree usted como docente de la materia de
aprendizaje significativo, que no APRENDIZAJE matematica que el aprendizaje es un proceso
solo se enmarca en la concepcion que ayuda a adquirir habilidades o destrezas? ENCUESTA CUESTIONARIO

de aprender sino de generar un
aprendizaje valorativo (Quinaluisa,
2021).

ESTRATEGIAS
LUDICAS

ENSENANZA DE
LA MATEMATICA

¢Piensa usted que las estrategias ludicas
podrian servir como estimulo para generar
mejores aprendizajes de la materia de
matematica?

¢Considera usted como docente de la materia
de matematica que las estrategias ludicas
pueden ser consideradas como simples juegos
que son utilizados para entretener a los
estudiantes?

GAMIFICACION La Gamificacion
surge como una propuesta
educativa que busca fortalecer el
proceso de aprendizaje,

OBJETIVOS

OBJETIVO DE LA
GAMIFICACION

¢ Cree usted como docente de la materia de
matematica que la gamificacién puede brindar
estrategias Utiles para el proceso de
ensefianza?

39




pretendiendo despertar el interés, la
curiosidad y la participacion en los
individuos, y ain utilizar elementos
modernos y placenteros para la
realizacion de tareas y la conquista

¢Considera usted como docente de la materia
de matematica que la gamificacién puede
permitir innovar el proceso educativo?

¢Considera usted como docente de la materia
de matematica que seria necesario utilizar la

de objetivos. Debera ser precedida MOTIVACION técnica de la gamificacion para motivar a los
de planificacidn, capacitacion, estudiantes en su proceso de aprendizaje?
investigacion y seguimiento para - Consi 7 -
LT - . ¢Considera usted que la gamificacion podria
gue sea una iniciativa consistente y METODO DE i r un instrumen | ian
resulte enriquecedora en los ENSENANZA AUTONOMIA ser un instrumento que ayude a los estudiantes

diversos segmentos de la realidad
contemporanea, en la educacion,
promoviendo la motivacién, el

a ser mas auténomos en su aprendizaje?

ADAPTACION A

¢ Cree usted necesario el uso de la tecnologia
para los procesos de ensefianza en la

compromiso y la participacion de LAS TIC o
los usuarios en el proceso, actuah-dad. : i
observados sus perfiles y aspectos - ¢Considera que en la actualidad se siguen
culturales, el con-texto donde estan ENSENANZA utilizando métodos tradicionales para la
insertados y los objetivos del GAMIFICACION TRADICIONAL ensefianza de la matematica?
proceso. (Sanchpz-Pacheco, 2019, M ATEENMLAA'\H CA ¢Considera usted que, al usar la tecnologia al
pag.6) USO DE LA momento del proceso de ensefianza, los
TECNOLOGIA estudiantes podrian mejorar su aprendizaje?
¢Considera usted factible el disefio de una
- guia de estrategias gamificadas que podria
DISENO mejorar el proceso de ensefianza de la materia
PROPUESTA DE de matematica en su institucion educativa?
SOLUCION AL ¢Considera usted factible la implementacion
PROBLEMA de una guia de estrategias gamificadas que

IMPLEMETACION

podria mejorar el proceso de ensefianza de la
materia de matematica en su institucion
educativa?

Nota. Esta tabla muestra las preguntas realizadas para la encuesta aplicada en los docentes del sexto afio de educacion bésica de la

Institucion, las cuales contienen informacidn necesaria para continuar con el proceso de la investigacion.

40



Procedimiento de recoleccion de la informacion

Previo a la recoleccion de la informacion, se solicité a las autoridades de la
Institucion Educativa “Dr. José Maria Velasco Ibarra”, la autorizacion para poder
realizar la investigacion en la poblacién y contexto de estudio (Ver Anexo 1); posterior
a esto, se realizaron los procesos de validacion y confiabilidad de los instrumentos de
investigacion, los resultados de la validacion cualitativa del cuestionario segun el
criterio de dos expertas, una en el area educativa y uno en el area de matematica

arrojaron que el cuestionario es “Aplicable” (Ver Anexos 2 y 3).

Para determinar la confiablidad de la escala utilizada en el cuestionario, una vez
validado, se procedi6 a disefiar el instrumento de manera virtual en una plataforma
digital denominada: “Google Drive” (Ver Anexo 7) donde, ademaés, se realizo la
encuesta a la muestra que se tomd para el estudio. El resultado obtenido permitid
evidenciar que la escala propuesta es muy confiable (Alfa Cronbach Encuesta
Estudiantes = 0,9144), Alfa Cronbach Encuesta Docentes = 0,8876) (Ver Anexo 6).

Ecuacién 1
Alfa de Cronbach

a =

K [, _ZSt
K-1 SZ

Nota. La siguiente ecuacion refiere al Alfa de Cronbach, la cual es utilizada para

evidenciar si la escala propuesta es confiable.

K = Numero de items del instrumento
Z SZ = Sumatoria de las Varianzas

S2 = Varianzas de las sumas del instrumento

Una vez determinada la validez y confiabilidad de los instrumentos, se procedid

a la realizacion de una solicitud a un representante legal de los estudiantes, obteniendo
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una carta autorizacion por parte de este (Ver Anexo 4 y 5), asi como a un docente, los
cuales estuvieron inmersos en esta investigacion, por lo cual se hizo firmar un

consentimiento al representante legal y a la rectora de la institucion.

A continuacion, se aplico los cuestionarios sobre gamificacion y ludificacién
como alternativa en el proceso de aprendizaje de la materia de matematica realizados
tanto a los docentes como a los estudiantes, para poder recolectar una informacion
veridica y acorde a la realidad de la institucion educativa, el procedimiento fue
realizado de manera virtual, por lo que se envid el link respectivo del Google Forms a

los participantes.

Resultados del diagndstico de la situacion actual

El tipo de instrumento utilizado en el proyecto fue una encuesta en Google
Forms, realizada tanto para los docentes como para los estudiantes de la Institucion
Educativa “Dr. José Maria Velasco Ibarra” del sexto de educacion béasica, que han sido
tomados como la muestra para el caso de estudio, mediante la encuesta se pudo obtener
datos sobre el uso y beneficios de la gamificacion dentro del aula, los resultados que se

han obtenido al momento de realizar la investigacion.

Resultados y analisis de los datos obtenidos en la encuesta
Una vez obtenidos los resultados de las encuestas realizadas se procede analizar
e interpretar los datos, obteniendo las siguientes resefias:

Encuesta Estudiantes

Pregunta 1: ;Considera usted gque el proceso de ensefianza utilizado por el docente en

la materia de matematicas se lo realiza de manera tradicional en el aula de clases?
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Tabla 4

Proceso de ensefianza tradicional

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 45 45%
Muy de acuerdo 23 23%
De acuerdo 29 29%
Poco de acuerdo 4 4%

101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

estudiantes, sobre el proceso de ensefianza utilizado por los docentes.

Figura 10.

Proceso de ensefianza tradicional

1. ¢Considera usted que el proceso de ensefianza utilizado por el
docente en la materia de matematicas se lo realiza de manera
tradicional (dictado y copiado) en el aula de clases?

4%

\

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre el proceso de ensefianza utilizado por los docentes.

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos se pude evidenciar que la
mayoria de estudiantes considera que el proceso de ensefianza utilizado por los
docentes dentro del aula de clases es el tradicional, es decir, mediante dictado y copiado

ya que muchas veces no utilizan procesos didacticos para ensefiar, por lo tanto, los
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participantes consideran que aun existen estas practicas tradicionales en la actualidad,
ademas un minimo porcentaje no considera que esta practica sea utilizada en la
actualidad, puesto que muchas veces han evidenciado el uso de material didactico para
la préctica de la materia.

Pregunta 2: ;Considera usted que el proceso de ensefianza utilizado por el docente en
la materia de matematicas ha tenido que ser adaptado en un contexto virtual debido al
COVID-19?

Tabla 5

Proceso de ensefianza en un contexto virtual

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 26%
Muy de acuerdo 31 31%

De acuerdo 33 33%
Poco de acuerdo 11 11%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

estudiantes, sobre el proceso de ensefianza utilizado durante la emergencia sanitaria.

Figura 11

Proceso de ensefianza en un contexto virtual

2. ¢Considera usted que el proceso de ensefianza utilizado por el
docente en la materia de matematicas ha tenido que ser adaptado
en un contexto virtual debido al COVID-19?

11%

33%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre el proceso de ensefianza utilizado durante la emergencia sanitaria.



Analisis: Los resultados obtenidos evidencian que un pequefio porcentaje de
estudiantes estan totalmente de acuerdo en que el proceso de ensefianza utilizado por
el docente se ha tenido que adaptar a un contexto virtual debido al COVID -19, puesto
que debido a la emergencia sanitaria muchos procesos se tuvieron que tornar virtuales
y por su puesto la educacion sufrid estos cambios, por lo tanto los docentes y
estudiantes se vieron obligados a cambiar su forma de ensefiar y aprender
respectivamente, por otro lado la mayoria de participantes tienen una perspectiva
menos radical sobre el tema del cambio a la virtualidad y por dltimo una minima parte
consideran que los procesos de ensefianza no han tenido sique sufrir muchos cambios
por el COVID - 19.

Pregunta 3: ;Considera usted que la motivacion podria ser un componente que le

permita obtener un aprendizaje significativo en la materia de matematica?

Tabla 6

Motivacion como componente para un aprendizaje significativo

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 18 18%
Muy de acuerdo 23 23%

De acuerdo 60 59%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
estudiantes, sobre los componentes para un aprendizaje significativo.

Figura 12

Motivacion como componente para un aprendizaje significativo
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3. iConsidera usted que la motivacidn podria ser un componente que
le permita obtener un mayor aprendizaje en la materia de
matematica?

59%

=
-

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre los componentes para un aprendizaje significativo.

Anélisis: De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta, se puede
evidenciar sobre la respuesta positiva ante el tema de la motivacion como componente
necesario para el proceso de ensefianza y aprendizaje, teniendo como resultado que un
gran porcentaje de estudiantes esté totalmente de acuerdo en utilizar este componente
para obtener un aprendizaje significativo en la materia de matematica, por otro lado un
porcentaje pequefio consideran necesaria la motivacion para aprender dentro del aula
de clases, con esto podemos analizar que es importante captar la atencidn y con esto se
podra tener mejores resultados en la ensefianza.

Pregunta 4: ;Considera usted que el aprendizaje es un proceso a través del cual se

adquieren nuevas habilidades o destrezas?

Tabla 7

El aprendizaje para adquirir habilidades o destrezas

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 57 56%
Muy de acuerdo 21 21%
De acuerdo 21 21%
Poco de acuerdo 2 2%
101 100%
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Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
estudiantes, sobre la obtencion de habilidades y destrezas.

Figura 13

Aprendizaje para adquirir habilidades o destrezas

4. iConsidera usted que el aprendizaje es un proceso a través del

cual se adquieren nuevas habilidades o destrezas?
2%

21%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre la obtencidn de habilidades y destrezas.

Analisis: Los resultados obtenidos han evidenciado que la mayoria de
estudiantes consideran que mediante el proceso de aprendizaje se pueden llegar a
adquirir varias habilidades y destrezas, ya que para llevar a cabo dicho proceso se
involucran varios aspectos como la determinacion por querer aprender, es decir, que si
estan de acuerdo en que el aprendizaje sea considerado como un proceso por el cual se
pueden obtener nuevas habilidades o destrezas, por lo que se considera que el proceso

de aprendizaje es necesario y muy Util para los estudiantes.

Pregunta 5: ¢Piensa usted que las estrategias lGdicas podrian ser consideradas como

un estimulo para el aprendizaje de la materia de matematica?
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Tabla 8

Estrategias ludicas como estimulo para el aprendizaje

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 47 47%
Muy de acuerdo 22 22%
De acuerdo 30 30%
Poco de acuerdo 2 2%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
estudiantes, sobre las estrategias l(dicas como estimulo para el aprendizaje.
Figura 14

Estrategias ludicas como estimulo para el aprendizaje

5. éPiensa usted que las estrategias ltdicas podrian ser consideradas

como un estimulo para el aprendizaje de la materia de matematica?
2%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre las estrategias ludicas como estimulo para el aprendizaje.

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos se puede evidenciar que los
estudiantes consideran que un estimulo para aprender sobre la materia de matematica
es la implementacion de estrategias ludicas ya que proveeran de informacion y de

herramientas necesarias para un mejor aprendizaje dentro del aula.

Pregunta 6: ¢;Considera que las estrategias lGdicas pueden ser consideradas como

simples juegos para entender a la materia de matematica?
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Tabla 9

Juegos ludicos para entender la materia de mateméatica

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 31 31%
Muy de acuerdo 25 25%
De acuerdo 29 29%
Poco de acuerdo 16 16%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

estudiantes, sobre los juegos ltdicos empleados.

Figura 15

Juegos ludicos para entender la materia de matematica

6. ¢Considera que la gamificacion puede ser considerada como
simples juegos para entender a la materia de matematica?

16%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo * Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre los juegos ladicos empleados.

Analisis: Dentro de los resultados obtenidos se puede evidenciar que existe
discrepancia al momento de considerar a la gamificacién como juegos mediante los
cuales se pueda llegar a tener algin conocimiento, por lo que se puede deducir que un
porcentaje estd muy de acuerdo en que la gamificacién se considera como solo
implementar algun juego y querer obtener un resultado positivo, mientas que otra gran

parte de estudiantes considera que la gamificacion es vista como la ejecucion de
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simples juegos que ayudan a entender la materia de matematica, es decir, que se
considera una manera sencilla de aprender, mientras que un minimo porcentaje no esta
de acuerdo con esta afirmacion

Pregunta 7: ;Cree usted que la gamificacion puede brindar estrategias Utiles para que

los docentes impartan desde otra perspectiva la materia de matematica?

Tabla 10

La gamificacion brinda estrategias ladicas utiles

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 44 44%
Muy de acuerdo 30 30%

De acuerdo 26 26%
Poco de acuerdo 1 1%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
estudiantes, donde se observa concordancia con la utilidad de las estrategias ludicas.

Figura 16

La gamificacion brinda estrategias ludicas Gtiles

7. éCree usted que la gamificacidon puede brindar material util para
que los docentes ensefiebfa materia de matematica?

26% ‘

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los estudiantes, donde se observa concordancia con la utilidad de las estrategias ludicas.

50



Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos podemos notar que los
estudiantes consideran que la gamificacion puede brindar material Gtil para que los
docentes ensefien de una buena manera la materia de matematica, puesto que se pueden
implementar estrategias Iudicas para el proceso, por otra parte, podemos notar que un
minimo porcentaje no cree que la gamificacion brinda estas herramientas.

Pregunta 8: ;Considera usted que la gamificacion simboliza la posibilidad de dar un
paso mas a la innovacién educativa?
Tabla 11

La gamificacion como innovacion educativa

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 53 52%
Muy de acuerdo 21 21%

De acuerdo 26 26%
Poco de acuerdo 1 1%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
estudiantes, donde se evidencia que estan de acuerdo con que la gamificacion es

innovacion educativa.
Figura 17

La gamificacion como innovacion educativa

8. éConsidera usted que la gamificacién simboliza la posibilidad de
dar un paso mas a la innovacién educativa?
1%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo




Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los estudiantes, donde se evidencia que estan de acuerdo con que la gamificacion es

innovacion educativa.

Analisis: Los resultados obtenidos denotan un acuerdo por parte de los
estudiantes ya que la mayoria considera que gracias a la gamificacion existe la
posibilidad de dar un paso mas hacia la innovacién educativa, ya que en la actualidad
existen ideas mas claras sobre tecnologia y por lo tanto hay una gran oportunidad de
renovar la manera de ensefiar. Asi se puede notar que en la actualidad ha habido
cambios que simbolizan tener mas ideas sobre cémo mejorar y llevar a la educacion a
un nivel mas alto en innovacion, no solamente hablando de tecnologia, sino méas bien

sobre procesos Y estrategias ludicas que ayuden a tener un aprendizaje significativo.

Pregunta 9: ;Considera usted necesaria la implementacion de la técnica de la
gamificacion para poder aumentar la motivacion por aprender la materia de matematica
en el aula de clase?

Tabla 12

Motivacion para el aprendizaje de la materia de matematica

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 46 46%
Muy de acuerdo 28 28%

De acuerdo 25 25%
Poco de acuerdo 2 2%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

estudiantes, donde se evidencia que la motivacion es un factor importante.

Figura 18

Motivacion para el aprendizaje de la materia de matematica
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9. iConsidera usted necesaria la implementacion de la técnica de la
gamificacion para poder aumentar la motivacion por aprender la
materia de matematica en el aula de clase?

2%

S

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, donde se evidencia que la motivacién es un factor importante.

Andlisis: El aprender la materia de matemaética ha sido considerada una gran
hazafia para muchos estudiantes, puesto que se ha visto como una materia dificil, por
lo que los docentes han visto la necesidad de implementar y desarrollar varias
estrategias que ayuden a mejorar estos procesos, como por ejemplo aumentar la
motivacion en sus clases y asi lograr que los estudiantes quieran y estan gustosos de
aprender varios temas relacionados con la matematica, por lo tanto, con los datos
obtenidos se ha podido notar que la gran mayoria de estudiantes estan de acuerdo y
consideran necesaria la implementacion de una técnica que ayude al aumento de
motivacion para aprender mas sobre la materia de matematica.

Pregunta 10: ;Considera usted que la gamificacion podria ser un instrumento que
ayude a los estudiantes a ser autbnomos en su aprendizaje?
Tabla 13

Instrumento de autonomia en el aprendizaje

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 43 43%
Muy de acuerdo 25 25%

De acuerdo 29 29%
Poco de acuerdo 4 4%
101 100%




Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

estudiantes, sobre la gamificacion como instrumento de autonomia.

Figura 19

Instrumento en la autonomia del aprendizaje

10. ¢Considera usted que la gamificacion podria ser un instrumento
que ayude a los estudiantes a ser independientes en su aprendizaje?
4%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre la gamificacién como instrumento de autonomia.

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos se puede evidenciar una
respuesta positiva sobre considerar que la gamificacion puede considerarse como un
instrumento que ayudaria a los docentes a poder guiar en el aula de clase a los
estudiantes para poder lograr la independencia al momento de desarrollar u obtener
algun tipo de aprendizaje, ya que mediante este proceder se puede mejorar la capacidad
de andlisis y comprension de la materia. Por otro lado, un minimo porcentaje afirma
estar en desacuerdo al considerar a la gamificacion como instrumento de ayuda para

que los estudiantes logren independencia en su aprendizaje.

Pregunta 11: ;Cree usted necesario la implementacion y uso de la tecnologia en los

procesos de ensefianza de la actualidad?
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Tabla 14

Implementacion y uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 40 40%
Muy de acuerdo 23 23%
De acuerdo 28 28%
Poco de acuerdo 10 10%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

estudiantes, mostrando que la tecnologia es importante en el proceso de ensefianza.

Figura 20

Implementacidn y usos en el proceso de ensefianza

11. éCree usted necesaria la implementacién y uso de la tecnologia
en los procesos de ensefianza de la actualidad?

10%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, mostrando que la tecnologia es importante en el proceso de ensefianza.

Analisis: Los resultados obtenidos en la encuesta muestran en su mayoria una
respuesta positiva ante la necesidad de implementar y usar la tecnologia en los procesos
de ensefianza, es decir, que en general los estudiantes consideran que en la actualidad
el empleo de tecnologia ayuda a mejorar los métodos que utilizan os docentes para
ensefar, ya que asi obtendran mejores resultados dentro del aula de clase, asi mismo se
puede evidenciar un pequefio porcentaje que esta poco de acuerdo en la necesidad de

utilizar la tecnologia para la ensefianza de la materia.

55



Pregunta 12: ;Considera que en la actualidad se siguen utilizando métodos

tradicionales para la ensefianza de la matematica?

Tabla 15

Métodos tradicionales para la ensefianza de la matematica

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 31 31%
Muy de acuerdo 26 26%

De acuerdo 38 38%
Poco de acuerdo 6 6%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

estudiantes, sobre el uso de métodos tradicionales en la ensefianza de la matematica.

Figura 21

Métodos tradicionales para la ensefianza de la matematica

12. ¢Considera que en la actualidad se siguen utilizando métodos
tradicionales para la ensefianza de la matematica?

6%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre el uso de métodos tradicionales en la ensefianza de la matematica.

Analisis: En la actualidad aun se evidencian practicas de educacion tradicional,
porgue de acuerdo a la gréfica se puede notar que la mayoria de estudiantes estan de
acuerdo en que el uso del dictado y copiado es una practica comun en el aula, ademas
se puede mencionar que los métodos tradicionales son subjetivos al uso de cada



docente, se puede decir que a pesar de tener un pequefio porcentaje que esta poco de
acuerdo, cabe justificar que el grupo de estudio son nifios de primaria que son

susceptible a mal interpretar el término tradicional.

Pregunta 13: ;/Considera usted que el uso de la tecnologia podria mejorar el
aprendizaje de los estudiantes en la materia de matematica?
Tabla 16

Uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 45 45%
Muy de acuerdo 11 11%

De acuerdo 31 31%
Poco de acuerdo 14 14%
101 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

estudiantes, sobre la mejoria del aprendizaje con el uso de la tecnologia.

Figura 22

Uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje

13. ¢Considera usted que el uso de la tecnologia podria mejorar el
aprendizaje de los estudiantes en la materia de matematica?

14%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo * Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los estudiantes, sobre la mejoria del aprendizaje con el uso de la tecnologia.
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Analisis: El uso de la tecnologia en la actualidad ha sido fundamental, ya que
existen varias plataformas que ayudan a los docentes a mejorar sus practicas educativas
y asi poder llegar de manera més sencilla y practica hacia los estudiantes, por lo que en
esta ocasion se pudo evidenciar que los participantes han tenido diversidad de
respuestas ya que estas pueden llegar variar y ser proporcionales al uso y conocimiento

de dichas plataformas.

Encuesta Docentes

A continuacion, se evidencia el analisis de los datos obtenidos de la aplicacion de la
encuesta a los docentes.

Pregunta 1: ;Considera usted que su proceso de ensefianza en la materia de
matematicas se lo realiza de manera tradicional en el aula de clases?

Tabla 17

Proceso de ensefianza tradicional

items Frecuencia  Porcentaje
De acuerdo 1 13%
Poco de acuerdo 7 88%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes, sobre la mejoria del aprendizaje con el uso de la tecnologia.

Figura 23

Proceso de ensefianza tradicional

1. ¢ Considera usted que su proceso de ensefianza en la materia de
matematicas se lo realiza de manera tradicional en el aula de
clases?

P>

88%

= De acuerdo Poco de acuerdo
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Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los docentes, sobre la mejoria del aprendizaje con el uso de la tecnologia.

Andlisis: Acorde a las respuestas obtenidas, se puede mostrar que un gran
porcentaje de docentes considera que el proceso de ensefianza en la materia de
matematicas no es la mejor alternativa si se lo realiza de manera tradicional en el aula
de clases ya que toda materia debe tener una estrategia adecuada generando en los
estudiantes el desarrollo eficaz de un aprendizaje significativo, y por ende al ser una
ciencia exacta se tiende a perder el interés de los estudiantes. Sin embargo, un

porcentaje minoritario sigue de acuerdo con las técnicas adoptadas.

Pregunta 2: ;Considera usted que su proceso de ensefianza en la materia de

matematicas ha tenido que ser adaptado debido al COVID-19?

Tabla 18

Proceso de ensefianza adaptado debido al COVID-19

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 38%
De acuerdo 3 38%
Poco de acuerdo 2 25%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, sobre la adaptacion de la educacion debido al COVID-109.

Figura 24

Proceso de ensefianza adaptado debido al COVID-19
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2. éConsidera usted que su proceso de ensefianza en la materia de
matematicas ha tenido que ser adaptado debido al COVID-19?

= Totalmente de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los docentes, sobre la adaptacion de la educacién debido al COVID-109.

Analisis: Los resultados obtenidos muestran discrepancias entre las opciones
citadas, por lo que es de entender que, tanto a los estudiantes como a los docentes, este
evento fue un hecho sin precedentes, pero analizando mas a fondo, se puede apreciar
una mayoria de docentes que esta de acuerdo que hubo un cambio en el proceso de
ensefianza en la materia de matematica, la cual ha tenido que ser adaptado debido al
COVID-19.

De igual forma un porcentaje a considerar, sostiene que no hubo un cambio
considerable en el proceso de ensefianza referente a la materia de matemaética, por lo
que se puede interpretar que los medios, estrategia y procesos no han influido en su
metodologia hacia ellos; estos resultados estan directamente proporcionales a los

resultados obtenidos en los estudiantes.

Pregunta 3: ;Considera usted que la motivacion puede ser el principal componente

para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes?
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Tabla 19

Motivacion como principal componente para un aprendizaje significativo

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 75%
De acuerdo 2 25%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, donde se nota un acuerdo sobre la motivacion como un componente principal
para el aprendizaje significativo.

Figura 25

Motivacion como principal componente para un aprendizaje significativo

3. éConsidera usted que la motivacion puede ser el principal
componente para lograr un aprendizaje significativo en los
estudiantes?

= Totalmente de acuerdo = De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, donde se nota un acuerdo sobre la motivacion como un componente

principal para el aprendizaje significativo.

Andlisis: La figura 23, indica claramente que la mayoria de docentes sostienen
que la motivacion es una de las vias méas viables para lograr un aprendizaje significativo
en los estudiantes. Esto se puede fundamentar en que al personal encuestado trabaja en
una institucion educativa donde la edad de los estudiantes ronda entre los 6 a 12 afios,
y por ende, los estudiantes tienden a perder la atencién muy rapidamente y mas en
materias exactas que no implica letras. Por otro lado, una pequefia parte esté de acuerdo

con que la motivacion es parte esencial para lograr un aprendizaje significativo.



Pregunta 4: ;/Cree usted como docente de la materia de matematica que el aprendizaje
es un proceso que ayuda a adquirir habilidades o destrezas?
Tabla 20

El aprendizaje como proceso para adquirir habilidades o destrezas

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 75%
Muy de acuerdo 1 13%
De acuerdo 1 13%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes, sobre la adquisicion de habilidades o destrezas mediante el aprendizaje.

Figura 26

El aprendizaje como proceso para adquirir habilidades o destrezas

4. iCree usted como docente de la materia de matematica que el
aprendizaje es un proceso que ayuda a adquirir habilidades o
destrezas?

. 13%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los docentes, sobre la adquisicion de habilidades o destrezas mediante el aprendizaje.

Analisis: En definitiva y de manera unanime los participantes estan de acuerdo
en que el aprendizaje es un proceso que ayuda a adquirir habilidades o destrezas, no
solo en la materia de matematica sino de manera general. Asi mismo, una cuarta parte
sostiene que la matematica a través del razonamiento logra mejorar la atencion en otras

areas; generando resultados efectivos de manera general.



Pregunta 5: ¢Piensa usted que las estrategias ludicas podrian servir como estimulo
para generar mejores aprendizajes de la materia de matematica?
Tabla 21

Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 75%
Muy de acuerdo 2 25%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, donde se nota un total acuerdo sobre las estrategias l(dicas para mejorar el

aprendizaje de la matematica.

Figura 27

Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica

5. éPiensa usted que las estrategias ltdicas podrian servir como
estimulo para generar mejores aprendizajes de la materia de
matematica?

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, donde se nota un total acuerdo sobre las estrategias ludicas para mejorar
el aprendizaje de la matematica.

Analisis: Es de vital importancia el uso de estrategias ludicas ya estas podrian
servir como estimulo para generar mejores aprendizajes de la materia de matematica,

sabiendo que es un elemento complementario para llegar al objetivo de generar mejores



resultados. Por lo que podemos notar que todos los docentes estan de acuerdo y
consideran que las estrategias ludicas podrian ser un estimulo para mejorar el

aprendizaje de la materia de matematica.

Pregunta 6: ;Considera usted como docente de la materia de matemaética que las
estrategias ludicas pueden ser consideradas como simples juegos que son utilizados

para entretener a los estudiantes?

Tabla 22

Juegos ludicos como estrategias para entretener a los estudiantes

Items Frecuencia  Porcentaje
Muy de acuerdo 1 13%
Poco de acuerdo 7 88%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes, donde se nota que los juegos ludicos son estrategias Utiles para ensefar.

Figura 28

Juegos ladicos como estrategias para entretener a los estudiantes

6. ¢Considera usted como docente de la materia de matematica
que las estrategias ludicas pueden ser consideradas como simples
juegos que son utilizados para entretener a los estudiantes?

_

= Muy de acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los docentes, donde se nota que los juegos ltdicos son estrategias Utiles para ensefiar.



Analisis: Las estrategias ltdicas ayudan a los docentes a mejorar su manera de
ensefar por lo que no se podrian considerar “simples juegos”, ya que €s uno de varios
mecanismos didacticos que se emplean para generar mayor atencion y entusiasmo en
los estudiantes, asi podemos mencionar que un porcentaje significativo, esta de acuerdo
y considera que esta estrategia es necesaria para lograr un aprendizaje. Por su parte,
Vygotsky 1971, citado por (Quintanilla, 2020) afirma que: EI juego es un espacio
de construccién de una semidtica y hace posible el desarrollo del pensamiento
conceptual y tedrico, considerando que el nifio a partir de sus experiencias va formando
conceptos, con un caracter descriptivo y referencial en cuanto se hallan circunscritos a

las caracteristicas fisicas de los objetos. (p. 148)

Pregunta 7: ;Cree usted como docente de la materia de matemética que la
gamificacion puede brindar estrategias Utiles para el proceso de ensefianza?

Tabla 23

Estrategias Utiles para el proceso de ensefianza

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 38%
Muy de acuerdo 2 25%
De acuerdo 3 38%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, donde se puede ver que estdn de acuerdo que la gamificacion brinda
estrategias Utiles.

Figura 29

Estrategias Utiles para el proceso de ensefianza
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7. iCree usted como docente de la materia de matematica que la
gamificacion puede brindar estrategias utiles para el proceso de
ensefianza?

<

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, donde se puede ver que estdn de acuerdo que la gamificacion brinda

estrategias Utiles.

Analisis: Los resultados obtenidos denotan que todos los docentes estan de
acuerdo en que la gamificacion ofrece estrategias Utiles que ayudan en el proceso de
aprendizaje, teniendo asi que, un tercio esta totalmente de acuerdo en que las estrategias

son muy necesarias para lograr un aprendizaje optimo y significativo en los estudiantes.

Pregunta 8: ;Considera usted como docente de la materia de matematica que la
gamificacion puede permitir innovar el proceso educativo?
Tabla 24

La gamificacion para innovar el proceso educativo

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 38%
Muy de acuerdo 2 25%
De acuerdo 3 38%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes, se puede notar un total acuerdo con que la gamificacién innova la ensefianza.

Figura 30

La gamificacion para innovar el proceso educativo
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8. iConsidera usted como docente de la materia de matematica que
la gamificacidn puede permitir innovar el proceso educativo?

v/

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, se puede notar un total acuerdo con que la gamificacion innova la

ensefianza.

Andlisis: La innovacion dentro del aula de clase ha sido fundamental en los
ultimos tiempos ya que muchos docentes prefieren usar varias alternativas que mejoren
el proceso de ensefianza — aprendizaje en los estudiantes, puesto que muchas veces el
dictado y copiado ha quedado arraigado a materias donde es necesaria esta practica,,
por lo que, se puede observar que todos los docentes estan de acuerdo en que la

gamificacion permite innovar el proceso educativo.

Pregunta 9: ;Considera usted como docente de la materia de matematica que seria
necesario utilizar la técnica de la gamificacion para motivar a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje?

Tabla 25

Gamificacion para motivar el proceso de aprendizaje

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 13%
Muy de acuerdo 5 63%

De acuerdo 2 25%
8 100%
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Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes, donde se considera que la gamificacion motiva a los estudiantes.

Figura 31

Gamificacion para motivar el proceso de aprendizaje

9. ¢Considera usted como docente de la materia de matematica
que seria necesario utilizar la técnica de la gamificacion para
motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje?

25% '

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los docentes, donde se considera que la gamificacion motiva a los estudiantes.

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos, se puede deducir que en su
totalidad los docentes estan de acuerdo en que al usar la técnica de la gamificacion se
aumenta la motivacion por aprender de los estudiantes, ya que gracias a esta practica
se pone mayor interés en la materia de matematica y por lo tanto se obtienen mejores
resultados al momento de evaluar los conocimientos adquiridos en el aula de clase, se
considera este aspecto muy fundamental ya que en varias ocasiones se considera a la

matematica como una materia dificil y muchas veces aburrida.

Pregunta 10: ;Considera usted que la gamificacion podria ser un instrumento que

ayude a los estudiantes a ser mas autbnomos en su aprendizaje?

Tabla 26

Gamificacion como instrumento de autonomia para el aprendizaje
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items Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 1 13%
Muy de acuerdo 3 38%
De acuerdo 4 50%

8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes, donde la gamificacién es considerada como instrumento de autonomia.

Figura 32

Gamificacion como instrumento de autonomia para el aprendizaje

10. ¢Considera usted que la gamificacidn podria ser un instrumento
gue ayude a los estudiantes a ser mas autdbnomos en su
aprendizaje?

13%

50%
38%

Totalmente de acuerdo Muy de acuerdo De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a

los docentes, donde la gamificacion es considerada como instrumento de autonomia.

Andlisis: En la actualidad muchos estudiantes se han visto obligados a ser
auténomos debido a que sus padres tienen necesidades que cubrir y por lo tanto deben
trabajar, por lo que los docentes deben buscar una solucion ante esta situacion, es asi
que, de acuerdo a los resultados obtenidos todos los docentes consideran a la
gamificacion como un instrumento que brinda autonomia a los estudiantes, ya que se
brindan varias guias que ayudan a mejorar la comprension de la materia de matematica,

tanto presencial como de manera virtual.

Pregunta 11: ;/Cree usted necesario el uso de la tecnologia para los procesos de

ensefianza en la actualidad?
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Tabla 27

Uso de la tecnologia en los procesos de ensefianza

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 50%
Muy de acuerdo 2 25%
De acuerdo 1 13%
Poco de acuerdo 1 13%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, donde la mayoria de participantes consideran necesario el uso de la

tecnologia.

Figura 33

Uso de la tecnologia en los procesos de ensefianza

11. ¢Cree usted necesario el uso de la tecnologia para los procesos
de ensefianza en la actualidad?

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, donde la mayoria de participantes consideran necesario el uso de la

tecnologia.

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos se puede deducir que existen
varios criterios para este aspecto, puesto que en la actualidad la tecnologia es
indispensable para realizar cualquier tipo de proceso y para lograr obtener algin
aprendizaje, teniendo asi que la mitad de los docentes estan totalmente de acuerdo en
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que el uso de tecnologia es necesario en el proceso de ensefianza porque brinda varias
herramientas que facilitan este proceso, por otro lado otro porcentaje significativo esta
de acuerdo con el uso de este bien y por Gltimo una minoria no ve necesario el uso de

tecnologia para procesos educativos.

Pregunta 12: ;Considera que en la actualidad se siguen utilizando métodos

tradicionales para la ensefianza de la matematica?

Tabla 28

Métodos tradicionales para la ensefianza de la matematica

Items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 13%
Muy de acuerdo 3 38%

De acuerdo 1 13%
Poco de acuerdo 3 38%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, donde se observa que existen varios pensamientos acerca del uso de métodos

tradicionales.

Figura 34

Métodos tradicionales para la ensefianza de la matematica

12. ¢Considera que en la actualidad se siguen utilizando métodos
tradicionales para la ensefianza de la matematica?

_

38%

N

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo




Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, donde se observa que existen varios pensamientos acerca del uso de

métodos tradicionales.

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos podemos deducir que existe
una variedad de opiniones en la utilizacion de métodos tradicionales utilizados en la
ensefianza de la materia de matematica, por lo que un tercio del total esta muy de
acuerdo en que en la actualidad aun se usan métodos tradicionales y por otra parte con
el mismo porcentaje estan poco de acuerdo con este item, teniendo asi opiniones

divididas en el tema con respecto a la ensefianza.

Pregunta 13: ;Considera usted que, al usar la tecnologia al momento del proceso de
ensefianza, los estudiantes podrian mejorar su aprendizaje?
Tabla 29

Uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 25%
Muy de acuerdo 3 38%
De acuerdo 2 25%
Poco de acuerdo 1 13%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, donde existen varias respuestas sobre la importancia de la tecnologia para

mejorar el aprendizaje.

Figura 35

Uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje
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13. ¢Considera usted que al usar la tecnologia al momento del
proceso de ensefianza, los estudiantes podrian mejorar su
aprendizaje?

- ‘
25%

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo = De acuerdo = Poco de acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, donde existen varias respuestas sobre la importancia de la tecnologia para

mejorar el aprendizaje.

Analisis: Los resultados obtenidos sobre el uso de la tecnologia, denota que es
una herramienta necesaria e indispensable en el proceso de ensefianza por parte de los
docentes, ya que, como indica la figura, la mayoria de encuestados esta de acuerdo en
que mediante el uso de medios tecnologicos los estudiantes podrian mejorar y aumentar
su aprendizaje, sabiendo que en la actualidad y con la llegada de la emergencia sanitaria
se ha visto obligado el impartir conocimientos virtualmente, asi mismo podemos notar
gue un minimo porcentaje esta poco de acuerdo en que sea necesario ensefiar utilizando

la tecnologia.
Pregunta 14: ;Considera usted factible el disefio de una guia de estrategias

gamificadas que podria mejorar el proceso de ensefianza de la materia de matematica

en su institucion educativa?
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Tabla 30

Disefo de guia de estrategias gamificadas para mejorar el proceso de ensefianza de
la matematica

items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 13%
Muy de acuerdo 2 25%
De acuerdo 5 63%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, donde la opinidn es unanime sobre la importancia del disefio de una guia con

estrategias gamificadas.

Figura 36

Disefio de guia de estrategias gamificadas para mejorar el proceso de ensefianza de
la matematica

14. ¢ Considera usted factible el disefio de una guia de estrategias
gamificadas que podria mejorar el proceso de ensefianza de la
materia de matematica en su institucion educativa?

P>

25%

4

= Totalmente de acuerdo Muy de acuerdo = De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, donde la opinidn es unanime sobre la importancia del disefio de una guia

con estrategias gamificadas

Analisis: La figura 34 indica que la mayoria de docentes considera factible el

disefio de una guia de estrategias gamificadas, puesto que esta herramienta ayudaria a



mejorar el proceso de ensefianza de la materia de matematica y por ende podria
aumentar el conocimiento y las habilidades en los estudiantes, por otro lado, otro
porcentaje considerable si ve necesario disefiar un recurso de este tipo, ya que ayudaria

a impartir clases de una manera mas divertida y didactica.

Pregunta 15: ;Considera usted factible la implementacion de una guia de estrategias
gamificadas que podria mejorar el proceso de ensefianza de la materia de matematica
en su institucion educativa?

Tabla 31

Implementacién de guia de estrategias gamificadas para mejorar el proceso de
ensefianza de la matemética

Items Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 13%
Muy de acuerdo 2 25%

De acuerdo 5 63%
8 100%

Nota. La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
docentes, donde la opinion de los participantes es totalitaria acerca de la

implementacion de una guia didactica con estrategias gamificadas.

Figura 37

Implementacion de guia de estrategias gamificadas para mejorar el proceso de
ensefianza de la matemética
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15. ¢Considera usted factible la implementacidn de una guia de
estrategias gamificadas que podria mejorar el proceso de ensefianza
de la materia de matemadtica en su institucion educativa?

.

= Totalmente de acuerdo = Muy de acuerdo De acuerdo

Nota. El siguiente grafico muestra los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a
los docentes, donde la opinion de los participantes es totalitaria acerca de la

implementacion de una guia didactica con estrategias gamificadas.

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, se puede notar que
los docentes de la institucion educativa consideran factible que, ademas de realizar el
disefio, se implemente una guia de estrategias gamificadas ya que esto ayudaria a
mejorar el proceso de ensefianza de la materia de matematica de los estudiantes, ademas
este recurso serviria para guia de futuros docentes de esta materia y del afio escolar de

estudio.
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CAPITULO Il

PRODUCTO

Propuesta innovadora de solucion al problema
Nombre de la propuesta: Guia Didactica “Aprende mientras te diviertes”
Definicion del tipo de producto:

Es una guia didactica orientada al aprendizaje de la materia de matematica de
los nifios de educacion basica de la Institucion Educativa “Dr. José Maria Velasco
Ibarra”, con un contenido sencillo y ademas con un lenguaje accesible y de facil
entendimiento, se basa en diferentes procesos con diversas explicaciones que aportaran
recursos importantes para el aprendizaje.

Castro y Tuba (2015, citados por Mero, 2017), mencionan que:

La guia didactica es un material educativo similar a un texto escolar, puede estar

en formato digital o impreso, este ultimo es el mas empleado debido a la

facilidad con la que el usuario puede acceder a la misma, ya sea para poner en

practica su contenido o para llenarla. (p. 9)

Metodologia Didactica

Como lo menciona Fortea (2019), “muchos autores entienden a la metodologia
didactica como la “forma de ensefar”, es decir, todo aquello que da respuesta a “;,Como
se ensefa?”. Por tanto, metodologia es la actuacion del profesor (y del estudiante)
durante el proceso de ensenanza aprendizaje” (p. 9).

Se puede entender a la metodologia didactica como una manera de ensefiar, en
base a varias técnicas y estrategias con cierto nivel de rigidez conceptual que esta
basado en la ciencia, en donde el docente propone dentro de su aula diferentes

estrategias para que los estudiantes logren adquirir un conocimiento.
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Objetivos:
General

Disefiar una guia didactica denominada “Aprende mientras te diviertes”
enfocada al aprendizaje de la matemaética de los estudiantes del sexto afio de educacion
basica de la Institucion Educativa “Dr. José Maria Velasco Ibarra”
Especificos

e Fundamentar de manera metodoldgica la guia didactica enfocada al aprendizaje
de la matematica de los estudiantes del sexto afio de educacion basica de la
Institucion Educativa “Dr. José Maria Velasco Ibarra”

e Especificar actividades didacticas relacionadas al proceso de aprendizaje que
se oriente a la ensefianza de la materia de matematica de una manera divertida
de los estudiantes del sexto afio de educacion bésica de la Institucion Educativa
“Dr. José Maria Velasco Ibarra”

e Validar la guia did4ctica denominada “Aprende mientras te diviertes” enfocada
al aprendizaje de la matematica de los estudiantes del sexto afio de educacion

basica de la Institucion Educativa “Dr. José Maria Velasco Ibarra”

Estructura de la propuesta

La propuesta esta basada en la manera de ensefiar en la actualidad, ya que
muchas veces los docentes aln utilizan métodos de ensefianza pasados, es decir,
mediante la técnica de dictado y copiado, por lo cual tomando en consideracion el tema,
se ha podido implementar la tecnologia en la educacion con métodos ladicos que
utilizan la gamificacion como método principal de aprendizaje.

La guia didactica esta direccionada a la ensefianza de la matematica mediante
estrategias ludicas que brindara a los docentes herramientas para ensefiar dentro del
aula, lo cual ayudara a los estudiantes a entender la materia de manera mas clara y
divertida, esto permitira que el aprendizaje sea significativo. La guia se estructuro de
manera sencilla para que los docentes puedan implementar las estrategias dentro del
aula, por lo cual en la guia se describen varias actividades que pueden ser aplicadas a

la hora de ensefar matematica.
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Guia Didactica
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ACTIUIDAD :I.

.Ca,mafemaﬂéa ,
?‘&Afohea VRS

TEMA: NOmeros primos y compuestos

OBJETIVO: Identificar nOmeros primos y nOmeros
compuestos por su definicion, aplicando criterios
de divisibilidad.

Uso de plataformas

Wordwall
NUMEROS PRIMOS Y COMPUESTOS - Juego de
concurso (wordwall.net)
Math3logic
Ejercicios Interactivos - NOmeros Primos y
Compuestos - math3logic
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Actividad Interactiva
{ ' 7

‘, & 2 J
!LEVANT;&?E- ;
V4

{ 2 2.0 7.

—-Crear una lista de nOmeros que contengan
primos y compuestos para empezar con la
actividad.

-Nombrar en voz alta cada nUmero de la lista,
uno a la vez.

-Los estudiantes tendran que ponerse de pie
cvando escuchen un nOmero primo, y sentarse
cuvando escuchen un nimero compuesto.
-A medida que avance el juego, el docente ird
nombrando con mas velocidad los nOmeros,
haciendo que los estudiantes tengan mas
agilidad mental.
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ACTIVIDAD 2

%é ﬂamafemaﬁwenew

’Q TEMA: Minimmo ComUn MJltiplo
MCM

OBJETIVO: Encontrar el minimo comUn multiplo
de un conjunto de nUmeros naturales

Uso de plataformas

Permite.la prdctica e interacciéon del tema mediante
la tecnologia:

Math3logic
Ejercicios Interactivos — Minimo ComUn Mdltiplo -
é math3logic
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Actividad Interactiva

Fichas para aprender

Juego interactivo para que
los estudiantes aprendan la
resolucion de problemas de
mMinimo comun multiplo
mientras se divierten en
clases

écte ..e?
Do

ol

-Presentar tarjetas con nOmeros de pares,
deben ser entendibles y sencillos para que los
estudiantes puedan calcularlos.

-En el pizarron se escribirdn problemas cuyas
respuestas estén en las tarjetas.
-Formar equipos y entregar una ficha al primero
de cada fila.

—Al leer los nOmeros de las tarjetas se dird
iEmpezamos! El estudiante deberd correr a la
pizarra para senalar la respuesta correcta.
El primero en responder serd el ganador del
punto.

0000060006 O %
® 13X 1415 1617118119 ‘
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ACTIVIDAD 3

TEMA: Adicion y sustraccion de fracciones
heterogéneas

OBJETIVO: Calcular sumas y restas con
fracciones obteniendo el denominador comun

TeT

8 8 8

Uso de plataformas
1. Liveworksheets

Ejercicio de Adiccion y Sustraccion de Fracciones
Heterogéneas (liveworksheets.com)
2. Bosque de fantasias
Suma las fracciones (bosquedefantasias.com)
Resta las fracciones (bosquedefantasias.com)
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Actividad Interactiva

Cubos para resolver

+ . = 2

Juego interactivo para que los
estudiantes aprendan la resolucion
de adicion y sustraccién mientras se
divierten en clases.

-Utilizar cubos para senalar de colores las cantidades
de acverdo a la fraccion presentada.

—-Crear grupos de acverdo al nimero de estudiantes y
presentar varios ejercicios de suma y resta de
fracciones y dar un tiempo limite para su resolucion.
-En el pizarrdon se mostrardn varios ejercicios tanto de
suma como de resta, y se dard la disposicion de
empezar la resolucion.

-El primer estudiante que logre resolver el ejercicio
pasard a la pizarra y si estd correcto su equipo ganard
un punto.

El equipo que logre resolver 10 ejercicios
correctamente, ganard un punto extra.
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@ ACTIVIDAD Y

TEMA: Multiplicacion y division de fracciones

OBJETIVO: Realizar multiplicaciones y
divisiones entre fracciones, empleando como
estrategia la simplificacion.

Uso de plataformas

Liveworksheets
Fracciones heterogéneas (liveworksheets.com)
Wordwall
Multiplicacion y division de fracciones - Juego
de concurso (wordwall.net)
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Actividad Interactiva

Acierta y encesta
Tl
7 1D o o6

® >
- Se creardan dos equipos para jugar a encestar una
pelota.

-Los estudiantes reciben un par de fracciones y al
azar se elige que operacién realizaran, si division o
multiplicacion.

-Deberan resolver la operacion designada y escribir
la respuesta correcta y simplificada en el pizarrén.
-Si la respuesta es correcta, su equipo ganard un
punto y el estudiante tendra la oportunidad de
encestar la pelota.

Si el estudiante encesta, su equipo obtendrd un
punto mas.
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Planificacion de la Guia Didactica

INSTITUCION EDUCATIVA “JOSE MARIA VELASCO IBARRA”

QUITO - ECUADOR
ACTIVIDAD No. 1

Unidad 3: La matematica en la Historia

Tema 1: NUmeros primos y compuestos

Identificar nGmeros primos y nimeros
compuestos por su definicion, aplicando
criterios de divisibilidad

Objetivos de
Aprendizaje

Actividades de Desarrollo

1. Presentacion

Un ndmero es primo si tiene dos divisores, el 1y el mismo numero.

del Tema Un nGimero es compuesto si tiene dos 0 mas divisores.
NUmeros primos:
Son nameros que son divisibles entre ellos mismos y el 1
NUmeros compuestos:
Son aquellos numeros naturales que tienen algun divisor aparte
de si mismoy el 1.
Descomposicion de factores
- Diagrama de arbol
1. Descomponer el nimero en dos factores cualquiera.
2. NL_Jmeros 2. Sison compuestos se sigue
primos y descomponiendo en dos factores OGN
compuestos mas, hasta tener nimeros primos. v @ @ &

3. A los factores primos se les escribe
como potencias.

- Descomposicidn por divisiones sucesivas
1. Escribir el nimero que se quiere descomponer a la izquierda, y
separar por una linea vertical.

324

2. Se divide para el menor factor primo y se escribea  324]2

. 162] 2

la derecha, mientras que el resultado se coloca a la 81l3

izquierda, 23

3. Se continua realizando divisiones sucesivas hasta f 3
obtener 1. _
324=2"%3
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Permite la practica e interaccion del tema mediante la tecnologia:
3. Uso de 1. Wordwall

plataformas NUMEROS PRIMOS Y COMPUESTOS - Juego de concurso

(wordwall.net)

2. Math3logic

Ejercicios Interactivos - Numeros Primos y Compuestos —
math3logic

jLevantate!

Juego interactivo divertido y emocionante para que los estudiantes
aprendan y reconozcan los nimeros primos y compuestos y se divierten
en clases.

- Crear una lista de nUmeros que contengan primos y compuestos
para empezar con la actividad.

3. Uso de juegos - Nombrar en voz alta cada nimero de la lista, uno a la vez.
interactivos - Los estudiantes tendran que ponerse de pie cuando escuchen un
ndmero primo, y sentarse cuando escuchen un nimero
compuesto.

- A medida que avance el juego, el docente ira nombrando con
mas velocidad los nimeros, haciendo que los estudiantes tengan
mas agilidad mental.

- Esta forma de aprender, ayuda a desarrollar las habilidades
matematicas mentales.

Temporalidad

Duracion 40 minutos

Preguntas de Reflexion

Pregunta 1 ¢Como ayuda a desarrollar la agilidad mental esta actividad?

¢El método utilizado en la actividad, ayuda a identificar los nUmeros

Pregunta 2 .
primos y compuestos?

Rubrica de Evaluacion

Indicador Deficiente Bueno Excelente

Identifica nmeros primos y compuestos

Descompone factores de niimeros compuestos

Tiene agilidad mental para el juego interactivo
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https://wordwall.net/es/resource/7115485/n%C3%BAmeros-primos-y-compuestos
https://wordwall.net/es/resource/7115485/n%C3%BAmeros-primos-y-compuestos
https://math3logic.com/ejercicios-numeros-primos/
https://math3logic.com/ejercicios-numeros-primos/

INSTITUCION EDUCATIVA “JOSE MARIA VELASCO IBARRA”

QUITO - ECUADOR
ACTIVIDAD No. 2

Unidad 3: La matematica en la Historia

Tema 2: Minimo Comun Multiplo (MCM)
Objetivos de Encontrar el minimo comun maultiplo de un
Aprendizaje conjunto de nimeros naturales

Actividades de Desarrollo

1. Presentacion
del Tema

El minimo comdn multiplo (MCM) de dos 0 mas numeros naturales es
el menor de los maltiplos comunes de todos los numeros, diferentes a
cero.

2. Métodos de
resolucion

Meétodo 1:
- Identificar los multiplos comunes en el conjunto de ndmeros.
- Se toma el menor de los multiplos obtenidos.

Método 2:
- Utilizar el método abreviado, mediante la descomposicion de
factores primos.
- Llegar hasta obtener 1 en cada numero

3. Uso de plataformas

Permite la practica e interaccion del tema mediante la tecnologia:
1. Math3logic

Ejercicios Interactivos — Minimo Comun Multiplo — math3logic

4. Uso de juegos
interactivos

Fichas para aprender
Juego interactivo para que los estudiantes aprendan la resolucion de
problemas de minimo comun multiplo mientras se divierten en clases.

- Presentar tarjetas con nimeros de pares, deben ser entendibles y
sencillos para que los estudiantes puedan calcularlos.

- En el pizarron se escribiran problemas cuyas respuestas estén en
las tarjetas.

- Formar equipos y entregar una ficha al primero de cada fila.

- Al leer los nimeros de las tarjetas se dird jEmpezamos! El
estudiante deberéa correr a la pizarra para sefialar la respuesta
correcta.

- El primero en responder seré el ganador del punto.
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https://math3logic.com/ejercicios-minimo-comun-multiplo/

Temporalidad

Duracion 40 minutos

Preguntas de reflexion

Pregunta 1

¢Qué demuestra el juego “Fichas para aprender”

Pregunta 2

¢ Qué método es el mas utilizado para la resolucion?

Rubrica de Evaluacion

Indicador Deficiente Bueno Excelente

Identifica nimeros comunes en un conjunto de

ndameros

Descompone factores primos, hasta llegar a 1

Tiene agilidad mental para el juego interactivo

INSTITUCION EDUCATIVA “JOSE MARIA VELASCO IBARRA”

QUITO - ECUADOR

ACTIVIDAD No. 3

Unidad 3: La matematica en la Historia

Adicidn y sustraccion de fracciones
Tema 3: )
heterogeneas
Objetivos de Calcular sumas y restas con fracciones
Aprendizaje obteniendo el denominador comun

Actividades de Desarrollo

1. Presentacion del

Para adicionar o sustraer fracciones heterogéneas, se deben
transformar a fracciones equivalentes de igual denominador y luego se

Tema:
realiza la operacion correspondiente.
- Adicidn de fracciones heterogéneas
2. Adiciony Para resolverlo es necesario transformar las fracciones a un igual

sustraccién

denominador y se suman los numeradores.
- Sustraccion de fracciones heterogéneas

Para resolverlo es necesario transformar las fracciones a un igual
denominador y se restan los numeradores.
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4. Uso de
plataformas

Permite la practica e interaccion del tema mediante la tecnologia:

1. Liveworksheets
Ejercicio de Adiccidén y Sustraccion de Fracciones
Heterogéneas (liveworksheets.com)

2. Bosque de fantasias
Suma las fracciones (bosguedefantasias.com)
Resta las fracciones (bosquedefantasias.com)

5. Uso de juegos
interactivos

Cubos para resolver

EESML SRl

=7

NN

Ly
7

Juego interactivo para que los estudiantes aprendan la resolucion de
adicion y sustraccion mientras se divierten en clases.

- Utilizar cubos para sefialar de colores las cantidades de acuerdo
a la fraccion presentada.

- Crear grupos de acuerdo al nimero de estudiantes y presentar
varios ejercicios de suma y resta de fracciones y dar un tiempo
limite para su resolucion.

- En el pizarron se mostraran varios ejercicios tanto de suma como
de resta, y se dara la disposicidon de empezar la resolucion.

- El primer estudiante que logre resolver el ejercicio pasara a la
pizarra y si esta correcto su equipo ganara un punto.

- El equipo que logre resolver 10 ejercicios correctamente, ganaré
un punto extra.

Temporalidad

Duracion 40 minutos

Preguntas de reflexion

Pregunta 1

¢ Qué muestra el juego “Cubos para resolver”?

Pregunta 2

¢Como ayudan los cubos al entendimiento y resolucion de las
operaciones?
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https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Suma_y_resta_de_fracciones/Adicci%C3%B3n_y_Sustracci%C3%B3n_de_Fracciones_Heterog%C3%A9neas_po2552551al
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Suma_y_resta_de_fracciones/Adicci%C3%B3n_y_Sustracci%C3%B3n_de_Fracciones_Heterog%C3%A9neas_po2552551al
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/juegos/matematicas/suma-fracciones/index.html
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/juegos/matematicas/resta-fracciones/index.html

Rubrica de Evaluacion

Indicador Deficiente Bueno Excelente

Identifica las fracciones heterogéneas.

Transforma las fracciones a un denominador
igual, para resolver la adicién y sustraccion.

Tiene agilidad mental para el juego interactivo.

INSTITUCION EDUCATIVA “JOSE MARIA VELASCO IBARRA”

QUITO - ECUADOR

ACTIVIDAD No. 4

Unidad 3: La matematica en la Historia

: 3
\.\3\2X57

Fraccionés

Tema 5: Multiplicacion y division de fracciones

isiO%y M,
D\\I\S‘ y u/t/,o//z-oclb”

Realizar multiplicaciones y divisiones entre
fracciones, empleando como estrategia la
simplificacion.

Objetivos de
Aprendizaje

Actividades de Desarrollo

3. Presentacion del
Tema:

Para multiplicar y dividir fracciones, se utiliza como tactica la
simplificacion y la técnica de cada operacion.

4. Multiplicacion y
division

- Muiltiplicacion de fracciones heterogéneas

Para multiplicar fracciones, multiplicamos los numeradores entre si,
hasta obtener el total del numerador, y multiplicamos los
denominadores entre si, hasta obtener el denominador total. Al final
simplificamos los resultados o lo expresamos como numero mixto.

- Divisién de fracciones heterogéneas

Para resolver una division, se debe multiplicar el numerador de la
primera fraccion por el denominador de la segunda fraccion, asi se
obtendra un nuevo nominador y denominador.
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6. Usode
plataformas

Permite la practica e interaccion del tema mediante la tecnologia:

1. Liveworksheets
Fracciones heterogéneas (liveworksheets.com)

2. Wordwall

Multiplicacion y divisién de fracciones - Juego de concurso

(wordwall.net)

7. Uso de juegos
interactivos

Acierta y encesta

Juego interactivo para que los estudiantes aprendan la resolucion de
adicion y sustraccion mientras se divierten en clases.

Se crearan dos equipos para jugar a encestar una pelota.

Los estudiantes reciben un par de fracciones y al azar se elige
que operacion realizaran, si division o multiplicacion.

Deberan resolver la operacion designada y escribir la respuesta
correcta y simplificada en el pizarron.

Si la respuesta es correcta, su equipo ganara un punto y el
estudiante tendra la oportunidad de encestar la pelota.

Si el estudiante encesta, su equipo obtendra un punto mas.

Temporalidad

Duracion 40 minutos

Preguntas de reflexion

Pregunta 1

¢Qué habilidad mejoran los estudiantes con el juego “Acierta y
encesta”?

Pregunta 2

¢Ayudan las actividades ludicas al entendimiento y resolucion de las
operaciones?

Rubrica de Evaluacion

Indicador Deficiente Bueno Excelente

Identifica el numerador y denominador para la
multiplicacién y divisién de fracciones.

Simplifica los resultados

Tiene agilidad mental para el juego interactivo
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https://es.liveworksheets.com/er1758487ox
https://wordwall.net/es/resource/4491777/multiplicaci%C3%B3n-y-divisi%C3%B3n-de-fracciones
https://wordwall.net/es/resource/4491777/multiplicaci%C3%B3n-y-divisi%C3%B3n-de-fracciones

Evaluacion de la propuesta innovadora

Personal evaluado: Docentes

Modalidad: Presencial

Instrucciones: Lea los siguientes parametros con atencién y responda segun su criterio

lo que indique, tomando en cuenta una escala donde 5 es siempre y 1 es nunca.

Responda con sinceridad.

i . Casi Pocas
OBJETIVO PARAMETROS | SIEMpre | o e | veces | A Veces | Nunca
5 4 3 2 1
Reconocer el | Usa de manera continua
uso de I_as las herramientas

estrateglas gamificadas en el aula

ltdicas usadas de clase
por los Da uso a las

docentes en la
materia de

herramientas
gamificadas en la

matematica materia de matematica

Considera gue 0s
estudiantes se sienten
motivados por la
aplicacion de
estrategias gamificadas

Utiliza juegos ludicos
con el propdsito de
mejorar el aprendizaje

Ponderacion

Da uso a la gamificacion 20 - 25
No desarrolla las actividades | 15 - 20
No muestra motivacion 15-0
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Valoracion de la propuesta

Heteroevaluacion de los directivos

Encargado: Docente

Modalidad: Evaluacion formativa sumativa

Instrucciones: Lea los siguientes pardmetros con atencién y responda segun su
criterio. Sefiale con un visto su respuesta.

Responda con sinceridad.

Heteroevaluacion de los directivos Si No
Guia didéactica El proyecto fue realizado con éxito
“Aprende — —
mié)ntras te ¢En el disefio e implementacion de la
e propuesta, los docentes de basica media

reconocen importante el uso de herramientas
virtuales?

¢El proyecto tomo en consideracion la
aplicacion de procesos y estrategias ludicas
para los procesos de evaluacion?

¢En la ejecucion del proyecto, los datos
recopilados en la evaluacién fueron analizados?

¢Mediante el analisis de las encuestas
realizadas para el proyecto, se pudo tomar
alternativas para incluir en la educacion de la
institucion?

Ponderacion
5Si Muy Adecuado
4Si-1No | Adecuado

3Si-2No | Parcialmente Adecuado
1Si-4No | Poco Adecuado
5 No Nada Adecuado
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

La implementacion de nuevos métodos y estrategias educativas, han logrado
hacer de la ensefianza un proceso enriquecedor y transmisor de informacion de una
manera mas entretenida y eficaz, es asi que para Feo (2010, citado por Valdiviezo et
al, 2019) “las estrategias didacticas, identificadas por algunos autores como estrategias
de ensefianza, se pueden definir como el proceso aleatorio (método, técnica,
actividades) que el maestro y el alumno realizan durante las jornadas académicas” (p.
59), con esto se quiere lograr eliminar los esquemas pasados, donde los docentes eran
seres Unicamente transmisores de conocimientos, y se quiere conseguir que sean
orientadores para que los estudiantes construyan sus propios conocimientos.

Con el antecede expuesto, se ha propuesto como objetivo general, proponer
estrategias ladicas que permitan motivar el aprendizaje de la materia de matematica en
los estudiantes de educacion basica media de la Institucion Educativa José Maria
Velasco Ibarra.

Agualimpia y Pacheco (2021) mencionan que “la gamificacion se ha vuelto una
técnica fundamental para motivar a los estudiantes a participar de manera activa en las
actividades propuestas, la construccion de conocimiento y la adquisicién del mismo”
(p. 28). Por consiguiente, la gamificacion brinda herramientas que permitiran crear
espacios de interaccion dentro del aula, es asi que las estrategias lidicas propuestas en
la Guia didactica permitiran la motivacion del aprendizaje de la matematica en los
estudiantes de basica media de la institucion educativa.

Castellano y Cervantes (2018, citados por Grisales, 2018), mencionan que las

dificultades del proceso de ensefianza y aprendizaje que se presentan,

particularmente para el campo de las matematicas, ha generado ciertos rechazos
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para el desarrollo de sus temas en los distintos circulos académicos,

especialmente en los estudiantes de educacion media, en donde es comun

encontrarse juicios tales como: es una materia de dificil comprension, es la mas
dificil de superar, es la materia que siempre se pierde, etc. llevandolos incluso

a orientar su formacion profesional en programas que tengan el menor

contenido matematico posible.

El proceso de ensefianza usada en la actualidad ha tenido que sufrir cambios en
los métodos y estrategias, haciendo que la forma de ensefiar tradicional quede en
segundo plano, y se busquen alternativas que involucre el uso de plataformas virtuales.
Es asi, que las estrategias ludicas usadas dentro del aula evidencian que los docentes
buscan crear un ambiente propicio, donde se puedan aplicar nuevos métodos y
destrezas, permitiendo que los estudiantes tengan un mejor desenvolvimiento. Roig y
Santiago (2012, citados por Garcia et al, 2020), deducen que “la presencia de las TIC
en la educacion es definitiva, y por ende es primordial un cambio en las practicas
metodoldgicas, asi como la apertura a distintos entornos donde se puede lograr el
aprendizaje” (p. 63).

Para finalizar se propone el uso de estrategias gamificadas y ludicas que ayuden
en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la materia de matematica, lo cual se logra
mediante el analisis de la informacion recopilada de las encuestas aplicadas tanto a
docentes como a estudiantes, deduciendo asi que la aplicacion de la gamificacion en la
ensefianza puede influir en como receptan los nuevos conocimientos.

En la actualidad, la formacion de profesionales se caracteriza por el empleo de

nuevos métodos en el proceso de ensefianza y aprendizaje que centran la

atencion en el empleo de técnicas informaticas, tanto para impartir la docencia,

como en el apoyo del autoaprendizaje. (Lopez, et al, 2018, p.3)
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RECOMENDACIONES

Se recomienda considerar la implementacién de una guia didactica para
docentes y estudiantes de educacion basica media de la Institucion Educativa “Dr. José
Maria Velasco Ibarra”, que ayudard a tener un mejoramiento en el proceso de
ensefianza de la materia de matematica y asi lograr que sea mas llevadera y divertida
la clase, “Porto Ramos resalta su papel como facilitador del proceso docente, al permitir
la répida asimilacion de los conocimientos, contribuir en el desarrollo de habitos y
habilidades y al garantizar mayor calidad y mejores resultados” (L6pez, et al, 2018,
p.5), asi mismo permitira motivar el aprendizaje y la autonomia a la hora de adquirir
nuevos conocimientos.

“El profesor como un mediador en la ensefianza-aprendizaje tiene que
programar experiencias enriquecedoras en el aprender haciendo” (Pastora y Fuentes,
2021, p. 66), ya que el docente cumple un rol fundamental en la implementacion de
autonomia en los estudiantes, asi como lograr motivar a que aprendan de mejor manera
la materia de matematica.

Adicional, se recomienda considerar la implementacion de un entorno virtual
de aprendizaje, que para Riveros, et &l (2017, citados por Gutiérrez 2018), “es un
espacio educativo usualmente disponible en internet, que integra recursos educativos,
promueve la interactividad de los estudiantes y brinda actividades de aprendizaje
estructuradas” (p. 281), por lo que es una herramienta de suma importancia para los
docentes en el contexto virtual, ya que gracias al uso de diferentes recursos, pueden
compartir sus conocimientos.

En el contexto de ensefianza actual debido a la emergencia sanitaria, los
docentes tuvieron que adaptar su método de instruir a la tecnologia ya que todos los
procesos de ensefianza y aprendizaje se debieron hacer mediante el uso de un aparato
tecnoldgico, y esto a su vez obligaba al manejo de plataformas virtuales, las cuales
ayudaron a mejorar el proceso de ensefianza, con la finalidad de adquirir nuevas

habilidades y conocimientos relacionados con el manejo de la tecnologia.
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ANEXO 1: Autorizacion para la Investigacion

Quito, 25 de marzo de 2022

DRA. MARGARITA MENDEZ
DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA "DR. JOSE MARIA VELASCO IBARRA"

Presente. -

Yo, Johanna Estefany Tapia Nacevilla con C.1, 1723545263, solicito muy comedidamente se sirva
autorizarme realizar mi trabajo de investigacion como maestrante de la Maestria en Educacion,

mencion Pedagogia.

El proyecto de investigacion se titula “GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN
EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA DE MATEMATICA", este proyecto seré realizado
en los sextos afios de educacion basica, por lo que solicito su autorizacién para realizar este
proceso de investigacion, el mismo que contara con la autorizacion firmada para poder recabar

los datos necesarios para cumplir los objetivos propuestos.,

En la espera de su gentil aprobacién y despidiéndome no antes desedndole éxitos en sus

funciones,

Atentamente,

lohanna Tapia Nacevilla

Cl. 1723545263
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ANEXO 2: Validacion de la primera experta

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE ELECTRONICA EN PRIMERO DE BACHILLERATO
ESPECIALIDAD INSTALACIONES, EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS

Autor: Johanna Tapia; Tutor: Francisco Dillon

FICHA  PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Encuesta destinada a
identificar lafactibilidad d e aplicar | a gamificaciény ludificacién como alternativa en el proceso
de aprendizaje de la materia de matematica.

Nombre del validador /a: MSc. Carmen Delgado Fecha: 17 de junio de 2022

Objetivo:  El presente instrumento tiene como objetivo proponer estrategias lldicas que permitan
motivar el aprendizaje de la materia de matematica en los estudiantes de educacién basica media de la
Institucién Educativa José Maria Velasco Ibarra.

Instrucciones:  Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert.
Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en
el contexto de la investigacion que se lleve a cabo.

item | Claridad Presenta Libre de | Lenguaje Mide la Se recomienda eliminar o
en la- Coherencia | Inducciona | culturalmente | variable de | modificar el item
redaccion | interna respuestas pertinente estudio
Sl NO | Sl NO | Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO

1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X.
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X
12 X X X X X X
13 X X X X X X
14 X X X X X X
15 X X X X X X
Criterios generales S NO Observaciones

1. Elinstrumento llenado contiene instrucciones claras y precisas X

para su llenado
2. Laescala propuesta para medicién es clara y pertinente X

Los items Permiten el logro de los objetivos de investigacion. X
4.  Los items estan distribuidos en forma I6gica y secuencial. X
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5. El nimero de items es suficiente para la investigacion. B |

Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)

Aplicable X No aplicable Aplicable atendiendo a las
observaciones

Validado por | MSc. Carmen Delgado | Cédula 0102679461 | Fecha 17/06/2022

Firma Teléfono | 0991254607 | Mail carmendt@uets.edu.ec

ANEXO 3: Validacion del segundo experto

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE ELECTRONICA EN PRIMERO DE BACHILLERATO
ESPECIALIDAD INSTALACIONES, EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS

Autor: Johanna Tapia; Tutor: Francisco Dillon

FICHA  PARA  VALIDACION DEL INTRUMENTO: Encuesta destinada
a identificar lafactibilidad d e aplicar | a gamificacion y ludificacion como alternativa en el
proceso de aprendizaje de la materia de matematica.

Nombre del validador /a: MSc. Rodney Singuenza Fecha: 17 de junio de 2022

Objetivo:  El presente instrumento tiene como objetivo proponer estrategias ludicas que
permitan motivar el aprendizaje de la materia de matematica en los estudiantes de educacion basica
media de la Institucién Educativa José Maria Velasco Ibarra.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de
Likert. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy
valioso en el contexto de la investigacion que se lleve a cabo.

ftem | Claridad Presenta Libre | Lenguaje Mide la Se recomienda eliminar
enla- Coherencia | de culturalmente variable de o modificar el item
redaccion interna Inducc | pertinente estudio
ion a
NO | SI N SI NO

(<24

NO

(<2
<2

NO | SI NO

X

OO N~ W DN

[N
o

X X[ XX XX XXX XX
XX | XX XX XXX XX
X[ X[ X X| X[ X] X[ X[ X| X

X| X[ X X]| X]| X]| X X[ X| X]| X
X[ X[ XX X X| X X[ X| X[ X
X| X[ X| X[ X X| X| X[ X]|X|X

[EEN
[EE
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12 X X X X X X
13 X X X X X X
Criterios generales Sl NO | Observaciones

1. Elinstrumento llenado contiene instrucciones claras y

La escala propuesta para medicion es clara y pertinente

2.
3. Los items Permiten el logro de los objetivos de investigacion.
4.  Los items estan distribuidos en forma I6gica y secuencial.

X X[ X[ X]| X

5. El ndmero de items es suficiente para la investigacion.

Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)

Aplicable X No aplicable Aplicable atendiendo a
las observaciones
Validado por | MSc. Rodney Singuenza | Cédula Fecha | 17/06/2022
Firma Teléfono | 0994021430 | Mail | rodneysc@uets.edu.ec
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ANEXO 4: Solicitud a padres de familia

Quito, 25 de marzo de 2022

Estimado,

REPRESENTANTE LEGAL DE LOS ESTUDIANTES DE SEXTO DE EDUCACION BASICA
INSTITUCION EDUCATIVA “DR. JOSE MARIA VELASCO IBARRA"

Presente.

De mis consideraciones:

Reciban un cordial saludo, a la vez augurar los deseos de bienestar en sus familias.

Quien suscribe Johanna Estefany Tapia Nacevilla con C.I. 1723545263, maestrante de dltimo
ciclo de la Maestria en Educacién Mencién Pedagogia, perteneciente a la "UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA INDOAMERICA”, me permito poner en su conocimiento que previc a la obtencion
del titule de magister, es necesario realizar un trabajo de investigacién, por lo que he presentado
el proyecto denominado "Gamificacién y ludificacién como alternativa en el proceso de
aprendizaje de la materia de matemdtica”, el mismo que ha sido aprobado.

Se trata de un Proyecto que se encuentra realizado en base a conocimientos adquiridos y
aplicables al entorno de trabajo en el que nos encontramos en la actualidad como docentes en
procura de un aprendizaje eficiente y eficaz completado con valores que impartimos en las aulas.

Por lo expuesto, me permito solicitar de la manera mas comedida su autorizacion como
representante legal de un estudiante, miembro del grupo que ha sido asignado para la
recopilacién de informacion, para realizar el trabajo de investigaciéon correspondiente, que se
realizara con los estudiantes de sexto de basica de |a institucion, con el fin de poder recabar los
datos necesarios y poder cumplir con el proyecto de investigacion propuesto,

Cabe sefialar que dicha peticidn estd autorizada por la sefiora rectora de la institucién Leda.
Margarita y la participacién de su representado serd de manera voluntaria, como se puede
observar en el documento adjunto. El acompanamiento de este trabajo sera bajo la tutoriz del
Lcdo. Francisco Dillon MSc., en calidad de Director de Tesis designade por |a Universidad.

Por su atencion quedo grata y reitero mis sentimientos de distinguida consideracion y estima,

Atentamente,

Johanna Tapia Nacevilla

C1.1723545263
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ANEXO 5: Autorizacion de padres de familia para aplicacion de encuesta

Quito, 25 de marzo de 2022

CARTA DE AUTORIZACION

Yo, I ' con cédula N2 [7/ 35 4s 2 -T

representante legal del estudiante &mm_ﬂm_m_ﬂ_ autorizo a Johanna

Tapia, para que continie con su proyecto de investigacién “GAMIFICACION Y LUDIFICACION
COMO ALTERNATIVA EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA DE MATEMATICA”, ante

el cual podrd recopilar informacion relacionada con mi representado, asi como realizar

encuestas u otros procesos que permitan cumplir con su objetivo planteado.

,~ W
ﬂmag,;eée &gs L'K dﬂ Q()_U t lay

Apellidos y Nombres
Cl:fF13qsys 2.8
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Encuesta Estudiantes

ANEXO 6: Alfa de Cronbach

N.2 ESTUDIANTE ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM | ITEM SUMA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
1 |JordiAluiza 1 2 1 1 2 3 2 1 2 1 1 3 1 21
2 | Giulianna Chasipanta 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 27
3 | Sara Bricefio 3 3 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 20
4 | Emilia Guzman 2 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 3 1 19
5 | Eudimar Ugarte 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 25
6 | Maria Franco 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 2 2 1 17
7 | Ailyn valencia 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 4 2 4 23
8 | Dorian Tipan 1 4 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 36
9 | Moya lIsaac 2 1 1 1 1 4 1 1 1 1 2 1 1 18
10 | Gloria Viracucha 1 3 2 1 1 3 2 1 4 1 1 1 1 22
11 | Doménica Quiroz 2 3 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 24
12 | Alejandro Cusme 3 1 2 2 1 4 1 1 2 3 2 3 4 29
13 | Jesus Olmedo 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 2 1 17
14 | Jeicko Colobon 1 3 1 4 3 2 2 2 3 2 1 2 3 29
15 | Bryan Cayambe 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
16 | Lesly Viana 2 2 1 1 1 2 1 2 3 1 1 2 2 21
17 | Steven Arequipa 1 3 1 1 1 2 2 3 3 3 3 1 3 27
18 | Jaden Vilca 3 3 2 1 3 3 2 2 2 2 2 2 2 29
19 | Cecilia Obaco 4 3 1 1 1 1 1 1 2 2 1 4 1 23
20 | Tatiana Vaca 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 15
21 | Génesis Barros 3 3 2 1 3 3 3 1 2 2 1 1 4 29
22 | Jossue Jiménez 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 18
23 | Damari Montece 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 3 1 22
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24 | Arelys Chiluisa 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 39
25 | Angelica Cajas 3 3 2 3 3 2 2 2 3 1 4 3 4 35
26 | Brittany Simbania 1 2 2 2 3 1 2 3 1 1 2 4 4 28
27 |Irlanda Chorlango 2 2 1 1 4 4 2 3 2 3 2 2 1 29
28 | Yajaira Sillo 3 3 2 3 2 4 2 3 2 3 2 3 3 35
29 | Yusnery Gomez 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 19
30 | Verdnica Soriano 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 3 1 4 20
31 |lIsaac Carpio 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 15
32 | Wilson Chipantiza 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
33 | Cristian Daquilema 3 3 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 30
34 | Mayte Naula 4 3 3 2 2 4 2 3 3 3 3 3 2 37
35 | Melba Esmeralda 1 4 2 3 3 3 2 2 1 2 2 3 1 29
36 | Mateo Arias 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 38
37 | Brithany Caiza 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 36
38 | Jenny Ayala 2 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 17
39 | Brithany Caiza 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 39
40 | Anthony Morocho 3 1 1 1 2 3 1 2 2 2 1 2 1 22
41 | José Carvajal 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
42 | Yolanda Ojedis 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 16
43 | Maria José Tubon 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
44 | Deysi Balladares 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 17
45 | Adil Quimbiulco 3 3 1 1 3 1 1 1 1 1 1 3 1 21
46 | Alexis Lavayen 1 4 1 1 1 3 2 4 2 4 3 2 4 32
47 |Irasu Cholango 3 2 3 1 2 2 1 1 2 3 2 1 1 24
48 | Jaqueline Punina 1 2 1 3 2 2 2 1 2 2 4 3 2 27
49 | Cristopher Quishpi 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 37
50 | Santiago Malpica 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
51 | Kevin Cuvi 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 39
52 | Melany Lapo 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 17
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53 | Maite Bombodn 1 2 1 2 1 3 3 1 2 3 3 3 3 28
54 | Emanuel Lugo 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 40
55 | Genesis Guala 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
56 | Maria Fernanda Rivera 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 1 1 26
57 | Edith Mera 2 3 1 2 3 4 3 3 3 2 4 3 4 37
58 | Jojhan Ofate 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 39
59 | Alejandra Morejon 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 16
60 | Lenin Vaca 3 4 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 24
61 | Brithany Medina 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 14
62 | William Pabén 3 2 2 1 1 4 1 1 2 2 1 2 1 23
63 | Kevin Correa 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14
64 | Cristopher Sillo 1 4 3 4 1 4 1 1 1 1 4 2 3 30
65 | Maria José Condor 2 2 2 2 2 4 2 1 1 2 2 2 2 26
66 | Melany Toaquiza 3 2 1 1 1 2 2 1 1 2 3 2 2 23
67 | Maria Cristina Tigse 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 39
68 | Yamileth Mora 2 3 1 2 1 1 2 1 1 2 4 1 1 22
69 | Dora Jimenez 1 2 1 3 2 1 1 2 1 3 1 3 1 22
70 | Damaris Vilcasama 1 2 1 3 1 2 3 2 3 3 3 3 3 30
71 | Ayleen Gutierrez 3 4 1 2 3 3 4 3 1 3 3 4 1 35
72 | Andrew Arauz 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 40
73 | Kerly Calero 1 2 1 1 1 4 2 1 2 1 2 1 3 22
74 | Daysi Cholca 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 37
75 | Jordy Yaguachi 1 2 2 1 2 3 3 2 2 2 3 3 3 29
76 | Maria Belén Vega 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
77 | Deyvid Chamba 3 4 3 1 3 2 3 3 3 3 3 3 1 35
78 | Juan José Estrada 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 3 3 3 27
79 | Dario Llumiquinga 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 2 4 24
80 | Alejandro Ortiz 1 2 1 2 2 1 1 2 1 1 1 3 1 19
81 | Carlos Reisancho 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 4 1 18
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82 | Didier Huaraca 3 3 1 1 3 4 3 3 3 3 4 3 4 38
83 | Tiffany Valencia 2 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 42
84 | Leslye Gallardo 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14
85 | Johanna Medina 2 2 1 1 2 2 1 1 1 1 2 3 3 22
86 | Keyrath Zapata 2 2 1 2 2 3 3 2 2 2 2 2 3 28
87 |Jonathan Barco 1 4 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17
88 | Ismael Duefias 1 1 1 1 1 4 1 1 1 2 3 2 3 22
89 | Darlyn Lastra 1 3 1 1 2 3 3 2 2 2 3 3 3 29
90 | Misael Flores 3 1 1 1 4 3 3 3 4 4 4 4 4 39
91 | Britani Santacruz 3 3 1 1 3 3 2 1 1 3 1 2 3 27
92 | Sebastian Cachiguango 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
93 | Bayolet Contreras 4 4 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 39
94 | Madeleyn Osorio 1 2 1 2 1 2 1 1 1 3 1 2 1 19
95 | Alison Fernandez 2 3 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 17
96 | Aide Jiménez 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 41
97 | Cristiano Guaman 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 41
98 | Emily Reyes 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
99 | Dora Amangandi 3 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 3 26
100 | Sarah Escobar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 16
101 | Pierre Tutalcha 3 2 1 2 3 1 1 1 2 1 1 1 2 21
VARIANZA 088|094 | 060 | 075|083 | 1,14 | 0,71 | 0,76 | 0,75 | 0,87 1,06 0,89 1,29 73,49
COEFICIENTE DE 0,516 | 0,643 | 0,665 | 0,672 | 0,756 | 0,6 |0,852| 0,84 | 0,798 |0,8189 | 0,7412 | 0,6691 | 0,6536
CORRELACION
k 13
SUMA VARIANZA 11,46 ALFA CONBRACH 0,91436
VARIANZA TOTAL 73,49
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Encuesta Docentes

(TEM | iTEM | iTEM | iTEM | iTEM | TEM | TEM | iTEM | iTEM | [TEM | [TEM | (TEM | iTEM | iTEM | iTEM
N-%|  DOCENTE 1 |2 3| 4|5 |6 |7 | 8|9 | 10|11 |12]|13]|14]15 |°UMA
1 | Angelica Santiana 4 3 3 3 2 4 2 2 2 3 2 2 3 3 3 41
2 | Susana Fernandez 4 3 1 1 1 4 3 3 3 3 1 4 1 3 3 38
3 | Sandra Panchi 4 3 1 1 1 4 1 1 2 2 1 2 1 2 2 28
4 | Lilian Nacevilla 4 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 2 1 1 22
5 | Elsa Zurita 3 1 3 2 2 2 3 3 3 3 2 4 2 3 3 39
6 | Lidia Proafio 4 4 1 1 1 4 3 3 2 3 4 3 4 3 3 43
7 | Elva Ledn 4 4 1 1 1 4 2 2 2 2 3 4 3 3 3 39
8 |lorge Vargas 4 1 1 1 1 4 1 1 2 2 1 2 2 2 2 27
VARIANZA 0,11 ] 1,50 [ 0,75 [ 0,48 | 0,19 | 0,44 | 0,75 | 0,75 [ 0,36 | 0,48 | 1,11 | 1,19 [ 0,94 [ 0,50 [ 0,50 | 52,73
COEFICIENTE DE
CORRELACION -0,23| 0,63 | 0,43 | 0,42 | 0,43 |-0,23| 0,85 | 0,85 | 0,59 | 0,87 | 0,73 | 0,71 | 0,55 | 0,96 | 0,96
k 15
SUMAVARIANZA 9,05 ALFA CONBRACH | 0,8876 |
VAR. TOTAL 52,73

119



ANEXO 7: Encuesta elaborada en Google Forms
Encuesta Estudiantes
Link: GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN EL

PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA DE MATEMATICA -
Formularios de Google

<« C @  httpsy/docs.google.com/forms/d/1_XcXyQT4Q3002R_nDPIVIpKpFCXwAQnHTIVWSEvd72E/edit o 3 t= @ .
B GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN ELPROCESO [ ¢ @ © 5 e HIN T |

Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN EL
PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA DE MATEMATICA

La presente encuesta tiene como objetivo determinar la factibilidad de la aplicacién de la gamificacién como
estrategia de aprendizaje de la materia de matemdtica en estudiantes de sexto de bésica.

Para un mejor i i el signil de

PO 3o

Gamificacién es una técnica que permite implementar juegos para mejorar el proceso de aprendizaje, y asi tener
un mayor interés y participacion en la matemética, utilizando elementos modernos y divertidos para realizar las
tareas.

Instrucciones:
Llenar el formulario de acuerdo a su experiencia y conocimiento personal.

I Maoabin s Amalitde * a9

= O Escribe aqui para buscar O Rt gx e =~ & 3 & o 9C Uwialigera ~ T @ B W) 7 @) \1/5)35720022 Lo}
“ C O hpsy/docsgoogle.com/forms/d/1 XcXyQTAQI002R_ nDPI3vipKpFCXwAQnHTIWBvdT2E fedit oo @@
a GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN EL PROCESO [ ¥r ® @ v ¢ m PG

Preguntas  Respuestas ()  Configuracion

Nombre y Apellido ®
Texio de respuesia breve [n]
Tr
=]
iConsidera usted ue el proceso de ensefonza wtilizado por el docente en Lo materia de matematicas se Lo realiza de
manera tradiciondl (dictade y copiods) en el aula de clases? ®
=
Totalmente de acuerdo =
Muy de acuerdo
De acuerdo
Poco de acuerdo
4Conzidera usted que el proceso de enseRonza wtilizado por el docente en Lo materia de matematicas ha fenido que ser *
odopteda en un contexto virtuol debido ol COVIR-197
Totalmente de acuerdo
Muy de acuerdo @
. - . & 2341
M O Escribe aqui para buscar O H Mm@ » & F @ o O Lnvialigers A~ PO Ew @l o B
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https://docs.google.com/forms/d/1_XcXyQT4Q3o02R_nDPI3vtpKpFCXw4QnHT9vW8vd7zE/edit
https://docs.google.com/forms/d/1_XcXyQT4Q3o02R_nDPI3vtpKpFCXw4QnHT9vW8vd7zE/edit
https://docs.google.com/forms/d/1_XcXyQT4Q3o02R_nDPI3vtpKpFCXw4QnHT9vW8vd7zE/edit

« - C o 1 1 XeXy( PKOFCXWAQH nw»agg.m

. GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN EL PROCESO [ v

Rospuestas )  Configuracion

P Escribe aqui para buscar ]@ iﬁ “Li . . L ) L)ty |

€  C O hiipsy/docs.google.com/orms/d/1_XtyQTAQ3002R_nDPI3vipKpf CXwAQnHTSWBvd 2 /edit ooH oA T B @ -

. GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN EL PROCESO [ +r

Proguntas  Respuestas () Configuracion

Creeusted n 1

() Totalmente de acuerdo
() Muy de acuerdo

() Deacuerdo

meEge 3+we

() Poco de acuerdo

Considera que en La actualidad se siguen util

() Totalmente de acuerdo

() Muy de acuerdo

() Deacuerdo

() Poco de acuerdo

o mejorar el aprendizoje de Loz eztudiantes en Lo materia de

M P Escribe aqui para buscar ‘ o H @ L & & ! o 9°C Uuvia ligera A~ D.Uhlﬂﬂﬂm L)
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Encuesta Docentes

Link: GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATI\/A EN EL
PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA DE MATEMATICA -
Formularios de Google

0 | [E] GAMIFICACION Y LUDIFICACION X | == - a X
(o C @  hitps/docs.google.com/forms/d/1PblwjwlSUQMUI3XS: SZWoKcO1thaNSqgCuMyWa/edit A = @ .
a GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN ELPROCESO 3 ¢ @ @ o ¢ HI ™

Preguntas  Respuestas @  Configuracion

ACIUN en la Educacion

ALTERNATIVA EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE .
La presente encuesta tiene como objetivo determinar la factibilidad de la aplicacién de la gamificacién como =
estrategia de aprendizaje de la materia de matematica en estudiantes de sexto de basica,
=
Para un mejor \ el de .
La gamificacin es una técnica, que lograra afiadir varios modos para captar el interés de los estudiantes, asi
como despertar y estimular la curiosidad, mediante elementos que llevan a la reinvencion del aprendizaje,
haciendo del amb d un lugar donde los fluyan de manera eficiente y participativa
Los docentes serdn los encargados de estimular y lograr que los estudiantes progresen segun los contenidos y
estrategias planificadas que mejoren las paraun
La gamificacién simboliza ir un paso més hacia la innovacion educativa, por lo tanto, presenta nuevas
estrategias para alcanzar el aprendizaje en el aula, una manera de involucrar a los docentes a actualizarse
respecto a nuevos métodos de ensefar, la delos Q
- o s 5 = 2352
B O Escribe aqui para buscar o Ht Q, e = ¢ 3 @ v 9C Uwialigen ~ E QB W Z D) o0, B
B B cAMACAON Y LUDIACATON x | = a X
< C O hipsy/docsgoogle.comsforms/d/1PbhwjwisLy SZWoKeOthaNSqgCubyWfedit N e @ @
a GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN EL PROCESO [ 1t ® @ 5 ¢ m HI ™
Preguntas  Respuestas @  Configuracion
Considera usted que su proceso de ensefianza en la materia de matematicas se lo realizade o
manera tradicional en el aula de clases? =
i
Totalmente de acuerdo
™)
Muy de acuerdo
=
De acuerdo =
=]
Poco de acuerdo
Considera usted que su proceso de ensefianza en la materia de matematicas ha tenidoque  *
ser adaptado debido al COVID-197
Totalmente de acuerdo
Muy de acuerdo
De acuerdo
Poco de acuerdo
— . - — 2352
B O Escribe aqui para buscar o H Q_ e = & 3 & o OC Uialigera ~ S AE® &0 oo B


https://docs.google.com/forms/d/1PblwjwlSUQMtJ93XSop4QtSZWoKcO1thaNSqgCuMyW4/edit
https://docs.google.com/forms/d/1PblwjwlSUQMtJ93XSop4QtSZWoKcO1thaNSqgCuMyW4/edit
https://docs.google.com/forms/d/1PblwjwlSUQMtJ93XSop4QtSZWoKcO1thaNSqgCuMyW4/edit

81  corcconnuoroce. «

¢« > G o Al @ @ -

. GAMIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN ELPROCESO [ ¥

Preguntas  Respuestas @  Configuracion

neEsi®»e

de la materia de

() Totalmente de acuerdo
() Muy de acuerdo
() peacuerdo

() Poco de acverdo

‘B O Escribe aqui para buscar

63 om0 e

¢ > c o : A B @

B GAVIFICACION Y LUDIFICACION COMO ALTERNATIVA EN EL PROCESO £ % eeoo-cEl v

Preguntas  Respuestas @  Configuracion
e

neEsi®we
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