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RESUMEN EJECUTIVO

La siguiente investigacion tiene como objetivo la implementacidn de herramientas
didacticas de Gamificacion por medio de la metodologia ADDIE para mejorar el
proceso de ensefianza de la matematica en estudiantes de bésica superior de la
Institucion Educativa “Ernesto Che Guevara”, la finalidad de esta propuesta es
motivar a los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica
y a su vez fortalecer el dominio de competencias digitales y las destrezas con
criterios de desempefio empleadas en las diferentes unidades didacticas que estan
planteadas dentro del curriculo Nacional de Educacion. ElI método utilizado fue el
inductivo, el cual permitié conocer situaciones concretas donde estudiantes y
docentes indicaron algunos aspectos relevantes para este estudio, y a partir de ellos
aportar a una solucion a la problematica detectada en cuanto a mejorar el
aprendizaje de la matematica. La implementacion de herramientas de Gamificacion
on-line como Kahoot, Quizizz, Educaplay y GeoGebra fomentan el trabajo
colaborativo entre los estudiantes, generan ambientes de aprendizaje mas propicios
donde se motiva a los educandos y se despierta el interés y curiosidad por aprender
e investigar. La poblacion de estudio para esta investigacion estuvo conformado por
los estudiantes de 10EGB y también los docentes de los subniveles de preparatoria,
elemental, media y superior que imparten el area de matemaética, para de ésta
manera poder conocer cuales son las habilidades y competencias digitales que
poseen los maestros y determinar si éstos emplean estrategias innovadoras de
educacion o si utilizan estrategias tradicionales que no van de acuerdo a la
vanguardia de las exigencias de esta nueva era. Por consecuencia, se puede concluir
gue la aplicacion de nuevas metodologias en los procesos de ensefianza y la
implementacion de herramientas y recursos digitales como las de Gamificacion
fortalecen y mejorar los aprendizajes en los educandos.

DESCRIPTORES: Aprendizaje, Gamificacion, matematica, herramientas

tecnoldgicas.
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MATHEMATICS IN HIGHER BASIC EDUCATION.
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ABSTRACT

The following research aims at the implementation of didactic tools of Gamification
through the ADDIE methodology to improve the process of teaching mathematics
in students of higher basic of the Educational Institution "Ernesto Che Guevara”,
the purpose of this proposal is to motivate students in the teaching-learning process
of mathematics and in turn strengthen the mastery of digital skills and skills with
performance criteria employed in the different didactic units that are raised within
the National Education Curriculum. The method used was the inductive, which
allowed to know specific situations where students and teachers indicated some
relevant aspects for this study, and from them contribute to a solution to the problem
detected in terms of improving the learning of mathematics. The implementation of
online gamification tools such as Kahoot, Quizizz, Educaplay and GeoGebra
encourage collaborative work among students, generate more conducive learning
environments where learners are motivated and interest and curiosity to learn and
investigate is awakened. The study population for this research was made up of the
students of Tenth of E.G.B and also the teachers of the sub-levels of high school,
elementary, middle and higher that teach the area of mathematics, in order to know
what are the digital skills and competences that teachers possess and determine if
they use innovative education strategies or if they use traditional strategies that do
not go according to the forefront of the demands of this new era. Consequently, it
can be concluded that the application of new methodologies in teaching processes
and the implementation of digital tools and resources such as Gamification
strengthen and improve learning in learners.

KEYWORDS: Learning, Gamification, Mathematics, Technological tools.
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INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

El avance que han tenido las tecnologias de la informacion y comunicacion
tienen una gran importancia en cuanto al aspecto educativo, ya que el uso de estas
herramientas se vuelve cada vez mas necesario en cuanto a su implementacion
dentro de los procesos de ensefianza, y uno de ellos es el area de las matematicas,
donde los estudiantes a nivel nacional siempre han mostrado dificultad y para ello
se puede basar en los resultados de las pruebas Ser Bachiller, donde un gran
porcentaje de estudiantes muestran dificultad en esta area de estudio. Es por esto
que la linea de investigacion hacia donde va enfocado este trabajo es el de Propuesta
Metodoldgica y Tecnoldgica Avanzada.

Ademas a nivel de la educacién fiscal y particular en el pais, el Ministerio de
Educacion en cooperacion con el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa
(INEVAL), han establecido pruebas de conocimientos especificos en las
asignaturas de Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias Naturales y Estudios
Sociales, aaquellos estudiantes que estan por culminar los diferentes subniveles de
educacioén obligatoria; es decir los estudiantes de Cuarto afio de Educacion General
Bésica como parte del subnivel Elemental, los estudiantes de Séptimo afio de
Educacion General Basica como parte del subnivel Medio, los estudiantes de
Décimo afio de Educacidn General Basica como parte del subnivel Superior y los
estudiantes de Tercer afio de Bachillerato General Unificado como parte del
bachillerato, estos ultimos rinden la Evaluacion Ser Bachiller donde se mide sus

conocimientos como un requisito previo para poder acceder a la educacion superior,

1



mientras que los representantes de los otros subniveles las pruebas Ser Estudiante
donde se mide los aprendizajes con los que los estudiantes culminan ese subnivel

de estudio.

Por otra parte la pedagogia de la Sociedad Red, demanda en los maestros estar
preparados y actualizados en cuanto a contenidos, estrategias, herramientas y
recursos aplicables a los educandos desde una nueva forma de ensefiar y aprender,
es por eso que la implementacion de material didactico y en especial el uso de
recursos y herramientas didacticas innovadoras como Kahoot, Quizizz, Educaplay,
GeoGebra, entre otros; se vuelven indispensables en los salones de clase, y no solo
en la educacién On-line o virtual, sino también, en la modalidad presencial donde
se pueden aplicar métodos de educacion hibridos donde la virtualidad también este
inmersa dentro de los procesos de ensefianza aprendizaje para poder obtener
mejores indicadores de logro en cuanto al rendimiento y adquisicion de destrezas y

conocimientos por parte de los educandos.

Segun la UNESCO (2019), la inclusion de las tecnologias de la informacion y
comunicacion (Tic), en el sector educativo son da cada vez con mayor frecuencia y
abarca a mas comunidades, donde se indaga sobre que estrategias se estan
empleando para incluir y adaptar las Tic en los centros educativos. Ademas,
recomienda acciones publicas para la inclusién social y digital en la educaciény en

si de todos sus actores.

Por su parte, la Constitucion de la Republica del Ecuador, aprobada en el afio
2008, en su Articulo 347, numeral 1, establece que sera responsabilidad del Estado
“fortalecer la educacion publica y la coeducacion”, y en su Articulo 349 dice que el
Estado “garantizard al personal docente, en todos los niveles y modalidades,
estabilidad, actualizacion, formacion continua y mejoramiento académico y

pedagdgico”

Ademas, la asignatura de Matematica o el area de las Matematicas, constituye
uno de los ejes principales del curriculo conjuntamente con el Area del Lenguaje y
Literatura. Estas asignaturas son muy importantes en el desarrollo cognitivo del

estudiante y su interaccion con el medio. Por esta razdn considero importante



analizar la temética de las Dificultades de Aprendizaje que los educandos presentan
en el &rea de Matematicas, ya que es muy comun encontrar en los salones de clase
de todos los subniveles de educacidn este tipo de inconvenientes en cuanto a las
dificultades de aprendizaje que poseen los estudiantes y especialmente en esta area
de estudio.

Por tanto esta situacion que es tan visible en las aulas por lo que debe ser
analizada con mucha importancia, ya que los contenidos que se imparten en la
asignatura de matematica siguen un grado de complejidad a nivel jerarquico,
partiendo del como se distribuyen sus unidades didacticas, es decir se parte de algo
simple 0 no tan complejo a contenidos de mayor exigencia, es por ello que si los
estudiantes no adquieren las destrezas imprescindibles y en si no interiorizan los
conceptos bésicos, los temas que se impartan después seran ain mas complicados
de ser entendidos y esto podria conllevar a que el alumno pierda el interés por la

asignatura y se desmotive en el proceso de ensefianza.

Asimismo, en las Pruebas PISA-D (PISA para el Desarrollo) de la Organizacion
para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos (OCDE). El Programa para la
Evaluacion Internacional de Estudiantes o PISA por sus siglas en inglés
(Programme for International Student Assessment) evalua la formacion de
estudiantes de 15 afios de edad en tres areas literatura, matematica y ciencias. En
Ecuador esto corresponde a jovenes que estan cursando el décimo afio de Educacién

General Basica o primer afio de Bachillerato General Unificado.

Por otra parte, en octubre de 2017, més de 6100 estudiantes ecuatorianos de 15
afios de edad rindieron una prueba de lectura, matematicas y ciencias” (INEVAL,
2018). Dicha evaluacion correspondi6 a la primera participacion de Ecuador en las

denominadas pruebas PISA-D (PISA para el Desarrollo).

Como resultado, de las pruebas PISA-D exponen que los estudiantes
ecuatorianos de 15 afios tuvieron un bajo rendimiento en matematica, con el 70.9%
de ellos por debajo del nivel basico de desempefio (nivel 2), 11.2% se ubicaron en

el nivel méas bajo de desempefio (nivel 1c), mientras que 3.1% de los estudiantes



alcanzaron una puntuacion que los ubic6 por debajo del nivel més bajo de
desempefio (INEVAL, 2018).

Por tal motivo, en el &rea de matemética del Subnivel de Bésica Superior de la
Institucion Educativa Ernesto Che Guevara, ubicada en el canton Quito, Parroquia
la Ecuatoriana, Barrio Manuelita Saenz, en el afio lectivo 2019 - 2020, después de
realizadas las juntas de curso correspondiente al Primer Quimestre, se mostro que
un 18,88 % de estudiantes alcanzan los aprendizajes, un 53,33 % de estudiantes

estan proximos a alcanzar, y un 27,77 % no alcanzan los aprendizajes deseados.

En conclusién, es por esta razon que una de las tareas que tienen los docentes es
analizar los inconvenientes o dificultades que tienen los educandos en las diferentes
asignaturas y buscar las estrategias y mecanismos mas adecuados para remediar
estas problemaéticas y lograr una mejor comprension por parte de los estudiantes en
cualquier area de estudio, especialmente en el area de las matematicas donde se les
dificulta mas el proceso de aprendizaje y que por tal razon buscar e implementar

nuevas e innovadoras herramientas educativas se vuelve una necesidad imperiosa.

El planteamiento del problema

Al hablar de aprendizaje, es importante sefialar que uno de los escenarios con el
que se enfrentan los maestros son las dificultades que presentan los educandos, en
especial problemas de aprendizaje en el area de matematicas, es por ello que esta
investigacion cobra vital importancia, ya que el objeto de estudio para poder dar
solucion a este problema es implementar herramientas digitales didacticas como es
el caso de aplicaciones como Kahoot, Quizizz, GeoGebra, Educaplay, entre otras;
las cuales ayudan al estudiante a graficar, resolver problemas y entender con mayor
claridad varias tematicas, y contenidos complejos. Este planteamiento esta dirigido
especificamente a estudiantes de basica superior de la Institucion Educativa Ernesto

Che Guevara, ubicada al sur de la ciudad de Quito.



Arbol del problema

Bajo Estudiantes Falta de

rendimiento desmotivados atencion
académico

Falta de estrategias didacticas de Gamificacion
para facilitar el aprendizaje de matemaética.

Utilizacion
constante de
estrategias
tradicionales.

Poca
implementacion
de recursos
didacticos
innovadores (Tic)
para el proceso de

Docentes con
pocos
conocimientos de
las Tic para
poder innovar sus
clases.

ensefianza de la
matematica.

Gréfico N° 1. érbol de problemas. Dificultad en el aprendizaje de los estudiantes de Bésica
Superior en el Area de Matematicas.
Elaborado por: el Autor

Andlisis Critico

El problema central se basa en falta de estrategias didacticas de Gamificacion
para facilitar el aprendizaje de matematica, trayendo como efecto el bajo
rendimiento académico en el &rea de matematica, siendo su causa la utilizacion
constante de estrategias tradicionales para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas.

Por otra parte, otro efecto es tener estudiantes desmotivados, causado por la poca
implementacion de recursos didacticos interactivos para el proceso de ensefianza de

la matematica.



Ademas, se tiene que un efecto es la falta de atencion de los estudiantes en las
clases de matematica lo cual es causado por que algunos docentes cuentan con

pocos conocimientos sobre las Tic para poder innovar sus clases.

Hipétesis o idea que se defiende

La falta de estrategias didacticas de Gamificacion, influyen significativamente

en el aprendizaje de la matematica.

Destinatarios del proyecto

El presente trabajo de investigacion es elaborado por el Ingeniero Cristian
Fernando Haro Nazati, docente del Magisterio Nacional con un perfil profesional
dirigido al Area de Matematica y que en calidad de maestrante de la Universidad
Tecnoldgica Indoamérica, en la Maestria en Educacion Mencion Pedagogia en
Entornos Digitales, orientado y guiado por los docentes de la Universidad quienes
han realizado importantes aportes para una mejor obtencion del presente trabajo, el
mismo que esta direccionado a los estudiantes del subnivel de Basica Superior de
la jornada matutina de la Institucion Educativa Ernesto Che Guevara, ubicada en el
canton Quito, parroquia la Ecuatoriana, barrio Manuelita Séenz, para el periodo
lectivo 2020 - 2021.

Es importante también sefialar que otros destinatarios del presente trabajo son
el resto de docentes de la Institucion, ya que los resultados de dicha investigacion
podrian servir como modelo pedagdgico para otras areas de estudio, asi como
también en los otros subniveles de educacion que la Institucion oferta a la
comunidad Educativa. También se ven inmersos como actores participativos de este
trabajo los representantes de los estudiantes (Padres y/o Madres de Familia), ya que
al usar y manejar dispositivos electrénicos como smartphones o computadores, es
importante que los representantes vigilen el correcto uso que se les dé a estos
dispositivos, asi como también puedan tener el conocimiento en la implementacion

de estas herramientas en el ambito académico de los educandos.



Objetivos
Objetivo General

Aplicar la Gamificacion como herramienta didactica en el aprendizaje de la

matematica en estudiantes de basica superior.
Objetivos Especificos

Diagnosticar qué aplicaciones conocen y han utilizado los educandos, como
herramienta didactica en el proceso de aprendizaje.

Conocer las competencias matematicas que dominan los estudiantes de 10mo
EGB.

Identificar las herramientas didacticas de Gamificacién que utilizan los docentes

para la ensefianza de las matematicas.

Seleccionar qué aplicaciones pueden ser utilizadas para mejorar el aprendizaje

de las matematicas.



CAPITULO |
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

El aprendizaje en los estudiantes es uno de los aspectos y caracteristicas mas
importantes que se han analizado a lo largo de la historia en cuanto respecta al
ambito de la educacion. El juego es una caracteristica importante en el aprendizaje,
no sélo de nifios, nifias y adolescentes, sino en general de la especie humana ya que
por este medio, el aprendizaje puede ser alcanzado de una manera mas facil y una
mejor captacion para quienes la reciben, no sélo el juego sirve como un pasatiempo,
una distraccion o como una actividad relajante, pueden ser consideradas como
actividades donde las personas pueden aprender de ellas y que se vuelven mucho
mas atractivas, para quienes la reciben, hoy en dia tenemos varios dispositivos que
nos pueden ayudar a alcanzar este tipo de aprendizaje como son consolas de
videojuegos, ordenadores, tablets y smartphones, en si cualquier dispositivo que

puede tener acceso a descarga de aplicaciones o ciertos juegos que son en linea.

En consecuencia, de todo lo analizado los estudiantes son entes que necesitan
de una motivacion para que puedan lograr los objetivos que se plantean, es decir
que puedan adquirir todas las destrezas planteadas, esto se convierte en un reto para
los docentes para que puedan transformar los métodos tradicionales de aprendizaje
y pueden cambiarlos por estrategias donde se emplean recursos y herramientas
virtuales para que el aprendizaje sea significativo. Ante esta necesidad, los docentes
con el pasar del tiempo se ven en la obligacion de adquirir todo este tipo de
conocimientos para que sus clases sean mas entretenidas, motivadoras, donde exista
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una cooperacion entre los estudiantes y, entre el estudiante y el docente donde el
juego puede ser un aporte fundamental para llegar a alcanzar los aprendizajes
especialmente en el area de las Matematicas donde se encuentran ciertas

dificultades en cuanto a este aspecto.

En primer lugar, se presenta a Rodriguez y Mendez (2018), con su trabajo
titulado Math Royale: un proyecto de Gamificacion matematica en el aula, su
objetivo general que propone es “desarrollar el aprendizaje de las matematicas a
través de las situaciones del propio juego y sus mecanicas”, dentro de las
metodologias aplicadas para este proyecto se encuentra el flipped classroom, el
aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje basado
en problemas. Los resultados més relevantes indica que los estudiantes parte de este
proyecto alcanzaron mejores resultados en el area de matematica, por lo que estos
proyectos han migrado a otros centros de estudio en varios paises. El aporte que
este proyecto le puede brindar a la presente investigacion va desde la parte de como
por medio de recompensas los estudiantes se pueden ver mas motivados en el
proceso de aprendizaje de la matematica, donde ademas para varios de los
contenidos se implementaran aplicaciones como Kahoot para poder gamificar el
aula y por ende el estudiante aprenda de otra forma y se genere un ambiente de
aprendizaje innovador y llamativo a sus necesidades y exigencias.

Por otra parte, Holguin y Alvarez (2019), con su trabajo titulado Gamificacion
por videojuegos en contextos vulnerables hallazgos experimentales desde la
matematica escolar, tiene como objetivo el uso de los videojuegos para gamificar
las clases de matematica, la metodologia aplicada es la del aprendizaje basado en
juegos y el método de resolucion de problemas. Como resultados principales se
puede encontrar que de la poblacién que fue método de esta investigacion por medio
de la aplicacion de una evaluacién diagnostica se encontré un menor puntaje en
cuanto al indicador de numeracién, pero un grado mayor de asertividad en cuanto
a razonamiento matematico y resolucion de problemas, donde por medio de video
juegos como Candy Crush los estudiantes se vieron mas motivados y se desperto
en ellos su imaginacion e interés. Este tipo de estudios brindan a la presente

investigacion una teoria que, desde los juegos, videojuegos, o aplicaciones que se
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las puede utilizar en los smartphones podemos gamificar las clases y asi generar un
ambiente de aprendizaje mas llamativo, Gtil e innovador para los estudios, donde

sus demandas son cada vez mas apegadas a lo tecnolégico.

Desarrollo teérico del objeto y campo
Gamificacion

Sanchez (2018), menciona que la Gamificacion proviene de la traduccién del
termino Gamification el cual basicamente significa emplear los juegos como
herramientas didacticas en el aprendizaje de los educandos. A través de los tiempos
los juegos se han considerado como pasatiempo o actividades de entretenimiento
para nifios, nifas, adolescentes y adultos, es decir para todo tipo de personas, ya que
por medio del juego se puede no sélo aprender, sino también realizar actividades
donde se pueda plasmar en ese momento lo que se va observando y escuchando.
Sin embargo, a veces el juego tiene que ser visto desde una manera muy objetiva
ya que muchos de ellos pueden resultar siendo muy adictivos especialmente al

hablar de nifios o jovenes.

En consecuencia se puede mencionar que en la actualidad existen muchos juegos
que van a la par con las herramientas tecnoldgicas que se pueden encontrar en el
internet, las cuales son de muy facil acceso y que estan inmersas para la sociedad
web 3.0 con la que se puede trabajar hoy en dia, es por esto que debe ser analizado
de una manera muy meticulosa para que al momento de implementar el juego en la
clase o lo mismo que es la Gamificacidn se aporte con juegos que sean utiles en el
aprendizaje de los estudiantes y se consiga alcanzar un conocimiento significativo

en lo que se esta aplicando.
Modalidades o tipos de Gamificacion

Valero (2018), sefiala que en cuanto a la metodologia utilizada por los docentes

para gamificar las diferentes actividades presentes en el aula o en un entorno
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educativo, se puede encontrar dos que sobresalen: modalidad online y presencial
(offline).

Gamificacion Online

Muchos de los proyectos analizados, sobre todo los que se basan en aplicaciones
utilizadas mediante smartphones, tablets u ordenadores portatiles, utilizan Internet
como base para dicho proyecto. Las aplicaciones mas utilizadas como Kahoot,
Quizizz, Educaplay, GeoGebra entre otras, en la modalidad online necesitan del uso
imprescindible de la red para poder funcionar y realizar en este caso la actividad

correspondiente.

Por tanto, la Gamificacion Online es un lugar donde alumnos y docentes
interactUan entre si y crean un proceso de ensefianza-aprendizaje basado en el

trabajo cooperativo en un entorno virtual gamificado y con el uso del internet.

Gamificacion Offline o presencial

En esta modalidad lo que se hace es direccionar actividades al alumnado sin
ningun soporte electrénico o digital y establecer un sistema de puntos o logros para
motivar a este a realizarlos, este sistema puede ser mediante el uso de medallas,
recompensas 0 puntos; los mismos que después pueden ser canjeados por una
calificacion, una evaluacién u otras actividades segun los acuerdos a los que se haya

Ilegado entre docentes y estudiantes.
Por tal razén se puede mencionar que se pueden encontrar proyectos en los

cuales se aplica la Gamificacion, pero no se hace uso de ningln entorno virtual,

aplicacion o herramienta mediante Internet o un dispositivo inteligente.
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Constelacion de Ideas de la Variable Independiente.

Metas v Objetivos

WVentajas v
Reglas Desventajas
--

GAMIFICACION

Cooperacion v
competencia

Grafico N° 2. Constelacion de Ideas de la Variable Independiente
Elaborado por : el Autor
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Juegos Serios

Segun Borges (2017), los juegos serios tienen un componente colaborativo y
cooperativo muy amplio donde los mismos exigen practicar varias destrezas,
aprender de ellas, ademas requieren de una dedicacion por parte del estudiante y los
mismos estan articulados de una forma que se genera un crecimiento progresivo en
el aprendizaje, ademas implican actividades comunicativas y participativas durante
el desarrollo del juego y quienes son parte del juego; es decir, conlleva un
aprendizaje significativo donde también se generan procesos y actitudes que

quienes lo reciben lo aplicaran en su diario vivir.

En relacion con lo mencionado los juegos serios son videojuegos O juegos
tecnoldgicos disefiados con fines educativos y a su vez informativos. Donde su
objetivo primordial es desarrollar en el estudiante una practica en cuanto a la
recepcion del conocimiento para que por medio del uso de la Gamificacién y en si
de herramientas basadas en el juego se logre llegar a los aprendizajes. Es por esto
que es importante filtrar que tipos de juegos son los que se van a utilizar para que
no se distorsione el ambiente educativo y se tome al juego como un entretenimiento,

sino como un recurso que aporte y fortalezca los aprendizajes.

Gamificacion, Ludificacion o Juguetizacion

La Gamificacion, Ludificacion o lo que es la Juguétizacion segin Sanchez
(2018), no son mas que traducciones al espafiol de la palabra inglesa Gamification,
las mismas que hacen relacion a un mismo concepto el cual se basa en emplear los
juegos como herramientas didacticas que se pueden aprovechar en el aprendizaje
de los educandos y estas a su vez dan un aporte enriquecedor Yy significativo en lo

que es la préactica educativa.

Elementos del Juego

Monterrey (2016), manifiesta que en el universo de los juegos o de la
Gamificacion existen diversos autores, los mismos que han disefiado varios

elementos que se pueden aplicar en el juego.
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Aunque si bien es cierto, no existe una clasificacion precisa de todos los

elementos que se podrian emplear al momento de Gamificar la clase, los elementos

mas Utiles para que pueda emplear el docente podrian ser los siguientes:

Metas y objetivos: aqui se describen los retos, las visiones, los desafios que
se piensan conseguir.

Reglas: aqui se encuentra las restricciones del juego, como serd la
asignacion de turnos, todas estas deben ser claras y sencillas al momento de
ser utilizadas.

Narrativa: aqui se utilizaran los personajes, avatares y el escenario donde
se va a ejecutar el juego.

Libertad de elegir: en esta parte se encuentran las rutas, los casilleros que
se utilizaran para llegar a la meta.

Libertad para equivocarse: se hallard el tipo de vidas que tendra el
participante, los puntos a conseguir o el namero limitado de veces que podra
participar.

La retroalimentacion: son pistas que, si irdn encontrando en el progreso
del juego, asi como también advertencias que se tiene al momento de
realizar una determinada accion.

Cooperacién y competencia: en este punto se describen a los equipos que
van a ser parte del juego, los trueques, las posiciones dentro del tablero. Este
elemento generara una mayor motivacion en los participantes ya que los
desafia a que puedan tener mejores oportunidades.

El Progreso: en este espacio se menciona como los participantes avanzaran
a lo largo del juego.

Recompensas: son las vidas, monedas, comodines que recibiran los
jugadores para acercarse al objetivo del juego.

Estatus visible: aqui se presentan los puntos que van alcanzando los
participantes, asi como insignias o logros que van obteniendo a lo largo del
juego y se van visualizando en el tablero.

Restriccion de tiempo: es una cuenta regresiva qué va en funcion del

tiempo para de esa manera alcanzar el objetivo.
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e Sorpresa: son una especie de recompensas que se presentan en el juego
con la finalidad de ayudar y motivar a los jugadores que son parte del juego.

Tipos de jugadores

Es importante conocer al momento de Gamificar una actividad en el aula lo que
se desea conocer en los educandos y qué tipos de jugadores se van a emplear durante
el progreso del juego, de esta manera es posible hacer una clasificacion de los
jugadores segun el grado de habilidad o destreza que tengan dentro del juego siendo
estd una clasificacion béasica para un mejor entendimiento, existen también
clasificaciones complejas que describen a jugadores que se pueden encontrar dentro

de una actividad de Gamificacion.

De acuerdo con Monterrey (2016), se realizd una clasificacion de los jugadores
que se pueden ser parte en una actividad de Gamificacion, los cuales pueden ser los

siguientes:

e Exploradores: son aquellos que pueden ver las opciones que se plantean en
el juego, ademas que se pueden sentir identificados con una historia o con
un personaje.

e Socializadores: este tipo de actores participan en el juego para una
interaccion social, son empéticos y fomentan un ambiente agradable,
trabajando asi de una manera colaborativa.

e Pensadores: son aquellos jugadores que buscan las maneras de resolver
problemas hasta hallar una solucion, este tipo de jugadores son criticos y
creativos. Aplican diferentes estrategias para descubrir la solucion del
problema.

e Filantropos: son aquellos jugadores que les gusta ayudar a los demas, son
aquellos que aportan ideas para que el resto pueda avanzar sin esperar nada
a cambio.

e Triunfadores: componen una parte fundamental en el juego, son aquellos
que siempre desean ganar y superar a sus adversarios y siempre buscan

nuevos retos que sean mas complejos.
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¢ Revolucionarios: son jugadores motivados por el cambio y por vencer al
sistema. Ganar no es suficiente ya que alguien siempre debera perder. Son
jugadores que les gusta lucirse durante una partida y sentir respeto y

admiracion de sus oponentes.

Rol del Docente

Para Monterrey (2016), afirma que el docente dentro del proceso de
Gamificacion cumple un rol importante ya que debe conjugar todos los elementos
del juego usando la creatividad y generando un disefio atractivo para que los

estudiantes logren desarrollar las competencias estipuladas.

El docente debe establecer un objetivo para fomentar una participacion
mayoritaria por parte de los estudiantes donde se vean motivados, a continuacion,
debe considerar que tipo de jugadores va a dirigir en la actividad y por ultimo
implementar la Gamificacion, donde el maestro es quién guiara el trayecto
generando nuevas estrategias de acuerdo como se vaya avanzando y asi generar
todos los elementos del juego, para que se logre un entendimiento por parte de

todos.

¢Por qué Gamificar la Educacion?

La Gamificacion como herramienta de aprendizaje dentro del contexto
educativo sirve como una experiencia para lograr un aprendizaje significativo,
colaborativo, interactivo, donde los educandos se vean motivados y también se
genere un interés por aprender. Este tipo de métodos favorecen en el estudiante un
cambio de actitud y comportamiento, donde se crearan espacios para la reflexion y
por medio del juego se genere el aprendizaje en cada uno de ellos.  Los procesos

de Gamificacién tienen un gran potencial en el ambito educativo.

De tal manera Salvat (2017), menciona que durante el juego el alumno o usuario
de la plataforma donde se genera el juego vive una historia propia, donde durante
su progreso el jugador participa activamente convirtiéndose en parte del entorno
donde puede participar y practicar de una manera muy amplia, donde ademas se
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generen mecanismos que le permiten interactuar libre y espontaneamente en un

ambiente donde se encuentran mas participantes de similares caracteristicas.

¢Como aplicar la Gamificacion en el aula?

La Gamificacién en el aula implica el uso de estrategias apoyadas en el juego
dentro del contexto educativo donde se aprovechan elementos como la motivacién
la interactividad y la participacion del estudiante que es un sujeto activo tanto del
aprendizaje como del juego, y orienta todo su interés y atencion en el juego para

lograr el aprendizaje.

En el siguiente grafico se muestran los siete pasos para aplicar la Gamificacion
dentro del aula, obtenida de S.A.U, Aula Planeta (2015), donde se observa lo

siguiente:

Cémo aplicar en el aula el aprendizaje basado en juegos

La aplicacién de la "gamificacién” en el aula debe servir para motivar a los alumnos y darles el control de su aprendizaje

Para ello, es fundamental integrar el juego en la programacién del curso.

Transforma el

food Prop6n una
aprendizaje de competicién
capaa_da‘des y motivante
conocimientos
en juego
Crea un sistema —

de recompensas
Define un (badges)

objetivo claro

2

e Definir un objeto claro: en este punto se coloca los conocimientos y

Propén un reto
especifico

@ 3
4 Establece unas
normas del juego

Grafico N° 3. Como aplicar la Gamificacion en el aula
Fuente: S.A.U (2015)

Establece
niveles de
dificultad
creciente

aulaPlaneta®

Pasos para aplicar el aprendizaje basado en juegos en el aula:

actitudes que se desea que los estudiantes adquieran mediante el juego.
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e Transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos en el
juego: en este punto se plasman los procesos de aprendizaje de una manera
ludica y divertida.

e Poner un reto especifico: centrarse en un reto concreto y motivador
explicando a los alumnos el antes y durante el desarrollo del juego.

e [Establecer normas del juego: sirve para reforzar el objetivo y promover
una competencia limpia, las normas deben ser indicadas a los estudiantes.

e Crear un sistema de recompensas: la recompensa es una parte
fundamental dentro del juego ya que por medio de esta se logra motivar el
progreso de los participantes.

e Proponer una competicion motivante: este espacio genera una
cooperacion entre los jugadores para alcanzar el objetivo antes que el resto
de los jugadores.

e Establecer niveles de dificultad creciente: conforme el jugador avanza en
el juego, el nivel de dificultad en el juego debe ir aumentando para adaptarse

al dominio que se va logrando.

A estos 7 pasos se le puede implementar un feedback o retroalimentacion que
consiste en corregir ciertos errores que se pudieron dar durante el juego y buscar la
forma de cémo superarlos haciendo notar en el estudiante que el error es algo
natural que se puede presentar dentro de una partida de un juego y que esta es

superable y alcanzable.

Beneficios de la Gamificacion en la Educacién

Segun Idrovo (2018), mediante la aplicacion del aprendizaje basado en juegos o
lo mismo que es la Gamificacion, con el hecho de usar dindmicas propias de un
juego este proceso enriquece el proceso de aprendizaje el mismo que proporciona

algunos beneficios al momento de ensefiar a los educandos.
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participacion
activa en clase

Aumenta la
motivacion

Produce una
retroalimentacion

Genera Promueve el
retenciondel trabajo
conocimiento cooperativo

Grafico N° 4. La Gamificacion y su aplicacion pedagdgica
Fuente: Idrovo (2018)

Dimensiones de las competencias digitales en los docentes

De acuerdo con Vifials y Cuenca (2016), el término de competencia digital se ha
ido modificando a lo largo de estos ultimos afios, el cual direcciona al maestro a
poseer destrezas y cualidades necesarias para ser tecnolégicamente competente.
Todo esto se puede mencionar por aspectos tales como la evolucién y los avances
tecnologicos, la creacion de dispositivos electrénicos sumados a la aparicion y el
boom del internet. Este concepto ha ido progresando en donde tiene una
interpretacion mas clara de las diferentes caracteristicas audiovisuales, interactivas,
innovadoras y otros relacionados con lo que respecta a los avances tecnolégicos de

la informacién y comunicacion.

Por otra parte Vivas, Ortega, y Gémez (2016), mencionan que la competencia
digital se puede desglosar en varios bloques: herramientas digitales, areas de
competencia, ambitos de aprendizaje, objetos y formas. A su vez indican que son
5 las areas de competencia con las que debe contar un docente las mismas que se

mencionan a continuacién en el cuadro N° 1:
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Cuadro N° 1. Dimensiones de las competencias digitales en los docentes

« Informacion: para este aspecto se debe contemplar lo siguiente como
delimitar, identificar, recuperar, recopilar, investigar y organizar la
informacion digital, evaluando su finalidad y relevancia. En este punto el
trabajo del docente es muy importante ya que es quien debe filtrar la
informacion para que la misma puede llegar al estudiante de una manera
méas adecuada y con los contenidos mas relevantes para su estudio, el
docente cumple un rol de docente guia o facilitador.

« Comunicacion: informar en ambientes digitales de aprendizaje no sélo es
comunicar, sino también compartir material didactico y otros recursos por
medio de diversos dispositivos conectados por medio del internet, asi como
también trabajar con otros usuarios a través de diversas plataformas
digitales. En esta parte comunicacional es muy importante los medios que
utiliza el docente para poder llegar al estudiante ya sea por diversas
plataformas como pueden ser Zoom, Teams, entre otras para de esta manera
lograr ese aprendizaje con el grupo de estudiantes.

e Creacion de contenido: los docentes deben ser muy creativos e
innovadores al momento de elaborar contenido para sus alumnos, deben
analizar si este es el adecuado para su grupo de estudiantes y a su vez que
Ilame su atencidn e interés y de esta manera lograr un mejor aprendizaje.
Para ello se deben apoyar en recursos audiovisuales, textos, imagenes y/o
videos para poder alcanzar productos multimediales mejor elaborados.

» Seguridad: al mencionar la seguridad digital tanto docentes como
estudiantes deben tener las debidas medidas de proteccion para que no sean
vulneradas sus cuentas y a su vez toda la informacion con la que cuenta,
ademas de posibles hackeos o suplantacion de identidad que puedan generar
problemas serios y perjudiciales. La seguridad informatica o digital es algo
muy importante que se debe conocer en estos tiempos donde la informacion
gue proporcionamos es receptada por varias plataformas las mismas que
pueden ser vulneradas.

* Resolucion de problemas: cuando podemos identificar necesidades o
alguna dificultad en particular, el momento de elegir una herramienta se
convierte en algo fundamental para poder encontrar la solucién a dicho
problema, ademas se pueden solucionar dificultades de tipo conceptual a
través de varios recursos digitales, también satisfacer inconvenientes
técnicos, que se pudieran presentar, las bondades de la tecnologia nos
puede ayudar a resolver muchos inconvenientes que podemos encontrar en
nuestras clases y de esta manera dar un buen uso a las herramientas digitales

de aprendizaje.
Fuente: Adaptado de Vivas, Ortega, y Gomez (2016)
Elaborado por: el Autor

Si bien es cierto se conoce que la competencia digital de los docentes bastaria
con el dominio o conocimiento de estas cinco dimensiones, y que a su vez la
comprensién de estas serian suficiente para alcanzar una educacion de calidad que

cumpla con los retos de una era digital, en realidad nos brinda una pauta para
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cumplir con un desempefio optimo en el rol del docente y que a su vez los educandos
desarrollen un alto grado de competencia en cuanto a su proceso de aprendizaje, es
necesario adoptar varios aspectos adicionales en una planta docente como la
capacitacion continua para que de esa manera se logre un desempefio adecuado en

cuanto a competencias digitales y Tic.

Aprendizaje de la matematica

Para Ruiz (2011), en el aprendizaje de la matematica, es importante que el
estudiante desde muy temprana edad vaya desarrollando habitos de estudio
principalmente en esta asignatura que con el paso del tiempo suele convertirse en
algo compleja, para ello es necesario que vaya fortaleciendo sus competencias a
través del analisis, investigacion y resolucion de ejercicios matematicos sencillos,
para en lo posterior tenga un 6ptimo desenvolvimiento en el ambito educativo y en

su vida cotidiana.

Dentro de este contexto, el docente debe contribuir y guiar hacia el

cumplimiento de tales objetivos, mediante el fortalecimiento de actividades como:

e Practica de valores éticos y morales.

e Aprendizaje y aplicacion de los algoritmos y formulas matematicas.

e Andlisis de operaciones que contengan un nivel considerable de
razonamiento.

e Resolucidn de ejercicios planteados en base a situaciones de la vida real.

e Representacion grafica de las operaciones.

e Demostracion de operaciones matematicas.

e Interpretacion y comunicacion.

Matematicas en Educacién

La asignatura de las matematicas es considerada como uno de los Pilares
fundamentales dentro de la educacién obligatoria y a su vez tiene una gran

importancia para la sociedad.
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"La ensefianza de las Matematicas brinda, a los estudiantes destrezas
necesarias para que sean proactivos, puedan resolver problemas de una
manera ordenada y adecuada, a mas del uso de la creatividad.

Desde la vision de Educacion (2016), se entiende a las matematicas como el
conocimiento que fortalece la capacidad de razonar, abstraer, analizar,
discrepar, decidir, sistematizar y resolver problemas, el desarrollo de estas
destrezas a lo largo de la vida escolar permite al estudiante entender lo que
significa buscar la verdad y la justicia y comprender lo que implica vivir en
una sociedad democratica, equitativa e inclusiva para asi actuar con ética,
integridad y honestidad. Se busca formar estudiantes respetuosos y
responsables en el aula, con ellos mismos, con sus compaferos, sus

profesores y en sociedad con la gente y el medio que los rodea."

Al analizar, lo antes mencionado esta definicion es las mas cercana a lo que se
entiende por matematicas ya que en ella se resalta la importancia de tener bases
solidas para la formacién de personas creativas, responsables, auténomas,

participativas y colaborativas y que sean un gran aporte para la sociedad

Para tener una idea mas clara del valor del aprendizaje de las Matematicas y todo
lo que esté alrededor de esta importante area de estudio, se puede observar algunos

de los elementos mas importantes en la siguiente Constelacion de ideas.
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Constelacion de Ideas de la Variable Dependiente.

Importancia

Objetivos de
aprendizaje

Destrezas con criteno

" APRENDIZAJE DE LA
de desempefio

MATEMATICA

Heuristico

Metodos de
enzefianza

Deductivo

Método basado
en proyectos

Meétodo basado
eIl JUegos

Grafico N° 5. Constelacion de Ideas de la Variable Dependiente
Elaborado por : el Autor
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Métodos de ensefianza de la matematica

Método Deductivo

Como lo cita Sanchez (2016), al emplear el método deductivo es una via de
aprendizaje, la cual va desde lo general hacia lo especifico, de lo macro a lo micro.
En esta metodologia se encuentra una teoria, en la misma se plantea una hipétesis
de acuerdo a la teoria en mencion, para posteriormente afirmar o rechazar mediante

la observacion lo que en la hipdtesis menciona.

Por tal razén, se menciona que en este método lo importante es poder llegar a
las consecuencias por medio de algun tipo de principio o definicion del cual se

parte. Es un metodo que siempre se lo analiza desde la causa al efecto.

Meétodo Inductivo

Como lo manifiesta Sarabia y Reinoso (2012), en el método inductivo podemos
encontrar la creacion de hipdtesis y también de las demostraciones, las mismas que
nos pueden dar una idea de que el proceso puede ser completo 0 a su vez
incompleto. Este método nos asegura un mejor proceso de ensefianza en varias
ciencias incluidas las matematicas al poseer muchas ventajas por lo cual lo hace

muy completo en los procesos de aprendizaje ya que va de lo particular a lo general.

Por consiguiente, es importante considerar la aplicacion del método inductivo
en los procesos de ensefianza de la matematica a los estudiantes, ya que de esta
manera se puede lograr que a traves del planteamiento de una hipotesis ellos puedan
discriminar la misma y la vayan desarrollando desde lo més simple hacia lo méas

complejo.

Meétodo Heuristico

Al hablar del método heuristico; Cala, Buendia, y Herrera (2017), mencionan
que es aquel en que se emplean reglas empiricas con la finalidad de resolver
problemas empleando varios principios los mismos que tienen como finalidad

poder llegar a la solucion de un problema.
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En los procesos para resolver problemas segun el método heuristico de Polya lo
primero que se debe hacer es entender el problema, a continuacion, se debe disefar
un plan donde se analizan los datos para posteriormente poner en marcha dicho plan

y por ultimo es la verificacion de la solucion a la que se llegd con dicho plan.

Por consiguiente, este es un método ideal en los procesos de ensefianza
aprendizaje de la matematica, el cual facilita llegar a la solucion de un problema de
una manera mas breve, donde se disefia un plan de manera simple para poder llegar

a una respuesta la misma que puede ser verificada.
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El aprendizaje basado en proyectos tal como lo sefialan Cobo y Valdivia (2017),
es un método en el cual se lo emplea de una manera colaborativa donde los
estudiantes se encuentran frente a situaciones reales y deberan encontrar la solucion
a una problematica dada y que a su vez por medio de la interrelacién entre varias
asignaturas puedan satisfacer alguna necesidad y encontrar una posible solucion a

un el problema evidenciado.

Por otra parte, se puede decir que, este método es una estrategia integradora
donde sus participantes podran implementar sus ideas de tal manera que tengan un
fin en comdn para poder solucionar un problema lo cual conlleva a situaciones mas

alla del salon de clases y que pueda ser de aporte a la comunidad educativa.
El Juego en el Aprendizaje de las Matematicas

Los autores Aristizabal, Gutiérrez, y Colorado (2016), mencionan lo
siguiente, el juego es como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento
numérico especialmente en las cuatro operaciones basicas permitiendo desarrollar
distintas habilidades de céalculo que facilita familiarizarse y reafirmar el
conocimiento en las operaciones basicas, las mismas que son adicién, sustraccion
multiplicacion y division. A través del juego, la practica y también la diversién
sirven como alternativa para lograr su entendimiento ya que son mas dindmicas y

entretenidas al momento de aprender.
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En este diario vivir siempre tenemos presente a las matemaéticas en cualquier
forma y en todo lo que existe en el entorno, ya que siempre se encuentran nimeros
como por ejemplo en los relojes, celulares, direcciones de algun lugar especifico,
es decir en cualquier aspecto importante de nuestra vida. Al considerar al juego
como un recurso de aprendizaje se puede encontrar varias ventajas que pueden
despertar en el estudiante el interés hacia las matematicas y se vean motivados al

adquirir estos aprendizajes.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de investigacion
La presente investigacion esta fundamentada en el paradigma critico propositivo
mismo que permite comprender y explicar ciertos aspectos fundamentales con el
proposito de analizar y proponer posibles soluciones a un problema detectado.
Para Guelmes y Nieto (2015), mencionan que se puede fundamentar sobre una
base de estudio de tipo mixto en la cual se recolecta y analiza datos cuantitativos

como cualitativos dentro del planteamiento de un problema detectado.

Ademas tambien es el resultado de varias investigaciones realizadas cuyo
destino principal es encontrar los posibles factores que generen una dificultad
educativa dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje especialmente en el area
de las matematicas, los datos que operacionalizan esta investigacion se obtendran
a través de una ficha de observacion aplicada al personal docente de la Institucion
Ernesto Che Guevara para conocer qué estrategias aplican ellos en el proceso de
ensefianza de las matemaéticas. Para fortalecer dicha investigacion también se
procedio a realizar una encuesta sobre qué tipo de estrategias didacticas aplican los
docentes en el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de las Matematicas y

cdmo estas estrategias han funcionado en sus aulas.

La operacionalizacion investigativa surge previamente del analisis de un marco
teorico con la finalidad de poder encontrar nuevas teorias 0 mejorar las ya existentes
por lo que se estaria hablando de una modalidad basica y aplicativa de
investigacion.
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Bajo este andlisis se permitird establecer nuevas estrategias de ensefianza-
aprendizaje generando asi una mejora en la educacion, fomentando la innovacion y

un mejoramiento permanente destinado a transformar los procesos de ensefianza.

Modalidad de la investigacion

Para la presente investigacion dada la problematica a analizar y el contexto en la que se
desarrolla es importante mencionar que se aplicara la investigacion basica y aplicativa,
motivada por la naturaleza del tipo de investigacion y por lo que se pretende demostrar una

vez que se obtengan los resultados.

Por otra parte, Murillo (2008), afirma que varios estudios involucran la
naturaleza de la investigacion bésica y aplicada, puesto que toda investigacion
comprende problemas tedricos y practicos.

"La investigacion aplicada adopta el nombre de “investigacion practica o
empirica”, que se describe porque busca la aplicacién o utilizacion de los
conocimientos adquiridos, a la vez que se adquieren otros, seguido de
implementar y sistematizar la practica basada en la investigacion. EIl empleo
del conocimiento y los resultados de investigacion dan como resultado una

forma rigurosa, organizada y sistematica de conocer la realidad."

La investigacion aplicada se encuentra estrechamente vinculada con la
investigacion bésica, ya que obedece de los principios cientificos de esta para su
ejecucion. Este tipo de investigacion necesita fundamentalmente de un marco
teorico, el cual significa la sustentacion del material bibliografico encontrado que

aporte a la solucion del problema identificado.

Tipo de investigacion

Investigacion Descriptiva

Segln Arias, Merino y Peralvo (2017), la investigacion descriptiva consiste
principalmente en la caracterizacion de los hechos y fendmenos ya sea de un
individuo o de un grupo concreto, con el fin de conocer su naturaleza y

comportamiento.
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Esta investigacion se realizara basdndose en datos tedricos y estadisticos los
mismos que seran obtenidos por medio de aplicacion de encuestas y con la
interaccion directa con la fuente de informacion, con la finalidad de encontrar
posibles soluciones para el problema detectado, el cual esta basado en la falta de
implementacion de estrategias innovadoras como la Gamificacion para mejorar el
aprendizaje de la matematicas en los estudiantes de basica superior de la Institucién

Educativa "Ernesto Che Guevara".

Proyecto factible

Este tipo de proyecto se refiere a un conjunto de elementos, etapas y recursos
interrelacionados que se disefian para resolver problemas especificos. Por su parte,
la metodologia de la investigacion, considera un proyecto como una propuesta

viable de estudio o investigacion con métodos y técnicas concretas.

Un proyecto factible, como su nombre lo indica, tiene un proposito de uso
inmediato, el cual es la ejecucion de la propuesta. En este sentido, la UPEL (1998),
define al proyecto factible como un estudio “que radica en la investigacion,
elaboracion y desarrollo de una propuesta la misma que debe ser viable para

solucionar problemas, exigencias o necesidades de instituciones o grupos sociales”.

Por tal razon un proyecto factible consiste en un conjunto de actividades
vinculadas entre si, cuya ejecucion permitird el logro de objetivos previamente
definidos en atencién a las necesidades que pueda tener una institucién o un grupo

social en un momento determinado.

Disefio de la investigacion

Segln los procedimientos que amerita esta investigacion, el disefio de la
misma se enmarca dentro una investigacion No experimental donde segun
Herndndez, Fernandez y Baptista (2012), la investigacion no experimental es
aquella que se realiza sin manipular deliberadamente de las variables. Es decir, es

una investigacion donde no se alteran intencionalmente las variables
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independientes. Lo que se hace es observar fendmenos tal y como se dan en su

contexto natural, para después analizarlos.

Por tal motivo, en este trabajo de investigacion, lo que se pretende es analizar
cuales son las razones por las que se les dificulta el aprendizaje de las matematicas
a los estudiantes, y buscar dentro de su contexto natural cuales pueden ser las
posibles causas, una de ellas podria ser la falta de aplicacion de estrategias

metodoldgicas innovadoras como la Gamificacion por parte de los docentes.
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Cuadro N°2. Variable independiente: Gamificacion como herramienta didactica

CONCEPTUALIZACION

ITEMS BASICO

DIMENSION INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Gamificacion, este término hace
relacién a un mismo concepto el ¢Utiliza eficientemente
cual se basa en usar los juegos Ejemplo: Ejemplo: herramientas de
como herramientas cognitivas .
que se pueden aprovechar en el ~ Herramientas de Kahoot comunicacton, como Encuesta
aprendizaje de los alumnos, ya ~ Gamificacion Quizizz Zoom, Microsoft Teams,
su vez estds dan un aporte . Educaplay Google Meet entre
enriquecedor y significativo en  (Aplicaciones) GeoGebra otros?

lo que es la practica educativa.

La Gamificacion se basa no solo
en trabajar con  material
concreto, sino que también
engloba el uso de aplicaciones
virtuales que generan el
aprendizaje a través de la
asignacion de roles,
recompensas,  entre  otras
(Sanchez, 2018).
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¢Utiliza adecuadamente
herramientas para
gestionar el aprendizaje,
como Edmodo, Google
Classroom entre otros?

¢Utiliza herramientas
para generar la
cooperacion y la
colaboracion en sus
clases, como Padlet,
Wiki, Blogger entre
otros?

¢Utiliza los distintos
programas para navegar
por internet como
Chrome, Explorer,
Firefox, Microsoft Edge,
entre otros?
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¢Utiliza frecuentemente
herramientas para crear
contenido entretenido y
llamativo para sus
estudiantes como
Genially, Canva, entre
otros?

¢Reconoce alertas o
mensajes de seguridad
frente a posibles
amenazas de virus o
paginas de internet con
contenido inadecuado o
malicioso?

(Fomenta el aprendizaje
auténomo de los
estudiantes utilizando
herramientas como
Youtube, Blogs entre
otras?

¢Utiliza la aplicacion
Kahoot dentro del
proceso de aprendizaje
de matematica?

¢Utiliza la aplicacion
Quizizz dentro del
proceso de aprendizaje
de matematica?



¢Utiliza la aplicacion
Educaplay dentro del
proceso de aprendizaje
de matematica?

¢Utiliza la aplicacion
GeoGebra dentro del
proceso de aprendizaje
de matematica?

¢Utiliza recompensas
para los estudiantes
destacados?

¢Aplica el juego de roles
en sus clases de
matematica como
estrategia innovadora?

¢Aplica estrategias de
Gamificacion off-line en
sus clases?

¢Emplea el método basa
en juegos en sus clases
de matemética?

Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable
Elaborado por: el Autor



Identificar las herramientas didacticas de Gamificacion que utilizan los docentes para la ensefianza de las matematicas.

Cuadro N°3: Variable dependiente: Aprendizaje de la matematica

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS BASICO TECNICAS E
INSTRUMENTOS

1.- En el diagrama se
ilustra una escalera

El aprendizaje de las Matematicas con 14 escalones que

brinda, a los alumnos destrezas tienen una altura de

necesarias para que  sean 252¢m y una

proactivos,  puedan  resolver .

problemas de una manera P(r:ofylndldlad Ee 40(;)cm.

ordenada y adecuada, a méas del cbuales la altura de

uso de la creatividad. Desde la e Pensary razonar los 14 escalones?

vision de Educacion (2016), se Competencias e Comunicar. _

entiende a las matematicas como mate?nét'cas e Modelar. 2.- Siel doble de un

el conocimiento que fortalece la ! e Plantear y resolver numero mas 28 es Cuestionario

capacidad de razonar, abstraer, problemas. igual 82, ;qué nimero

analizar,  discrepar,  decidir,

. A e Representar.
sistematizar y resolver problemas.
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es?

3.- Un obrero trabaja
diariamente jornadas
de 8 horas y gana por
cada hora 15 dolares,
¢Cuantos délares
recibe al cabo de un
mes?



4.- Elresultado de la
siguiente factorizacion
6x - 12 es:

5.- La fraccién
correspondiente de la
figura que se muestra
es 2/3. Indica si es
verdadero o falso?

Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable
Elaborado por: el Autor
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Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacion y muestra

Para llevar a cabo esta investigacion es necesario determinar la poblacion
objeto de estudio, de la cual se obtendran los datos necesarios para analizar cémo
puede influir la Gamificacidn en el proceso de aprendizaje de la matematica en los

estudiantes de basica superior de la Institucion Educativa "Ernesto Che Guevara".

Por otra parte, segin Tamayo (1997), menciona que “La poblacién se define
como la totalidad del fenémeno a estudiar donde cada uno de los miembros de la
poblacion poseen una caracteristica comun, la cual se estudia y da origen a los datos

de la investigacion™.

De tal manera, una poblacion es el conjunto de factores que coinciden entre sus

partes y delimitan un contexto de estudio especifico a ser analizado.

Cuadro N°4. Poblacion de estudiantes de 10mo de la I.E “Ernesto Che Guevara” Afio lectivo
2020-2021

Afio de bésica Total de Estudiantes Porcentaje
Décimo E.G.B 16 100%
TOTAL 16 100%

Fuente: Poblacion de la I.LE “Ernesto Che Guevara”
Elaborado por: el Autor

Cuadro N°5. Poblacion de docentes de la I.LE “Ernesto Che Guevara”. Afio lectivo 2020-2021

Total de Docentes Porcentaje
16 100%
Total 100%

Fuente: Poblacion de la I.E “Ernesto Che Guevara”
Elaborado por: el Autor
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Segln Tamayo (1997), asevera que la muestra es el grupo de individuos que

se toma de la poblacion, para investigar un fenémeno estadistico.

Sin embargo, y para esta investigacion, la muestra es la totalidad de la
poblacion, ya que al ser una poblacion tan pequefia todos los individuos (estudiantes

de 10° E.G.B) son parte de la muestra a ser estudiada.

Cuadro N° 6. Juicio de Expertos para la seleccidn de aplicaciones gamificadas.

Experto Especialidad
MSc. Julia Quinga Matemaética
Dra, Jimena Flores Matematica y Fisica

Fuente: Poblacion de la I.LE “11 de Marzo”
Elaborado por: el Autor

Para seleccionar las aplicaciones con las que se gamificaran las clases y que
con su uso se logre mejorar los procesos de ensefianza de la matematica se realizara
una encuesta a Juicio de Experto a dos profesionales de la educacion que
externamente colaboran con este trabajo, y que serdn quienes determinen que

aplicaciones son las més apropiadas para el uso de los educandos de Décimo afo

de E.G.B.

Proceso de recoleccién de datos

Meétodo

Esta investigacion se enmarca en el metodo inductivo, que segin Sarabia y
Reinoso (2012), menciona que este modelo se orienta en pasar de hechos
especificos a las nociones generales. Esencialmente radica en estudiar o analizar
hechos particulares con el fin de llegar a soluciones que puedan deducir lo que se

plante6 como diagndstico de tal teoria.

Con los instrumentos que se aplicaron se busca llegar a hechos y situaciones
concretas donde estudiantes y docentes indiquen algunos aspectos relevantes para
este estudio, y a partir de ellos concluir y determinar una solucion a la problematica
detectada en cuanto a mejorar el aprendizaje de la matematica.
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Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccidn de datos hacen referencia a una forma concreta y
organizada de recoger los datos con un objetivo especifico hacia donde se destine

la investigacion que se esté realizando.

Al respecto, Caro (2021), manifiesta que son las diferentes técnicas y
procedimientos que se realizan para conseguir informacion de diferente tipo. Por
tal razon, es sustancial identificar las caracteristicas mas relevantes que aporten

aspectos considerables y favorables para la investigacion.

Instrumentos de recoleccién de datos

En tal sentido, para los instrumentos de recoleccion de datos se utilizo la
encuesta, la misma fue aplicada a docentes de primero a séptimo de E.G.B y a un
docente del area de matematica de Basica Superior de la Institucién Educativa
Ernesto Che Guevara, la misma que tenia como finalidad identificar que

competencias digitales conocen los docentes.

Asimismo, se aplica otra encuesta a estudiantes de Decimo de E.G.B, para
identificar que competencias digitales conocen los educandos en la modalidad

virtual de educacion.

Por otra parte, un tercer instrumento fue un cuestionario aplicado a los
estudiantes de Decimo de E.G.B, para conocer el grado de conocimiento en cuanto
a las competencias matematicas con las que deben contar los jovenes que

pertenecen a este subnivel de estudio.

Finalmente se aplic6 un cuarto instrumento que es una encuesta dirigida a los
expertos donde se tiene como finalidad identificar y seleccionar las aplicaciones o
herramientas mas apropiadas para gamificar las clases de matematica y en si

mejorar el proceso de aprendizaje de los educandos.
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Validez del instrumento

La validez de un instrumento es el proceso en el cual se busca que bajo algin
hecho concreto, dicho o dichos instrumentos sean calificados como adecuados para
poder ser aplicados en una poblacion especifica. En tal sentido, el instrumento
utilizado para medir las competencias digitales ha sido validado a juicio de experto
por docentes con titulo de cuarto nivel del area de matematica de la Institucion

Educativa “11 de Marzo”.

Por otra parte, el instrumento utilizado para medir las competencias
matematicas en los estudiantes de Décimo de E.G.B ha sido suministrado por la
subdireccion del plantel, como el responsable de certificar y aprobar los
instrumentos aplicados a los estudiantes, mismo que estan enmarcados dentro de
las destrezas que deben ser consideradas por el curriculo nacional para el desarrollo
en los educandos de este subnivel. Los resultados obtenidos en el proceso de

validacion se observan en el siguiente cuadro:

Cuadro N° 7. Validacién de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Validador 1 Matematica I.LE 11 de Sin Observaciones
Marzo
Validador 2 Matematica .E 11 de Sin Observaciones
Marzo

Fuente: Docentes de la I.E “11 de Marzo”
Elaborado por: el Autor

En funcion a los resultados que se obtuvieron producto del analisis y

validacion de los expertos, se realizo la aplicacion de dichos instrumentos.

Confiabilidad del instrumento

Para la determinacion de la confiabilidad del primer instrumento, el cual se
encarga de medir las competencias digitales tanto de los docentes como de los
estudiantes de Décimo de E.G.B, se procedio a elegir en primer lugar una poblacion

piloto con las mismas caracteristicas que la poblacion de estudio.
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Ademés, se utilizé el calculo del coeficiente de Alpha de Cronbach a la
poblacion piloto, para determinar la confiabilidad de ambos instrumento que, segiin
Toapanta, Duque, y Mena (2017), mediante la confiabilidad de Alfa de Cronbach
se mide la fiabilidad de un instrumento de recoleccion de datos, utilizando diversas
formulas, sus valores se encuentran en intervalos de 0 a 1; y por debajo de 0,7 se
tiene como resultado un coeficiente bajo, si se obtiene un resultado mayor se

manifiesta una relacion fuerte de consistencia entre las preguntas del instrumento.

En tal sentido, y para el célculo de la confiabilidad de los instrumentos aplicados
a estudiantes, para diagnosticar qué aplicaciones conocen y han utilizado, como
herramienta didactica en el proceso de aprendizaje, el resultado obtenido producto
de la prueba piloto a una poblacion con caracteristicas similares fue 0.8,
considerandose que el instrumento aplicado cumple de manera significativa con las

consistencias en las interrogantes.

Del mismo modo, para el segundo instrumento aplicado a docentes para
identificar las herramientas didacticas de gamificacion que utilizan en la ensefianza
de las matematicas, se obtuvo 0.7 en el resultado de su confiabilidad, siendo este

instrumento de igual manera confiable.

Es importante mencionar que ambos instrumentos se calcularon bajo la base

de la siguiente formula del Coeficiente de Alpha de Cronbach:

Lok ZLol
(k—1) 0%
Donde:

e k= numero de items

e (ol )2 = varianza de cada item

e (0X )2 =varianza del cuestionario total

e El procedimiento realizado es el que se muestra:

Los resultados del calculo se muestran en los siguientes cuadros:
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Cuadro N°8. Procedimiento en Excel para el calculo del Alpha de Cronbach. Encuesta a docentes

ftems
Estudiante. 1 2 3 4 5 6 T 8 3 10 n 1z 13 1 15 TOTALES
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Elaborado por: el Autor

Cuadro N°9. Procedimiento en Excel para el célculo del Alpha de Cronbach. Encuesta a

estudiantes
ftems
Estudiants \ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 TOTALES
1 2| 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 21
2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 15
3 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 21
4 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 2 1 17
5 2| 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 o 15
=1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 20
7 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 16
g 2| 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 16
9 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 22
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1 2 2 1) 2 1 1 1) 1) 1) 1) 1) 2 10
12 2| 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 16
13 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1) 1 1 15
iG] 0 1 1 2 2 2 1 1 1 1 2 1 15
h=l 2| 2 2 2 1 1 Q Q 0 0 Q o 10
16 2 2 1 2 1 1 1 1) 1) 1 1 2 14
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K-1 S
ktk-1 11
T-sumatoriav 0.8
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Elaborado por: el Autor

Analisis de los resultados

Resultados del diagndstico de la situacion actual
En el diagnostico realizado a los docentes de la I.E “Ernesto Che Guevara”,
en relacién a su conocimiento en cuanto a las competencias digitales se obtuvieron

los siguientes resultados que estan detallados a continuacion:
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Instrumento 1. Encuesta aplicada a los docentes de la Institucion Educativa
“Ernesto Che Guevara”

1. ¢Utiliza eficientemente herramientas de comunicacion, como Zoom,
Microsoft Teams, Google Meet entre otros?

Cuadro N° 10. Uso de Herramientas de comunicacion

Pregunta N°. 1
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 94
A veces 1 6
Nunca 0 0
Total 16 100

Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 1

6% 0%

= Siempre
= Aveces

Nunca

Grafico 6. Uso de Herramientas de comunicacion
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

E194% de los docentes de la I.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron encuestados,
determinaron que siempre utilizan herramientas de comunicacion como Zoom,
Teams 0 Google Meet para las clases virtuales con sus estudiantes, mientras que el
6% indicO que a veces manejaban estas herramientas de comunicaciéon con su
alumnado. De tal manera, esto indica que las herramientas de comunicacion en la
actualidad y méas aln en una educacion virtual son imprescindibles, por lo que es
necesario que toda la poblacion docente Ilegue a un nivel 6ptimo de manejo de estas
herramientas.
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2. ¢Utiliza adecuadamente herramientas para gestionar el aprendizaje, como
Edmodo, Google Classroom entre otros?

Cuadro N° 11. Uso de Herramientas de gestion de aprendizaje

Pregunta N°. 2
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 13 81
A veces 3 19
Nunca 0 0
Total 16 100

Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

ltem N° 2

0%

19% = Siempre

A veces

Nunca

Gréfico 7. Uso de Herramientas de gestion de aprendizaje
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 81% de los docentes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron encuestados,
indicaron que siempre utilizan de manera adecuada herramientas de gestion escolar
como Edmodo, Google Classroom entre otras, mientras que el 19% indicé que a
veces manejaban estas herramientas de gestion escolar de manera apropiada. Asi,
esto demuestra que las herramientas de gestion escolar son altamente utilizadas por
los docentes en una educacion modalidad virtual, pero que no todos las manejan
adecuadamente, por lo que es necesario que este pequefio grupo puedan mejorar su

manejo en cuanto al uso de las herramientas de gestion escolar.
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3. ¢Utiliza herramientas para generar la cooperacion y la colaboracion (Padlet,
Wiki, Blogger, entre otros) entre los estudiantes en sus clases?

Cuadro N° 12. Uso de Herramientas colaborativas

Pregunta N°. 3
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 19
A veces 10 63
Nunca 3 19
Total 16 100

Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

ltem N° 3
19% | 19% Siempre
A veces
Nunca

62%

Grafico 8. Uso de Herramientas colaborativas
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 19% de los docentes de la L.E “Ernesto Che Guevara” que fueron encuestados,
establecieron que siempre utilizan herramientas colaborativas para el aprendizaje
en las clases virtuales con sus estudiantes, mientras que el 63% indic que a veces
empleaban estas herramientas colaborativas con su alumnado, por otro lado, un
19% de los docentes sefialé que nunca las utilizan. De tal manera, esto indica que
las herramientas colaborativas para trabajar con los estudiantes son muy poco
utilizadas y es imprescindible alcanzar un mejor manejo de las mismas ya que a su
vez son parte de las herramientas de gamificacion en los procesos de ensefianza

aprendizaje.
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4. ¢Utiliza los distintos programas para navegar por internet como Chrome,
Explorer, Firefox, Microsoft Edge, entre otros?

Cuadro N° 13. Uso de programas de havegacion

Pregunta N°. 4
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 100
A veces 0 0
Nunca 0 0
Total 16 100

Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 4

0%

= Siempre
A veces

Nunca

Gréfico 9. Uso de programas de navegacion
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 100% de los docentes de la L.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, mencionaron que siempre utilizan los diferentes navegadores para
realizar sus actividades en la red. Por tal razdn, esto indica que los docentes para
trabajar en red utilizan los diferentes navegadores de manera permanente y en
funcion de los procesos educativos con sus alumnos. De tal manera, que resulta un
punto a favor, para el momento en que se proceda a aplicar la gamificacién como

estrategia de aprendizaje.
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5. ¢Utiliza herramientas para crear contenido entretenido y llamativo para sus
estudiantes como Genially, Canva, entre otros?

Cuadro N° 14. Uso de Herramientas para crear contenido

Pregunta N°. 5
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 25
A veces 10 62
Nunca 2 13
Total 16 100

Fuente: Poblacién docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 5

13% .
= Siempre

A veces

62% Nunca

Grafico 10. Herramientas para crear contenido
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion de los resultados

El 25% de los docentes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron encuestados,
sefialaron que siempre manejan herramientas para crear contenido como Genially
entre otras en las clases virtuales con sus estudiantes, mientras que un 62% indicé
que a veces empleaban estas herramientas con su alumnado, por otro lado, un 13%
de los docentes sefial6 que nunca las utilizan. Asi, esto indica que las herramientas
para crear contenido no son muy empleadas por los docentes y esto a su vez impide
gue los educandos tengan una adecuada atencién en cuanto a las clases, por tal razén
es necesario alcanzar un adecuado manejo de estas herramientas ya que de esta
manera se logra captar una mayor atencion y motivacion por parte de los educandos

en las clases y a su vez un mejor manejo de las herramientas de gamificacion.
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6. ¢Reconoce alertas 0 mensajes de seguridad frente a posibles amenazas de
virus o paginas de internet con contenido inadecuado o malicioso?

Cuadro N° 15. Reconoce alertas de seguridad

Pregunta N°. 6
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 50
A veces 8 50
Nunca 0 0
Total 16 100
Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
ftem N° 6
0%
Siempre
50% 50% A veces

Nunca

Grafico 11. Reconoce alertas de seguridad
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion de los resultados

El1 50% de los docentes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron encuestados,
indicaron que siempre logran detectar alertas 0 mensajes de seguridad frente a
posibles amenazas de virus o paginas de internet con contenido inadecuado o
malicioso, mientras que el otro 50% no logra detectarlo. Por tal razén, esto
demuestra que no todos los docentes tienen la experiencia para detectar todas estas
amenazas que se pueden presentar en la red y que pueden tener contenido
inadecuado tanto para los mismos docentes como para los educandos por lo que es
indispensable mejorar este aspecto y tener una mejor capacidad de analisis y

deteccion ante estas amenazas digitales.
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7. ¢Fomenta el aprendizaje autonomo de los estudiantes utilizando
herramientas como Youtube, Blogger entre otros?

Cuadro N° 16. Fomenta el aprendizaje auténomo

Pregunta N°. 7
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 63
A veces 5 31
Nunca 1 6
Total 16 100

Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 7

6%

= Siempre
A veces

Nunca

Gréfico 12. Fomenta el aprendizaje autbnomo
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 63% de los docentes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron encuestados,
indicaron que siempre fomentan el aprendizaje autbnomo en sus estudiantes por
medio de herramientas como YouTube entre otras, mientras que un 31% indico que
a veces empleaban estas herramientas con su alumnado, por otro lado, un 6% de los
docentes sefial que nunca las utilizan. Asi, esto indica que las herramientas para
emplear el aprendizaje autbnomo no son muy empleadas por algunos docentes por
lo que es necesario un mayor uso de estas herramientas ya que de esta manera se
logra un autoaprendizaje en los estudiantes especialmente en la educacién no formal

y a su vez mejorar el manejo y uso de herramientas de gamificacion.

48



8. ¢Aplica Kahoot dentro del proceso de aprendizaje de matematica?

Cuadro N° 17. Aplica Kahoot en clases de matematica

Pregunta N°. 8
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 6
A veces 7 44
Nunca 8 50
Total 16 100
Fuente: Poblacién docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
[tem N° 8
6%
u Siempre
50% A veces
44%
Nunca

Gréfico 13. Aplica Kahoot en clases de matematica

Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 6% de los docentes de la I.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron encuestados,
indicaron que siempre utilizan la aplicacion Kahoot dentro del proceso de
aprendizaje de matematica en las clases virtuales con sus estudiantes, mientras que
un 44% indicé que a veces empleaban esta aplicacion con su alumnado, por otro
lado, un 50% de los docentes sefialé que nunca la utiliza. Esto indica que son muy
pocos los docentes que aplican Kahoot como herramienta de gamificacion para el
aprendizaje de la matematica con sus estudiantes y que por tal razon el bajo
rendimiento académico en esta asignatura se ve reflejado en el poco uso de

herramientas innovadoras y de gamificacion, que a su vez genera un proceso de

ensefianza aprendizaje deficiente.
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9. ¢Aplica Quizizz dentro del proceso de aprendizaje de matematica?

Cuadro N° 18. Aplica Quizizz en clases de matematica

Pregunta N°. 9
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 31
A veces 7 44
Nunca 4 25
Total 16 100
Fuente: Poblacién docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
ltem N° 9
25% = Siempre
A veces
44% Nunca

Grafico 14. Aplica Quizizz en clases de matematica
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 31% de los docentes de la LLE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre emplean la aplicacion Quizizz dentro del
proceso de aprendizaje de matematica en las clases virtuales con sus estudiantes,
mientras que un 44% indicé que a veces empleaban esta aplicacién con su
alumnado, por otro lado, un 25% de los docentes sefialé que nunca la utiliza. De
tal manera, esto indica que son muy pocos los docentes que emplean Quizizz como
herramienta de gamificacion para el aprendizaje de la matematica con sus
estudiantes y que por tal razon el bajo rendimiento académico en esta asignatura se
ve reflejado en el poco uso de herramientas de gamificacion que a su vez genera un

bajo nivel de logro en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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10. ¢Aplica Educaplay dentro del proceso de aprendizaje de matematica?

Cuadro N° 19. Aplica Educaplay en clases de matematica

Pregunta N°. 10
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 12
A veces 11 69
Nunca 3 19
Total 16 100

Fuente: Poblacién docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

[tem N° 10
19% ' = Siempre
A veces
69% Nunca

Gréfico 15. Aplica Educaplay en clases de matematica
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 12% de los docentes de la LLE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre emplean la aplicacion Educaplay dentro del
proceso de aprendizaje de matemaética en las clases virtuales con sus estudiantes,
mientras que un 69% indicO que a veces empleaban esta aplicacion con su
alumnado, por otro lado, un 19% de los docentes sefial6 que nunca la utiliza. Por
tal razon, esto indica que son muy pocos los docentes que utilizan Educaplay como
herramienta de gamificacion para el aprendizaje de la matemética con sus
estudiantes y ademas el bajo rendimiento académico en esta asignatura se ve
reflejado en el poco uso de herramientas de gamificacién y el uso permanente de

métodos tradicionales.
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11. ;Utiliza la aplicacion GeoGebra dentro del proceso de aprendizaje de
matematica?

Cuadro N° 20. Aplica GeoGebra en clases de matematica

Pregunta N°. 11
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 12
A veces 3 19
Nunca 11 69
Total 16 100

Fuente: Poblacién docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 11

= Siempre

19% A veces

69% Nunca

Grafico 16. Aplica GeoGebra en clases de matematica
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 12% de los docentes de la LLE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre emplean la aplicacion GeoGebra dentro del
proceso de aprendizaje de matematica en las clases virtuales con sus estudiantes,
mientras que un 19% indicd que a veces empleaban esta aplicacion, por otro lado,
un 69% de los docentes sefialé que nunca la utiliza. De tal manera, esto indica que
son muy pocos los docentes que manejan GeoGebra como herramienta de
gamificacion para el aprendizaje de la matematica especialmente en la rama de
geometria con sus estudiantes y que por tal razén los procesos de ensefianza
aprendizaje en esta asignatura no son los ideales, ya que se persiste en métodos
tradicionales y no se aplican herramientas de gamificacién donde los educandos

pueden generar mejores aprendizajes con el empleo de la tecnologia.
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12. ¢Utiliza recompensas para los estudiantes destacados?

Cuadro N° 21. Usa recompensas con los estudiantes

Pregunta N°. 12
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 38
A veces 8 50
Nunca 2 12
Total 16 100
Fuente: Poblacién docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
ltem N° 12
13% )
Siempre
37%
A veces
50% Nunca

Gréfico 17. Usa recompensas con los estudiantes
Elaborado por: el Autor
Analisis e interpretacion

El 38% de los docentes de la LLE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, sefialaron que siempre emplean recompensas para los estudiantes
destacados y para aquellos que ameriten, mientras que un 50% indic6 que a veces
utilizan las recompensas con sus alumnos, por otro lado, un 12% de los docentes
sefialé que nunca la utiliza. Por tal razon, esto indica que no todos los docentes
encuestados aplican las recompensas como estrategia de motivacién con sus
educandos por lo que es necesario aplicar esta estrategia como parte de la

gamificacion y como parte de la mejora continua en los procesos de ensefianza.
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13. ¢ Aplica el juego de roles en sus clases de matematica como estrategia
innovadora?

Cuadro N° 22. Aplica juego de roles en clases

Pregunta N°. 13

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 19
A veces 10 62
Nunca 3 19
Total 16 100

Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 13

19% = Siempre

A veces

Nunca
62%

Gréfico 18. Aplica juego de roles en clases
Elaborado por: el Autor
Analisis e interpretacion

El 19% de los docentes de la LLE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre emplean el juego de roles en las clases virtuales
con sus estudiantes, mientras que un 62% indico que a veces empleaban el juego de
roles con su alumnado, por otro lado, un 19% de los docentes sefialé que nunca la
utiliza. De tal manera, esto indica que no todos los docentes emplean el juego de
roles como estrategia de motivacion e innovacién con sus educandos, por lo que es
necesario aplicar este método como parte de la gamificacion y a su vez mejorar los

procesos de ensefianza aprendizaje de la matematica.
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14. ; Aplica estrategias de gamificacion off-line en sus clases?

Cuadro N° 23. Aplica estrategias de gamificacion off-line

Pregunta N°. 14
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 12
A veces 7 44
Nunca 7 44
Total 16 100
Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
item N° 14
' = Siempre
aa% A veces
44% Nunca

Grafico 19. Aplica estrategias de gamificacion off-line

Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 12% de los docentes de la I. E “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre aplican estrategias de gamificacion off-line con
sus estudiantes, mientras que un 44% indico que a veces empleaban este tipo de
estrategia con su alumnado, por otro lado, también un 44% de los docentes sefiald
que nunca la utiliza.
docentes no aplican estrategias de gamificacion off-line como lo pueden ser el

Abaco Japonés, Domind, entre otros juegos ltdicos en los procesos de ensefianza

Por consecuencia, esto indica que lamentablemente los

aprendizaje de la matematica.
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15. ;Emplea el método basado en juegos en sus clases de matematica?

Cuadro N° 24. Emplea el método basado en juegos

Pregunta N°. 15
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 75
A veces 4 25
Nunca 0 0
Total 16 100

Fuente: Poblacion docente de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 15

0%

= Siempre
A veces

Nunca

Gréfico 20. Emplea el método basado en juegos
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacién

El 75% de los docentes de la LLE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre emplean el método basado en juegos en el area
de matematica en las clases virtuales con sus estudiantes, mientras que un 25%
indico que a veces empleaban este método. De tal manera se puede analizar que
los docentes mencionan aplicar en su gran mayoria el método basado en juegos,
aunque por otro lado también indican que no aplican frecuentemente herramientas
de gamificacion como Kahoot, Quizizz, Educaplay entre otros, por lo que no
concuerdan las ideas y a su vez es necesario enfatizar y emplear mas frecuentemente
las herramientas de gamificacién que van de la mano con el método basado en
juegos, que permite fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Cabe sefialar, que, en un alto porcentaje en la pregunta anterior, los docentes
manifestaron que no trabajan con estrategias de gamificacion off-line como lo

pueden ser el Abaco Japonés, Domind, entre otros juegos lidicos en los procesos

56



de ensefianza aprendizaje de la matematica. Por lo que contradice de alguna manera

lo que expresan en este item.
Instrumento 2. Encuesta aplicada a los estudiantes de Décimo de E.G.B de la
Institucion Educativa “Ernesto Che Guevara”

1. ¢Utiliza herramientas de comunicacién en sus clases como Zoom,
Microsoft Teams, entre otros?

Cuadro N° 25. Uso de Herramientas de comunicacion

Pregunta N°. 1
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 94
A veces 0 0
Nunca 1 6
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 1
6%

= Siempre
A veces

Nunca

Gréfico 21. Uso de Herramientas de comunicacion
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 94% de los estudiantes de la .LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, determinaron que siempre utilizan herramientas de comunicacion
como Zoom, Teams 0 Google Meet para recibir las clases virtuales, mientras que el
6% indic6 que nunca manejaban estas herramientas de comunicacion en sus clases.
De tal manera, esto indica que las herramientas de comunicacion en la actualidad y
mas aun en una educacion virtual son imprescindibles, por lo que es necesario que

todos los estudiantes lleguen a un nivel 6ptimo de manejo de estas herramientas.
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2. ¢Utiliza herramientas de gestion del aprendizaje como Edmodo, Google
Classroom, entre otros?

Cuadro N° 26. Uso de Herramientas de gestion de aprendizaje

Pregunta N°. 2
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 94
A veces 1 6
Nunca 0 0
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

ltem N° 2
6% , 0%
‘ = Siempre
= A veces
Nunca

Gréfico 22. Uso de Herramientas de gestion de aprendizaje
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 94% de los estudiantes de la .LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, determinaron que siempre utilizan herramientas para la gestion de su
aprendizaje como subir tareas, realizar actividades sincronicas o asincronicas,
aprendizaje asistido, entre otras, mientras que el 6% indic6 que a veces manejaban
estas herramientas para la gestion de su aprendizaje. De tal manera, esto indica que
estas herramientas de gestion escolar las dominan los estudiantes, por lo que podran

adaptarse con facilidad a aplicaciones gamificadas, que fortalezcan su aprendizaje.
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3. ¢Utiliza herramientas para trabajar de forma colaborativa en sus clases,
como Padlet, Mentimeter, entre otros?

Cuadro N° 27. Uso de Herramientas colaborativas

Pregunta N°. 3
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 25
A veces 11 69
Nunca 1 6
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

ltem N° 3
6%
25% Siempre
A veces
69% Nunca

Grafico 23. Uso de Herramientas colaborativas
Elaborado por: el Autor

Andlisis e interpretacion

El 25% de los estudiantes de la I.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, determinaron que siempre utilizan herramientas colaborativas en las
clases virtuales, mientras que el 69% indicO que a veces manejaban estas
herramientas de colaboracion en sus clases y que apenas un 6% indica que nunca
aplican herramientas colaborativas en las clases. Por consecuencia, esto indica que
las herramientas colaborativas no son frecuentemente empleadas por los maestros
provocando que los educandos no muestren la debida atencion y motivacion en las
clases y a su vez los procesos de ensefianza aprendizaje no llegan a niveles

adecuados de logro.
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4. ¢Utiliza los distintos programas para navegar por internet como Chrome,
Explorer, Firefox, entre otros?

Cuadro N° 28. Uso de navegadores

Pregunta N°. 4
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 100
A veces 0 0
Nunca 0 0
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

item N° 4
0%

= Siempre
= Aveces

Nunca

Grafico 24. Uso de navegadores
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 100% de los estudiantes de la IL.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, mencionaron que siempre utilizan los diferentes navegadores para
realizar sus actividades académicas en la red. Por tal razon, esto indica que los
alumnos para trabajar en red utilizan los diferentes navegadores de manera

permanente y en funcion de los procesos de aprendizaje que ellos necesitan.
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5. ¢Reconoce alertas 0 mensajes de seguridad frente a posibles amenazas de
virus o paginas de internet con contenido inadecuado o malicioso?

Cuadro N° 29. Alertas de seguridad

Pregunta N°. 5
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 50
A veces 8 50
Nunca 0 0
Total 16 100
Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
[tem N° 5
0%
= Siempre
50% A veces
Nunca

Gréfico 25. Alertas de seguridad
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 50% de los estudiantes de la I.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre logran detectar alertas 0 mensajes de seguridad
frente a posibles amenazas de virus o paginas de internet con contenido inadecuado
0 malicioso, mientras que el otro 50% no logra detectarlo. Por tal razén, esto nos
demuestra que no todos los educandos tienen la habilidad para detectar todas estas
amenazas que se pueden presentar en la red y que pueden tener contenido
inadecuado por lo que es necesario mejorar este aspecto y direccionar
adecuadamente a los alumnos a péginas con contenido efectivo para su aprendizaje
y a su vez filtrar dicha informacion que se requiere que los estudiantes revisen en

el internet.
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6. ¢Aplica el aprendizaje autonomo utilizando herramientas como YouTube,
Blogs entre otras, cuando considera aprender o reforzar algin contenido?

Cuadro N° 30. Aplica el aprendizaje autbnomo

Pregunta N°. 6
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 50
A veces 8 50
Nunca 0 0
Total 16 100
Fuente: Poblacién estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
ltem N° 6
0%
= Siempre
50% A veces
Nunca

Graéfico 26. Aplica el aprendizaje auténomo
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 50% de los estudiantes de la .LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre generan el aprendizaje autbnomo ya sea para
reforzar algiin conocimiento o tema en particular de las asignaturas que reciben o
para autoeducarse por medio de herramientas como Youtube entre otras; mientras
que el otro 50% indic6 que a veces empleaban estas herramientas para poder
autoeducarse o reforzar alguna tematica en particular. Asi, esto indica que las
herramientas para emplear el aprendizaje autbnomo no son muy empleadas por los
educandos por lo que es necesario un mayor uso de estas herramientas, siendo el
docente el punto central para generar el interés de los estudiantes, a través del uso
de dichas aplicaciones, ya que de esta manera se logra una autonomia en el

aprendizaje.
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7.

¢Utiliza la aplicacion Kahoot dentro de sus clases o actividades de
matematica?

Cuadro N° 31. Aplica Kahoot para actividades de matematica

Pregunta N°. 7

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 25
A veces 10 63
Nunca 2 12
Total 16 100
Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
[tem N° 7
13%. = Siempre
A veces
62% Nunca

Gréfico 27. Aplica Kahoot para actividades de matemética

Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 25% de los estudiantes de la LLE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre utilizan la aplicacion Kahoot dentro de sus
clases o actividades de matematica, mientras que un 63% indicé que a veces
empleaban esta aplicacion con su docente o en sus actividades de matematica, por
otro lado, un 12% de los estudiantes sefialé que nunca la utiliza. Por tal razon, esto
indica que no siempre los alumnos utilizan la aplicacion Kahoot ya sea en sus clases
0 actividades de matematica, por lo que es necesario emplear mas continuamente el

uso de estas herramientas de gamificacion para mejorar el aprendizaje de las

matematicas en los alumnos de décimo E.G.B.
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8. ¢Utiliza la aplicacion Quizizz dentro de sus clases o actividades de

matematica?

Cuadro N° 32. Aplica Quizizz para actividades de matematica

Pregunta N°. 8
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 25
A veces 9 56
Nunca 3 19
Total 16 100
Fuente: Poblacién estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
[tem N° 8
19%
= Siempre
56%
A veces
Nunca

Gréfico 28: Aplica Quizizz para actividades de matematica

Elaborado por: el Autor

Andlisis e interpretacion

El 25% de los estudiantes de la L.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre utilizan la aplicacion Quizizz dentro de sus
clases o actividades de matematica, mientras que un 56% indic6 que a veces
empleaban esta aplicacion con su docente o en sus actividades de matematica, por
otro lado, un 19% de los estudiantes sefialé que nunca la utiliza. Por consecuencia,
esto nos indica que no siempre los alumnos utilizan la aplicacion Quizizz ya sea en
sus clases o actividades de matematica, por tal razon es necesario emplear mas

continuamente el uso de estas herramientas de gamificacion para lograr un

aprendizaje significativo en el area de las matematicas.
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9. ¢Utiliza la aplicacion Educaplay dentro de sus clases o actividades de
matematica?

Cuadro N° 33. Aplica Educaplay para actividades de matematica

Pregunta N°. 9
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 31
A veces 8 50
Nunca 3 19
Total 16 100
Fuente: Poblacién estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
[tem N° 9
19% = Siempre
A veces
50% Nunca

Gréfico 29. Aplica Educaplay para actividades de matematica
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 31% de los estudiantes de la I.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre utilizan la aplicacion Educaplay dentro de sus
clases o actividades de matemaética, mientras que un 50% indic6 que a veces
empleaban esta aplicacion con su docente o en sus actividades de matematica, por
otro lado, un 19% de los estudiantes sefialé que nunca la utiliza. De tal manera,
esto nos indica que no siempre los alumnos utilizan la aplicacién Educaplay ya sea
en sus clases o actividades de matematica, por tal razon es necesario emplear
continuamente el uso de estas herramientas de gamificacion para generar un

ambiente de aprendizaje mas propicio para los alumnos de decimo de E.G.B.
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10. ¢ Utiliza la aplicacion GeoGebra dentro de sus clases o actividades de
matematica?

Cuadro N° 34. Aplica GeoGebra para actividades de matematica

Pregunta N°. 10
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 13
A veces 9 56
Nunca 5 31
Total 16 100
Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
[tem N° 10
31% ' = Siempre
A veces
56% Nunca

Grafico 30. Aplica GeoGebra para actividades de matematica
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 13% de los estudiantes de la I.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre utilizan la aplicacion GeoGebra dentro de sus
clases o actividades de matematica, mientras que un 56% indic6 que a veces
empleaban esta aplicacion, por otro lado, un 31% de los estudiantes sefialé que
nunca la utiliza. Por consecuencia, esto indica que no siempre los alumnos utilizan
la aplicacion GeoGebra ya sea en sus clases o actividades de matematica
especialmente dentro de la rama de geometria, por lo que es necesario emplear mas
continuamente el uso de estas herramientas de gamificacion para alcanzar mejores
resultados en cuanto al proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas y sus

diferentes ramas.
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11. ¢El docente utiliza recompensas para los estudiantes destacados?

Cuadro N° 35. El docente usa recompensas

Pregunta N°. 11
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 31
A veces 9 56
Nunca 2 13
Total 16 100
Fuente: Poblacién estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
[tem N° 11
13% = Siempre
A veces
56% Nunca

Grafico 31. El docente usa recompensas
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

El 31% de los estudiantes de la I.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, sefialaron que siempre el docente emplea recompensas para los
estudiantes destacados y para aquellos que ameriten, mientras que un 56% indicé
que a veces el docente utiliza las recompensas con sus alumnos, por otro lado, un
12% de los estudiantes sefialé que nunca el docente la utiliza. Por tal razon, esto
indica que no todos los docentes aplican las recompensas como estrategia de
motivacion con sus educandos por lo que es necesario aplicar esta estrategia como
parte de la gamificacion y como parte de la mejora continua en los procesos de
ensefianza aprendizaje de la matematica, especialmente con los alumnos de décimo
de E.G.B.
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12. (El docente aplica el juego de roles en sus clases de matemética como
estrategia innovadora?

Cuadro N° 36. El docente aplica el juego de roles

Pregunta N°. 12
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 37
A veces 8 50
Nunca 2 13
Total 16 100
Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor
[tem N° 12
= Siempre
A veces
Nunca

Gréfico 32. El docente aplica el juego de roles
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion de los resultados

El 37% de los estudiantes de la I.LE “Ernesto Che Guevara” que fueron
encuestados, indicaron que siempre el docente emplea el juego de roles en las clases
virtuales con sus estudiantes, mientras que un 50% indicé que a veces se emplea el
juego de roles con los alumnos, por otro lado, un 13% de los estudiantes sefial6 que
nunca se la utiliza. De tal manera, esto nos indica que no todos los docentes
emplean el juego de roles como estrategia de motivacion e innovacion con sus
educandos, por lo que es necesario aplicar este método como parte de la
gamificacion y a su vez mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje de la

matematica con los estudiantes de décimo de E.G.B.
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Instrumento 3. Cuestionario aplicado a los estudiantes de Décimo de E.G.B
de la Institucion Educativa “Ernesto Che Guevara”

Indicador: Pensar y razonar

1.- En el diagrama se ilustra una escalera con 14 escalones que tienen una altura
total de 252cm y una profundidad de 400cm. ¢Cudl es la altura de cada escalén?

Altura total
252 cm

Profundidad total
400 em

Alternativas de respuestas:

a) La altura de cada escaldn es de dieciocho centimetros (18 cm).
b) La altura de cada escalon es de veintiiin centimetros (21 cm).

c) La altura de cada escaldn es de veinte centimetros (20 cm).

2. - Observe la imagen e indique el resultado:

Alternativas de respuestas:
a) 26
b) 21
c) 23
d) 19
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Cuadro N° 37. Indicador: Pensar y razonar

Item1ly?2

Opciones Frecuencia Porcentaje
Domina los
aprendizajes 7 44
Proximo a alcanzar
los aprendizajes 7 44
No alcanza los
aprendizajes 2 12
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

ltem1y?2

Grafico 33. Indicador: Pensar y razonar
Elaborado por: el Autor

Andlisis e interpretacion

El 44% de los estudiantes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron evaluados,
dominan los aprendizajes requeridos en cuanto al indicador Pensar y razonar,
mientras que un 44% esta proximo a alcanzar los aprendizajes y un 12% no alcanza
los aprendizajes. De tal manera es importante implementar estrategias de

gamificacion para lograr alcanzar estas destrezas con los educandos y asi mejorar

= Domina los aprendizajes

= Préximo a alcanzar los

aprendizajes

No alcanza los
aprendizajes

los procesos de ensefianza aprendizaje de la matematica.
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Indicador: Comunicar.
3. - Si el doble de un nimero mas 28 es igual 82, ;qué numero es?

Alternativas de respuestas:
a) 25

b) 22
c) 27
4.- Si el perimetro de un cuadrado es 24cm, ¢cuanto miden sus lados?

Alternativas de respuestas:
a) 6

b) 7
c) 10

Cuadro N° 38. Indicador: Comunicar
item3y4

Opciones Frecuencia Porcentaje
Domina los
aprendizajes 13 81
Proximo a alcanzar
los aprendizajes 2 13
No alcanza los
aprendizajes 1 6
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

tem3y4

= Domina los aprendizajes

= Préximo a alcanzar los
aprendizajes

No alcanza los
aprendizajes

Grafico 34. Indicador: Comunicar
Elaborado por: el Autor
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Analisis e interpretacién

El 81% de los estudiantes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron evaluados,
dominan los aprendizajes requeridos en cuanto al indicador Comunicar, mientras
gue un 13% esta proximo a alcanzar los aprendizajes y un 6% no alcanza los
aprendizajes. De tal manera es importante implementar estrategias de gamificacién
como puede ser Kahoot, entre otras para mejorar el aprendizaje de la matematica

en los estudiantes de décimo de E.G.B

Indicador: Modelar.

5.- Entre las siguientes figuras geométricas, hay dos que tienen los angulos iguales
y son figuras semejantes a la pantalla del televisor panoramico.

A B C D

Alternativas de respuestas:

a) Lasfiguras AyB.
b) Las figuras Ay C.
c) LasfigurasBy D.
d) Las figuras Ay D.

6. - Un obrero trabaja diariamente jornadas de 8 horas y gana por cada hora 15
délares, ;Cuantos dolares recibe al cabo de un mes?

Alternativas de respuestas:

a) 3600
b) 3650
c) 3700
d) 3750
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Cuadro N° 39. Indicador: Modelar

Item5y 6

Opciones Frecuencia Porcentaje
Domina los
aprendizajes 9 56
Proximo a alcanzar
los aprendizajes 3 19
No alcanza los
aprendizajes 4 25
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

tem5y 6

= Domina los aprendizajes

= Préximo a alcanzar los
aprendizajes

No alcanza los
aprendizajes

Gréfico 35. Indicador: Modelar
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacién

El56% de los estudiantes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron evaluados,
dominan los aprendizajes requeridos en cuanto al indicador Modelar, mientras que
un 19% esta proximo a alcanzar los aprendizajes y un 25% no alcanza los
aprendizajes. Por consecuencia, es importante implementar estrategias de
gamificacion para lograr alcanzar estas destrezas con los educandos y asi mejorar

los procesos de ensefianza aprendizaje de la matematica con los estudiantes.

Indicador: Plantear y resolver problemas.
7. - El resultado de la siguiente factorizacion 6x - 12 es:
a) (x-2)x
b) (x+2)3
c) 6(x-2)
d) (x+6)12
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8. - El resultado de la siguiente factorizacion 4x>-1 es:

a) (2x+1) (2x-1)
b) (5x+1) (2x+1)
c) (x+1) (2x+1)
d) (2x-1) (2x-1)

Cuadro N° 40. Indicador: Plantear y resolver problemas

Item7y8

Opciones Frecuencia Porcentaje
Domina los
aprendizajes 11 69
Proximo a alcanzar
los aprendizajes 5 31
No alcanza los
aprendizajes 0 0
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG

Elaborado por: el Autor

0%

tem7vy8

= Domina los aprendizajes

= Préximo a alcanzar los
aprendizajes

No alcanza los
aprendizajes

Gréfico 36. Indicador: Plantear y resolver problemas

Elaborado nor: el Autor

Analisis e interpretacién de los resultados

El69% de los estudiantes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron evaluados,
dominan los aprendizajes requeridos en cuanto al indicador Plantear y resolver
problemas, mientras que un 31% esté proximo a alcanzar los aprendizajes y un 0%
no alcanza los aprendizajes. Por tal razén es importante implementar estrategias de

gamificacion como la aplicacion Quizizz, entre otras para lograr que todos los

estudiantes dominen esta destreza haciendo uso de la tecnologia.
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Indicador: Representar.
Indique si es verdadero o falso.

9.- Observe la imagen e indique si es correcta. VLI F[

De derecha a izquierda De izquierda a derecha
< : >

...5 -4 3-2-10 12 3 4 5
Ndmeros Negativos Ndmeros Positivos

10.- La fraccidn correspondiente de la figura que se muestra es 2/3: V[ F[]

Cuadro N° 41. Indicador: Representar

Item9y 10

Opciones Frecuencia Porcentaje
Domina los
aprendizajes 11 69
Proximo a alcanzar
los aprendizajes 4 25
No alcanza los
aprendizajes 1 6
Total 16 100

Fuente: Poblacion estudiantes de la IEECHG
Elaborado por: el Autor

tem9y 10

= Domina los aprendizajes

= Préximo a alcanzar los
aprendizajes

No alcanza los
aprendizajes

Gréfico 37. Indicador: Representar
Elaborado por: el Autor
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Analisis e interpretacion

El 69% de los estudiantes de la I.E “Ernesto Che Guevara” que fueron evaluados,
dominan los aprendizajes requeridos en cuanto al indicador Representar, mientras
que un 25% esta proximo a alcanzar los aprendizajes y un 16% no alcanza los
aprendizajes. De tal manera es importante implementar estrategias de gamificacion
como lo es la aplicacion GeoGebra, entre otras, para lograr alcanzar estas destrezas

con los educandos de décimo de E.G.B en la asignatura de matematica.

Instrumento 4. Juicio de Expertos para la seleccion adecuada de herramientas
de laweb 3.0

A los expertos se les preguntd mediante una encuesta corta, que seleccionaran
las herramientas de la Web 3.0 més apropiadas para la ensefianza de las matematicas

que consideren acordes para utilizarlas en un AVA, y estas fueron las respuestas:

1. Seleccioné las herramientas de comunicacion que consideré de mayor
interés o importancia:

Cuadro 42. Herramientas de comunicacion

Herramienta de la web 3.0 Porcentaje
Zoom 50
Microsoft Teams 50
Google Meet
Otros

Fuente: Poblacién de Expertos
Elaborado por: el Autor

[tem N° 1

50% 50%

0% 0%
Zoom Microsoft Teams Google Meet Otros

Grafico 38: Juicio Expertos: Pregunta 1
Elaborado por: el Autor
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Analisis e interpretacion

Los expertos consideran que las herramientas mas Gtiles de comunicacion para
ser aplicadas en un ambiente virtual de aprendizaje son Zoom y Microsoft Teams,
ambas con un 50% de aceptacion, y que ademas, son estas herramientas las mas
utilizadas por los educandos de Décimo afio de E.G.B de la I.LE Ernesto Che
Guevara por ser muy amigables al momento de ser empleadas, compartir
documentos, videos, un chat donde pueden mencionar sus inquietudes y ademas

una pizarra interactiva y la conformacién de subgrupos de trabajo.

2. Seleccioné las herramientas de Gestién de aprendizaje que consideré de
mayor interés o importancia:

Cuadro 43. Herramientas de Gestion de aprendizaje

Herramienta de la web 3.0 Porcentaje
Edmodo 0
Moodle 0
Google Classroom 100
Otras 0

Fuente: Poblacion de Expertos
Elaborado por: el Autor

[tem N ° 2

100%

0% 0% 0%
Edmodo Moodle Google Classroom Otras

Gréfico 39: Juicio Expertos: Pregunta 2
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

Los expertos consideran que las herramienta mas apropiada para la gestion del
aprendizajes es Google Classroom con un 100% de aceptacion, esta plataforma no
solo es amigable de facil acceso y uso para docentes y estudiantes, ademas los
representantes pueden acceder y constatar como va el proceso de calificacién de sus
representados, ademas se pueden subir tareas, subir material de estudio para los
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estudiantes, generar actividades asincronicas para que los educandos las trabajen en
casa, calificar trabajos y hacer la retroalimentacion de los mismos, asi como

también generar evaluaciones por medio de formularios de Google.

3. Seleccioné las herramientas de cooperacion y la colaboracion que consideré
de mayor interés o importancia:

Cuadro 44: Herramientas de cooperacion y la colaboracion

Herramienta de la web 3.0 Porcentaje
Padlet 100
Blogger 0
Wiki 0
Otras 0

Fuente: Poblacion de Expertos
Elaborado por: el Autor

[tem N° 3

100%

0% 0% 0%
Padlet Blogger Wiki Otras

Gréfico 40: Juicio Expertos: Pregunta 3
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion

Padlet con un 100% de aceptacion es la herramienta de cooperacion y
colaboracién sugerida por los expertos para emplearla con los educandos en el
proceso de ensefianza, y es aplicable para todas las asignaturas por su gran amplitud
al momento de generar el trabajo colaborativo en los educandos, de esta manera se
logra un aprendizaje dinamico, participativo y se involucra activamente a los

estudiantes en la construccién del conocimiento.

78



4. Seleccioné las herramientas para navegar por Internet que consideré de
mayor interés o importancia:

Cuadro 45: Herramientas para navegar por Internet

Herramienta de la web 3.0 Porcentaje
Chrome 50
Firefox 50
Microsoft Edge 0
Otras 0

Fuente: Poblacién de Expertos
Elaborado por: el Autor

ltem N° 4

50% 50%

0% 0%
Chrome Firefox Microsoft Edge Otras

Gréfico 41: Juicio Expertos: Pregunta 4
Elaborado por: el Autor

Andlisis e interpretacion de los resultados

Los expertos mencionan que las herramientas de navegacién mas apropiadas y
comunes son Google Chrome y Mozilla Firefox, ambas con un 50% de
asentimiento, que son mas usuales en los dispositivos electrénicos y también mas
sencillas de acceder y manejar y que cominmente vienen cargadas en cualquier tipo

de dispositivo Android que son los mas utilizados por los educandos.

5. Seleccioné las herramientas para crear contenido que consideré de mayor
interés o importancia:

Cuadro 46: Herramientas para crear contenido

Herramienta de la web 3.0 Porcentaje
Genially 50
Canva 50
Otras 0

Fuente: Poblacién de Expertos
Elaborado por: el Autor
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[tem N° 5

H Genially Canva M Otras

50% 50%

0%

Genially Canva Otras

Gréfico 42: Juicio Expertos: Pregunta 5
Elaborado por: el Autor

Anélisis e interpretacion

Los expertos piensan que las herramientas de Genially y Canva, ambas con un
50% de aceptabilidad son las méas adecuadas para emplearlas en los procesos de
aprendizaje, Genially ademas se puede utilizar para crear contenido de gamificacion
por lo que el empleo de estas herramientas fomenta mayor interés y atencion en los
educando al momento de recibir las clases, por lo que es imprescindible el uso de
esta herramientas de la web 3.0 en la educaciédn de la nueva era ya que con ellas se

generan aprendizajes verdaderamente significativos.

6. Seleccioné las herramientas para fomentar el aprendizaje autbnomo que
consideré de mayor interés o importancia:

Cuadro 47: Herramientas para fomentar el aprendizaje autbnomo

Herramienta de la web 3.0 Porcentaje
YouTube 100
Blogger 0
Otras 0

Fuente: Poblacion de Expertos
Elaborado por: el Autor

ltem N° 6
100%
0% 0%
YouTube Blogger Otras

Grafico 43: Juicio Expertos: Pregunta 6
Elaborado por: el Autor
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Analisis e interpretacion

La herramienta de entretenimiento y educacion YouTube es sin duda conocida a
nivel mundial y a su vez los expertos con un 100% de aprobacion indican que es la
mas empleada en el proceso para generar el aprendizaje autbnomo en los
educandos, no solo que se puede generar el autoaprendizaje con su uso, Sino
también afianzar los existentes. Ademas, es importante mencionar que en los
procesos de educacion no formales la plataforma YouTube es muy empleada y se
pueden encontrar todo tipo de contenidos muy completos y accesibles para los

educandos de todos los niveles de educacion y edad.

7. Seleccioné las herramientas para aplicar la gamificacion en el aprendizaje
que consideré de mayor interés o importancia:

Cuadro 48: Herramientas para aplicar la gamificacion en el aprendizaje

Herramienta de la web 3.0 Porcentaje
Kahoot 25
Quizizz 25
GeoGebra 25
Otras (Educaplay) 25

Fuente: Poblacién de Expertos
Elaborado por: el Autor

ltem N° 7
25% 25% 25% 25%
Kahoot Quizizz GeoGebra Educaplay

Grafico 44: Juicio Expertos: Pregunta 7
Elaborado por: el Autor

Analisis e interpretacion de los resultados

Al hablar de gamificacién podemos considerar un abanico muy amplio de
herramientas que se puede emplear para ludificar las clases, es importante

mencionar que este estudio busca conocer qué tipo de herramienta de gamificacion
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on-line se pueden emplear para mejorar el proceso de ensefianza de la matematica,
los expertos mencionan que tanto Kahoot y Quizizz con un 25% de aprobacion son
las méas apropiadas, ya que con ellas se puede aplicar cuestionarios tipo juego donde
se genera un aprendizaje Unico, innovador y ademas se motiva a los educandos por
una competencia sanay dentro de un ambiente virtual de aprendizaje. Por otra parte,
GeoGebra con un 25% es una herramienta muy til en la ensefianza de la
matematica, ya que con ella se pueden ensefiar temas como Funciones de una
manera muy facil e innovadora. También los expertos mencionan otra herramienta
muy util que es Educaplay también con un 25% de aceptacion donde se puede
emplear para generar espacios muy joviales y ludicos con el uso de sopas de letras
y crucigramas entre otras donde los educandos pueden memorizar con facilidad

términos matematicos claves de una manera sencilla y entretenida.
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CAPITULO 11l
PROPUESTA DE SOLUCION

Introduccion

Los estudios realizados en el &mbito educativo en la modalidad on-line o virtual que han
alcanzado grandes resultados en los procesos de ensefianza aprendizaje son aquellos donde
los docentes han logrado motivar a los estudiantes aplicando métodos y herramientas
creativas donde se promueva que los educandos sean los constructores de su propio

conocimiento.

Por tal razén es primordial que las tecnologias de la informacién y la comunicacion (Tic)
sean aplicadas en todos los niveles de educacion, fundamentalmente en la educacion basica

donde los estudiantes son mayormente influenciados por las herramientas tecnolégicas.

Por su parte, el docente debe mantenerse actualizado y a la vanguardia con la tecnologia,
aplicando para ello metodologias como la gamificacién donde se pueden lograr mejores
resultados en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, ya que al emplear
aplicaciones por medio de dispositivos electrénicos se puede captar una mayor atencion e
interés por parte de los educandos y a su vez motivar al aprendizaje en especial de la

matematica buscando alternativas mas llamativas para estos.

En consonancia con lo anterior, se presenta la siguiente propuesta de innovacion
pedagbgica, orientada a desarrollar las competencias matematicas en los estudiantes y

fortalecer las competencias digitales en los docentes.

Nombre de la propuesta

Gamificacién on-line como herramienta didactica para mejorar el aprendizaje de la

matematica en estudiantes de basica superior.
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Contextualizacién

La propuesta se llevard a cabo en el Bloque Curricular ndmero dos de
Matematica, especificamente direccionada a los estudiantes de Décimo afio de
Educacion General Bésica, quienes estan conformados por 16 estudiantes y ademas
servird de apoyo a los docentes de los subniveles de educacion general basica
elemental y media y también del area de matemética en educacion general basica

superior en la I.E “Ernesto Che Guevara”.

Definicion del tipo de producto

Consiste en la aplicacion de varias herramientas de gamificacion on-line como
Kahoot, Quizizz, Educaplay y GeoGebra, para mejorar el proceso de aprendizaje
de la matematica en la educacion general basica superior. La utilizacion de estas
herramientas de gamificacion on-line ayudara a que los estudiantes se motiven en
sus clases de matematica, ya sea en la modalidad virtual como en la presencial, ya
que la gamificacion on-line puede ser empleada en cualquier modalidad y para ello

solo se necesita contar con un dispositivo electrénico y acceso al internet.

Por otro lado, el producto a desarrollar ademéas de mejorar el proceso de
aprendizaje de la matematica en los estudiantes, busca también mejorar las
competencias digitales en los docentes, ya que al estar constantemente actualizados
e ir a la vanguardia de lo que son los avances tecnoldgicos en los procesos de
ensefianza, hacen que sea posible alcanzar esos aprendizajes tan significativos que

se busca adquieran los educandos de esta nueva era.
Validacion tedrica y/o aplicacion practica; parcial o total de la propuesta

Con la aplicacion de herramientas tecnoldgicas de gamificacion on-line como
Kahoot, Quizizz, Educaplay y GeoGebra, se pretende mejorar el proceso de
aprendizaje de la matematica donde, por medio, del uso del juego se logre un
aprendizaje significativo en un ambiente ladico-tecnolégico el cual es més propicio
para los educandos de esta era y que van a la vanguardia de la tecnologia.

Ademas, esta experiencia favorece el proceso de logro de las destrezas con

criterio de desempefio que estan destinadas para los estudiantes en este subnivel
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donde al incorporar el juego en el entorno escolar y dar una alternativa ante los
procesos y metodologias tradicionales, se logre un mejor entendimiento de los
contenidos de los diferentes bloques curriculares donde por medio de la innovacién

se motive al estudiante y se logren aprendizajes significativos.

Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Aplicar gamificacion on-line como herramienta didactica para mejorar el

aprendizaje de la matematica en estudiantes de basica superior.
Objetivos especificos

e Elegir contenidos del bloque curricular de matematica.

e Seleccionar las herramientas didacticas de gamificacion on-line en el
aprendizaje de las matematicas.

¢ Disefar actividades formativas y evaluativas, orientadas a la gamificacion

on-line.

Elementos que la conforman
e Destrezas con criterio de desempefio
e Plan de clases para aplicar los contenidos matematicos del bloque curricular
seleccionado.

e Herramientas didacticas de gamificacion on-line empleadas.

Modelo Educativo

El modelo a ser utilizado para este estudio es un modelo ADDIE, el mismo que
se detalla a continuacion con cada una de sus etapas y como fue aplicado para la
poblacion de estudio que son los educandos del Décimo afio de E.G.B de la IL.E

“Ernesto Che Guevara”.

Fase 1: Analisis

Para poder implementar la gamificacion on-line como una estrategia innovadora

en el proceso de aprendizaje de la matematica, es importante conocer en donde se
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le va a implementar y como se lo hara. Es por esto que de acuerdo al subnivel de
basica Superior y segun la planificacién microcurricular que se debe aplicar para
este grupo, se deben conocer las destrezas, objetivos y recursos que se van aplicar
dentro de la consecucién de las destrezas con criterio de desempefio que hayan sido
seleccionadas para abordar esos temas en concreto y a su vez elegir la mejor
herramienta didactica de gamificacién on-line que nos permita alcanzar dichas

destrezas y mejorar los aprendizajes en los educandos.

A continuacion, se presenta el plan de clase a ser aplicado para este grupo de
estudio donde se muestran los objetivos y las destrezas con criterio de desempefio

a ser desarrolladas.

Cuadro N°49. Plan de destrezas con criterio de desempefio

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

DOCENTE:

AREA/ASIGNATURA | ANO/CURSO/NIVEL | JORNADA | PERIODOS

Matematica / Décimo Afio “A”

Cristian Haro Matematica

E.G.B. M 04

N° UNIDAD: 02 | TITULO:

Funciones Lineales

OBJETIVOS

0.M.4.3. Representar y resolver de manera grafica (utilizando las TIC) y analitica
ecuaciones e inecuaciones con una variable; ecuaciones de segundo grado con una
ESPECIFICOS: | variable; y sistemas de dos ecuaciones lineales con dos incognitas, para aplicarlos en
la solucion de situaciones concretas.

DESTREZA CON CRITERIO DE
DESEMPERNO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

M.4.1.48. Reconocer funciones crecientes y
decrecientes a partir de su representacion
gréfica o tabla de valores.

IE.M.4.1.48. Reconoce funciones crecientes vy
decrecientes a partir de su representacion gréfica o tabla
de valores.

M.4.1.49. Definir y reconocer una funcién real
identificando sus caracteristicas: dominio,
recorrido, monotonia, cortes con los ejes.

IE.M.4.1.49. Define y reconoce una funciéon real
identificando sus caracteristicas: dominio, recorrido,
monotonia, cortes con los ejes.

M.4.1.50. Definir y reconocer una funcion
lineal de manera algebraica y grafica (con o sin
el empleo de la tecnologia), e identificar su
monotonia a partir de la grafica o su pendiente.

IE.M.4.1.50. Define y reconoce una funcién lineal de
manera algebraica y grafica (con o sin el empleo de la
tecnologia), e identifica su monotonia a partir de la
gréafica o su pendiente.

Fuente: Ajuste curricular, 2016
Elaborado por: el Autor

Fase 2: Disefio

La etapa de disefio debe contener de forma concreta las aplicaciones que se van

a utilizar para ser adaptadas a los temas de estudio y de esta manera conseguir que
las destrezas planificadas sean alcanzadas y que ademas con el uso de herramientas

didactica de gamificacion on-line los aprendizajes en el area de la matematica sean
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significativos y de facil comprension en los educandos donde ademés el ambiente

de aprendizaje sea confortable y ludico.

A continuacion, se presenta un bosquejo de las aplicaciones que se van a aplicar
en los temas de uno de los bloques curriculares para los estudiantes de Décimo afio

de Educacion general Bésica Superior:

Cuadro N° 50: Bosquejo de aplicaciones a utilizar
Educaplay

edUCQpl.ay Actividades ¥ [ Partes de la célula..

FUNCIONES LINEALES

Encontrar las palabras relacionadas al tema

2 Estas identificado como CRISTIAN HARO

Autor: Jose Guzman

GeoGebra

= GeoGebra
Rectas paralelas
@ ry-xn
® ¢y-»

m = Slopé (§
®
-3

my = Slog (

(]

-3

Quizizz

Quizizz Q  Buscar

e CRISTIAN HARQ
Plan: Bisico f=)~25-1 Quiz
: FUNCIONES LINEALES

@ 57% precision media * [> 2696 reproducciones

¥ Actualiza a Super

syeerazo by
I o Explorar o Nuria Snches © 8 = Guardar

[ Mi biblioteca

& o . .
fifi Informes £ Iniciar una prueba en vivo = o Asignar ta
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Kahoot

Kahoot‘ fal Casa @ Descubrir = Biblioteca il Informes  R8R Grupos
LLE - Preguntas (11)
.4. 1-Prueba

¢Cual es la ordenada en el origen de la siguiente funcién?

2 - Prueba
(Cudl es la pendiente de la funcién cuya ecuacion es |a siguiente’

Elaborado por: el Autor

Fase 3: Desarrollo

Una vez establecidas las aplicaciones que se van a implementar para este estudio
y con la planificacion de clase donde se indica el tema y la herramienta a ser
utilizada se procedio a aplicar este proceso con los educandos del Décimo afio de
E.G.B de la LLE “Ernesto Che Guevara”, donde se puede visualizar en las capturas
de pantalla las actividades planteadas para cada tema y la herramienta didactica que

se aplicara para poder mejorar los aprendizajes.

Cuadro N° 51: Actividad académica y herramienta didéctica a ser empleada

ed.lcoplay Actividades Q wnum. Crear actividad - (=]
o ‘ LA & Crea b widad gratis desde nuestro
RECORRIDOEY
ASY I SNFBAWC ::;‘:":gz
XBGNPRKS I YK 23]
RECORRIDO
DDSNEPOXNTA Mty
VGIWNRISOUP A
JWMTD JNKTGP
HSEY I UI ROMM Top 10 resultados
PSTXEAMNNLW
YYRVNDOKOKA 1 D EmelyMartin 00:10 100
UJ 1 I TVDIMKA
FNAMETEGXOWR 2 & Paula Sharpay 00:11 100
R s 3 Pedro Jose 00:16 100
= GeoGebra
+
7
=
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Quizizz Q Buscar
CRISTIAN HARO SESION DIRIGIDA POR UN INSTRUCTOR ASYNCHRONOUS LEARNING
Plan: Bisico &2 Iniciar una prueba en vivo LY Asignar tarea
® 14 preguntas @ MOSTRAR RESPUESTAS P AVANCE
© Preguna’ @120 seguncos
I & Explorar Q. Sila pendiente es negativa, larectaes ...
M Mi biblioteca
{ifi Informes
£23 Clases
Creciente Decreciente
& Ajustes
Constante lguala 0
§ Mas
Kahoot! () casa (@ Descubrir = Biblioteca il Informes  RAR Grupos Actualizar ahora “ o o
’
Praguntas (15) Mostrar respuestas
¥ =meth R
rueba
La linea que representa la grificay=x + 3 es ... *'
3
x 2 L
<+t } - La linea que representa la graficay = x - 2 es .. o
3
FUNCIONES LINEALES (Y =
mX + b)

Elaborado por: el Autor

Fase 4: Implementacion

Una vez desarrolladas las actividades para gamificar el proceso de aprendizaje
de la tematica de funciones y sus respetivos subtemas con los estudiantes del
Décimo afio de E.G.B de la L.E “Ernesto Che Guevara”, se puede visualizar en las
capturas de pantalla las actividades realizadas por los educandos para cada tema 'y

la herramienta didactica que se aplicé para poder mejorar los aprendizajes.

Cuadro N° 52. Actividades realizadas por los educandos con el uso de herramientas digitales

Educaplay
oducoplay Actvidodes
funcrones m e vl e
-
=
RECORRIDOMX
FQS )JVTKFAPD :(:‘:(')LT“O‘:M
PETYPWOEF ¥ CF
OP[SILEUOENA]
KE[IIDNBIMOA.L DOMRSD
J] WMMDPN ) TDG
BKIEJR1EICORH
DJITIVECMTNUQ
TVIRRHNCOMOCTP
FRIIINTRDGMKK
()()‘Ii\SlIRQ(H(

H

o]
O



Actividades

PENDIENTE

MONOTONIA

RECORRIDO

SIMETRIA

DOMINIO

ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD

funciones.

100

GeoGebra

Alejandro Espin.

Salir del modo de pantalia completa (1)
O = =

@ Temos W 03 v

Nombre Puntos




Quizizz

000000 i

Kahoot

B luno X | M frcbe X | 0 o X | @ @0 % | @ Qe x | B % | K Kahoott X % % G % | O Sopeie X | + @ - o =

6

Respuestas

®
Marcador o

Hermanos Araque
Julio Sornoza

Anahi Sacan

Andy manzano

Samir Chango

PN, - . | juego: 1918082
wm o0 € -~ B =8 e €@ /T arer DO AN e B

Elaborado por: el Autor

Fase 5: Evaluacién
Una vez empleadas las herramientas tecnoldgicas en los temas previamente

seleccionados se aplico una encuesta de satisfaccion a los educandos para evaluar
y medir como esta estrategia de gamificacion on-line influyo en el aprendizaje de
estos contenidos en los estudiantes y determinar qué tan exitosa pudo ser la

propuesta planteada.
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A continuacion, se presenta las capturas de pantalla de los resultados de las
preguntas aplicadas en un formulario de Google a los educandos que fueron parte
de este estudio.

Cuadro N° 53. Resultados encuesta de satisfaccion aplicada a estudiantes
Portada. Encuesta de satisfaccion

e UNIVERSIDAD s

'INDOAMERICA

w0 YIUVE LA EXGCELENEILA

ENCUESTA DE SATISFACCION DIRIGIDA A
ESTUDIANTES

El objetivo de la encuesta es recopilar informacién necesaria y (til acerca de la aplicacion de la Gamificacion on-
line, como estrategia para mejorar el aprendizaje de la matematica en estudiantes de Décimo afio de E.G.Bde la
LE "Ernesto Che Guevara".

NEBFwe

1.- ¢Las herramientas de gamificacion on-line empleadas le
resultaron faciles de manejar?

1.- ;Las herramientas de gamificacion on-line empleadas le resultaron faciles de manejar?

@ HUNCA
@ 4VECES
© SIEMPRE

2.- ¢ El contenido manejado le resulté interesante?

16 respuestas

2.- ;El contenido manejado le resultd interesante?
@ NUNCA
@ & VECES
@ SIEMPRE
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3.- ¢ Los recursos suministrados responden adecuadamente a las
actividades propuestas?

3.- (Los recursos suministrades responden adecuadamente a las actividades propuestas?

@ NUNCA
@ AVECES
@ SIEMPRE

16 respuestas

4.- ¢Esta conforme con las asesorias brindadas por el docente?

4.- jEsta conforme con las asesorias brindadas por el docenta?

@ NUNCA

® A VECES

@ SIEMPRE
93,8%

16 respuestas

5.- ¢El disefio y estructura de la clase virtual aplicando la
gamificacion on-line, le parecid atractivo y motivante?

5.- jEl disefio y estructura de la clase virtual aplicando la gamificacion on-line, le parecio
atractivo y motivante?

@ NUNCA
@ AVECES
© SIEMPRE

16 respuesias

6. - ¢ El tiempo destinado para cada actividad fue suficiente?

&.- i El tiempo destinado para cada actividad, fue suficiente ?

@ NUNCA
@ AVECES
O SIEMPRE

16 respuestas

Elaborado por: el Autor
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En cuanto a los resultados obtenidos es claro evidenciar que los educandos manifiestan
conformidad en la aplicacion de esta propuesta la cual se basé en la incorporacién de
herramientas de gamificacion on-line para mejorar el proceso de aprendizaje de la

matematica.

Por otra parte, hay que considerar las dificultades que se presentan en la educacion
modalidad virtual donde no todos los alumnos cuentan con dispositivos electronicos de alta
gama para recibir sus clases y/o una favorable conexién a internet por lo que estos factores
han sido un pequefio obstaculo en algunos estudiantes, aunque por otro lado los educandos
que no han tenido estas dificultades han manifestado su satisfaccion en la ejecucién de esta

propuesta pedagdgica.
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FIN DE LA PROPUESTA
Validacion tedrica y/o aplicacion practica; parcial o total de la propuesta

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

Gamificacidn on-line como herramienta didactica para mejorar el
aprendizaje de la matematica en estudiantes de basica superior

ESPECIALISTA 1: M.Sc. Julia Quinga

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta: Gamificacion on-line como herramienta didéctica para mejorar el
aprendizaje de la matematica en estudiantes de basica superior

1. Datos per les del especiali

Nombres y Apellidos: Julia Inés Quinga Sudrez
Grado académico (4rea): Magi
Experiencia en el drea (afios): 18 afios

2. Autovaloracién del especialista

Marcar con una *

Conocimientos tedricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profesional
relacionadas la prop

Referencias de propuestas similares en otros
contextos

(Otros que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

(Observaciones:

3. Valoraci6n de la propuesta

Marcar con una “x”

Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)
Perti ia del ido de la prop

b R R B

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

>

Otros que quieran ser puestos a
ideosciita tiol ompecial

Observaciones

A quien corresponda: .
Yo JULIA INES QUINGA SUAREZ en mi calidad de DOCENTE de la Unidad Educativa

“11 DE MARZO” doy ¢ ia de que la prop presentada por el Sr. Cristian Fernando
Haro Nazati, como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los
parametros pr dos en este dc
Atentamente,
% /] o
o
FIRMA . SELLO
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ESPECIALISTA 2: Dra. Jimena Flores

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titule de la Propuesta: Gamificocion on-line como bermmementa didéctica paes mejorar el
weendizae de la matematica en edudantes de biwica seperso

1. Datos personabes del evpecialises
Nombres y Apellidos: Jumena ded Pilar Flores Amares
Grado académuico (area) Doctora
Expeniencia en o dres (ados): 21 sllos

L Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x”

| Comocimiomos tedelooe sober ln geopoeses
Expenencias en o trahsjo profesionsd

*tdu: dis & progecsts |

l Reltencin de propecsies ssmnlaces cu onos 5

| (Ottros que se requicm de acosrdo con la

bunad-‘u

|
3. Valoracidn de ls prupaests
Marcar com una “x”

Esrucura de la propoesta ! | I l

| Claridad de 1a reduccin (lenguaje sencalln) X (I
[ Patimaia et et et poosnas. T | ] T
Coberencia ¢ntre el objetivo planteado e~ | | |
lenlores pam medie reanlindos esperndos {

RO (Ue QUISTAN S8T Pustos 4 | |
 consideraion de expeinistn |

—

 Oimervacioees

A quien correspoada:

Yo, JIMENA DEL PILAR FLORES AMORES, on mi calidad de DOCENTE do la Unidad
Edecativa “11 DE MARZO™, dov constancia de gae lo propeests presentada por el Sr. Cristinn
FPeraands Mars Nazatl, como pante do su trabgio de invastigacion, fuc revizada y yalorada &
aceerdo a los pardmetros presentndos en este documenso

Fl SELLO
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El proceso de aprendizaje es fundamental para poder llegar a esos indicadores
de logro que se desean con los estudiantes. En la modalidad virtual, los educandos
de Décimo de E.GB de la LE “Ernesto Che Guevara” no tenian mayor
conocimiento de las diferentes herramientas digitales que se pueden emplear en
educacion y ademas, estaban acostumbrados a herramientas y metodologias de
aprendizaje tradicionales, este dato que se obtuvo al aplicar una encuesta sobre
competencias digitales.

Por otra parte, los educandos al superar cada uno de los afios de basica y a su vez
cada nivel y subnivel de estudio, es necesario conocer si han alcanzado las
competencias matematicas propias de cada uno, las mismas que vienen
desarrolladas dentro de las destrezas con criterio de desempefio que se encuentran
enmarcadas dentro del Curriculo Nacional de Educacion 2016, al ser evaluados por
medio de una cuestionario que posee indicadores esenciales de conocimiento de los
temas relacionados a las competencias matematicas del sub-nivel al cual
pertenecen, se pudo detectar que los educandos han presentado varias dificultades
en el area, por lo que es necesario implementar nuevas estrategias como la
gamificacion para mejorar el proceso de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes de bésica superior.

Por consiguiente, es fundamental conocer que herramientas didacticas tanto on-
line como off-line que conocen y emplean los docentes en el proceso de ensefianza
de la matematica y a su vez qué competencias digitales poseen los docentes en el
proceso de ensefianza aprendizaje en la modalidad virtual, ya que un gran
porcentaje de ellos desconoce la gamificacion como estrategia de ensefianza, entre
otras competencias como la de creacion de contenidos, comunicacion y gestion
escolar. Lo cual de alguna manera influye en el logro adecuado de las destrezas de
cada estudiante, puesto que, si el docente se mantiene bajo una educacion
tradicionalista, el educando de la nueva era, tendrd la tendencia a aburrirse o

desmotivarse.
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De tal manera que, una vez que los estudiantes conocen sobre competencias
digitales y las mismas son empleadas y aplicadas en el proceso de ensefianza
aprendizaje, es fundamental la implementacion de herramientas de gamificacion
on-line tanto en las clases sincronicas como en actividades asincronicas donde se
pudo aplicar con éxito herramientas como Educaplay, Quizizz, Kahoot, Geogebra
entre otras.

En consecuencia, se aplico la gamificacion como herramienta didactica para
mejorar el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de bésica superior, donde
su socializacién e implementacion han dado grandes resultados en el desarrollo de
las destrezas con criterio de desempefio seleccionadas para este estudio y a su vez
fortaleciendo las competencias digitales con las que deben contar los educandos de

esta era.

Recomendaciones

Se invita a los docentes tener una capacitacion y actualizacion continua, con
mucho mayor énfasis en esta época donde la educacion se ha transformado y
evolucionado de gran manera y en si, todos los procesos que ella conlleva, uno de
los més importantes el proceso de ensefianza aprendizaje donde hay que estar a la
vanguardia de la tecnologia para alcanzar aprendizajes significativos en los
educandos.

Los educadores se han caracterizado por ser creativos e innovadores, pero en los
ultimos tiempos queda una deuda pendiente, que es la implementacion de nuevas
estrategias y metodologias en el proceso de ensefianza por lo que se recomienda la
implementacion de estas nuevas tendencias en educacion como la gamificacion
para mejorar e innovar el proceso de ensefianza en especial en el area de la
matematica.

Se sugiere implementar herramientas de gamificacion on-line en el proceso de
ensefianza de todas las asignaturas que pertenecen a las ciencias exactas como
matematica, fisica, quimica, entre otras, ya que la implementacion de estas
herramientas digitales motiva a los educandos y los hace mas participativos, criticos
y reflexivos; y genera un ambiente tecnoldgico-escolarizado mas apropiado para las
necesidades y demandas de los educandos de esta era.
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ANEXOS

ANEXO A

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES PERTENECIENTES A LA
INSTITUCION EDUCATIVA “ERNESTO CHE GUEVARA”, DEL
CANTON QUITO, PARROQUIA LA ECUATORIANA.

DATOS GENERALES:

Nivel de formacion:

Especialidad: Edad
Teléfono: Correo electronico:

Fecha de la Encuesta: 2021/ /

El objetivo de la encuesta es recopilar informacion necesaria y til acerca del
conocimiento de las Competencias Digitales que poseen los docentes y el uso de la
Gamificacion como herramienta de aprendizaje de la Matematica, que emplean los
docentes en la Institucion Educativa “Ernesto Che Guevara”.

Su aporte sera de gran ayuda. Gracias.
Ing. Cristian Haro

INSTRUCCIONES:

e Lea detenidamente las preguntas de la presente encuesta y marque con una
(X) la respuesta seleccionada, de acuerdo con su criterio.
e Pararesponder cada una de las preguntas utilice la escala indicada.
e Tiempo estimado 10 minutos
1: N=Nunca
2: AV=A veces

3. S= Siempre

ACTIVIDAD N | AV

A. COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES

1. Utiliza eficientemente herramientas de comunicacion, como Zoom,
Microsoft Teams, Google Meet entre otros?
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¢Utiliza adecuadamente herramientas para gestionar el aprendizaje,
como Edmodo, Google Classroom, entre otros?

¢Utiliza herramientas para generar la cooperacion y la colaboracién
(Padlet, Wiki, Blogger, entre otros) entre los estudiantes en sus clases?

¢Utiliza los distintos programas para navegar por internet como
Chrome, Explorer, Firefox, Microsoft Edge , entre otros?

¢Utiliza  frecuentemente herramientas para crear contenido
entretenido y llamativo para sus estudiantes como Genially, Canva,
entre otros?

¢Reconoce alertas 0 mensajes de seguridad frente a posibles amenazas
de virus o paginas de internet con contenido inadecuado o malicioso?

¢(Fomenta el aprendizaje autbnomo de los estudiantes utilizando
herramientas como Youtube, Blogger entre otros?

GAMIFICACION COMO HERRAMIENTADIDACTICA
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

PARA

EL

¢Aplica Kahoot dentro del proceso de aprendizaje de matematica?

¢Aplica Quizizz dentro del proceso de aprendizaje de matematica?

10.

¢Aplica Educaplay dentro del proceso de aprendizaje de matematica?

11.

¢Utiliza la aplicacion GeoGebra dentro del proceso de aprendizaje de
matematica?

12.

¢Utiliza recompensas para los estudiantes destacados?

13.

¢Aplica el juego de roles en sus clases de matematica como estrategia
innovadora?

14.

¢Aplica estrategias de gamificacion off-line en sus clases?

15.

¢Emplea el método basado en juegos en sus clases de matematica?

Encuestador: Cristian. H. N.

Gracias por su colaboracion ...................
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ANEXO B

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES PERTENECIENTES A LA
INSTITUCION EDUCATIVA “ERNESTO CHE GUEVARA”, DEL
CANTON QUITO, PARROQUIA LA ECUATORIANA.

DATOS GENERALES:

Afo de basica:

Jornada: Edad

Teléfono: Correo electrénico:

Fecha de la Encuesta; 2021/ /

El objetivo de la encuesta es recopilar informacion necesaria y util acerca del
conocimiento de las Competencias Digitales que poseen los estudiantes y el uso de
la Gamificacion como herramienta de aprendizaje de la Matematica, que emplean
los docentes en la Institucion Educativa “Ernesto Che Guevara”.

Su aporte sera de gran ayuda. Gracias.
Ing. Cristian Haro

INSTRUCCIONES:

e Lea detenidamente las preguntas de la presente encuesta y marque con una
(X) la respuesta seleccionada, de acuerdo con su criterio.

e Para responder cada una de las preguntas utilice la escala indicada.

e Tiempo estimado 10 minutos

1. N=Nunca
2: AV=A veces
3: S= Siempre

ACTIVIDAD N | AV

A. COMPETENCIAS DIGITALES EN ESTUDIANTES

16. ¢Utiliza herramientas de comunicacién en sus clases como
Zoom, Microsoft Teams, entre otros?

17. ¢Utiliza herramientas para gestionar el aprendizaje como
Edmodo, Google Classroom, entre otros?
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18.

¢Utiliza herramientas para trabajar de forma colaborativa en
sus clases, como Padlet, mentimeter, entre otros?

19.

¢Utiliza los distintos programas para navegar por internet como
Chrome, Explorer, Firefox, , entre otros?

20.

¢Reconoce alertas 0 mensajes de seguridad frente a posibles
amenazas de virus o paginas de internet con contenido
inadecuado o malicioso.

21.

¢Aplica el aprendizaje auténomo utilizando herramientas como
Youtube, Blogs entre otras, cuando considera aprender o reforzar
algin contenido?

GAMIFICACION COMO HERRAMIENTADIDACTICA PARA EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

22.

¢Utiliza la aplicacion Kahoot dentro de sus clases o actividades
de matematica?

23.

¢Utiliza la aplicacion Quizizz dentro de sus clases o actividades
de matemaética?

24.

¢Utiliza la aplicacion Educaplay dentro de sus clases o
actividades de matematica?

25.

¢Utiliza la aplicacion GeoGebra dentro de sus clases o
actividades de matematica?

26.

¢El docente utiliza recompensas para los estudiantes
destacados?

27.

¢El docente aplica el juego de roles en sus clases de matematica
como estrategia innovadora?

Encuestador: Cristian. H. N.

Gracias por su colaboracion ...............

105




ANEXO C

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES PERTENECIENTES A LA
INSTITUCION EDUCATIVA “ERNESTO CHE GUEVARA”, DEL
CANTON QUITO, PARROQUIA LA ECUATORIANA.

DATOS GENERALES:

Afio de basica:

Jornada: Edad

Teléfono: Correo electronico:

Fecha del cuestionario: 2021/ /

El objetivo del siguiente cuestionario es recopilar informacion necesaria y Uutil
acerca del conocimiento de las Competencias Matematicas que poseen los
estudiantes en la Institucion Educativa “Ernesto Che Guevara”, para el Décimo
afno de E.G.B.

Su aporte sera de gran ayuda. Gracias.
Ing. Cristian Haro
INSTRUCCIONES:

e Por favor responder las siguientes preguntas de acuerdo a las indicaciones
dadas en cada item.

e Tiempo estimado 15 minutos

Indicador: Pensar y razonar

1.- En el diagrama se ilustra una escalera con 14 escalones que tienen una altura
total de 252cm y una profundidad de 400cm. ;Cual es la altura de cada escalon?

Altura total
252 cm

Profundidad total
400 cm
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Alternativas de respuestas:

a) Laaltura de cada escalén es de dieciocho centimetros (18 cm).
b) La altura de cada escalon es de veintiiin centimetros (21 cm).

c) Laaltura de cada escalon es de veinte centimetros (20 cm).

2.- Observe la imagen e indique el resultado:

Alternativas de respuestas:
a) 26
by 21
c) 23
d) 19

Indicador: Comunicar.

3.- Si el doble de un nimero mas 28 es igual 82, ;qué nimero es?
Alternativas de respuestas:

a) 25
b) 22
c) 27

4.- Si el perimetro de un cuadrado es 24cm, ¢cuanto miden sus lados?
Alternativas de respuestas:

a) 6
b) 7
c) 10
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Indicador: Modelar.

5.- Entre las siguientes figuras geométricas, hay dos que tienen los angulos iguales
y son figuras semejantes a la pantalla del televisor panoramico.

Alternativas de respuestas:

a) Lasfiguras Ay B.
b) Las figuras Ay C.
c) LasfigurasByD.
d) Lasfiguras AyD.

6.- Un obrero trabaja diariamente jornadas de 8 horas y gana por cada hora 15
dolares, ;Cuantos dolares recibe al cabo de un mes?

Alternativas de respuestas:

a) 3600
b) 3650
c) 3700
d) 3750

Indicador: Plantear y resolver problemas.
7.- El resultado de la siguiente factorizacion 6x - 12 es:

a) (x-2)x
b) (x+2)3
c) 6(x-2)
d) (x+6)12

8.- El resultado de la siguiente factorizacion 4x?-1 es:
a) (2x+1) (2x-1)
b) (5x+1) (2x+1)
c) (x+1) (2x+1)
d) (2x-1) (2x-1)
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Indicador: Representar.
Indique si es verdadero o falso.

9.- Observe la imagen e indique si es correcta. V[ F[]

qDE derecha a izquierda  De izquierda a derecha >

.5 4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5

Ndmeros Negativos Ndmeros Positivos

10.- La fraccion correspondiente de la figura que se muestra es 2/3: VLI FL]

Gracias por su colaboracion..............
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ANEXO D

RUBRICA PARA LA EVALUACION DEL CUESTIONARIO A LOS
ESTUDIANTES DE 10MO E.G.B DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
“ERNESTO CHE GUEVARA”, SUMINISTRADA POR EL AREA DE

MATEMATICA.

PREGUNTAS

ESCALA
CUALITATIVA

Indicador: Pensar y razonar

DD

A

PA

NA

1.- En el diagrama se ilustra una escalera con 14 escalones que tienen una
altura total de 252cm y una profundidad de 400cm. ;Cual es la altura de cada
escalon?

i

‘
o
T g

Pt Sl

e

Alternativas de respuestas:

a) Laaltura de cada escaldn es de dieciocho centimetros (18 cm).
b) Laaltura de cada escalén es de veintitin centimetros (21 cm).
4. C) Laaltura de cada escaldn es de veinte centimetros (20 cm).

2.- Observe la imagen e indique el resultado:

®=7
®-5+@
®=1+J
o+®+I=?

Alternativas de respuestas:

a) 26
b) 21
c) 23
dy 19

Indicador: Comunicar.

3.- Si el doble de un nimero més 28 es igual 82, ;qué nimero es?
Alternativas de respuestas:
a) 25
b) 22
c) 27

4.- Si el perimetro de un cuadrado es 24cm, ¢cuanto miden sus lados?
Alternativas de respuestas:
a) 6
by 7
c) 10
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Indicador: Modelar.

5.- Entre las siguientes figuras geométricas, hay dos que tienen los angulos
iguales y son figuras semejantes a la pantalla del televisor panoramico.

Alternativas de respuestas:

a) Las figuras AyB.
b) Las figuras Ay C.
c) LasfigurasByD.
d) Las figuras Ay D.

6.- Un obrero trabaja diariamente jornadas de 8 horas y gana por cada hora
15 dolares, ;Cuantos dolares recibe al cabo de un mes?
Alternativas de respuestas:

a) 3600
b) 3650
c) 3700
d) 3750

Indicador: Plantear y resolver problemas.

7.- El resultado de la siguiente factorizacion 6x - 12 es:

a) (x-2)x
b) (x+2)3
c) 6(x-2)
d) (x+6)12

8.- El resultado de la siguiente factorizacion 4x>-1 es:
a) (2x+1) (2x-1)
b) (5x+1) (2x+1)
c) (x+1) (2x+1)
d) (2x-1) (2x-1)

Indicador: Representar.

Indique si es verdadero o falso.

9.- Observe la imagen e indique si es correcta. VO FOI

<}De derecha a izquierda De izquierda a cler‘echclD

...-5 -4 -3 -2-10 1 2 3 4 5 .

Nimeros Negativos Nimeros Positivos

10.- La fraccion correspondiente de la figura que se muestra es 2/3: VO FOI
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Tabla referencial

Siglas Escala cualitativa Escala
cuantitativa
DD Domina los aprendizajes requeridos 9-10
A Alcanza los aprendizajes requeridos 7-8,99
PA Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 4,01-6,99
requeridos
NA No alcanza los aprendizajes requeridos <4
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ANEXO E

INSTRUMENTO DIRIGIDO A EXPERTOS PERTENECIENTES A LA
INSTITUCION EDUCATIVA “11 DE MARZO”, DEL CANTON QUITO,
PARROQUIA CHIMBACALLE.

DATOS GENERALES:

Nombre: Nivel de formacion:
Especialidad: Edad

Teléfono: Correo electronico:

Fecha de la Encuesta: 2021/ /

El objetivo de la siguiente encuesta es recopilar informacidn necesariay Util acerca
de la seleccion mas adecuada de herramientas para la gamificacion segln a Juicio
de Experto.

Su aporte sera de gran ayuda. Gracias.
Ing. Cristian Haro
INSTRUCCIONES:

e Lea detenidamente las preguntas de la presente encuesta y marque la
respuesta de acuerdo con su criterio.

e Seleccioné las herramientas que consideré de mayor interés o importancia:
e Tiempo estimado 10 minutos

1. Seleccioné las herramientas que consideré de mayor interés o importancia:

Herramientas de comunicacion

Herramientas Mayor importancia

Zoom

Microsoft Teams

Google Meet

Otros

Herramientas de gestién de aprendizaje

Herramientas Mayor importancia

Edmodo
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Moodle

Google Classroom

Otras

2. Seleccioné las herramientas de cooperacion y la colaboracion que

consideré de mayor interés o importancia

Herramientas Mayor importancia
Padlet
Blogger
Wiki
Otras
3. Seleccioné las herramientas para navegar por Internet que consideré de

mayor interés o importancia

Herramientas

Mayor importancia

Chrome

Firefox

Microsoft Edge

Otras

4. Seleccioné las herramientas para crear contenido que consideré de mayor

interés o importancia

Herramientas

Mayor importancia

Genially

Canva

Otras
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5. Seleccioné las herramientas para fomentar el aprendizaje autbnomo que
consideré de mayor interés o importancia
Herramientas Mayor importancia

YouTube

Blogger

Otras

6. Seleccioné las herramientas para aplicar la gamificacion en el aprendizaje
que consideré de mayor interés o importancia
Herramientas Mayor importancia

Kahoot

Quizizz

Educaplay

GeoGebra

Otras

Encuestador: Cristian. H. N.

Gracias por su colaboracion ...................
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VALIDADORES DEL INSTRUMENTO PARA LOS DOCENTES

ANEXO F
VALIDADOR: N°1. M.Sc. Julia Quinga
FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
> MAESTRIA EN EDUCACION,
RO i MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
INDOAMERICA ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Par revisor
INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar SIo NO y el
argumento de verificaciéon que permita la
mejora.
1. (El instrumento tiene encabezado? Si (¥
No O
Arg

2. (Elinstrumento solicita datos informativos? | §; &
No O
Arg

3. (El instrumento tiene escrito el objetivo que | Si
persigue? No g

4. (El instrumento determina la o las variables a | S;
las que respondera? No g

Arg ):

5. (El instrumento tiene las instrucciones claras | S;

para su aplicacion? No g
Arg

6. (El formato de preguntas es correcto en su | Si

orden, numeracién...? No g
Ar
7. (Las preg estan formuladas con lenguaje | Si X
sencillo? No O
Arg >:
8. ;Las preguntas formuladas son? Comprensibles /E
Medi prensibles ]
Confusas a
Incomprensibles O
Arg ):

9. (El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o | Sj
mixtas) permitiran las respuestas a la variable No lg
determinada? Arg

10. jEI nimero de preguntas planteadas son | Si l;Z
suficientes? No O

Arg

11. ;Las preguntas planteadas se relacionan con | Sj

marco tedrico previo? No g
Arg

12. (EI tiempo establecido para la aplicacion del | Sj g

instrumento es suficiente? No
A

13. (El o los informantes seleccionados son los | Si
adecuados para el instrumento que se pretende | No |m]
aplicar? Argumento:

14. La formulacion del instrumento en qué | Totalmente E
medida se relaciona con la matriz de Medianamente (m]
operacionalizacion de variables. No se relacionan m]

Argumento:
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, UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
€' >

MAESTRIA EN EDUCACION,
—uNVIRSIDAD — MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
INDOAMERICA ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES
15. ;El instrumento esta listo para ser aplicado? Si @
No O
Ar ).

16. Seiiale los aspectos positivos del instrumento

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

'REVISOR

Nombres y Apellidos: ‘J Q;Q nes % S

Titulo de Tercer Nivel: f* I"mua é(f(ila ducooon i
Titulo de Cuarto Nivel: ques ria. an Lnnomc.dn Educativa
Cédula: 131023 21
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ANEXO G
VALIDADOR: N°2. Dra. Jimena Flores

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS

‘ UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
o A MAESTRIA EN EDUCACION,
e o AN MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Par revisor
INDICADORES OBRSERVACKINES: Colscar STa NO y ¢l
! argumento de verificacion que permics (s
1 F memumemio sese encabezado” S B
Ne O

| Argumeseo:Hags ClIC MAus DOra S5Cr i

3 bicita dos wfc vos’ S B
No O

w.‘: ] »
| teytny
1. (K] ingremerno tene eento o objetvo que | S B
persigun’? |Ne 0O

1 ATpumento 1+ sgm CHL MU Dl bl iis

T L6 mumeno dwerrn 8 0 16 varatier 3 | S
Ins qou respondeny” Ne

Argumento H a8 R T 3wl 0arR estrit

a

£ Bl wstrumento tere lis instreccones ceen | S
pora s aphcacion T No O

T 6 LEl Rumato dc pregentss o cuo co w | S
| ceden, sumeraciom No O

Arganemo
{ L] .'Lupnmmuﬁnmhm;m? Compresaitios 2]
| Medisnamente compreasibles [
Confusas 0
| Incoeprrmsbles 0
Amm Hidd i Dara

9 | tipo Oe peeguntas (cormadan abietas o | S| &
mirctan) permitiran s reap a lavarable | No )
Argumenin a4 AR A
el
10 (El ns de peeg plastealss e | Si B
wficiomes? No O
Argumetn

11
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11 Las pregunes plunieadss s rebicionan ¢om | Si &
GO0 B0 Ievis? No 01

w.»,an’ the POl pard sarribie

12 1) tiempo establocidy pera b wplicacein del SIG
strumento ¢4 suficicme® No O

tewtn
177180 & bos infrrmarncss selsccinsadon son ©a | §)
doceadan pars el & e " P de | No [
apsce? ATmetno g CIC S0 PAIE Ecrit

M La Sormulscion ded instrusemo en qué | TomlmeneE

operaccmlizacion de varmblos No s relacionsn’]
15, JEl isstruresto evid Exto pors wer aplicada” }S 2]
No O
Arpumeeno.

et

16 Sedale lon wpectns poiilivos 3l ingnamenso

PR Ll QM s sl el

17 Emita las recomendacianes Decearies park meporar o isstrammest

Nombres y Apellides: Jimena del Pilar Flores Amsares

Titudo de Tercer Nivel: Licencinda en Ciencins de Ia Educacidn, especislidad Fisics y
Matembrica

Titude de Cusrto Nivel:Doctorn en Clencing de s Edwcacidn, mencidn Admsinistracidn
Fducativa.

Cédula:1713178661
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VALIDADORES DEL INSTRUMENTO PARA LOS ESTUDIANTES

ANEXO H

VALIDADOR:

N°1. M.Sc. Julia Quinga

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS

),

e UNIVERSIDAD =

INDOAMERICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION,

MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Par revisor
INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar SioNO y el
argumento de verificacién que permita la
ora.
1. (Eli tiene encabezado? si A
No O
Arg

2. (Elinstrumento solicita_datos informativos? | Si (X
No O

3. (El instrumento tiene escrito el objetivo que | Si X
persigue? No O

Al

4. ,El instrumento determina la o las variables a | Si [

las que respondera? No O
A

5. (El instrumento tiene las instrucciones claras | Si g

para su aplicacion? No
Arg

6. (El formato de preguntas es correcto en su | Si

orden, numeracion...? No O
Argy
7. (Las preg estan formuladas con lenguaje | Si @
sencillo? No O
Arg
8. ;Las preguntas formuladas son? Comprensibles "4
Med: preasibles (]
Confusas a
Incomprensibles a

9. (El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o | Si
mixtas) permitiran las respuestas a la variable | No [
determinada? Arg

10. jEl nimero de preguntas planteadas son | Si g
suficientes? No

Arg

11. jLas preguntas planteadas se relacionan con | Si (¥

marco tedrico previo? No O
Argi
12. (El tiemp blecido para la apli del | Si B2
instrumento es suficiente? No O
A
13. (El o los informantes seleccionados son los | Si
decuados para el i > que se pretende | No ‘(]
aplicar? Argumento:

14. La formulacion del i en qué | Totalmente P!
medida se relaciona con la matriz de | Medianamente (m]
operacionalizacion de variables. No se relacionan 0

Argumento:

120




‘ UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
€' >

MAESTRIA EN EDUCACION,
e UNIVERSIDAD — MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
INDOAMERICA ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

15. ;Elinstrumento esta listo para ser aplicado? Si O
No O

16. Seiiale los aspectos positivos del instrumento

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

'REVISOR

q @L;mg@

e e e ; 0.6- o/
Nombres y Apellidos: 30@ _J_Y\Q,S ucauon -
Titulo de Tercer Nivel: ji“t: s ‘ref/guea,/: enO\/Qé\(:)n € docativ
99

Titulo de Cuarto Nivel:
Cédula: 110322
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ANEXO |
VALIDADOR: N°2. Dra. Jimena Flores

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS

4 MAESTRIA EN EDUCACION,
- A MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDEANTES

VICHA PARA VALIDACKON DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACTON
Par revivar

INDICADORES  OBSERVACIONES: Calocar 510 N0 y of
srgumento de verificaciin que permita b

1. ot tiene encabesada’! s @
No O
Angenema *aga dic aaul para esoibe

»”

T instrumencosolicts duios indormanvos” | S @
u]

L Fl insumemo twse excrno o obsetno que S o

| w- ARw ONG UM S o sSn il

& H ) 80 las variables 2 | Si

“
a5 que rexponders’ No O
Argememe Hafin IC Syl gard &sonls
enty
£ L imtremento tiene b intreccones chew | Si @
poea wa apheacion? No 01
ATgemems
b GE fonmeto de prigeniss o coerec eo w | S @
ceden, rumeraciim 7 No 0
Argameme = At L
T L pregustic et frsul con lenguaje | )
seecilln’ No O
A e .
ooyt
L —
B Les preguntas foeruladas soa’ Comprensivies
Medarameme comprensihles O
Confoes o
neompeemabies 0o
Ang Fas prog esthe (o das como
Ll =1 o & s !

9 (El tpo de preguntas (cemadas, abiertas o | S @
fhakclas) permitioks b respuestas s la varisble | N [
dstermasds”

nlCetes? No OO

[107 5 mimern de pespuntas plavicedas son | Si @
|
|
|
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‘ mvmnna«gbcmmmm
. MENCION EN PEDAGOGIA EX ENTORNOS DIGITALES
ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

11 Ly poeguitas planteadas se selaciomss con | S¢ K
marco fednkco previo? o OO

Argumnesto:H g clit aqur para eacmibnr

T2 (51 Sempo ewiablecido pars 1o aplicaciéa &3 | 81 B
Insrumeneo os suficiente” N O
fexto

11 (F o ks mformames selecclomados wn ke | i 2
adecuados pert o Indrumesto gue s povtende | Ny ()

wﬂﬂl‘_l N DOUY pary ssoior

H Ls formulacion del mstrumemio en ué | Toulmenie™
modids s relscionma com b matnz ¢ | Medisramente [

operacionalizacion de vastahies No e rdacioninld
15, 01 instrumento esth bsto pos wer aghicadc? | Si 8
No O

16, Setale los aspectos postives del lndremento

Méde L SGU DI e S50 T eI

17 Emits las recomendaciones necesarias pirs meone o astrumenio

B
it TS

Nombres v Apellidos: Jmena del Pilar Flores Amores

Titwlo de Tercer Nivek: Licenclads en Ciencias de In Educaciin, especialidad Fisica y
Matemirica

Titwlo de Cuarto Nivel: Doctora en Clencias de ls Edwcacion, mencion Administrackn
Educativa

Cédulu:1713178661
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ANEXO J

VALIDADOR:

N°1. M.Sc. Julia Quinga

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS

y

— UNIVERSHDAD e

INDOAMERICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION,

MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Par revisor
INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar SI o NO y el
argumento de verificacién que permita la
mejora.
1. (Elinstr tiene bezado? Si D
No O
Al= ).
2. (Elinstrumento solicita datos informativos? | Si K
No O
Arg
3. (El instrumento tiene escrito el objetivo que | Si X
persigue? No O
Arg
4. (El instrumento determina la o las variables a | Si (4
las que respondera? No O
Arg
5. (El instrumento tiene las instrucciones claras | Si
para su aplicacion? No O
Argumento:
6. (El formato de preguntas es correcto en su | Si
orden, numeracion...? No %
Arg
7. ¢Las preguntas estan formuladas con lenguaje | Si Vg
sencillo? No O
Arg :
8. ;Las preguntas formuladas son? Comprensibles X
Medianamente comprensibles [J
Confusas (]
Incomprensibles m)
9. (El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o | Sj X
mixtas) permitiran las respuestas a la variable | No [
determinada? Argi
10. (El numero de preguntas planteadas son | Si g
suficientes? No O
Arg
11. ;Las preguntas planteadas se relacionan con | Si )
marco tedrico previo? No O
Argumer
12. ,El tiempo blecido para la aplicacion del | Si %
instrumento es suficiente? No
A
13. (El o los informantes seleccionados son los | Si F
adecuados para el instrumento que se pretende | No 7]
aplicar? Argumento
14. La formulacion del instrumento en qué | Totalmente ﬂ
medida se relaciona con la matriz de | Medianamente m]
operacionalizacion de variables. No se relacionan O
Argumento:
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
o MAESTRIA EN EDUCACION,
—UNIVIRSIDAD — MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
INDOMMERICA CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES

15. (El instrumento esta listo para ser aplicado? Si O
'No O

16. Seiiale los aspectos positivos del instrumento

17. Emita las daci ias para mejorar el instrumento.

'REVISOR

Nolnbmy Apellidos: ,U,Q,«a Ir\ es @uﬁ\
Titulo de Tercer Nivel: ) 10}10 a};ﬂ Iéij\%\/gg gn Edum‘“ va

Titulo de Cuarto Nivel: Hae
Cédula: 17103283128
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ANEXO K

VALIDADOR: N°2. Dra. Jimena Flores

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS

A

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA

oK EN EDUCACION,
= —in— MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES
FICHA PARA VALIDACIKON DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
Par revisor
| INDICADORES OBSERVACIONES: Caloear SIoNOy el |
argumento de verificacia que permits b
g : mejors, ~CEL 2
1. LE! ingremento tiene encabezado” § @
No O
Anpatiendec Lo L0 aaqul garg sacriby
T U0 inremereoscicta duics infermavos? | 1 M e R
No O
Argumenso.
axt.
1 H inwusenio tiese excrio ol obperivo que | Si 8
persigue’ No O
Nm A LHC oQus pard ealnin
4 B 3 b0 las varishlen s | Si
las que sexpondery’ No [
Nm 363 W paul pars w0 i
exio
S LE lestruneono tiene s inatracciones chars | S|
o w aphicacian” No O
Argumema
I8/ funmao de preganias o coneco en | Si
cedes, tumeracion  ? No O
|7 L pregunias esths focsulades coa lenguje | 5 @
senciio® No O
Angstignia 2
1 toxt
7778 Les pregumas formulsdas son® Compreenities ®
| Madianarcente comprenshies O
Confisas a
‘ Inzamprenshles 0
Angumemo a8 (RLE B
0 (B tpu & peeg (cereadan w2y oSl @
meecian ) permitirkn by ey sh ble | Ny O
determmada® Argamemo
toxt
12 B m de prem o wos [ Si 3
wefcientes? No O
ACERIEIRII L L s o
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INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION,
MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES

s pregumas plancesdes se relacionas coo
marco teonico previo?

|

& B
Ne O
Asgramantny Hap clic anus para pribie

S B

12, El tenpo etablecido para la aphcacion de!
inwrumemo es seficiente” No O
Aw‘_.ﬂc-—- el e T i el il
15 (Bl o b informanios selecoonados son los | Si 12
adecusdos pare of Instrumenes que se praeade | Ng [
L i Afgisdn(o: Han SIC 30UE DATD KIS
14 La formedacion del  inaremeno e qee | Totdmene
medida s relacore con la memrz de | Modianameste T
operacoralizncion de varables Nose selacionsn)
1< (Bl instrumento exh lisio para sex plicado? | 8| B
Ne D

16, Sefale los aspecios positivos del isstrumesto

Mg Vine aUin al e =sidilar jeaiy

17 Emta las recomendasiones necesarias pera mejores ¢ instrumenio

= loa

Nembres y Apeliidos: Jimena del Pllar Flores Amares
Titulo de Tercer Nivel: Licenciada en Ciencias de la Educnckén, Fisica y Matemiticn
Titulo de Cunrto Nivel: Dectors en Clencias de la Educackio, Adminkstraciin Educariva

Cédula:1713178661
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