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RESUMEN EJECUTIVO

Actualmente el uso de la gamificaciéomo estrategia de aprendizaje mediante la
utilizacion de recursos tecnoldgicos va de la mano con los nuevos modelos
innovadores en educacion lo que ha permitido cambiar los modelos tradicionales
de la ensefianza. El problema de esta investigacion, sa eargt uso inadecuado

de la gamificacion para fortalecer el aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de 1ro BGU, lo cual genera como efecto el bajo rendimiento académico de los
estudiantes y por ende no despierta el interés por aprender. El objetito
investigacién planteada se basé en disefiar estrategias de ensgfiand&aje de

las Matematicas mediante el uso de la gamificacidon para estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa Huasimpamba. La metodologia empleada es
un enfoge mixto (cuantitativo y cualitativg) con métoda tedriccs analitice
sintético e inductivo - deductivo Se tom6 una muestra de léstudiantes que
cursan el primer afio de bachillerato del presente afio lectiveZZ221 La técnica

de recoleccion de datapie se utilizé es la encuesta. De acuerdo a los resultados
obtenidos se confirmé que el uso de las herramientas de gamificacibn como
estrategias de enseflanzgprendizaje crea en los estudiantes una experiencia
divertida, promueve el aprendizaje y ayudacentivar la superacion individual.
También se determina que es necesario que el docente utilice metodologias activas
e innovadoras que contribuya en el aprendizaje de los educandos para que estos
sean capaces de resolver de forma autbnoma problemase quesentan en
situaciones diarias, se concluye que el docente puede emplear la guia de estrategias
de ensefanzaprendizaje de las Mateméaticas mediante el uso de la gamificacion
para generar motivacién, compromiso y mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes.

DESCRIPTORES: aprendizaje, estrategias, gamificacion, mateméticas.
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ABSTRACT

Nowadays, the use of gamification as a learning strategy using technological
resources goes hand in hand with the new innovative models in education, which
has allowed to change the traditional teaching models. The research problem
focuses on the inadequate use of gamification to strengthen the learning of
mathematics in students of kgear senior high school, which generates an effect
the low academic performance of the students and therefore does not arouse interest
in learning.The objective of this research was based on designing mathematics
teachinglearning strategies using gamification for fiygtar senior high school
students at f@AHuasi mpambaod Educational
approach (quantitative and guative), with analyticabynthetic and inductive
deductive theoretical methods. A sample of 116 students who are in the first year
of senior high school of the current school year 20@22 was taken. The data
collection technique used is the survey. Adiog to the gotten results, it was
confirmed that the use of gamification tools as teacleagning strategies creates

a fun experience for students, promotes learning, and helps encourage individual
improvement. It is also determined that it is necesarthe teacher to use active

and innovative methodol ogies that contri

can autonomously solve problems that arise in daily situations. It is concluded that
the teacher can use the mathematics teadbamging stategy guide

KEYWORDS: gamification, learning, mathematics, strategies.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

Desde hace décadas el sector educativo esté sufriendo enormes transformaciones,
por lo que es importante respondestos desafios. Actualmente el uso de la gamificacion
como estrategia de aprendizaje mediante la utilizacion de recursos tecnolégicos va de la
mano con los nuevos modelos innovadores en educacion lo que ha permitido cambiar los

modelos tradicionales da ensefianza de la asignatura de Matematica.

El presente trabajo se desarroll6 dentro de la linea de investigacién de innovacion,
ya que genera un cambio educativo que permite mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje, debido a que es otra forma de eduéamar a las nuevas generaciones
cumpliendo con la demanda constante de la sociedad del siglo XXI, y como sublinea de
investigacién el aprendizaje, por procurar la adquisicion cognitiva mediante el uso del
pensamiento critico y la construccién de apreméi significativo, potenciando los

conocimientos matematicos del estudiante.

El estudio se centra en la gamificacibn como estrategia de fortalecimiento del
aprendizaje, tal como lo definéernandez (201%jue concibe a la gamificacién coma
proceso donde saplica conceptos y dinamicas ldgiego en entornos edutigos para
inspirar y hacer maatractivas las interaccionete los estudiantesn el proceso de
aprendizajeCon la finalidad de conseguir mejoresultados de ensefanzgprendizaje,
motivar e incentivar el animo de superacién en los estudiantes de Primero de Bachillerato
de la Unidad Educativa Huasimpamba través de la gamificacioya que se han

evidenciado dificultades de aprendizaje ersigraatura de matematicas.



En un contexto intern&mal, lainvestigacién realizada por la Organizacién de

las Naciones Unidas para la Edan, la Ciencia y la CulturdtUNESCO, 2017jnuestra

a nivel mundiabjue mas de 617 millones de nifios, nifias y adolescentes en hodiadsl

no alcanzan el nivel minimo de competencia matemética, es decigast®snarcan una

enorme pérdidael pdencial humano, lo que coaccioebprogreso de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible. También menciona que en Amératad. y el Caribe,d tasa

global de nifios, nifias y adolescentes que no alcanzan las habilidades matematicas es del
52%, es decir, la situacion es mas extrema para los adolescentes que no pueden alcanzar

el nivel minimo de competencia matematica.

Por otra parteel informe dé Programa para la Evaluacién Internacional de
Estudiantes (PISA) de la OCDE muestra que el puntaje promedio de los jévenes de 15
afos de Ecuador es de 377, lo que ubica al pais en un nivel 1.a, lo que pone de manifiesto
las serias dificultades que enfrantlos estudiantes dfcuadoren sus estudios, ya que
han tenido que enfrentarse eituaciones que requieren la habilidad para resolver
problemas matematicos. El 89 de los estudiantes ecuatorianos no alcanzndivel
2, catalogado como el nivel bégide logro en matemaéticas, frente al 23,4% de los
estudiantes de los paises de la OCDE, el 69,5% de los paises de América Latina y el

Caribe, y el 88,1% de los paises participantes en-)IS®ECD,2017)

En el contextdatinoamericanpHolguin et &, (2020)de la Revista de Estudios
Interdisciplinarios en Ciencias Sateés (ELOS) presentan una investigacion titulada
A Gami f iec la ernsefanza de las mateméaticesca r evi si - n si st em§i
objetivo deexaminar informaciomxistentesobrela incidenciadel uso desoftwares de
gamificacion que contribuyenraejorar el rendimientacadémicale los estudiantes en
matematicas. Desde el punto de vista metodoldgico, este estudio se basa en una revision

sistematica de la literatura, por lo quewdizaron como fuentes de informacion las

2



siguientes bases de datos: Dialnet, Redalyc, ScienceDirect y Scopus. Con respecto a los
criterios de seleccion y calidaske identifico: incluirtodas las publicaciones de revistas
indexadas, publicaciones acadéas revisadas por pares o tesis de posgratlusdeios
entre2014 a 2019; lo que es mas importamtggnas, el contenido debia versar sobre
rendimiento académico en las matematicas y guardar relacion directa poegiastas

de investigaciorfHolguin et al., 2020)

En el ambito nacional Macias, (2017) de la UniversidadEloy Alfaro Lay
Espinales de Manabi presenian est udi o ti tul ado #AGamifica
Competencias Matem8ticas: Preguntar y ResoO
desempeifio de los estudiantes de PrimercagiBerato General Unificad#ara ello, el
autor propone una innovaciordueativa basada en el desarrollo de competencias
matematicas: plantear y resolver problemas, y aumentar la motivacion por el aprendizaje,

utilizando estrategias de gamificacion a través de la plataforma Rezzly.

Con respecta la metodologida investigaabn se traté de un estudde accion
con aplicacion del método tedrico hipotétmeductivo con un enfoque mixto
(cuantitativo y cualitativeéransversgl uséun disefio prexperimental, incluyendo pre y
posttest, a un grupo de 49 participantes. En cuarts resultados, la prueb&tudent
de las dos muestras correlacionadas confirmo una diferencia en el rendimiento académico
de los estudiantes antes y después de la innovaciotefire3,91; pdstest: 8,33). A
partir de los resuétdos obtenidos, se idencio que la aplicacién de estrategias de
gamificacibn como apoyo a las aulas presenciales desagnlldos estudiantes
habilidades matematicas gianter y resolver problemas, mejodo de esta maneeh

rendimiento académico y aumantlo la motivacid de los mismoéMacias, 2017)



Por tal motivo este tema de investigacion es aprop@elndo a que el gobierno
del Ecuador ha promovido en los ultimos afios diferentes politicas educativas que buscan
impulsar el desarrollo de habilidades y destrezas en los estudiantes, para mejorar el
aprendizaje, es decir, suministrando espacios fisicagiades o equipos tecnoldgicos
suficientes. Al respecto de los anterior, Canstitucion de la Republica del Ecuador,
(CRE, 2008)e acuerdo con el Artitmi 347, numeral 1, de la misma seccion, indica lo
siguiente: nSer § responsabilidad del Est a
coeducacioén; asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion de la
cobertura, la infraestructura fisica y efjuipamiento necesario de las instituciones

educativa@®l0p.“%bl i caso

Dicho de otramanera.estos principios constituyen mandatos encaminadias
calidad de la ensefianza nacional, para cambiar el eje central del progreso de la sociedad

ecuatoriana.

Por otra partela Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEl
Ecuador, establece los Principios, Fines y Derechos que tienen todos los
ciudadanos ecuatorianos, dentro de los cuales se destaca: Art.2. Principio
b. Educacion para el cambio menciona que: La educacion constituye
instrumento de transformacion de la sociedad; contribuye a la
construccién del pais, de los proyectos de vida y de édatdith de sus
habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce alas y a los seres humanos,
en particular a las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso de
aprendizajes y sujetos de derecho; y se organiza sobre @ebasecipios

constitucionaés(LOEI, 2017, p49).



También laLey Orgénica de Educacion Intercultural ED(2017)sefalaen el
fArt.3. Fines d, estipula: El desarrollo de capacidades de andlisis y conciencia critica para
gue las personas se inserten en el mundo como sujetos activos con vocacion

transformaora yde construccion de una sedad justaequitativa y libre 6p.54)

Asimismo, el Curriculo Nacional meiona el uso de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC), en el aula como un complemento para mejorar el
aprendizaje en una era digital a nivel del pais y por lo tanto llegar a una democratizacion
en el uso tecnoldgico, la sociedad de hogureren de individuos capacitados con
experiencia tecnoldgica y valores, debido a que la tecnologia avanza a pasos agigantados
donde los problemas de las personas necesitan que se resuelvan rapidamente y esto
requiere que los estudiantes adquieran la ¢dpdade pensar de una manera critica,
reflexiva, analitica, innovadora y proactiva respecto a las tecnologias adiiaaf et

al., 2019)

De acuerdo ldnstituto Nacional para la Evaluacion deHducacion(INEVAL,
2018) el porcentajede estudiantes ecuatorianos que no algaretanivel basico de
competencias matematicesdel 70% el nivel basico de habilidadse define como el
nivel en el que un estudiante puedalizar procedimiengrutinarios como operaciones
aritmétcas en situaciones cotidianaddemas, son capaces de reconocémo

representar materéamentesituaciones sencillas.

Al comparar los resultados de Ecuador con otros paises de la region, los resultados
estan dentro del promedio. Sin embargo, es importante considerar que la mayor parte de
los estudiantes no llegaron al nivel 2 en matematicas niegicias. Ademas, hay una

brecha significativa en el desempefio en matematicas entre hombres y mujeres; y en todas



las materias entre estudiantes con un indice socioecondémico alto y aquellos que tienen un

indice socioeconémico bajNEVAL, 2018)

Cabe destacar que la labor educativa ha permitido identificar en los educandos
una falta de conocimientos en Matematica. Se puede destacar que la mayor dificultad
radica en la capacidad de resolver problemas relacionados con la vida cotidiana, es decir,
la formulacién del modelo matematico de un ejercicio y sobre todo el razonamiento
matematico, segun @icuerdo Ministerial Nro. MINEDUGME-2016:00020GA, (2016)
se expiden los curricula® educacidn general basica para los subniveles de preparatoria,
elemental, media y superior, y el curriculo de nivel de bachillerato general unificado, con
sus pertinentes cargas horarias, las mismas que entraron en vigencia en el régimen Sierra
en septimbre de 2016 y en el régimen Costa en 2017. Considerando que la investigaciéon
se generara en los educandos de primer afio de bachillerato, que corresponde al curriculo
de nivel de bachillerato, el mismo busca en todas las areas llegar al perfil de dalida de
bachiller ecuatoriano, siendo este el fin del proceso educativo en el cual se puntualizan
las habilidades, capacidades y destrezas que los estudiantes deben adquirir al concluir los

trece anos de formacién obligatoria, tanto en los niveles de béasichilidrato.

Por tal motivo, es de gran relevancia esta investigacién debido a que la matematica
desde la antigledad ha sido de vital importancia para la gran mayoria de avances
tecnolégicos, es decir, el curriculo del Ministerio de Educacién del Ecuaébéaeca de
matematica se enfoca en el desarrollo del pensamiento l6gico y critico mediante la
interpretacion y resolucion de dificultades de la vida cotidiana, lo que implica, que el
estudiante tome iniciativas creativas, sea proactivo, perseverardgaizadp, y trabaje
en forma colaborativa hacia la resolucién de problemas, razén fundamental, que debe

existir un nexo entre las herramientas tecnologicas y el aprendizaje lidico matematico.



El siguiente autor aporta con una definicién de aprendizajeciiido aGarcia
et al.,(2015)el aprendizajes la obtencion de nueva informaciorsy almacenamiento
en la memoria mediante procesos cerebrales, y su recuperacion y utilizacion en el
momento que se requiera utilizarla; en el proceso de dpagmdse adquien

conocimientos o habilidades.

El apendizaje de las matematicas es la habilidacdbguirir unrazonamiento
l6gico, pensamiento criticoprocesamientos abstractda, utilizacion de unlenguaje
simbdlico para solucionar problemas, en istesna conceptual l6gicamente organizado

(Ramirez & Olmos, 2020)

De la misma formaleixes Ferran (2014)porta con un concepto de gamificaci
menci onando que: AiLa gamificaci-n es | a apl
dindmicas, elementos, etc.) en contextos no ladicos para modificar comportamientos de
|l os individuos medi ant e (p.d23) ta gamifeacionsesllar e s u
utilizacion de los recursos propios de los juegms el fin de que resulte mas atractivo el
proceso de ensefianza aprendizaje por medio de la motivacion en los usuarios/jugadores

la cual permitira conseguir conductas apropiadas y el comprometimiento para el logro de

los objetivos en la aplicacién de Isistemas gamificados.

Por lo expuesto anteriormente se establece que el aporte sobre el tema del uso de
la gamificacion para fortalecer el aprendizaje es muy importante, ya que en la actualidad
las instituciones educativas no han conseguido adaptarsembiocacelerado que
atraviesa la sociedad provocando que el proceso de ensefianza aprendizaje no se
desarrolle de manera efectiva por la falta de motivaciéon y como consecuencia de ello el

bajo rendimiento académico. El desafio del docente actualmente esapseppara



afrontar estos cambios y exigencias, utilizando metodologias innovadoras y el uso de las

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Por ultimo, la gamificacion sirve como una estrategia que mejora el proceso
ensefianzaaprendizaje debida que se basa en el uso del juego, que crea una experiencia
divertida en el ambito educativo, es muy utilizado para mejorar las habilidades de los
estudiantes lo que hace mas facil la interiorizacion de conocimientos mediante el modelo
lidico lo que hacemds interesante, genera una experiencia positiva, promueve el
aprendizaje y la resoluciéon de problemas. Ademas, ayuda a incentivar la superacién

individual y grupal.

Planteamiento del problema

¢ Comamejorar el usinadecuadae la gamificaciomparafortalecer el aprendizaje de las
matematicas en estiantes de primero de bachillerate la Unidad Educativa

Huasimpamba?



Arbol de Problemas

EFECTOS

PROBLEMA

CAUSAS

Gréfico N° 1. Relacion Causa Efecto
Elaborado por: Fernando Jinez



Anélisis Critico
El problemade la investigacion, se encauza enueb inadecuado de la

gamificacion para fortalecer el aprendizaje de las matieas en estudiantes de 1ro BGU.

Para lo cual se apreciarslsiguientesspectos

Insuficiencia en la capacitacion a los docentes sobre herramientas gamificadas,
utilizandolasTIC, genera como efecto ehjo rendimiento académiate los estudiantes

en el area de Matematica

Poca utilizacionde recursos didacticaanovadoresocasionacomo efectoun
aprendizaje poco significativga que ngproporcionan experiencias que los estudiantes
puedan aprovechar para identificar, clasificar, establecer semejanzas y diferencias,
resolver problemas, entre otros. Por consiguierdgyroduce una retroalimentacion de

contenidos adecuado.

Los docentes no amejan herramientas TIC gamificadas para recgso de
ensefanzaprendizaje, lo cual suscita como efegtodesmotivacion en el aprendizaje

de los estudiantes.

Es preciso mencionar quaoblema de la investigacion, se cenéna el uso
inadecuado de la gaficacion por parte de algunos docentes de la institucion educativa,
estohace que los educandos no dispongan de los recursos didacticos y metodolégicos
necesarios para alcanzar los aprendizajes esperpdogndeno despiert&l interés por

aprender déos estudiantes en la actual era digital.

Por ello es muy importante el uso de la gamificacgdue es una nueva forma
de aprender donde el error es parte del aprendizaje y los estudiantes no pierden la

motivacion por haberse equivocado. También gecenaeptos y dinamicas propias de
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un juego en el campo educativo para estimular y hacer mas atractiva la interaccion del

estudiante en el proceso de aprendizaje.

Idea a defender

Si se disefaestrategias de ensefarg@endizajemediante el uso dda
gamificacion sdortalecera el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de primero

de bachillero de la Unidad Educativa Huasimpamba.

Destinatario

La Unidad Educva Huasimpambacddigo AMIE: 18H00485 Direccion de
ubicacion:caseridHuasimpambaProvincia:-TungurahuaCanton:San Pedro de Pelileo,
ParroquiaPelilea Tipo de educacion: Educacion regular., Nivel educativo que ofrece:
EGB, Bachillerato Técnico- Area Técnica Industrial:Figura Profesional en
Electromecanica Avmotriz; Figura Profesionahinstalaciones, Equipos y Maquinarias
Eléctricas Figura Profesional eklecanizado y Construcciones MetaligaBachillerato
Técnico ProductivoTipo de Unidadeducativa: Fiscal, ZondJrbana, Régimen escolar:
Sierrai Amazonia Educacion: Hispana, Modalidad:eéBencial, Jornada: Matutinea

forma de acceso: Terrestre, Nimero de DoceB#®diiimero de Estudiantes3.

La institucion educativa posee tres tadke de Electromecanicautomotriz, dos
talleres ddnstalaciones, Equipos y Maquinarias Eléctritees talleres d&ecanizado y
Construcciones Metalicasn laboratorio de Fisica, un laboratorio de Quimica, un coliseo
general, 24 aulas, rectorado, viemtiorado, inspeccion general, sala de profesores, una
sala audiovisual, 4 mobiliarios sanitarios, 2 canchas de juegos recreativos y un estadio de

fatbol.
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OBJETIVOS

Objetivo General

Disefar estrategiate enseflanzaprendizajale las Matematicas mediargleuso
de lagamificacionpara estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Huasimpamba.

Objetivos Especificos

91 Establecer los fundamentos tedricos lde gamificacion en el proceso

enseflanzaaprendizaje

1 Diagnosticadas competenciasiatematicas en los estudiantes de priafer
de bachillerato.
1 Identificar lasherramientas digitales basadas en gamificacion para el

aprendizaje de las matematicage manejan los docentes.

1 Implementar estrategiasde ensefanzaprendizaje de las Matemag
mediante el uso de gamificacionpara estudiantes de primero de bachillerato

de la Unidad Educativa Huasimpamba.

12



CAPITULO |

MARCO TEORICO

En los dltimos afos, a nivel internacional, la Gamificacion ha sido aplicada
en multiples iniciativas educativas para ensefiar y aprender Matematicas
demostrando ser una estrategia que logra motivar a los estudiantes a realizar
actividades que antes podian parecerles aburridas, crear habitos de trabajo y
esfuerzo, involucrar a los esiiantes, fomentar la participacion y autonomia en la
resoluciéon de problemas, promover el aprendizaje continuo y permanente,
desarrollar el autooncepto y la autoconfianza del alumno, desarrollar la capacidad
de autoevaluarse y aceptar los errores comie [l proceso de aprendizaje, asi
como potenciar destrezas y habilidades Matematitiasfez, A & Garcia, D,

2015)

Antecedentes de la investigacion

En el contexto internacional, la Revista Mediterranea de Comunicacion

publicé un articulo de investigacidituladoi La gami fi caci - n en
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espafol a. Un a per s p emerionando geedel g@ivou ni cat i

principal del estudio se centré @vestigar si los docentes de las universidades
espafiolas perciben y aplican métodos ludicos en sus aulas para obtener resultados
optimos en la ensefianzaprendizaje Los resultados del informdel estudio se

basan en una metodologia cuantitatpara analizada perspectiva actualeti
universitario y medir la aplicacion de la gamificaciobn en la docencia en las
universidades espafiolaka muestra estws compuesta por 60 profesores en
comunicaciony educacion de diversas universidades de Espafigesar de la
propuesta metodoldgigaara un cambio de paradigma en la docencia, los datos
obtenidos mostraron que el sistema basadda evaluaciomumérica ontinta
dominando, donde no printa adquisicid de habidades de aprendizajfefalva

et al., 2019)

El estudio permitié conocer como los docentes aplican el método del juego
en clases para obtener 6ptimos resultados de ensefianza, demasteasgd®b, 7%
de los docentes universitarios estan de acuerdo que se pueddenmam las
dinamicas del juegfPefialva et al., 2019)

Es por esto que, este antecedente sirvi6 como punto de paitigand de
investigacion sobre el uso de la gamificacion para fortalecer el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de 1ro BGU, puesto que da a conocer que, si se aprende
con las dinamicas del juego, también nos indica que la gamificacion llegk al au
de la mano de la tecnologia por ello se vincula la gamificacion con las TIC.

En el ambitolatinoamericanp Holguin et al., (2020de la Revista de
Estudios Interdisciplinarios en Ciencias Sdes (ELOS) presentan una

i nvestigaci - n t ieh laleasdianzafidé sasimdtemétiasei - n
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revisibn ss t e m8t i c a o c examieal infoontagiGeekistentesobrela
incidenciadel uso desoftwares de gamificacion que contribuyennaejorar el
rendimientoacadémicale los estudiantes en matematicas. Desde el punto de vista
metodoldgico, este estudie basa en una revision sistematica de la literatura, por
lo que se utilizaron como fuentes de informacion las siguientes bases de datos:
Dialnet, Redalyc, ScienceDirect y Scopus. Con respecto a los criterios de seleccion
y calidad, se identificG: incluirtodas las publicaciones de revistas indexadas,
publicaciones académicas revisadas por pares o tesis de posgiesiaites entre

2014 a 2019; lo que es mas importamatggnas, el contenido debia versar sobre
rendimiento académico en las matematicas y guarelacion directa con las

preguntas de investigacigHolguin et al., 2020)

Estos aspectopermitieron la recoleccién de ocho articulos que fueron
revisados de forma cualitativa. Como principales resultados de este estudio, la
gamificacién puede tener un impacto significativo en la mejora del rendimiento
académico de los estudiantes, siempreugndo las aplicaciones utilizadas se
disefien bajo parametros cognitivos adecuados, basadolementos de
gamificacién y los docentes acomparfien los procesos desgibdguin et al.,

2020)

Es por esto que, este antecedente sirvid6 como punto de partida a el uso de la
gamificacion para fortalecer el aprendizaje de las matematicas en estudidmtes de
BGU, propuesto en la presente investigacion, el cual consiste en implementar el uso
de softwares (aplicaciones) gamificados en el mejoramiento del rendimiento de los

estudiantes en el aprendizaje de las matematicas propuesktolgain et al.,
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(2020) para incidir significativamente en el mejoramientol dendimiento
académico de los estudiantes siempre que las aplicaciones utilizadas estén
disefiadas bajparametros cognitivos adecuados.

A nivel nacional, Sanchez (2020) presenta un estudio titulado
AGamificaci -n per sonal i z astydficajvesrda laf or t al
asignatura Matematica, en estudiantes de bachilera de | a ci udad de ¢
el cual tiene como objetivo demostrar que la aplicacion de la gamificaciéon
personalizada reforzard el aprendizaje significativo l&nasignatura de las
matematicasLa metodologia utiliza en el estudio fue cualitaticaiantitativa con
una poblacion de estudiantes de secundaria de la ciudad de Guayaquil. La
recoleccion de datos se realizo a travésinieuestionario de Google Fasnton
una muestra de 66studiantes. En cuanto al conocimiento de la gamificacion
aplicada a la educacion, se encomgue algunos estudiantes manejan estrategias
sin comprender su base tedrica, algunos estudiantes saben poco y algunos
estudiantes simplemente descubtenposikilidad de utilizar la gamifiacion como
estrategia didactiode las matematicas dependen de la planificacidon de la ensefianza
(Sanchez2020)

Aunqe las posibilidades de usar lamgificacion son factiblesn contextos
escolares, es considera que puede ser un punto de partida para los maestros que
desean una forma diferente de involucrar a los estudiantes en un estudio agradable,
interesante y motivadprhaciendo que el aprendizaje sea mas significativo
(Sanchez, 2020)

Es por esto que, este antecedente sirvié como punto de partida a el uso de la
gamificacién para fortalecer el aprendizaje de las mateméticas en estudiantes de 1ro

BGU, propuesto en la presente investigacion, el cual consiste en demostrar que la
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aplicacionde gamificacion personalizada fortalecera el aprendizaje significativo de
la asignatura Matematica propuesta Banchez, (202Qpara generar una fma
diferente de involucrar a los estudiantes en un estudio agradable, interesante y
motivador, haciendo que el aprendizaje sea mas significativo.

Por otro ladoMacias,(2017)dela UniversidacEloy Alfaro Lay Espinales
de Manabi presentan estudi o titul ado fdldGdemi fi cac
Competencias Matem8ticas: Preguntar y Rec:c
el desemperio de los estudiantes de PrimeradkilBerato General Unificad®ara
ello, el autor propone una innovacion educativa basada en el desarrollo de
competenciasmatematicas: plantear y resolver problemas, y aumentar la
motivacion por el aprendizaje, utilizando estrategias de gamificacion a traves de la

plataforma Rezzly.

Con respect@ la metodologiaa investigaciorse traté de un estudibe
accioncon aplicacdbn del método tedrico hipotétimeductivocon un enfoque
mixto (cuantitativo y cualitativdransversgl uso un disefio prexperimental,
incluyendo pre y podiest, a un grupo de 49 participantes. En cuanto a los
resultados, la pruebaStudent de las dasuestras correlacionadas confirmd una
diferencia en el rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la
innovacion (preest: 3,91; pdstest: 8,33). A partide los resultados obi&los, se
evidencioque la aplicacion de estrategias de demacion como apoyo a las aulas
presenciales desarrolen los estudiantes habilidades matematicaplaeter y
resolver problemas, mejordo de esta maneral rendimiento académico y

aumenando la motivacion de los mismpMacias, 2017)
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Es por esto que, este antecedente sirvio como punto de partida a el uso de la
gamificacion paréortalecer el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de 1ro
BGU, propuesto en la presente investigacion, el cual consiste en implementar una
innovacién educativa propuesta pdacias, (2017) para mejorar el desempefio
académico en estudiantes de Primero de Bachillerato Geneifalado (1ero
BGU), en funcién del desarrollo de la competencia matemética.

De los trabajos mencionados anteriormente, se concluye que forman un
sustento importante para la presente investigacion, debido a que genera informacion
idénea con respecto al fakecimiento del aprendizaje de las matematicas y el uso

de la gamificacion

Desarrollo tedrico del objeto y campo
Gamificacion

La gamificaciénes el término castellanizado del ingé@snification que se
refiere al proceso de integrar elementos del diseBoanicas y dinamicagtopias
de los videojuegos en contextos no lidicos. Con el fin de potencrativacion,
la concentracién, el esfuerzo y otros valores positivos comuried@nlos juegos.
La motivacion del estudiante es un elemento fundameatag! €xito en educacion
en lineaJa gamificaciéntiene el potencial de provocarrzotivacion intrinseca en
el usuario. Este trabajo presenta una revisitlitel@tura, describe los elementos
de los videojuegos que estimulannetivacion intrinsecaal estudiante y como

aplicarlos ereducacion en line@Marifio et al., 2016)

~

DeacuerdeaGaitan,(2016s e fal a que fiLa Gamificaci

instruccion que traslada la mecénica de los juegos al entorno edyprafesional
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conelfindelogramej ores resultadoso. Tambi ®n se
uso de mecanicas de juego eprelceso no ludico y de esta manera incrementar la
motivacion en adquirir conocimientos del usuario.

SegunContrera® Eguia, (2016)definenla gami fi caci - n como:
utilizar elementos del juego y elséifiode juegos, para mejorar@mpromiso y la
moti vaci - n de (p.70Besdp estpunio de vista se tanbe que la
utilizadon de elementos del juego ydikefio de juegos, no solo sirve gmyo
para mejorar el compromigola motivacion de los participantes erpebceso de
aprendizaje, tambiériavorece la asimilacion de conteog] el desarrollo y
adquisicionde habilidades y el compromiso e ingaicion de los estudiantes en el
proceso de ensefanaprendizajdContreras2018)

Por otra parteGGarone & Nesteriuk2019)en su estudi@amification and
Learning: A Comparative Study of Design Frameworkencionan que la
gamificacién se orienta a conseguir una meta, un logro a través del esfuerzo y la
competencia. Estos principios son partepteceso de gamificacion y ayudan al
estudiante a comprender sus tareas, lo mantiene enfocado y se motivan por sus
logros alcanzados.

De la misma maner#\costaMedina et al.,(2020)define b gamificacion
como la incorporacion de elementos propios del juego en contextos que no son
ludicos, con el objetivo de aumentar la concentracion y el compromiso, de modo
gue se alcance una mayor motivacion para realizar taueasa priori pueden

parecer poco atractivas.
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Gamificacion offline

Se basa efuegos educativos convencionales que se caracterizan por las
actividadesudicasque se realizan en el aula sin necesidad de un soporte electronico
como juego con cartas, domingedrez rompecabezastc. Con la finalidad de
estimular el interés del alumnado y desarrollar actitudes positivas hacia las distintas
materias. Son actividades ampliamente utilizadas en las aulas desde hace muchos
afos, en especial en niveles inferioremo primaria(Diaz Cruzado & Troyano

Rodriguez, 2013)

Son actividades amenas que tienen gran utilidad en el aula, pero a diferencia
con las actividades de gamificacién con soporte informégjamificacion online)

no facilitanunfeedbacknmediatoGarcia & Sonsok (2018)

Gamificacién online

La gamificacidononline se caracteriza por ser una técnica que emplea
mecanicas de juego en entornos no ludicos con el proposito de mejorar el
compromiso de los usuarios con un producto o servicio. Las mecéanicas de juego
son constructos formados por reglas y lazos de retroalimentacién, cuyo objetivo es
proporcionar a los participantes una experiencia agradable al hacde s

motivaciones intrinsecd&uzman Rivera et al., 2020)

Esta gamificacionansiste en hacer uso de herramiedigisaleseducativas
de facil adquisiciomomoKahoot, Quizizz, Minecrafétc. Las cuales presentan una
interfaz fisica para implementar estrategias de aprendizaje basadas en juego, y que

hansido aplicadas con éxitmes| proces@nsefiarai aprendizaje.

20



Diferencia entre gamificacion offline y online

En el ambito de la educacion no es nuevosel del juego como actividad
deaprendizaje, se ha utilizado por afios sobre tod® eivel basico. La diferencia
fundamentaéntre una actividad ladica de aprendizajeno la gamificacion offline
y la gamificacion onlinges que esta ultimacluye caracteristicas del disefio de
videojuegos como: la estructura en niveles, los incentj@a®gncias, puntos, retos,
reconocimientoacial; para mantener el interés yrtativacion de los jugadores y
provocar su permamcia y compromis@or continuar en el juego, interactuando

con los contenidos que se desea que api@tadario et al., 2016)

Elementos de la gamificacion

Cuando se aplica gamificacidéise enriqueceacciones, actividades o
entornos con elementos del juego; lo que implica identificar dichos elementos.
(Kapp, 2012)comparte con(Werbach & Hunter, 2012)a conepcion de los
elementos importantes para realizar la gamificacién en un sistema. Estos elementos
son los componentes, las mecanicas y las dinamicas, siendo los componentes la
representacion grafica de los procesos del juego que se refiere a las mecanicas,
mientras que las dinamicas corresponden a la finalidad por la que se realiza el

procesqReyes Jofré, 2018)

Dinamicas - Son el dseo final que se quiere obtenalr utilizar las
mecanica Si bien el esfuerzo realizagmr participar de unanecéanica se ve
traducido enun elemento mecanico,| aleseo final que esto conlleves el
reconociniento, recompensa, comentaridigersion Las dihmicas determinan los

tiempos walor, que posibilitan el obtener alReyes Jofré, 2018)
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Mecanicas.- Consisten en kreglas yespecificacioneseduso que tiene
cada componentgue se utilizar§Reyes Jofré, 2018)

Componentes- S los elementos mas basicos ¢os que se identifican
los juegos, como son los puntasatares o posicionéReyes Jofré, 2018)

Por otra parte, laagificacion es una técnica de aprendizaje maslada la
mecanica de los juegos al ambito educapivafesional con el fin de conseguir
mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar
alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretéi® otros muchos
objetivos(Gaitan, 2015

Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacion
debido a su caracter ludico, que facilita la interiorizacion de conocimientos de una
forma mas tvertida, generando una gariencia positiva en el usuar{Gaitan,

2016.

El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los
alumnos, desarrollando un mayor compranie las personas, e incentivando el
animo de superacion. Se utilizan una serie de técnicas mecdanicas ycdsam
extrapoladas de los jueg@Saitan, 201k

La técnica mecanica es la forma de recompensar al usuario en funcion de
los objetivos alcanzadoSegun seobserva en la imageN° 1, delas técnicas
mecanicagver anexo 9)

Las técnicas dinamicas hacen referencia a la motivacién del propio usuario
para jigar y seguir adelante en la consecucion de sus objefiggén se observa
en laimagen2, delas técnicas dinamicdger anexo 9).

En funcién de la dinAmica que se persiga, se deberan explotar mas unas

técnicas mecanicas que otrea.idea de la Gamifi@adn no es crear un juego, sino
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valernos de los sistemas de puntuagEcompensabjetivo que nomalmente

componen a los mismd&aitan, 2015

Gamificacion en la educacion

Kiryakova et al.,(2014)plantean que la apliceim de la gamificacion en
educacion intenta motivar al estudiante en la consecucion de los aprendizajes
esperados a través de una experiencia atractiva, la cual se planifica como un reto
posible de lograr, mediante los elementos del juego, que desencaderstion,
participacion y motivacion de los participantes en diversas actividades de
aprendizaje. Esto implica que el docente debe conocer a sus estudiantes,
motivandolos a la participacion activa, reforzando la idea de que el error es parte
del aprenitaje, yencontrando diferentes caminos para abordar las tematicas de una
asignatura, con el fin de conseguimprendizaje de los estudian{&sryakova et

al., 2014)

La gamificacion en la educacion presenta una alternativa al disefio de la
experiencia educativa, procurando que ésta esté impulsada por modelos
pedagogicos que paitan su integracion.

Prieto Martin et al., (2014yefalan tres enfoques. El primero es el
denominaddVultiplayer classroomque corresponde a una asignatura disefiada a
modo de videojuego, es decir, los alumnos se encuentran en un sistema virtual con
una narrativa quieata sobre la tematica del videojuegolaeque deben superar las
etapas en las que van ganampdmtos de xperiencia. Esto esta apoyagor una
retroalimentacion constante, que les permite volver a intentar desafios que no

pudieron superar.
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En segunddugar, se encuentra la nocion @amified classroomEn este
modelo, el docente en clases debe presentar un desafio en relacion con la teméatica
en estudio; y los alumnos la investigan fuera de clases. Los estudiantes se
encuentran divididos en grupos ydeauno de ellos debe presentar sus resultados a
la clase. Se escoge un ganador mediante votacigugeets felicitado por la clase
(Reyes Jofré, 2018)

En tercer lugar, esta el modélbpped classroom with just in time teaching
(JITT/FC), el cual presenta un uso combinado de metodologias de ensefanza
innovadoras para el sistema tradicional educativo. El profesor envia un mensaje a
los estudiantes con la materia que se estudiara, para resolver sus dudas en clase
(Flipped classrom). Este material viene acompafado por un cuestionario que los
educandos deben completar. De esta forma, el docente conoce los problemas de
comprension que han tenido sus estudiantes acerca del material eduistdim (

Time Teaching Finalmente, se apbmn elementos de gamificacion, y se asigna una
recompensa por la realizacién de tareas, como responder el cuestionario. De este
modo, los estudiantes se preparan antes de cada tematica y se hacen responsables
de sus tiempos de estudio; el profesor refudozacontenidos; y se realizan
actividades sobre las tematicas que no han quedado ¢Reges Jofré, 2018)

Se aprecia que la implementacién, por parte del docente, de cualquiera de
estas metodologias conlleva un reconocimiento y una retroalimentacion al
estudiante por sus acciones, permitiendo ello visualizar su progreso. Como hemos
visto, este hecho respondei@o de los propdsitos mas importantes que plantea el
concepto de gamificacién, el que el estudiante se motive por participar en una

experiencia que le saignificativa y ludica a la veReyes Jofré, 2018)
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Beneficios de la gamificacion

1 Genera retroalimentacion oponia a los estudiantes.
1 Proporciona informacién al docente del curso.

1 Fomenta la relacion entre pares y en equipos.

1 Promueve instancias de aprendizaje activo.

1 Mejora los aprendizajes de los estudiantes.

1 Motiva a los estudiantes a participar activamenteaeridse(Marin Diaz,

2015.

Tipos de gamificacion y la motivacion

Desde una perspectiva metodol@gse distinguen basicamente dos tipos de
gamificacién en los contextos educativos: la gamificacion superficial o de
contenido, que se utiliza de forma puntual en una clase aactiy la gamificacion
estructural o profunda, que se implementa en toda la estructura de ufCeuste

& Nesteriuk, 2019)

En el primer tipo,los elementos ladicos son adyacentes al contenido
mientras que en el segundo los elememstsin imbricados en los procesos de
ensefianzaprendizaje que se quieren desarrollara distincion parecida es la que
propone Marczewski (2014) entre gamificacion superficial y profundag las
relaciona con el tipo de otivacion a la que atienden. La gamificacion superficial
se refiere a lo que se denomina en lggate gamificacioel PBL (points, badges,
leaderboard} o, lo que es lo mismo, implementar puntos, insignias, y tablas de
clasificacion para mejorar faotivacion y la eficacia de la formacion.

Se considerajue el PBLesinsuficiente para mantener la motivacion y el
compromiso denanera constantg sostenida fuerde propuestas especificas de
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gamificacion(Kapp, 2012 Marczewski, 2014 Choy 2015 ya que solo afecta la
motivacion extrinseca de los estudiantes, es decir, esta es produciipar una
tarea especifica con el fin de obtener ciertos resultados

Muchas propuestas gamificadas se basan en (BBbu, 2015)por la
simplicidad de implementacion de estos elementos y de introducir a los estudiantes
a una actividad gamificada pero no pueden mantener de manera continuada la
motivacion niel compromiso,mplicacién y actitud positiveefgagementde los

participantes en una tarpeolongadgPujola & Jiménez, 2018)

Por otra parte, la gamificacion profunitidenta que la activad en la que
los estudiantes s&en inmersos sea por si misma interesante y relevante para ellos
ya gue intenta influir en smotivacion intrinseca. Para obtenerla se necesita
enfoque mas holistico de la gamificaciotadhora de disefiar una experiencia de
aprendizaje e incluir otros elementos ladicos mas all®Bel(Pujola & Jiménez,

2018)

La gamificacion en elproceso ensefianza aprendizaje

La gamificacion B el aula puede valerse tambiée herramientas,
interfaces y platafonas convencionales y digitaleasi como ser implantada
transveralmente en metodologias comoaeila invertida flipped classroor)) el
Aprendizaje Basado en Proyectosel Aprendizaje Basado en Prabias o en
modalidad de educaciépresencial, senpresencial flended o virtual (e
learning). El caracteflexible de la gamificacion como estrategigpasente también
en aplicacionesndviles educativas de gran i&x como Duolingo, ClassDojo,
Kahoot o Edmodoo en laureadas experienciag @ducacion online como

KhanAcademy o EDKIorres & Romero, 2018)
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Por otro parted investigaciomealizada podel Moralet al.,(2016)evaltan
el impacto orientado a potenciar las inteligencias multiples en el contexto escolar
utilizando la metodologia del aprendizaje basado en juegos y juegos digitales
educativos para el aprendizaje de matematicas, en el cual establecen que existe un
incremento significativo en las inteligencias multiples propuestas por los sujetos
debido al uso de la estrategilas dinamicas y mecénicas de juego utilizadas.
Explicando que el indicador de interés que le despiertan las misiones matematicas
del videojuego &ada estudiante resultdé en un aprendizaje significé@@urvara,

2018)

La innovacion en educacion y el interés por mejorar las capasidade
motivacion de los alumnos en el aula no es una preocupacion reciente. El sector
educativo es enormemente dinamico y el tipo de alumnos manifiesta necesidades e
inquietudes muy diferentes segun pasan los afios. Actualmente, y gracias a las
nuevas tecnolgias, los docentes contamos con herramientas novedosas Yy
sofisticadas que utilizadas de forma apropiada pueden ayudarnos a dar un giro a los
clasicos sistemas de aprendizaje que en muchos casos se ha observado que no son
ni dinamicos ni motivadores paraslalumnos y cuyos resultados no son favorables.
Entre los cambios que nos ofrece el uso de nuevas tecnologias y dindmicas de juego
en el aula encontramos la posibilidad de que los alumnos jueguen un papel mas
activo en su proceso de aprendizaje apoyandprehdizaje activo, experiencial y

basad en la resolucion de problem@dartinez, 2017)

Estos sistemas de aprendizaje ayudan a reducir el miedo a equivocarse que
muchas veces es uno de los frenos de los estudiantes para participar en clase, con

las nuevas tecnologias, se favorecen los procesos de prueba y erromujtenper
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rectificar los erroredacilitando que los estudiantes pierdan el miedo a equivocarse

0 a cometer errorgglanus & Fox, 2015)

Tipos de jugadores/estudiantes

Establecetas caractesticas de diversos tipos de estudiastggin su estilo
de aprendizajepara poder ajustar la docencia a lestilos preferidos de los
estudiantes, en un disefio gamificado también se puede considetipolotga de
jugadoresaprendices segun las accioryegeacciones que se producen durante el
juego para que la propuesta gamificada se ajuste mejor a sus nece@riage £t

al., 2006)

En este sentiddylarczewski(2015) a partir de una praesta deBartle
(1996) propone seis tipasasicos de jugadores para entornos gamificados. Cuatro
de estogipos estan motivados intrinsecamente: el socjajle quiere interactuar
con otrosy establecer redes sociales; el filantroptiruiga por naturaleza; el
espiritu libre, motivado por la autonomia, que estad constantemente explorando
posibilidades y & creativo por naturaleza; y el triunfadgue buscaetos para
aprender algo uevo y superarse. Ademas de los cuatipos motivados
intrinsecamente, Marczewski (2015) identifica dos tipos motivados
extrinsecamente: @igador, a quien le interesan los premios yré&®mpensas, y
el perturbadarque quiere alterar el sistema, ya sea directamente o a través de otros,

para fazar cambios.

De hecho, no existe ningun jugador con estas etiqdetasanera absoluta,
sino que lanayoria muestra estos rasgos en mayor o ngrado deperidndo del

contexto gamificado del juego elegido. Por tanto, en el disefio de una propuesta
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didadica gamificada la clave residen crear una expencia que atienda a los
cuatro tiposmativados intrinsecamente y luegéadir un sistema de @opensas
bien planificado. Con esta estgia de diseio la diversidad d@studiantes
jugadores se puede sentir representada y atendatistiaas maneras de actuacion
en los procesos de aprendizaje en un contexto gamificadoaAjasactividad
gamificada a ladiversa tipologia de jugadores va a influir directamente en la
motivacion e implicacion de lasstudiantes y consecuentente va a determinar su
exito (Pujola & Jiménez, 2018)
Modelopara el disefio de experiencias educativas con elementos de la
gamificacion

La realizacion de una experiencia efectiva que integre elementos de
gamificacion a nivel educativo plantea ciertos pasos para su realizacdiseo
de dichas experiencias deb¢agssociada al contexto y a las condiciones que se
presentan para su realizacibluang & Soman(2013)identifican cinco etapgsara

llevar a cabo este proceso:

La primera, se refiere a la relevancia de las caracteristicas de los esgydiant

ya que una innovacion metodolégica en el proceso de ensedjaneralizaje
requiere saber las caracteristicas de los sujetos con los cuales se trabajara. La
disposicion de los estudiantes ante el cambio no siempre es bien recibida, puesto
que la realizeion de actividades competitivas puede causar frustracion, mas que
animar a la participacion. De igual forma, si las actividades que se plantean
presentan un bajo grado de dificultad o un alto nivel de complicacion, es posible
que se presente un cuadrod#smotivaion por parte del estudianta@iduang &

Soman, 2013)

29



La segunda etapa consiste en definir los objetivos de aprendizaje, que deben
ser especificos y claramente definidos, debido a que el propésito de la educacion
radica en lograr los objetivos de aprendizaje. Si ello no ecaulas las actividades
(incluidas las de gamificacién) pareceran inutiles. Segun estos objetivos, se
determinan las actividades que se deben incluir en el proceso de aprendizaje; a su
vez, se debe realizar la seleccion de elementos del juego y detecoéilies son
las técnicas adecuadas pdograr los objetivos propuestqsluang & Soman,

2013)

Como tercera etapa, se debe realizar el disefio de las actividades. En esta
fase, se evidencia la posibilidad de ejecutar varios intentos de una actividad. Se
debe considerar la factibilidae dealizacion de la experiencia, tomando en cuenta
la complejidad de su desarrollo y el nivel de dificultad que tendran las actividades,
que, al igual que los videojuegos, deben presentarse de forma creciente. Segun el
avance en la experiencia, el estutkadebe irrealizando tareas mas complejas
(Huang & Soman, 2013)

En el cuarto momento, se da paso a la identificacion de los recursos. En este
caso, nos referimos a cual de las etapas anteriormente sefialadas estaran gamificadas
y se planificard como seran. En ello, podemos realizarevision a los elementos
del juego y de qué forma los aplicamos en los ciclosreiacion a esto ultimo,
Huang & Soman(2013)mencionan que, al llegar a este periodo, la acumulacion
de monedas o puntos puede ayudar a determinar lossidehtro de un grado.

Al usar estos niveles, el docente tiene la oportunidad de realizar una
evaluacion o comentarios acerca del desempefio que se ha obtenido hasta el
momento. En este proceso, la retroalimentaciéon es un aliado importante, ya que

permiteal estudiante recibir informacion acerca de la forma en que esta ejecutando
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una actividad; y si no es adecuada, se le consiente intentarla nuevamente. De esta
forma, el estudiante conoce su progres las actividades propues(&kiang &

Soman, 2013)

En la quinta etapa, se encuengraplicacion de elementos de gamificacion.
En este punto, utilizamos los componentes necesarios para la construccion de la
experiencia, y realizamos las configuraciones pertinentes de cada una de ellas,
segun las mecanicas que han sido planteadas. Lagsytor una parte, aluden a
los elementos que son parte de la gamificacion en un contexto individual: obtencion
de puntos, insignias, bienes virtuales e historial de progreso; por otra, estan los
elementos sociales: la tabla de clasificacion y las instamtecooperacion entre

participantegReyes Jofré, 2018)

Herramientas digitales basadas en gamificacion

Parte de la variedade posibilidades de la gamificacion enfocada en
educacion, es la utilizacion derramientas digitale&€stas herramientgermiten
la realzacion de actividades, la organizacion, la publicacion de materiales y la
comunicacién entre los involucrados, ya sea coordinadoresspre$e estudiantes

y apoderadoéReyes Jofré, 2018)

Brainscape

Es una de las plataformas con mayor cantidad y variediadjeftas digitales
para la ensefianza que existen, y en ella encontramos todo taiateles sobre
temas de diversas caracteristicBan sencillo como descargar la app (disponible

en iOS y en Android) y bucear entre los temas disponibles, muchosodesell
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espafiol. La web tiene ademas una seccién para que lesqes saquen el
maximo partiddEducared, 2017)

Esta herramienta de igéficacion emplea el método de confianza basada en
la repeticiona través de la creacion dashcard colaborativaspermitiendo al
estudiante mejorar la experiencia de aprendizaje en cada una de las lecciones,

fomentando el trabajo en equipo y motivaéeticipacion de una forma divertida

Knowre

Es una plataforma de gamificacion que incluye retos sobre &algebra y
geometria, y que busca ser un accesorio para la clase mas formativa y tradicional.
Primero la explicacion del profesor y luego a jugar paemaér los conocimientos.

Se trata de una plataforma online disponible a través de web y para dispositivos

iPad(Educared, 2017)

Estaherramienta de gamificacid@e matematicagermitedescomponer un
problemade un tema en concreten problemas mas sencillagie facilita al
estudiantemuchoen suaprendizaje posee una estructura por etagddjnalizar
cada etapa del juege genera utest de repaso, de esta forma el docente puede
detectar en qué procedimientos tienden a fallar los estudiantpara que
posteriormentegeneré una retroalimentaci@n aquellos conceptos ques llea

resultado més dificil aprender.

Cerebriti
Es una platafona de juegos de la que ya hemos hablado por aqui en alguna
ocasion, y que tiene dos vertientes: por un lado, que los alumnos creen sus propios

juegos educativos; por otro, que jueguen a los creados por otros usuarios (o por los
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profesores) para afianzarraximientos. Hay juegos sobre todos los temasg pa

todos los cursos, edadegsatuita y multiplataform@&Educared, 2017)

Esta herrang@inta de gamificacion es gratuita, ofrece diversos recursos para
crea juegosy aplicarlos en el aula de clases en cualquier asignatura. Ademas,
permite fusionar el aprendizaje colaborativo con las dinamicas que se utiliza en un
juego como palabras secretadentificar la imagen, rompecabezas, buscar las

respuestas correctas, emparejamiento, tipo test, etc.

Minecraft: Education Edition

Su lanzamiento ha abierto la puerta a innumerables posibilidades para
aplicarlo en el ambito educativo. Minecrdfiducation Edition es un ejemplo de
como los videojuegos pueden tener su espacio en las clases para ensefiar todo tipo
de temas, segun los recursos que se desiéizar. La gamificacion llevada al
extremo gracias a la propia comunidad entre ellos educadores expertdsrea el

guehan sabido sacarle partido para mejorar las clé@sdacared, 2017)

Es una herramienta de gamificacién que se fundamenta en el aprendizaje
basadan el juegoutiliza las habilidades de STERgiencia, tecnologia, ingenieria
y matematicas promuevela creatividady la motivacién enlos estudiantes

generando en ellos wmbiente de colaboracion y de resolucion de problemas.

Kahoot
Es una herramienta educativa que puede ser utilizada por los alumnos y
docentes desde un ordenador, tablet o un movil con conexién a infenatte

realizar rompecabezas, graficos, discusiones y cuestionarios por lo que el
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profesorado cuenta con diferentes opciones para reforzar el aprendizaje de sus

alumnog(Dellos, 2015)

Esta herramientde gamificaciorpermite crear cuestionarios de preguntas
de opcién multiple y seleccidn, se utiliza para generar un aprendizaje o refuerzo de

contenidos a los estudiantes.

Socrative

Es una herramienta educativa que permite realizar actividades contagegun
de verdadero/falso, preguntas cortas y/o test de opcién multiple. jLa diferencia con
Kahoot! es que el docente debe crear un aula virtual para que accedan sus alumnos
y en dicha aula se encuentran disponibles las actividades, por lo que no es posible
acceder a las actividades si el docente no ha facilitado el nombre de la clase virtual.
jPor otro lado, al igual quKahoot!, este programa proporciona teedbackal
alumnado mientras realiza la actividad y facilita al profesor un documento con las

respustas dadapor los alumnos en tiempo rg@arcia, 2018)

Esta herramienta de gdimacion esnuy sencilla de utilizarpermite crear
cuestionarios con preguntas de opciéon mdultiple, verdadero o falso y preguntas
cortas, estos quiz pueden ser con limite de tiempo y con ranking de resultados. El
docente puede ver los resultados en tiemgad y revisarlos posteriormente en
reportes que almacena esta herramienta. También sirve para realizar

retroalimentacion de tépicos con los estudiantes.

ClassDojo

Es una herramienta qeembina una parte de gamificacion y recursos para
ello junto con unamportante plataforma para informar a los padres del avance de
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sus hijos, de la evolucién de cada uno de ellos. Una plataforma que les motivara,
que es muy facil de poner en marcha y que ademas es completamente gratuita y
muy atractiva en lo visual, algaug sin duda ayudara a enganchar &#tsdiantes

(Confederacion Interamerica de Educacion Catolica, 2018)

Esta herramientaes gratuita para administrar el aula interactivamente,
utiliza la gamificaciénpermitiendo llevar el control de asistencia de los estudiantes,
programar en cierto tiempo la entrega de tareas, crear un diario de clase, crear un
portafolio de cada estudiante y tener una comunicacién directa con los padres de

familia.

Quizizz

Es unaaplicacion para crear preguntas personalizadas de manera ludica y
divertida, similar al Kahoot, donde el docente genera las preguntas en la web y le
proporciona al alumnado la pagina web y el codigo del cuestionario para responder
desde un ordenador o dasitivo mévil. Es compatible con todtms dispositivos y

ordenadorefQuizizz, 2016)

Estaherramienta de gamificacidque permite realizar con los estudiantes
evaluaciones formativas en tiempo real, cuestims y tareas de una manera
divertida como es la creacion feegos en el aprendizaje y la ensefianza de las

diferentes areas de estudio en la educacion.

Genially

Una multiherramienta con diversos contenidos pensados para gamificar el

aula. Permite cregsresentaciones, infografias, posteres, catalogos e ingdene
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forma sencilla e intuitivg(Confederacion Interamerica de Educacién Catélica,

2018)

Es una herramienta que permite realizar presentaciones, infografias, imagen
interactiva, video presentacion y gamificacion que da la posibilidad de crear un quiz
interactivo de forma rapida con el objetivo de que el estudianligiegta mientras

aprendey supera retos de forma autbnoma.

H5P
Es una herramienta quacilita la creacion, el intercambio y la reutilizacion

de aplicaciones y contelo HTMLS5, permite a todos crear experiencias web ricas
e interactivas de manera mas eficiente: todo longeesita es un navegador web y
un stio web con un complemen{(®i5P, 2021)

Esta herramienta de gamificacigrermite crear presentaciones, video
interactivo, tarjetas didacticas, Hotspais imagen secuenciaciéon de imagenes
collage acordedn, mparejamiento de imagengsego ememoria, test, preguntas

de opcién multiple, etc.

Aprendizaje de las matematicas

El proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas es profundamente
dificultoso y a lo largo del tiempo el hombre ha desarrollado una diversidad de

metodologias para logréa efectividad de dicho proceso.

El apendizaje de las matematicas es la habilidad adguirir un
razonamiento l6gicgpensamiento critic@rocesamientos abstracttsutilizacion
de unlenguaje simbdlico para solucionar problemas, en un sistemaptoakce

l6gicamente organizad®amirez & Olmos, 2020)
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Lazaro, (2012)enumera algunas de las cualidades del aprendizaje

matematico segun la concepcion actual:

1. El aprendizaje matematico se reabztnavés de experiencias concretas.

2. El aprendizaje tiene que arrancar de una situacion significativa para los alumnos.

3. La forma en que los aprendices pueden llegar a incorporar el concepto a su

estructura mental es mediante un proceso de abstrapmdrequiere de modelos.

4. Una de las formas de conseguir que el aprendizaje sea significativo para los

alumnos es mediante el aprendizaje por descubrimiento.

5. No hay un anico estilo de aprendizaje matematico para todos los alumnos.

Por otra parteel aprendizaje de la matematica es una parte esencial de la
ensefianza que apunta a dotar al estudiante de competencias basicas de importancia
para su mejor desempefio como futuros profesionales, ademas de la inmensa
utilidad practica del conocimiento, en lagadsicion de condiciones intelectuales
especificas, como son el razonamiento logico y ordenado, la abstraccion, la
deduccion y la induccién, todas ellas imprescindibles para enfrentar con éxito las
exigencias del sistema educativo.

Para entender este peso de aprendizaje es necesario asumir en
consideracion, lo quRamirez & Olmos(2020) e X p | iecaprandizpje de A
las matematicas es un tema que para naeltudianteescomplicado y para los
profesores es un reto encontrar las mejores estrategias y técnicas para generar
aprendizajes efectivos en sus aluntfp$1).

De esta maner se puede entender que la ensefianza y el aprendizaje no
garantizan una capacidad matematica suficiente, sino que deben brindar una
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experiencia que estimule la curiosidad de los estudiantes y genere confianza en la
investigacion, la resolucion de problesnala comunicacionA los estudianteses

les debe animar a formular y resolver problemas relacionados con el medio
ambiente, para que puedan ver la estructura matematica de todos los aspectos de la
vida, es decir, para sentar las bases para la compredsi@onceptos y la
construccion de significados, para que los estudiantes puedsaimuir sus propios
caminos explicar una idea y conectarla con la yidanectar con la experiencia y

ver cOmo encaja con los conocimientos previos en el campo del coanitmi

Por otro ladoPeralta,(2015) afirma que las estrategias de ensefagza
utilizan como medios o recursos pasrindar ayudas pedagoégicaplicadas por
educadores, docentes o mentores en el proceso de aprendizaje; mientras que las
estrategias daprendizaje interiorizan un proceso para los estudiantes psoque
conductas que fomentah aprendizaje, para lo cual utilizan una gran cantidad de
recursos, actividades y medios.

Igualmente, las estrateghs de ensefanzprendizaje, pueden ser
concebidas como una secuencia integral, mas o menos extensa y compleja, de
acciones y procedimientos seleccionados y organizados que focalizan todos los
componentes del procesmon la finalidad de alcanzar ldénes educative

propuests.

Competencias matematicas
Programa para la Evaluacién Internacional de Alum(@]7)definela
competencia matematica en ola capacidad del individuo para formulamplear

e interpretar las mateméticas en distintos contéx(ps 64 y propone ocho
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compeéncias mateméaticapie sorclasificadasen dos grupgomo se muestra a
continuacion en la siguientabla

Cuadro N° 1.Competencias mateméticas

Competencias involucradas en

preguntar y responder sobre las Comprension de entidades
matematicay a través de las matematicas.
matematicas.

. -Representacion de entidades
-Pensar matematicamente. .
matematicas.
-Plantear y resolver problemas _ ] .
. -Manejo de simbolos matematicos y
matematicos. _
_ formalismos.
-Saber construimodelos L
. -Comunicacion en, con y acerca de
matematicamente. .
. matematicas.
-Razonar matematicamente. _
-Uso de recursos y herramientas.

Elaborado por: Niss, M. (2003)

Fuente: Quantitative Literacy and Mathematical Competencies Quantitative Literacy and Its
Relatives. En Quantitative Literacy: Why Numeracy Matters for School and Colleges,i 2015
http://imfufa.ruc.dk/kom

Pensar matematicamente

Estoimplica poder aplicar en nuestra vida diaria el pemsatocuantitativo
y légico, es decir, conee las preguntas propias de taatematicas y conocer los
tipos de respuesta gles matematicas pueden ofredgn. ejemploconcreto de esta
capacidad séa como pensar matematicamentdbre estadistica (como los datos
aparecidos ® medios de comunicacion, tale®mo balances ecémicos o

resultados electoraléBorras, 2015)

El planteamiento y la resolucién de problemas

Involucraidentificar, planteay especificar diferentes tipos de problemas
matematicos. Cofrecuencia, loproblemas matematicos que se proponen &n lo
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libros de texto no exigen guel alumnado formule ningun tipo de represeitn
previa para resolverlopudiendo ser resueltos de forma automatica a partir de la
deteccion de palabratave en el texto y aplicando estrategias de célculo conocidas

(Jiménez, 2012)

Por otra parte, proponer problemas lo masarars a la vida real facilita el
desarrollo de la competencia matematica, ya qudegnitiva, resolver problemas

es una actividad presen¢én nuestra vida diar(®orras, 2015)

Saber construir modelos mateméaticamente

Es una competencia matética que hace referencia la capacidad de
seleccionar o disefiar un plan o estrategia para formular problongxtualizados
e interpretar los resultados matematicos en distintos formatoslasion a una

situacion o usg@Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos, 2017)

Razonar matematicamente

Esta ligada la necesidad de constragtecuadamentes conceptos, siendo
conscientes dgue las demostraciones no s&tm propias de las matematicas, sino
que sm propias de muchos aspectoslaesida. Se trata de ser riguroso en los
argumextos y no admitir informacionesdeclaraciones que estén avaladas por
las @rrespondientes demostracionedemas de descubrir las ideas basicagan
linea argumental y concelfiormal e informalmente argumentos maggitos y

transformar argumentdgeuristicos en demostraciones vali(Rsrras, 2015)
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Representacion de entidades matematicas

Esla capacidad de comprendeutilizar diferentes clases de represertaci
de objetos matematicos, cont@ comprension de tablas, gcs, mapas de

situaciones o incluso un horarite trenegPorras, 2015)

El manejo de simbolos mateméticos y formalismos

Figura comaparte del lenguajactual, no unicament@matematico, sino a
todos los niveles, como el utilizadpor ejemplo, en los teléfonos méviles. Sin
embargo, el uso adecuado desiabologia no debe suponer dificultades para la
resolucién de un determinagmblema. Se deriva la capacidad de traducguaje
natural al lenguaje formay simbdlico y poder manipular expresiones que

contengan simbolos y formuléBorras, 2015)

Comunicacion en, con y acerca de las matematicas

Asocia a la capacidade comprender mensajes orales, escritosuales
que contengan contenidmatemético y expresar las cuestiones plamatead
oralmente, visualmente o pescrito, con diferentes niveles de precision tedyica

técnica.(Porras, 2015)

El uso de recursos y herramientas

Involucrael correctauso de materiales, aplicacionefrmaticas y aparatos

tecnoldgicos utiles para la actividad matemativarras, 2015)

La evaluacién de las competenciamteméatica antesmencionada se
concreta en el programa PISRrogramme for International Student Assesment

promovido por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos
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(OCDE). Desde el aiio 2000, se han realizado pruebas para medir las habilidades
en matematicas, lenguajeigncias de estudiantes tie afios dpaises de la OCDE
Y SUS SOCIOS.

La investigacién de PISA no estadap a ningin programa darriculum
especifico, sino que se lleva a cabo dentro de una estructura curricular precisa y
coherente, y en lo que respecta a las matematicas, responde a las siguientes
preguntas: 1) ¢Por quéseriar mamaticas? 2) ¢ Qué matematicas se en8)an

¢, Como ensefar matematicas?

Objetivos del area de Matemaética para el nivel de Bachillerato General
Unificado

Los objetivos del area de Matemética para el nivel de Bachillerato
General Unificado coincideton los objetivos generales del area, pues este es
el nivel con el que concluyen los estudios obligatorios y el presente curriculo

(ver el cuadro N° 2, en el anexo X8yaujo et al., 2019)

Destrezas con criterios de desempefio del area de Matematica

para Primero de Bachillerato General Unificado.

Son las destrezas con criterio dkesempefio, lashabilidades,
capacidades que el estaicte tiene que sahehacer y actuar. Es la forma o
manera de producir el aprendizaje que se desarrolla mediante capacidades y
habilidades especificas que constan en el curriculo nackiXid y en el
Proyecto Curriclar Institucional (PCI) déa Unidad Educativa Huasimpamba

(ver el cuadro N° 3, en el anexo 11).
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

En este capitulo se describe el proceso seguido para realizar la investigacion
presentada y explica las razones dedkeccion de la metodologia y métodos en

cada etapa de la investigacion.

Enfoque y disefio de la investigacion

En la investigacion presentada se utiliza el enfoque mixto, porque es cualitativo
por estar relacionado con el proceso de aprendizaje de tatasiyde Matematica
con el uso de la gamificacién, previo a una profunda revision bibliogréafica
considerada en el marco tedrico y la encuesta como medio de recoleccion de la
informacion, misma que es analizada cuantitativamente por medio de los datos
eshdisticos obtenidos al aplicar las encuestas a los estudiantes de primer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Huasimpamba para realizar $isigarea

interpretacion grafica.
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Al respectoHernandez Sampieri & Mendoza (2018¢xpresan que la mayor
parte de problemas de investigacién son de naturaleza compleja, estan constituidos
por una realidad objetiva y una subje; objetiva porque dispone de una extension
fisica, nUmero determinado de estudiantes, profesores, es decir, todo lo tangible; y

subjetiva por estar copuesta de diversas realidades.

Disefio de la investigacion

Segun los procedimientos que amerita esta investigacion, el disefio de la
misma se enmarca dentro de una investigacion de campo, exploratoria y descriptiva,
tal como lo sefaldrias, (2012)donde expresa que la investigacion de campo es
aquella que consiste en la recoleccion de todos directamente de los sujetos
investigados,0 de la realidad donde ocurren los hechos (datos primarios), sin
manipular o controlar variables alguna, es decir, el investigador obtiene la
informacion pero no altera las condiciones existentes. De alli su caracter de

investigacion no experimental.

Claro esta, en una investigacion de campo también se emplea datos
secundarios, sobre todo los provenientes de fuentes bibliogréficas, a partir de los
cuales se elabora el marco teorico. No obstante, son los datos primarios obtenidos
a través del disefio de cpm lo esenciales para el logro de los objetivos y la
solucion del problema planteaffarias, 2012) La investigacion de campo, al igual

gue la documental, se puede realizar a nivel exploratorio, descriptivo y explicativo

(p. 31)

Por otra partérias (2012) define la investigacion exploratoria como aquella

que se efectta sobre un tema u objeto desconocido o poco estudiado, por lo que sus

44



resultados constituyen una visién aproximada de dicho objeto, es deciveln ni

superficial de conocimientdp. 23)

Como también determina que la @stigacion descriptiva consiste en la
caracterizacion de un hecho, fenbmeno, individuo o grupo, con el fin de establecer
Su estructura o comportamiento. Los resultados de este tipo de investigacion se
ubican en un nivel intermedio en cuanto a la profurdldi®los conocimientos se
refiere (Arias, 2012) Esta investigacion éne un interés educativo, que se
contextualiza el objeto y el campo de estudio, este nivel descriptivo es utilizado
para describir la realidad de estudiantes de ent6lafios de edad de la Unidad
Educativa Huasimpamba, sitio donde se identifico la probtica en el proceso de

aprendizaje de la asignatura de Matematica.

Por tal motivo, se trata de una investigacién pura y aplicada, pura o también
conocida como bésica porque se indagoé y recopilé la informacién referente al tema
de estudio, sobre el apdimaje de las Matematicas, estrategias de ensefianza
aprendizaje a través del uso de la gamificacion constituyendo la base del
conocimiento; y aplicada porque se plasma en el uso de herramientas digitales de
gamificaciobn que podra ser utilizada por losidgtntes para fortalecer y mejorar

el aprendizaje de la asignatura de Matemética.

Es explicativo ya que no solo describe el problema también explica del porque
y para que del objeto de estudio buscando las causas que originan dicha
problematica en el aprdizaje de la asignatura de Matematica por uso inadecuado
de la gamificacion e insuficiencia en la capacitacion a los docentes sobre

herramientas gamificadas, permitiendo establecer razones pedagégicas que
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conllevan a encontrar la solucion del problema ahru herramientas de

gamificacion en el proceso de ensefaszeendizaje de Matematicas.

Modalidad de la investigacion

Al respectaCastillo, (2021), expresa quka investigacion aplicada tiene como
objetivo resolver un problema o un planteamiee8pecifico, centrandose en la

basqueda e integracion de conocimientos para su aplicacion.

Por su partéa modalidad manejada en el trabajo de investigacidrésisa

porque ayuda a fortalecer y mejorar el conocimiento de los estudiantes de primer

afo debachillerato en el area de Matematicas y superar su rendimiento académico,

de tipo aplicada porque se uso la gamificacion como herramienta para solucionar la
problemética existente. Asi mismo es de tipo descriptiva porque fue preciso conocer
la realidad edcativa del sitio donde se aplica el estudio, de tipo documental debido

a que ha sido necesaria la revision bibliogréfica para sustentar el marco teorico y

finalmente es una investigacién de campo debido a que el estudio se realiza en la
Unidad Educativa Hasimpamba en el tiempo que ocurrieron los hechos a través de

la observacion y la interaccion con los estudiantes en su ambiente natural.

Descripcidn de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacion y muestra

Segun lo expuesto por Chaudhycitado en Hernandez Sampieri &
Mendoza, 2018a poblacion es el conjunto de casos que tienen relacion con varias

especificaciones determinadas como contenido, lugar, tiempo y accesibilidad.
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Por la cual la poblaciéde objeto de estudio corresponde a estudiantes entre
14 y 16 afos de edad que cursan el Primer Afio de Bachillerato Técnico de la Unidad
Educativa Huasimpamba del Canton San Pedro de Pelileo, provincia de
Tungurahua. Los estudiantes mencionados se encueidtrduitios en 6 paralelos

dando una poblacién total de 1é&udiantes.

La poblacion de investigacion esta conformada por 6 docentes del area de
Matematicade Primero de Bachillerato y 1@&studiantes de los seis paralelos de
Primer Afo de bachillerato (g van desde el paralelo A hasta el F) deriaad
Educativa Huasimpamba €v Cuadro 1) SegunHernandez et al., (2014) L a
poblacién es un conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas

especi fifpclk4i oneso

Cuadro N° 4. Poblacion de docentes

Poblacion N° %
Docentes de género femenin 1 16,67
Docentes de génerasculino 5 83,33

Total 6 100

Elaborado por: Jinez F(2027)
Fuente Pobl aci - n de docentes del 8rea de Mat em§t

Cuadro N° 5. Poblacion de estudiantes de 1ro de bachillerato

Poblacion N° %
Estudiantes de género femenit 35 21,21
Estudiantes de género mascul 130 78,79
Total 165 100

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Pobl aci -n de estudiantes U.E fAHuasi mpambac
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Herndndez et al.,, (2014penci ona que @Al a muestra
universo o poblacién deual se recolectan los datos y que debe ser representativo
d e & 1738)dambié establece que, sila poblacién es menor a cincuenta (50)

individuos, lapoblacion es igual a la mues{relernandez et al., 2014)

Por otra parte, el muestreo probabilistico se lo realiza de forma aleatoria,
utiliza un azar como instrumentos de relacion y seleccidén con esas consideraciones
se aplica este muestreo también mrestigaciones posteriores por tener variantes

precisas que pueden entregar resultados mas efic{@ateszas et al., 2018)

Es asi que la muestra utilizada en esta investigacion figodardbabilistica
porque se eligié a un subgrupo dgbblacion, se escogid una cantidad determinada

de estudiantes y docentes que tienen relacion con el contexto y problema de estudio.

En el caso docente, no se utilizé una técnica de muestreo, debido a que su
tamafio no es extenso y se puede trabajar cimtdiédad de la poblacion, es decir
los 6 docentes del area de matematicas. La muestra en el caso de los estudiantes se

calculé utilizando la siguient®&rmula: (ver formula 1 y cuadro 6

Formula 1. Célculo de la muestra estudiantil

0O2® zhzr']
Q70 p ® Azh

Donde:

n = Tamano de la muestra buscada.
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N = Tamafio de la poblacidi65 estudiantes).

4 = Parametro estadistico que depende el Nivel de Confianza (Nivel de confianza

del 95 % que es iguaks = 1,96 .

e = Error de estimacion maximaxeptado =5 % = 0,05.

p = Probabilidad de que ocurra el evento estudiado (éxito) = 50 % = 0,5.

g = (1- p) = Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado = 50% = 0,5.

P @Y phoo zmiz v
mmu zZ poup  phwe z vz iy

¢ pplwo ppo

= p p @studiants de Primero de Bachillerato

Cuadro N° 6. Muestra poblacional

Unidades de observacion Poblacion Muestra
Docentes de matematicas 6 6
Estudiantes 165 116
Total 171 122

Elaborado por: Jinez F, 2021
Fuente Pobl aci -n de |l a U.E AHuasi mpambao

Contextualizacién

La Unidad Educativa Huasimpamba, codigo AMIE: 18H00485, Direccion
de ubicacion: Caserio Huasimpamba, Provincia: Tungurahua, Canton: San Pedro
de Pelileo, Parroquia: Pelileo. Tipo de educacién: Educacion regular, Nivel
educativo que ofrece: EGB, Bachillaatécnico- Area Técnica Industrial: Figura

Profesional en Electromecanica Automotriz; Figura Profesional en Instalaciones,

49



Equipos y Maquinarias Eléctricas; Figura Profesional en Mecanizado y
Construcciones Metalicas y Bachillerato Técnico Productivoo Tdp Unidad
Educativa: Fiscal, Zona: Urbana, Régimen escolar: Sielrmazonia, Educacion:
Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: Matutina, La forma de acceso: Terrestre,

Numero de Docentes: 37NUmero de Estudiantes: 753.

La institucion educativa posee tres talleres de Electromecénica Automotriz,
dos talleres de Instalaciones, Equipos y Maquinarias Eléctricas, tres talleres de
Mecanizado y Construcciones Metalicas, un laboratorio de Fisica, un laboratorio de
Quimica, un cliseo general, 24 aulas, rectorado, vicerrectorado, inspeccion
general, sala de profesores, una sala audiovisual, 4 mobiliarios sanitarios, 2 canchas

de juegos recreativos y un estadio de futbol.
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Operacionalizaci-n de | a variabl

Cuadro N° 7. Variable independiente: Uso de laGamificacion

e

iTEMS BASICO

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS
La gamificacion es un conjunto de estrategie
que combina el proceso educativo cor 1. ¢ Utiliza herramientas de gamificacién como Quizizz?
herramientas digitales, a través de juegos offl Brainscape, KnowreCerebriti,Minecratft
u IOn"ne, do?dg_ el estudiante asume Idlfg_rer} Herramientas digitales Education EditionKahoot, Socrative 2. ¢Durantela clase utiliza material concreto para activar
roles y cumple distintas misiones, con el objeti basadas en . .. 1 ensamiento abstracto en los estudiantes? P
de estimular y hacer mas atractiva la interacc gamificacion ClassDojo Quizizz, Geniallyy HSP. P gﬁgﬂ;ﬁa
del estudiante en el proceso de aprendizaje. 3.  ¢Ha aplicado Genially en el proceso ensefiarmmendizaje Instrumento
con sus estudiantes? Cuestionario
Gamificacion online
Gamificacion Gamificacion offine 4. ¢Utiliza herramientas gamificadas como ClassDojo?
Elementos de la gamificacion
5.  ¢Emplea herramientas gamificacion que se fundamentan ¢
el aprendizaje basado en el juego como Minecraft Educati
6. ¢ Ha usado usted herramientas de gamificaciéon, como Kat
que permite realizar evaluaciones formativas en tiempo re:
una manera divertida?
7. ¢Utiliza usted la herramienta gamificada H5P, que perr
crear presentaciones, video interactivo, tarjetas didacti
hotspots de imagen, secuenciacién de imagenes, col
acorde6n, emparejamiento de imagenes, juego de memc
test?
8. ¢Ha usado la drramienta de gamificacion Knowre la cu
permite descomponer un problema de una manera
sencillas, facilitando el aprendizaje?
9. ¢Aplica usted la herramienta de gamificacion Brainscape
fomenta el trabajo en equipo y motiva la participacion de |
forma divertida en los estudiantes?
10. ¢Utiliza elementos propios de la gamificacién como lo s

retos, misiones, roles y puntuaciones en las actividades
aplica en clase para el aprendizaje?

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable independiente
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Operacionali zaci -n

de |

a vari

abl e

Cuadro N° 8. Variable dependiente: Aprendizaje de lasmatematicas

CONCEPTUALIZACION

DIMENSION

INDICADORES

ITEMS BASICO

TECNICAS E INSTRUMENTOS

El aprendizaje de las matematicas, englobz
dominio de las competencias para comprenc
razonar, modelar y plantear probleme
cumpliendo de ese modo con los objetivos
destrezas con criterio de desempefio del are
matematias a través del uso de estrateg
metodoldgicas innovadoras como
gamificacién con el objeto de generar 1
aprendizaje significativo matematico pa
solucionar problemas de maneteeativa en
situaciones concretas.

Destrezas de 1ro BGU d
matematicas

Aplicar las
algebraicas de los numerc
reales en la resolucion d
productos notables y en |
factorizacion de expresione
algebraicas.

propiedades

Deducir propiedades algebraici
de la potenciacion datmeros
reales con exponentes enteros
la simplificacién de expresione
numéricas y algebraicas.

Aplicar las propiedades de orde
de los numeros reales pa
realizar operaciones co
intervalos.

Aplicar las propiedades de orde
de los numeros reales pa
resolver ecuaciones
inecuaciones de primer grad
con una incégnita y con valo
absoluto.

Realizar operaciones de sum
multiplicacion y division entre
funciones  polinomiales,
multiplicacion de nimeros reale
por polinomios, en ejercicios
algebraicos dsimplificacion.
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A. VERDADERO Y FALSO

1. En los siguientes enunciado
coloqgue una V si considera que es verdad:
y una F Si es falso.
1p c/u. (3p)

a. El valor absoluto de a es igual al prop
valor a si este es positivo, 0 a su opues#n,
si es negativo. Lo escribimos |{a| )

b. Los métodos de resolucion que tiene u
multiplicacién de polinomios son el métod
tradicional, Ruffini, Horner y teorema de
residuo.

()

¢. Una funcion afin es aquella cuya expresit
algebraica es de la forma y = mx. (

B. SELECCION

2. Lasolucionde ¢ VX Mo es: (1p)
a) ¢Ug p ¢Vo

b) ¢Wio Vi p

€ ¢Wo  qux

Técnica
Encuesta
Instrumento
Cuestionario estructurado



Competencias matematicas

Realizar operaciones de suma
multiplicacién entre funciones
racionales y de multiplicaciéon d
nimeros reales por funcione
racionales en ejercicio:
algebraicos, para simplificar la
funciones.

-Pensar matematicamente.

-Plantear y resokr problemas
matematicos.

-Saber construir modelo:

matematicamente.
-Razonar matematicamente.

-Representacion de entidadi
matematicas.

-Manejo de simbolos
matematicos y formalismos.

-Comunicacion en, con y acerc
de las matematicas.

-Uso de recursoslyerramientas.
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d) . E1 COAMA OAOET OAO

3. Hallar analiticamente el punto de corte de
pardbola con el eje QY, dada la siguier

funcion cuadraticd) o ¢ @ T1.(1p)
a0 pig
b)o  pfr
c)0 1o
d)o Tt

C. IDENTIFICACION

4. En el siguiente cuadro de representaci

gréfica deintervalo CO|Oqueuna X))y
seleccionda respuesta correclap c/u. (2p)

..... tiazado frvalo
5 [x

Representacion

0 T (0;004)

Representacion Intervalo

7‘_‘ : [-2:0] (—2:0]

D. RESOLUCION
5. Utlizando las propiedades de |

potenciacion y radicacion resuelva el siguiel
ejercicio propuesto. (2 p)

a)0



6.- Dados los siguientes polinomios ordénel
en forma descendente dmayor a menor
grado. (1p)

acld ¢@ O @ o
b.@ ¢
c. ¢@ o 19 1TQVUL

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Matriz de operacionalizacién de la variable dependiente
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Método

Eda investigacion se enmarca en tnétod tedriccs analiticasintéticoe
inductivo i deductivo.Donde el método aalitico-sintético sostieneque, en el
proceso de investigacidn conscientel analisis y la sintesis deben estar
estrechamenten concordancia e interrelacionadosaedlisis debe producirse a
través de la sintesis por la descomposicion de los elementos que componen el

problema y la informacion contenidabpez et al.(2021)

Por lo tanto, el conocimiento adquirido de los estudiantes en matematicas
de acuerdo al diagnéstico efectuado se relaciona con todekeioentos entre si,
vinculandolos con el problen@mo un todo, a la vez qu& sintesis se produce

sobre labase deds resultados pvis del analisisealizado

Asimismo, de acuerdo d.6pez et al.,(2021) mencionan quelemétodo
inductivo-deductivo se basa en el reconocimietgajue la induccion es una forma
de lmzonamiento mediante la cualmesa del conocimiento de un caso patrticular al
conocimiento mas general que refleja los puntos en comun de los fendmenos

individuales.

El método inductivedeductivo propongue,en el ppceso de conocimiento
e investigacion cientifica, la induccion y la deduccion se complementan egtre si,
mediante elrazonamiento inductivo sobre muchos casos especificos, se puede
obtener como puntoedpartida cierta generalizacion, pdrderir 0 compaar
formulaciones tedricas. Por lo tanse derivan nuevas conclusiones logicas de las
férmulas tedricas y se contrastan con las generalizaciones empiricas obtenidas por

medio de lainduccion; permitiendaleterminar la influencia de las estrategias
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didacticasde la gamificacion en el fortalecimiendel aprendizaje mateméatico de
los estudiantes deprimer afilo de bachillerato de la Unidad Educativa

A Huapsa nmb a 0

Técnicas de recolecciéon de datos

Las técnicas de recoleccion de datos son instrumentos quiizee ydara

recolectar y medir informacion de forma organizada.

La encuesta se considera en primera instancia como una técnica de recogida
de datos a través de la interrogacion de los sujetos cuya finalidad es la de obtener
de manera sistematica medidas sobre los conceptos que se derivan de una
problemética de investgion previamente construida. La recogida de los datos se
realiza a través de un cuestionario, instrumento de recogida de los datos (de
medicion) y la forma protocolaria de realizar las preguntas (cuadro de registro) que
se administra a la poblacion o umaestra extensa de ella mediante una entrevista

donde es caracteristico el anonimato del sijgipezRoldan & Fachelli, 2015)

La técnica de recoleccion de datos gquetHizo es la encuesta misma que
permitid recoger informacion para determinar la influencia de las estrategias
didacticas que utilizan los docentes del bachillerato para el desarrollo del
aprendizaje matematico de los estudiantes del afio de bachillerato de la Unidad

Educati vaamiHaasi del pe-R2bdo | ectivo 2020

Instrumentos de recoleccion de dat®
En tal sentidopara los instrumentos decoleccion de datos se utilizd

cuestionarip disefiadopara identificar las herramientas digitales basadas en
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gamificacién que utilizan los docentes, manejandose bajedeala de Likert
(LopezRoldan & Fachelli, 201%)en este, constan las pretas disefiadas para

obtener los datos necesarios para alcanzar los objetivos planteados en el proyecto

de investigaciéon. Segldernandez et al., (20l4n cuesti onari o es u

de preguntas respecto de un{@2ld m8s vari al

Por otra parte, para los estudiantes se utilizO un cuestionario para
diagnosticadas competencias matematicas en ellos, la escala utilizada es la que
proporcionael Ministerio de educacion, relacionada al alcance de las destrezas en
el area.

Del mismo modo, el cuestionario, consiste en hacer preguntas a una persona,
con la intencion de obtener informacion relevante que ayude al proceso de
investigacion, el cuesthario se realizéa estudiantes y docentes del area de
matematica de la Unidad Educativa Huasimpambdiante un Google Form, que
consto de 10 preguntas distribuidas en las dimensiones, categorias e indicadores de
las variabés dependiente e independieriteprimer cuestionario se aplico a 116
estudiantes dé€rimero de bachillerato y el segundo cuestionario se aplico a 6

docentes del area de Matematica.

Validez del instrumento

Los instruments fueron validados por 1 expeea el area de Educacion y
1 expeto enel area de Mtematica, quienes calificaron los instrumentos en base a
un formato de validacionSegun Hernandez et al., (2014a validez de un
i nstrument o, se refiere al Agrado en qu

pretend(@.200edir o
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Se consideré por motivos metodoldgicos, separaritesios de validacion
de los 2expertos en generales y especificddna vez analizadotodos estos
criterios, los dogxpertos consideraron que el instrumento es confiable y puede ser

aplicado.

El instrumentade recoleccion de datae los docentes fuelidadopor el
criterio de dos expertostaves de una matriz de validacion de contlspara lo
cual se verificda correspondencia entre objetivos, variables, indicadores e items
de cada una de las preguntas. Asi como, la calidad técnica de las preguntas, el
enunciado utilizado y que la redaatigea adecuadaer anexos 4 y 5)

Los resultados obtenidos en el proceso de val@ase observan en el

siguiente

Cuadro 9. Validacién de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Validador 1 Educacion U.E Sin Observaciones
AHuasi mj
Validador 2 Matematica UE Sin Observaciones

=1

Huasi mj

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Poblaci-n de | a U. E. AHuasi mpambao

En funcién a los resultados que se obtuvieron producto del analisis y
validacion de los expertos, splicd a los docentedel area de matematica de la
Unidad Educativa Huasimpamba.

Cabe resaltar que el instrumento (cuestionario) aplicado a estudiantes, fue
aprobad y validado porelAred e Mat em8tica de | a U.E

es parte de las pruebas quimestrales destaucion.
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Confiabilidad del instrumento

Respecto a la confiabilidad de los instrumentos utilizados, ségrinmandez
etal,(2014) | a confiabilidad mide el Agrado
resultados consi(s @®nBE grado de confalfilidad denlése s 0

instrumentos es el siguiente:

Para determinaral confiabilidad de la encuesta dirigida a docenses
realiz- el pilotaje previo a 5 docentes d
C| a.rAlkes @ la aplicacion de la encuessa les solicitd que registren e indiquen
si existen preguntas que no comprendan, que desde su punto de vista consideren
que estén mal estructuradas o planteadas incorrectamente. Como resultado del
pilotaje, se efectdo la aplicacion real, lo que verifico la fiabilidad.

Adems8s, se utiliz: el c8l cul o del coe
pobl aci-n pil ot oonfparba | deataeyr nded a @cnise rrduome
Hern8ndez emenadia , qUde @&l )d2en Al pha de Cron
i nvedsadri gpauede aceptaar ,7eS¥acsnoee & eiamwm sntarywome nt
debe ser rechazadlooso Z2rteaehsstfrauutcshautr que® tan
capamiedcaedari a, para convertirse en un in
requirente para |l a investigaci -n planteasi

Cabe mencelonAlrphpauede Cronbach medi do c
cada 2tem, es altamente correé¢ncaoamaatlp e
otras pal abras, es mayor | a consistenci a
criteP®o@D tsti)guemri8amset r os nd e ee M alsu acief i c
de Cronbach.

T Es excegl entaeoeficiemiae hdesAlmalyarda
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T Es buieneol, csoeficiCenmindaadd ARlsphmaydbe a
T Es aceptableoefici ebtaehde sAlmalyardaea

T Es cuess$sii eedalcloee,fi ci ent e sdenaklopha d

T Es pobré soeficiCemindbadd ARlsphmaydbe a

T Es i naciepdlabdcecegfisci enth dse Aepba del/(

Calcul 8ndose sobre | a base de |l a sigui
Q B .
CI A

Donde:

k = n¥%¥mero de 2tems

(9= varianza de cada 2tem
($9)?= varianza del cuestionario tot al

El procedimiento realizado es el que se muestra:

items
Docentes 1 2 3 4 5 [ 7 8 o 10 TOTALES
1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
2 3 2 4 L) 4 1 4 L) 2 2 32
3 3 2 1 B 5 B 1 3 4 1 30
4 g 2 4 & 5 & 5 & 5 4 45
5 3 2 3 4 3 4 a ] a 2 36
1.2 1.8 2.3 0.2 0.8 3 3 0.8 1.7 2.7
k 5
Sum Var 17.5
st 95,6
k/k-1 1.2
1-sumato 0.8
Alfa Cronl 1,0
< [ Ss:
a = 1- =
K-1| S;

Grafico N°2. Procedimiento en Excel para el calculo del AlpgieaCronbach

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Encuesta docentes

61



Una vez realizado el célculo de Alpkig Cronbachen el sftware de
Microsoft Exce] se obtuvo ekiguiente valor de confiabilidad, que @s 1,valor
que indicague el instrumentde la encuesta dirigida a docergsexcelentfiable)
en la estructura de sus items por lo tantapés para ser aplicado
En el procedimiento para la recoleccion de la informacion, se permitié
determinar el cumplineinto del objetivo general y los objetivos especificos de la
investigacion, de igual manera la poblacién objeto de estudio, como docentes y
estudi ant eBluasinpambag . BEHeil esa for ma se
comprension mas clara que dio respuestaab@mma planteado inicialmente, en
base a las técnicas de recoleccion de datos, que para el caso fue la encuesta y un

cuestionario, tipo test.

Analisis de resultados

Los datos que se obtienen son generados a través de la aplicacion de la ancuesta

docentes de latidadEducativaiiHuasimpambadel area de Matematica.

Conbase a lasspuestas entregadas por los encuestados se realizé el analisis
e interpretacion de resultadagbre € contexto del usale gamificacion como
estrategiapara fortalecerel aprendizaje ddas matematicas, recopilando las
opiniones y criterios.

La encuesta se desarrolla conforméas preguntas realizadas en Google
Forms que se expone anex® de esta investigacion

Encuesta dirigida aHuadsimpambam cent es de | a

1.- ¢ Utiliza herramientas de gamificacion com@uizizz?
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Cuadro N° 10. Usode la herramienta de gamificacion Quizizz

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 3 50%
Casi Siempre 3 50%
Regularmente 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Encuesta docentes U.E fAiHuasi mpambado

Pregunta N° 1

0%
50% 50%

m Siempre m Casi siempre m Regularmente

m Casi nunca Nunca

Gréfico N° 3. Uso de la herramienta de gamificacion Quizizz
Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:tEncuesta docentes U.E fiHuasi mpambado

Andlisis e interpretacion de los resultados

Andlisis: EI50% de | os doc ednasimmmbde qumen UUE i
encuestados, determinaron gsempreusan la herramienta de gamificacion
Quizizzen el poceso de ensefanaarendizaje. Mientras que el%@dndico que
casi siempre usan la herramienta de gamificacidon Quizizz en el proceso de

ensefanzaprendizaje

Interpretacion: Se puede identificar claramente el conocimiento que tienen
losdocentegncuestados sobetusodela herramieta de gamificacion Quizizz en

el proceso de ensefiaraprendizajg/ que resulta ser altya que en su gran mayoria
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dice usao, por lo queel uso de gamificacionamo estrategia para fortalecgr

aprendizaje de las mateméticas se haria factible yd@&déihplementarlo.

2.- ¢Durante la clase utiliza material concreto para activar el pensamiento

abstracto en los estudiantes?

Cuadro N° 11 Uso dematerial concreto

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 3 50%
Casi Siempre 2 33%
Regularmente 1 B
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Encuesta docentes U.E fAHuasi mpambado

Pregunta N 2

B Siempre H Casi siempre m Regularmente

m Casi nunca m Nunca

Grafico N° 4. Uso dematerial concreto
Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuenteeEncuesta docentes U.E fiHuasi mpambado

Andlisis e interpretacion de los resultados
Andlisis: EI50% de | os doc edoasimgmmbae gfkteson U. E A

encuestados, mencionarquoe siempreutilizan material concreto para activar el
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pensamiento abstracto de los estudiantes durante sus Plasefra parte, el 33%
manifestaron que casi siempnatilizan material concretopara activar el
pensamiento abstracto daus estudiantes. Mientras qué ¥/% indicd que
regularmenteitilizan material concreto para actiwpensamiento abstracto de sus

estudiantes

Interpretacion: La mayoria delocentegencuestadosan manifestadque
utilizan material concreto para activar el pensamiento abstracts dstlmliantes
debido a ques muy importante la implementacion deaegias en laaulasque
desarrollerel pensamientabstracto etos estudiantepara de esa manera generar
interésy motivacion lo que conlleva a que las clases sean de una mdinanaicg

mejorandael aprendizajele los estudiantes.

3.- ¢Ha aplicado Genially en el proceso ensefianzaaprendizaje con sus

estudiantes?

Cuadro N° 12 Aplicacién de Genially en el proceso de ensefianaprendizaje

Alternativas Frecuencias Porcentaje

Siempre 1 16%
Casi Siempre 0 0%
Regularmente 3 50%
Casi nunca 1 )
Nunca 1 17%
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Ence st a docentes U.E fAiHuasi mpambabo
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Pregunta N° 3

H Siempre m Casi siempre m Regularmente

H Casi nunca Nunca

Gréfico N° 5. Aplicacion de Genially en el proceso de ensefi@mandizaje
Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente.Encuesta docentes U.E fiHuasi mpambado

Andlisis e interpretacion de los resultados

Andlisis: El 16% de | os doc ednasimmmbde qua UUuUETr an
encuestados, determinaron queempre han aplicado la herramienta de
gamificacidonGenially en el proceso de ensefiaapaendizaje Mientras que el
50% de los docentesndicé queregularmentehan aplicado la herramienta de
gamificacién Genially en el proceso de ensef@mandizajeEn cambio, el 17 %
de los docentes casi nunca han aplic&dmially en el proceso de ensefianza
aprendizaje Por otra parte, el 17 % de los docentes manifest6 goeanhan
aplicado esta herramienta de gamificacion duraiteroceso de ensefianza

aprendizaje.

Interpretacion: Se puede identificar claramente poconocimiemo que
poseenos docenteencuestados sobed usode la herramieta de gamificacion
Genially duanteel proceso de ensefiaraprendizaje/ que resulta sdrajo, ya que
en su gran mayoria mencionan no usarles importante para todo docente tener

presente queel uso de gamificaciores imprescindiblecomo estrategia para
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fortalecerel aprendizaje € las mateméaticapuesto que despierta en los estudiantes

el interés por estudiar y conocer nuevos temas.
4.- ¢ Utiliza herramientas gamificadas como ClassDojo?

Cuadro N° 13 Uso de la herramienta de gamificaci@lassDojo

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi Siempre 1 17%
Regularmente 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 5 (%}
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuenteEncuesta docentes U.E fiHuasi mpambaod

Pregunta N° 4

W Siempre m Casi siempre m Regularmente

m Casi nunca ® Nunca
Grafico N° 6. Uso de la herramienta de gamificaci@lassDojo

Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuentetEncuesta docentes U.E AHuasi mpambaod

Andlisis e interpretacion de los resultados

Andlisis: EI83% de | os doc eHoasimmambde qua UUuETr én

encuestados, determinaron quénca harusadola heramienta de gamificacion
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ClassDojcen el poceso de ensefianragrendizaje. Mientras que el%7dndico que

casisiempreusanestaherramientale gamificaciorcon sus estudiantes

Interpretacion: Se puede identificar claramente ddsonocimiento que

tienenlos docentesencuestados sobed usode la herramieta de gamificacion

ClassDojoen el proceso de ensefaraprendizajeya que en su gramayoria

menciona nousafo, por lo queel uso de gamificacion ano estrategia para

fortalecerel aprendizaje de tamatematicas es viabla que ayuda desarrollar

una cultura 4ulica de constante motivacion para los estusliante

5- ¢Emplea herramientas de gamificacion que se fundamentan en el

aprendizaje basado en el juego como Minecraft Education?

Cuadro N° 14. Empleael aprendizajebasadoen el juego

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 1 17%
Casi Siempre 0 0%
Regularmente 2 33%
Casi nunca 1 3
Nunca 2 23
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Encuest a
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Pregunta N° 5

H Siempre H Casi siempre m Regularmente

m Casi nunca Nunca

Grafico N° 7. Emplea el aprendizaje basado en el juego
Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuentetEncuesta docentes U.E fAHuasi mpambad

Andlisis e interpretacion de los resultados
Andlisis: EI 33% de | os doc eHoasimmambde qua UUuETr én
encuestados, determinaron gugnca han aplicadel aprendizaje basado en el
juegocomoMinecraft EducationMientras queel 17 % de los docentes casi nunca
han usado eMlinecraft Education para fomentar en sus estudiantes el agagnd
basado en el juegd=n cambiogl 33% indicé queregularmente usasl aprendizaje
basado en el juego durantepebceso de ensefianaprendizajePor otraparte,el
17% de los docentesomentan que siempre han empleado durante sus clases el

aprendiaje basado en el juego.

Interpretacion: Lo que indicaesque lamayoria dedocentesencuestados
emplean muy poco el aprendizaje basado en el juego como estiatagi@ndizaje
de lasmatematicaspor lo que el uso dé&a gamificacibncomo estrategia de
fortalecimiento dk aprendizajese convierte en una forma de motivar a los

estudiantes a través del juego cetos, misiones, rolgspuntuaciones.
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6.- ¢ Ha usado usted herramientas de gamificacion, como Kahoot! que permite

realizar evaluaciones formativas en tiempo real de una manera divertida?

Cuadro N° 15 Uso de la herramienta de gamificackahoot

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 2 33%
Casi Siempre 0 0%
Regularmente 1 %
Casi nunca 0 0%
Nunca 3 56
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuenteEncuesta docentes U.E fiHuasi mpambaod

Pregunta N° 6

H Siempre m Casi siempre m Regularmente

H Casi nunca ™ Nunca

Gréfico N° 8. Uso de la heamienta degamificacion Kahoot
Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuenteetEncuesta docentes U.E fAHuasi mpambado

Analisis e interpretacion de los resultados

Andlisis: El 50% de los docentes de la UfHuasimpamba gfueen
encuestados, mencionargaenunca han utilizada heramienta de gamificacion
Kahoot para realizaevaluacmones formativas en tiempo reMientras que el 1%

indicé queregularmente usan estarramienta de gamificacioRor otra parte, el
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33% de los docentesspecificaronque siempre utilizan esta herramienta de

gamificacion para las evaluaciones formativas con sus estudiantes.

Interpretacion: Se identifica claramente que la mayoria de docentes
enalestados desconocen sobre la aplicabildiada herramienta de garcdicion
Kahoot lo cual establece quetuso de gamificacibn como estrategaafortalecer
el aprendizajede las matematicas es muy factjbpj@ quepermitereforzar los
conocimientos de los estudiantes y también brinda la posibilidad que el docente
elaborecuestionarios de preguntds opcién multiple y seleccid@n tiempo real de

una manera divertida

7.- ¢Utiliza usted la herramienta gamificada H5P, que penite crear
presentaciones, video interactivo, tarjetas didacticas, hotspots de imagen,
secuenciacion de imagenes, collage, acordedn, emparejamiento de imagenes,

juego de memoria y test?

Cuadro N° 16. Usala herramienta de gamificebon H5P

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi Siempre 1 17%
Regularmente 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 5 %)
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Encuestl o cent es U. E fAHuasi mpambabod
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Pregunta N° 7

H Siempre B Casi siempre u Regularmente

m Casi nunca ™ Nunca

Gréfico N° 9. Usala herramienta de gamificaciétbP
Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:tEncuesta docentes U.E fiHuasi mpambabo

Analisis e interpretacion de los resultados

Andlisis: EI83% de | os doc eHoasimpmambde qua UUuETr én
encuestados, determinargnenunca han utilizado leeramienta de gamificacion
H5P duranteen el pocesode ensefianzaprendizaje. Mientras que el%7indico
quecasisiempreusa estderramienta de gamificaciquara crear presentaciongs

videosinteractivc.

Interpretacion: Lo que se identificalaramenteesel desonocimiento que
tienen logdocentegncuestados sobrel usodela herramieta de gamificacion H5P
duranteel proceso de ensefiaraprendizaje Eso quiere decique el uso de
gamificacibn omo estrategia para fortalearaprendizaje de famatematicas es
factible, ya queayudaal docente a dinamizaus clases y atiend@s necesidades,
caracteristicas particulares que requielan estudiantesomentando el trabajo

colaborativo.
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8- ¢Ha usado la herramienta de gamificacion Knowre la cual permite
descomponer un problema de unamanera mas sencillas, facilitando el

aprendizaje?

Cuadro N° 17. Ha usadola herramienta de gamificacion Knowre

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi Siempre 0 0%
Regularmente 0 0%
Casi nunca 1 73
Nunca 5 %)
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuenteEncuesta docentes U.E fiHuasi mpambaod

Pregunta N° 8

m Siempre m Casi siempre m Regularmente

m Casi nunca mNunca

Grafico N° 10. Ha usado la herramienta damificacion Knowre
Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuentetEncuesta docentes U.E fAHuasi mpamba

Andlisis e interpretacion de los resultados

Andlisis: EI83% de | os doc eHoasimmambde qua UUuETr én
encuestados, mencionarquenunca han utilizadta herramienta de gamificacion

Knowre que permitedescomponer un problema de una manera mas sencillas,
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facilitando el aprendizajeMientras que el 1% indicé quecasi nuncausaesta

herramienta de gamificacid@uranteel proceso de ensefiaraprendizaje

Interpretacion: Se puede identificar claramente ddsconocimiento que
tiene la mayoria déos docentesencuestados sobed uso dela herramieta de
gamificacidbn Knowre duranteel proceso de ensefianaprendizaje.Eso quiere
decirgueel uso de gamificacion eno estrategia para fortaleceragdrendizaje de
las matematicas es muy factipj@ quea través de esteerramienta de gamificacion
que incluye retos sobre algebra y geometghdocente motiva a¢studiantea
aprenderlas matematicas deina manera divertidecon la finalidad que pueda

afianzarsusconocimientosle laasignatura

9.- ¢ Aplica usted la herramienta de gamificacion Brainscape que fomenta el
trabajo en equipo y moiva la participacion de una forma divertida en los

estudiantes?

Cuadro N° 18 Fomenta el trabajo en equipo

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi Siempre 2 33%
Regularmente 0 0%
Casi nunca 1 17%
Nunca 3 56
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Encuesta docentes U.E fAHuasi mpambabo
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Pregunta N° 9

m Siempre m Casi siempre m Regularmente

m Casi nunca m Nunca

Grafico N° 11. Fomenta el trabajo en equipo
Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuenteeEncuesta docentes U.E fiHuasi mpambabo

Andlisis e interpretacion de los resultados

Analisis: El 50% de los docented e | aHudasimpami@d que f uer on
encuestados, determinaron quenca ha usadola heramienta de gamificacion
Brainscapgparafomenta el trabajo en equiglurante la clase con sus estudiantes
Mientras que el 17% indicé quasi nuncaisan esta herramienta de gamificacion.

Por otra parte, el 33% de los docentes especificarogagisiempre utilizan esta
herramienta de gamificacion pafamentar el trabajo colaborativentre los

estudiantes

Interpretacion: Lo que se identifica claramente @se la mayoria des
docentes encuestados aplicaria herramieta de gamificacion Brainscaperante
el proceso de ensefiaraprendizaje. Eso quiere decir que el uso de gamificacion
como estrategia de aprendizajeaerhatematicasstimular el interés del alumnado
y desarrollar actitudes positivag queemplea el método de confianza basada en

la repeticion a través de la creacion ftleshcard colaborativas permitiendo al
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estudiante mejorar la experiencia de apreajdizZn cada una de las lecciones,

fomentando el trabajo en equipo y motiva la participacion de una forma divertida.

10- ¢ Utiliza elementos propios de la gamificacion como lo son: retos, misiones,

roles y puntuaciones en las actividades que aplica en ségpara el aprendizaje?

Cuadro N° 19 Utiliza elementos propios de la gamificacion

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Siempre 3 50%
Casi Siempre 2 33%
Regularmente 0 0%
Casi nunca 1 17%
Nunca 0 0%
Total 6 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente Encuesta docentes U.E fiHuasi mpambado

Pregunta N° 10

H Siempre H Casi siempre m Regularmente

H Casi nunca ™ Nunca

Grafico N° 12. Utiliza elementogropios de la gamificacion
Elaborado por: Jinez F, (2021)
FuentetEncuesta docentes U.E fAHuasi mpambabo
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Andlisis e interpretacion de los resultados

Andlisis: El 50% de los docentes de laBJ. i Huasi mpambao que
encuestados, determinaron quempre utilizan elementos propios de la
gamificacibncomo lo son: retos, misiones, roles y puntuaciones en las actividades
de aprendizaje durante sus claséigntras que el 3 indic6 quecasi siempreisan
elementos propios de la gamificacidarante proceso ensefargaendizaje Por
otra parte, el 1% de los docentes especificaron que oasicautilizan elementos

propios de la gamificaciédurante las clases que imparten conestgdiates.

Interpretacion: Se puede identificar claramente el conocimiento que tienen
los docentesencuestados sobed uso de elementos propios de la gamificacion
como lo son: retos, misiones, roles y puntuaciones en las actividades de aprendizaje
ya que ens gran mayoria mencionan usarlo, por lo alalso de gamificacion
como estrategiaseria muy viabley facil de implementarlopara fatalecer el

aprendizaje de las matematicas

Cuestionario aplicado a los estudiantes dede Primero de Bachillerato de la
Uni dad Educativa AHuasi mpambad en | a asi
Los datos que se obtienancontinuacidrson generaas a través de la aplicacion
del cuestionario estructuradcestudiantes de Primero de Bachille@dda ULhidad
EducativaiHu a s i mp a andsignatura de Matematica.

Con base a las respuestas entregadas en el cuestionario estructurado por los
estudiantese realizo el analisis e interpretacion de resultastuisie el nivel de
conocimiento que poseen los estudianteBrimero deBachillerato de la Unidad

Educativa AHuasi mpambao .en | a asignatur a
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El cuestionario estructurade desarrolla conforme a las preguntas realizadas
en elinstrumento de evaluacion de Matematica a estudiantes de 1ro de Bachillerato,
paralelos "AB-C-D-E-F" - U.E "Huasimpambatjue se expone eanexs de esta
investigacion
Instrumento de evaluacién de Mateméaticadirigido a los estudiantes de

Primerode Bachiler at o de | a Uni dad Educativa AHu.

De acuerdo &raujo et al, (2019)menciona la destreza con criterio de desempefio
fiM.5.1.8. Aplicar las propiedades de orden de himeros reales para resolver
ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una incognita y con valor absoluto

(p. 128.

1.- El valor absoluto de a es igual al propio valor a si este es positivo, 0 a stoppues
- 4, Si es negativo. Lo escribimfs|

Cuadro N° 20. Pregunta N°1

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 75 65%
Respuesta Incorrect: 41 35%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Cuestionario estudiantés. E fiHuasi mpambao
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Pregunta N° 1

H Respuesta Correcta

B Respuesta Incorrecta

Gréfico N° 13. Pregunta N1
Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Cuestionario estudiantés. E A Huasi mpambao

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los
estudiantes, se obtuvo que el 65% de logdesttes respondié de manera correcta
en el item relacionado con el valor absoluto y solo 35% respondié de manera
incorrecta. Lo que puede indicar que la mayoria de los estudeotewanos
aprendizajes requeride®bre la destreza relacionada @gaticarlas propiedades
de orden ddos numeros reales en la resolucién de problemascdaciones e
inecuaciones de primer grado. Eso quiere decir, que el porcentaje diardgstu
que respondié de manera incorrecta puede afianzar y lograr dominar sus destrezas
con el apoyo de la gamificacion, ya que genera en ellos la posibilidad de

comprender mejor un tema.

De acuerdo a&raujo et al., (2019menciona la destreza con criterio de

desempefidiM.5.1.39. Realizar operaciones de suma, multipi@a y division
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entre funciones polinomiales, y multiplicacion de niumeros reales por polinomios,

en ejercicios algebraicos de simplificadidp. 137).

2.- Los métodos de resolucion que tiene una multiplicaciéon de polinomios son el
método tradicional, Ruffini, Horner y teorema del residuo.

Cuadro N° 21. Pregunta N2

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 54 47%
Respuesta Incorrect: 62 53%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:Cuestionario estudiantes U.E fiHuasi mpamgt

Pregunta N° 2

Hm Respuesta Correcta

B Respuesta Incorrecta

Grafico N° 14. Pregunta N2
Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Cuestionario estudiantés. E A Huasi mpambao
Analisis e interpretacion
De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los
estudiantes, se obtuvo que ebdde los estiiantes respondié de manera correcta

en el item relacionado canétodos de resolucidén que tiene una multiplicacién de

polinomiosy el 53% respondié de manenacorrecta. Lo que puede indicar que la
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mayoria de los estudiantestan préximos a alcanzlss apendizajes requeridos
sobre la destreza relacionada cenlizar operaciones de suma, multiplicacion y
divisién entre funciones polinomiales, en ejercicios algebraicos de simplificacion
Eso quiere decir, que el porcentaje de disntes que respdi® de maera
incorrecta puede consolidgrlcanzar alominar sus destrezas con el apoyo de la
gamificacibncomo estrategia ensefargarendizajeya queaumenta la motivacion

por el aprendizajen los estudiantes.

M.5.1.20. Graficar y analizar el dominio, el regdo, la monotonia, ceros,
extremos y paridad de las diferentes funciones reales (funcién afin a trozos, funcion
potencia entera negativa con-h=2, funcién raiz cuadrada, funcion valor absoluto

de la funcion afin) utilizando TICAraujo et al., 2019p.130.

3.- Una funcién afin es aquella cuya expresafgebraica es de la forma y = mx.

Cuadro N° 22. Pregunta N3

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 57 4%
Respuesta Incorrect: 59 51%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:Cuestionario estudDantes U.E fAHuasi mpamt
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Pregunta N° 3

H Respuesta Correcta

W Respuesta Incorrecta

Gréfico N° 15. Pregunta N3

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Cuestionario estudiantés. E fiHuasi mpambao

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los
estudiantes, se obtuvo que ebd8de los estiiantes respondié de manera correcta
en el item relacionado camalizar el domiio, el recorrido y la monotonide las
diferentes funciones realg®l 51% respondié de manenacorrecta. Lo que puede
indicar que la mayoria de los estudiamstan proximoa alcanzar los aprendizajes
requeridossobre la destreza relacionada agaficar y analizar el domia, el
recorrido, la monotonidelas diferentes funciones real&so quiere decir, que el
porcentaje de edtliantes que respdid de manera inccgcta pede consoliday
conseguidominar sus destrezas con el apoyo de la gamificacion, yaejoea el

razonamienty la resolucion de problemas

De acuerdo araujo et al., (2019menciona la destreza con criterio de
desempefi@M.5.1.1. Aplicar las propiedades algebraicas de los nimeros reales en
la resolucion deproductos notables y en la factorizacibn de expresiones

algebraicag (p.128.
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4-Lasolucion de ¢ UX Mo es

Cuadro N° 23. Pregunta N4

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 62 53%
Respuesta Incorrect: 54 47%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:Cuestionario estudiantes U.E fAHuasi mpamgt

Pregunta N° 4

H Respuesta Correcta

m Respuesta Incorrecta

Grafico N° 16. Pregunta N4

Elaborado por: Jinez F, (2021)

Fuente: Cuestionario estudiantés. E fiHuasi mpambado
Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los

estudiantes, se abto que el 5% de los estdiantes respondié de manera correcta
en el item relacionado caplicar las propiedades algebraicas de los numeros reales
y el 47% respondié de manenacorrecta. Lo que puede indicar que la mayoria de
los estudiantegstan proximos a alcanzar los aprendigajequeridosobre la

destreza relacionada caplicar las propiedades algebraicas de los nimeros reales

en laresolucion de problemaEso quiere decir, que el porcentaje de adiantes
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que respodié de manera incagcta puede afianzgialcanzadominar sus destrezas
con el apoyo de la gamificacién, ya guejorael rendimiento académioen los

estudiantes.

De acuerdo &raujo et al., (2019menciona la destreza con criterio de
desempeiidiM.5.1.26. Aplicar las propiedades de las raices de la ecuaciéon de

segundo grado en la factorizacion de una funcion cuaabdpicl 30.

5. Hallar analiticamente el punto de corte de la parabola coe €Yj dada la
siguiente funcién cuadratica ocw QW T

Cuadro N° 24. Pregunta NS

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 29 25%
Respuesta Incorrect: 87 75%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:Cuestionario estudiantes U.E fAHuasi mpaml

Pregunta N° 5

m Respuesta Correcta

W Respuesta Incorrecta

Grafico N° 17. Pregunta N5
Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Cuestionario estudiantés. E AiHuasi mpambado
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Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los
estudiantes, se abto que eR5% de los estiiantes respondio de manera correcta
en el item relacionado ca@plicar las propiedades de las raices de la ecuacion de
segundo gradyg el 75% respondié de manenacorrecta. Lo que puede indicar que
la mayoria de los estudiantes alcanzaros aprendizajes requeridesbre la
destrezaplicar las propiedades de las raices de la ecuacion de segundo grado en la
factorizacién de una funcién cuadratiéso quiere decir, que el porcentaje de
estuliantes que respdiv de manera incorrecta puedensolidary alcanzarsus
destrezas cola ayudade la gamificacion, ya queermite generar un aprendizaje

significativoen los estudiantes.

M.5.1.7. Aplicar las propiedades de orden de los numeros reales para
realizar operaciones con intervalos (union,tetigeccion, diferencia y
complemento), de manera grafica (en la reutenérica) y de manera analitica
(Araujo et al., 2019, p. 128)

6. En el siguiente cuadro de representacion gréafica de intervalo seleccione la
respuesta correcta

Representacion Intervalo
X X

0 2 =) b
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Cuadro N° 25. Pregunta N6

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 48 41%
Respuesta Incorrect: 68 5%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:Cuestionario estudiantes U.E fiHuasi mpamgt

Pregunta N° 6

B Respuesta Correcta

B Respuesta Incorrecta

Grafico N° 18. Pregunta N6

Elaborado por: Jinez F, (2021)

Fuente: Cuestionario estudiantés. E A Huasi mpambao
Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los

estudiantes, se obtuvo que ebdile los estiiantes respondié de manera correcta
en el item relacionado caralizar operaciones con intervalpsl 5% respondi6
de manerancorrecta. Lo que puede indicar que la mayoria de los estudéstées
proximos aalcanzan los aprendizajes requeridobre ladestrezade aplicar las
propiedades derden de los niUmeros reales endalizacion deoperaciones con
intervalos Eso quiere decir, que el porcentaje de distutes que respdiv de

manera incorrecta puedldograr alcanzarsus destrezas coael apoyode la
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gamificacion, ya qu@ermitegenera retroalimentacion oportuna a los estudiantes

para fortalecer sus conocimientos

M.5.1.7. Aplicar las propiedades de orden de los numeros reales para
realizar operaciones con intervalos (union, interseccion, difere y
complemento), de manera grafica (en la reuiérica) y de manera analitica
(Araujo et al., 2019p. 12§.

7. En el siguiente cuadro de representacion grafica de intervalo seleccione la
respuesta correcta

Representacion Intervalo
X X
——4
i { n n

Cuadro N° 26. Pregunta N°7

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 56 48%
Respuesta Incorrect: 60 52%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente;Cuestionario estudiantes U.E AHuasi mpamt
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Pregunta N° 7

B Respuesta Correcta

H Respuesta Incorrecta

Gréfico N° 19. Pregunta N° 7

Elaborado por: Jinez F, (2021)

Fuente: Cuestionario estudiantés. E A Huasi mpambaod
Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los

estudiantes, se obtuvo que ebd8e los estudiantes respondié de manera correcta
en el item relacionado con realizar operaciones con interyabS26 respondio
de manera incorrecta. Lo que puede indicar que la mayoria de los estudiantes estan
proximos a alcanzan los aprendizajes eziflos sobre la destreza aplicar las
propiedades de orden de los niUmeros reales paizaregderaciones con intervalos
de manera graficg de manera analitica. Eso quiere decir, que el porcentaje de
estudiantes que respondié de manera incorrecta puedsolidarsus destrezas con
la ayudade la gamificacion, ya quaromueve instancias de aprendizaje acéwo

los estudiantes

De acuerdo &raujo et al., (2019menciona la destreza con criterio de
desempefidiM.5.1.2. Deducir propiedades algebraicas de la potenciacion de
nameros reales con exponentes enteros en la iBoapion de expresiones

numeéricas y algebraica§p.128.
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8.- Utilizando las propiedades de la potenciacion y radicacion resuelva el siguiente
ejercicio propuesto.

¢ Vpmm p WX K

Cuadro N° 27. Pregunta N8

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 20 17%
Respuesta Incorrect: 96 83%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente;Cuestionario estudiantes U.E AHuasi mpamt

Pregunta N° 8

H Respuesta Correcta

m Respuesta Incorrecta

Gréfico N° 20. Pregunta N° 8
Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Cuestionario estudiantés. E fiHuasi mpambadod
Andlisis e interpretacion
De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los
estudiantes, se obtuvo que ebd de los estiiantes respondié de manera correcta
en el item relacionado cqrropiedades algebraicas de la potenciagi@i 836

respondié de manemacorrecta. Lo que indicgue la mayoria de los estudiantes

alcanzan los aprendizajes requericdmbre la destrezde deducir propiedades
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algebraicas de la potenciacién de numeros reales con exponentes. éfgeros
quiere decir, que el porcentaje de d&uaes que respahid de manera incorrecta
puede afianzaesta destrezeonla ayudade la gamificacion, ya quaumenta la
atencién y la concentracidte los estudiantegqporcionaado nuevos modelos de

aprendizaje

De acuerdo &raujo et al.,(2019) menciona la destreza con criterio de
d e s e mpMeST1B8. Recnocer funciones polinomiales de grado n (entero

positivo) con coeficientes reales en diversos ejend(pak3]).

9.- Dados los siguientes polinomios ordénelos en forma descendente de mayor a
menor grado.

ao0w CWw W W O
b.w ¢
C. CO Ow TW TW UL

Cuadro N° 28. Pregunta N°9

Opciones Frecuencias Porcentaje
Respuesta Correcta 47 41%
Respuesta Incorrect: 69 5%
Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:Cuestionario estudiantes U.E AHuasi mpamil
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Pregunta N° 9

H Respuesta Correcta

B Respuesta Incorrecta

Grafico N° 21. Pregunta N° 9

Elaborado por: Jinez F, (2021)

Fuente: Cuestionario estudiantés. E A Huasi mpambao
Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los

estudiantes, se obtuvo que ebdle los estiiantes respondié de manera correcta
en el item relacionado cdanciones polinomialeg el 596 respondié de manera
incorrecta. Lo qudndica que la mayoria de los estudiantestan proximos a
alcanzan los aprendizajes requericdmbre la destrezde reconocer funciones
polinomiales de grado n (entero positivo) cooeficieries reales en diversos
ejemplos Eso quiere decir, que el porcentaje de diatites que respdiv de
manera incorrecta puede consoligaalcanzarestadestrea con el apoyode la
gamificacion, ya queestimulalas relaciones sociales en el agamitiendo

fomenta el trabajo colaboratiwm los estudiantes.
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Cuadro N° 29. Resultados Finales de la Evaluacion Cuantitativa

Opciones Frecuencias Porcentaje
Domina los 4 3%
aprendizajes requerido:

Alcanzalos aprendizaje: 11 9%
requeridos

Esta préximo a alcanza 26 22
los aprendizajes

requeridos

No alcanza los 75 65
aprendizajes requerido:

Total 116 100%

Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente:Cuestionario estudiantes U.E fAHuasi mpamba

Resultados finales de la evaluacion cuantitativa aplicada a los estudiantdss
Primero de Bachillerato de | a eWli dad Ec

asignatura de Matemética.

Resultados Finales de la Evaluacion
Cuantitativa

m Domina los aprendizajes
requeridos

m Alcanza los aprendizajes
requeridos

Esta préximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos

m No alcanza los aprendizajes
requeridos

Gréfico N° 22. Resultados Finales de la Evaluacion Cuantitativa
Elaborado por: Jinez F, (2021)
Fuente: Cuestionario estudiantés. E A Huasi mpambado

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidwsel cuestionario estructurado

aplicadoa losestudianted e Pr i mer o de Bachiplalnehsaadt o d e
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obtuvo quesl 3% de los estiiantesdominan los aprendizajes requeridos. Mientras
que ell0% de los estudiantedcanzan los aprendizajes requerid®s. otra parte,

el 22%de los estudiantesstan préximos a alcanzar los aprendizajes y el & %
alcanzan los aprendizajes requeridos. Lo que indica claramesata mayoria de

los estudianteso alcanzan los aprendizajes requerstiize | destreza aplicadas

en elen el cuestionariestructurado Eso quiere decir, que glorcentajede
estudiantes que estan proximakanzar los aprendizajes requerigio® alcanzan

los aprendizajes requeridpaede consoliday alcanzaisus destrezas cah apoyo

de gamificacion como estrategia para fortalecer el aprendizaje de las matematicas
ya quegenerarinterés y motivacion, lo que conlleva a que las clases sean de una

manera dinamica, mejorando el aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO Il |

PROPUESTA

Propuesta innovadora de solucion al problema

Introduccién

Las investigaciones realizadas duraggéos Ultimos afios han demostrado,
el éxito en el proceso educativo de la educacion en la modalidad virtual ya que se
enfoca en disefiar las condiciones adecuadas para que los estudiantes puedan
generar un aprendizaje autonomo e innovador.

Sin embargo, muws de los docentes se siguen basando en pedagogias
obsoletas, que nada tienen que ver con los nuevos procesos educativos que
actualmente estan diseflados para esta nueva era tecnolégica, donde se busca que el
estudiante construya su propio aprendizaje.

Es entonces donde la educacion en todos sus niveles y especialmente en

bachillerato se ve influenciado hoy en dia por el uso de las Tecnologias de la
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Informacién y la Comunicacion (TIC) que demanda cambios importantes en la
forma del aprendizaje y de relanarse entre los estudiantes.

Por su parte el docente debe mantenerse actualizado con las nuevas
metodologias, estrategias y recursos enfocados a generar motivacion y compromiso
en cada uno de los estudiantes. Las estrategias de ensafiseradizaje medide
el uso de la gamificacion generan en los estudiantes una nueva forma de aprender
donde el error es parte del aprendizaje y no pierden la motivaciéon por haberse
equivocado. También genera conceptos y dinamicas propias de un juego en el
campo educativo pa estimular y hacer mas atractiva la interaccion del estudiante

en el proceso de aprendizaje.

Nombre de la propuesta

Estrategias de ensefaragarendizaje mediante el uso de la gamificacion para

fortalecer el aprendizaje de las matematicas.

Contextualizacion

La propuesta esta enfocada en el proceso enseépreradizaje de la
asignatura de Matematicas en los estudiantes de primero de bachillerato de la
Uni dad Educativa AHuasi mpambao. Tambi ®n

los 6 docenteque conforman el area de matematica de la Institucién Educativa.

Definicidn del tipo de producto

Consiste en la elaboracion de una guia de estrategias de ensefianza

aprendizaje mediante el uso de la gamificacion para fortalecer el aprendizaje de las
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matendticas en estudiantes de primero de bachillero de la Unidad Educativa

Huasimpamba.

Explicacion de como la propuesta contribuye a&olucionar las insuficiencias
identificadas en el diagndstico

La presente propuesta contribuye en fortalecer el apreaddsjlas
matematicas de los estudiantes de primero de bachillerato a través de estrategias de
ensefianzaprendizaje basadas en el uso de la gamificacion logrando motivar a los
estudiantes a realizar actividades que antes podian parecerles aburridas,
fomentindo de esta manera la participacién, autonomia en la resolucion de
problemas, desarrolla la autoconfianza y la capacidad de autoevaluarse. A demas
brinda a los docentes, informacion de como utilizarla estas estrategias basadas en
herramientas digitales dmmificacion en el ambito educativo, especificamente en

el proceso ensefanzaprendizaje.

Por consiguiente, la presente guia de estrategias de ensapeszdizaje
basadas en el uso de herramientas de gamificacion permite obtener un aprendizaje
duradeo y significativo de las matematicas, garantizando con su aplicabilidad que
los estudiantes aprendan a construir su propio conocimiento, considerando el ritmo
de aprendizaje y la forma de aprender de cada uno de ellos. Y a los docentes permite
usar de magra adecuada la gamificacion como estrategias de ensefianza
aprendizaje para fortalecer los aprendizajes de los estudiantes de manera dinamica,
interactiva y divertida.
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Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Elaborar una guia de estrategiasemsefanzaprendizaje basadas en el uso de

herramientas de gamificacion para fortalecer el aprendizaje de las matematicas.

Objetivos especificos

1 Establecer los contenidos que se trabajardn con las herramientas
gamificadas.

71 Seleccionar las herramientagittlles basadas en gamificacion para el
proceso ensefiantaaprendizaje de las matematicas.

1 Disefiar actividades relacionadas con las tematicas de matemética para lero
BGU

1 Valorar la propuesta a juicio de expertos de la guia de estrategias de
ensefianzaprendizaje basadas en el uso de herramientas de gamificacion
con estudiantes de primero de bachillerato.

Elementos que la conforman

La guia de estrategias de ensefam&ndizaje basadas en el uso de
herramientas de gamificacién esta estructurada objetesireza con criterio de
desempefio, competencia, tiempo, actividades acompafada de objetivo de
aprendizaje y la evaluacién, misma que permiten conocer las competencias y

habilidades adquiridas pord@studiantes.

Modelo Educativo;: ADDIE

El modelo ADDIE & un acrénimo de los siguientes términos: Andlisis,
disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién. Es un modelo flexible que figura

una alternativa ideal para estructurar procesos que den respuesta a objetivos
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deseados, en un contexto que facilita lanpesion de los estudiantes en

procedimientos concretos.

Fase 1: Andlisis

Actualmente en el pais un documento imprescindible que representa una
herramienta clave para generar practicas educativas innovadoras es la planificacion
de unidad microcurricular que esta determinada de acuerdo con los lineamientos
previstos por cada stitucion educativa en la Planificacién Curricular Institucional
(PCI), es por ello, que cada docente debe cumplir con la elaboraciéon de la
planificacidon microcurricular que tienen como finalidad detallar varios elementos,
actividades de los cuales se deslitan los contenidos planificados, considerando
los temas que se abordaran segun el contexto, las actividades que se proponen estan
en lo posible relacionadas a promover la interdisciplinariedad, pensamiento critico
y la aplicacién de los aprendido etusiciones cotidianas del diario vivir en funcion
del curriculo establecido por el Ministerio de Educacion y que varia dependiendo
del nivel educativo que cursa el estudiante.

Por lo tanto, para innovar la practica educativa se implementa el uso de las
herramientas de gamificacibn como estrategias de fortalecimiento del aprendizaje,
es muy importante trabajar con los tépicos establecidos en las destrezas con criterio
de desempefio del curriculo de bachillerato, a continuacion, se muestra la
planificacionmicrocurricular del primer parcial de primero de bachillerato de la
asignatura de Matemética, diseflada en funcion de las destrezas, obijetivos,
estrategias metodologias, recursos y evaluacion que respondan a las necesidades de

los estudiantes y a su aprezgje.

Cuadro N° 30 Planificacién Microcurricular de Matematica

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

NombredelajUni dad Educativa fAHuasi mpambabo

Institucion:

Nombre del| Fernando Daniel Jinez Montesdeoca Fecha: 04-10-2021

Docente: 12-11-2021

Asignatura: | Matematica Curso: 1ro ARo 20212022
BGU | Lectivo:
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Proyecto 1: | ELRETORNO SEGURO A LA ESCUELA | Tiempo: | 6 semanas

PLANIFICACION

Objetivo de
aprendizaje:

Los estudiantes comprenderan que el retorno seguro a las escuelas pr,
acciones para cuidar la salud y permite compartir sentimientos, emoc
inquietudes y necesidades.

Criterios del CE.M.5.1. Emplea conceptos basicos de las propiedades algebraicas
evaluacion: | numeros reales para optimizar procesos, realizar simplificaciones y re
ejercicios de ecuaciones e inecuaciones, aplicados en contextos r¢
hipotéticos.
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
Destrezas Estrategias Recursos Evaluacion
con Criterio Metodoldgicas Indicadores de Técnicas e
de Evaluacion Instrumentos de
Desempefio Evaluacion
M.5.1.6. Experiencia 0 Uso de la I.LM.5.1.2. Halla la|
Resolver caja de| solucion de ung Tipos:
analiticament| - Dinamica La herramien| ecuacion dg -
e sistemas d( batalla  de los tas. primer grado, cor Heteroevaluacion
dos nameros. 0 Texto valor  absoluto] - Autoevaluacion.
ecuaciones | - Explorar y activar Integrado | con una o do:
lineales con los conocimientos de variables; resuelvi Técnicas:
dos incAgnitag previos sobre o Matemati | analiticamente un
utilizando tépicos tratados. ca de| inecuacion; -Portafolio
diferentes -Ejercicios de paus Primero | expresa sy estudiantil.
meétodos activa. de respuesta e| -Proyecto
(igualacion, |-Lluvia de ideas Bachiller | intervalos vy la interdisciplinar.
sustitucién, | sobre sistema d ato. gréfica en la rect;
eliminacién). | ecuaciones. 0 Medios | numérica; despej| Instrumento:
-Cuales son log tecnolégi | una variable d¢
M.5.1.7. métodos de cos como una formiua paral -Cuestionarios.
Aplicar  las| resolucion de internet, | aplicarla en -Ruabrica de
propiedades | sistema de computad| diferentes evaluacion.
de orden de ecuaciones 2x2. ora, contextos.
los numerog -Representacion celular.
reales parg concreta, grafica Y0 Redes
realizar simbdlica de log virtuales:
operaciones | numeros reales en WhatsAp
con ntervalos| recta numérica y dj p,
(union, intervalos. Facebook
interseccion, y
diferencia y| Reflexion Messenge
complemento r.
), de manerg ;Qué es un sisten] 0 Material
gréfica (en lg de ecuacione| de apoyo
recta lineales? gue seré
numerica) Y| ¢Qué es ur enviado
intervalo? en el
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de manere
analitica.
M.5.1.8.
Aplicar las

propiedades
de orden d¢
los numerog
reales pardg
resolver

ecuaciones ¢
inecuaciones
de primer
grado con ung
incognita  y
con valor
absoluto.

-Reconocer lag
operaciones  con
intervalos.
-Diferencia entre
ecuaciones [

inecuaciones.
-ldentificacion de las
propiedades de orde
de los numero
reales para resolve
ecuaciones [
inecuaciones d
primer grado con un
incognita y con valol
absoluto.

Conceptualizacion

-Temas: Siema de

dos ecuacione
lineales con dos
incognitas,
intervalos,
operaciones col
intervalos y
ecuaciones [
inecuaciones col
valor absoluto.
-Objetivos de g
clase.

-Observar la
presentacion
interactiva sobre
intervalos en
Genially.
-Observar el materic
multimedia y
material audiovisua
sobre los tema
abordados.

-Uso de diagrama
gue resuman lo
principales
conceptos,
propiedades,
procedimientos  d«

resolucion referent;

O«

grupo de
WhatsAp
p.
Trabajar
con los
recursos
disponibl
es en
casa.
(Cuadern
0, hojas
cuadricul
adas,
calculado
ra, lapiz,
esferograf
ico)
Enlaces
de
YouTube
Plataform
a
Microsoft
TEAMS.
Plataform
a
MOODL
E
institucio
nal.
Herramie
nta de
gamificac
ion
(Genially,
Kahoot!,
Quizizz y
H5P)
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a los temas
abordados.
-Uso de software|
que facilitan 4
representacion

grafica y postrior
interpretacion de

informacion.

-Uso de las
herramientas d
gamificacion

que refuercen I
resolucion de
sistemas d¢
ecuaciones 2X2
intervalos,
operaciones col
intervalos y
ecuaciones [
inecuacioén con valo
absoluto.

Aplicacion

-Poner en practical
aprendido sobre lo
topicos abordados €
el parcial.

-Resolver y conteste
los  cuestionarios
preguntas de opcio
multiple, sopa de

letras, iimagene
interactivas

referentes a la
tematicas vistay
mediante uso dj
herramientas dq

gamificacibn comg
Kahoot!  Quizizz,
H5P y Genially.

-Fichas interactivas.
-Planteamiento \

resollcion de
problemas y
ejercicios.

Elaborado por: Jinez, F. (2021)
Fuente: Curriculo Priorizalo Sierra Amazonia 2022021
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Fase 2: Disefio

En este campo se define las herramientas de gamificacion utilizadas para
desarrollar y alcanzar las destrezas con criterio de desempeiio Yy el objetivo
planteado ema planificacién microcurricular descrita anteriormente, que tiene la
finalidad de evidenciar que el uso de las herramientas de gamificacion de manera
adecuada sirven como estrategias para fortalecer los aprendizajes en los estudiantes
y no solo para crezontenidos, ademas de crear un ambiente diweytidotivador

para los mismos.

A continuacion, se muestra una esquematizacion sobre las herramientas de
gamificacion que se van utilizar en el desarrollo de los temas de estudio, a su vez,
estasherramientas de gamificacion se usaran para fortalecer el aprendizaje en los
estudiantes de Primero de Bachillerato y de esta manera medir los apesndizaj

alcanzados por los mismos.

Cuadro N° 31 Herramientas de gamificacion utilizadas para desarrollara
planificacion microcurricular

genially

Pasos para crear una cuenta en Geniall§Rol docente)

Paso 1:Digitar en el navegador e ingresar a la primera opditips://genial.ly/eg/

contenidos interactivos y

s cookies propias y de lerceras para permitic un

Crea contenidos interactivos ..
riculum interactivo, tarjetas interactivas y mas

Educacion

Paso 2:Clic en la opcion registrate (Se encuentra en la esquina superior dereck
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https://genial.ly/es/

M | @ nicior zesion - Genislly x | =+ - o x
<« G & nhupss/authgenially/es/ioginbackTo=httpsy//app.genially/dashboard 6 ® @B G - @ &

@ genially 2Adn no tienes cuenta? REGISTRATE ES -

Iniciar sesién
Bentornato!
‘Welcome = G nicia sesién con Google Otre ~
back!
r i

-
e N IR >
- R T

Bonjour !

Paso 3:Aparecera diferentes opciones de registro como: Google, Facebook,
365, Twitter, LinkedIn y email. Seleccionar la opcion registrate con Google las c|

de Gmadl que tiene guardadas en el computador, seleccionar una de ellas para il

M @ Crestucuents igratis! - Genislly X | = - (& %

< C & htpsy/auth.genially/es/signup e @ B & = 2

@ genially N¥atienes una cuenta? | ACCEDER | ES -

Crea tu cuenta, jgratis! Eli martinez
Digital Specialist, AON

Genially es una herramienta intuitiva que ha

G Registrate con Google N
transformado de manera radical la forma en la
ﬁ que mostramos lo que hacemos.
|
Registrate con otros ~
“

B3 Facebook

Office 365
a
w

Twitter @
in Linkedin

Y
e
e
[im} G Inicia sesion: Cuentas de Google X | = — (=) x
<~ (@] 3 https://accounts.google.com/o/oauth?/v2/auth/oauthchooseaccount?prompt=select_account&response_type=code&redirect_u 6 ® B 4 = -

G Iniciar sesion con Google

@

Selecciona una cuenta
para ir a Genially

Fernando Jinez
fiinez7@gmail.com

(@ VUsarotracuenta

Para continuar, Google compartira tu nombre, tu direccion
de correo electrénico, tu preferencia de idioma y tu foto de
perfil con Genially. Antes de usar esta aplicacion, puedes
leer la politica de privacidad y los términos del servicio
de Genially.

Espafiol (Espafia) ~ Ayuda Privacidad Términos
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Paso 4:Una vez ingresando a Genially se encontraran con el siguiente interfaz

se guarda todas las ceraciones realizadas por el usuario.

M | @ Panel-Genially x |+ = o x
< G | & hipessappgenistiy/dashbos s ® B G v @ @

@ seniy al T v « O~

Creaciones I B3 Crear carpeta
P,

Creaciones

Inspiraciér

Crear Genially

o il W T Vit L

Inecuaciones con valor absoluto CALENDARIO ADVIENTO NAVI... INTERVALOS.
{magen inte . 1 fogratia h o ntaci

COCIENTE
INCREMENTAL
Centros Geniale 1 ITRTI R ot 1ttt
i

Pasos para crear una cuemt en Genially(Rol estudiante)

Quiz,
SEMAFORO

R A e

Paso 1:Digitar en el navegador e ingresar a la primera opditipg://genial.ly/eg/

G genislly - Buscar con Google X | o - 3

€« > C & googlecom/s

?q=genially&toq=GEN&ags=ch

@ Jaramille (

71461671433j016713.2893j0j1 58&sourceid=chrome&ie=UT.. @ @@ » @

[ Lista de lectu

T Aplicaciones 57 Search

G3 g|é genially > 5 Q & i @

Q, Todos E) Imagenes ] Videos @ Maps [ Libros i Mas Herramientas

Cerca de 3,040,000 resultados (0.69 segundos)

hittps figenially » . = z
Genially, la herramienta para crear contenidos interactivos ... J: :s“.
Usa Genially, la herramienta onlir s completa para crear contenidos interactivos y N e - oom
animados. Haz que todo lo que cre ea alucinante 50 I':nE:n!

Visitaste esta pagina varias veces. Ultima visita: 30/11/21

-
Crea presentaciones Educacion gen IQ I I g

Genially es la plataforma online Logra que el aprendizaje sea

que convierte en interactivo interactivo ... Motivar no siempre Genla”y <

ES Precios Software

We use our own cookies and those Queé planes ofrece Genially? Usa

of third parties to allow for a las funcienes principales con el Genially, también conocido como Genial ly, es una
herramienta en linea para crear todoe tipo de

Registrate contenidos visuales e interactivos de manera facil y

£ Ya tienes una cuenta? Acceder rapida, de uso individual o en equipo. Wikipedia

FS Fnalish - Fanafinl

Paso 2:Clic en la opcion registrate (Se encuentra en la esquina superior dereck

@ Genially, Is herramients para cre % | - a

@) (%) nttpsy//genially/es/ s ® B 3 = @ 2

@ genially Paraquién ~  Crear «~  Porqué Genially  Planes ACCEDER REGISTRATE ES ~

Crear contenidos interactivos es

000

Haz presentaciones, infografias y mas contenidos
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.

Aceptar tedas las cookies
Comienza ahora, jes gratis!

ar o rechazar co
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https://genial.ly/es/

Paso03: Selecciona la opcion registrate con Google, aparecera las cuentas de Gr

tiene guardadas en el computador, seleccionar una de ellas para ingresar.

@ Crea tu cuenta, jgratis! - Genially X | -

> O &) httpsy//auth.genially/es/signup e @& B & = 2

@ genially ¥a tienes una cuenta? ES -

Crea tu cuenta, jgratis!

[ G Registrate con Google J
Registrate con otros ~
o
Registrate con tu email

2¥a tienes una cuenta? Iniciar sesi

L
(im] G Inicia sesiSn: Cuentas de Google % |
<~ &) ) httpsi/accounts.google.com/o/oauth2/v2/auth/oauthchooseaccount?prompt=select_account&response_type=code&radirect_u Y [l
S Iniciar sesion con Google
Selecciona una cuenta
para ir a Genially
Fernando Jinez
fiinez7@gmail.com
@ Usar otra cuenta
Para continuar, Google compartira tu nombre, tu direccion
de correo electrénico, tu preferencia de idioma y tu foto de
perfil con Genially. Antes de usar esta aplicacion, puedes
leer la politica de privacidad y los 1érminos del servicio
de Genially.
G Inicia sesién: Cuentas de Google % | +
(&) ) https://accounts.google.com/signin/v2/challenge/pwd?prompt=select_account@response_type=codefiredirect uri=https.. & vo @& B & | v=

G Iniciar sesion con Google

CJ

Fernando Jinez

@ fjinez7@gmail.com

No se ha podido enviar una notificacion de Google porque
no se ha detectado ningun dispositivo que redna los
requisitos

Debes verificar tu identidad para poder continuar

[0 Mostrar contrasefia

Otras formas de iniciar sesion Siguiente
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Paso 5:Una vez ingresando a Geniatlg encontraran con el siguiente interfaz.

(im] @ Panel - Genially x B

a
<« C () https://app.genially/dashboard Vo ® B O @ = S

@ sy al T - « O

Cres
8% Creaciones I B3 Crear carpeta
W Papel

Creaciones
& Mimarca
IZl Inspiracién

Crear Genially

COCIENTE
INCREMENTAL

Centros Geniales Dl s a———
[

Paso 6:Seleccionar crear Genially. En este caso, aparecera las plantillas par

diferentes elementos de gamificacion.

O @ Panel-Genially x IS - u]

% & B & & @ &

@ oo .

< (@] (%) httpsy//app.genially/create

Qué puedes crear con Genially

B8 Creaciones
W Papelera Q
&® Mimarca
fal Inspiracién
— J—
.- . I oo 4
B = Presentaciones .- Infografias ' Gamificacion
= -

= —_— 4 |
— Imagen -— Video . B
- ) [ > | - 2 Guia
m interactiva presentacion . o

.

Material I . | Creacién en
Mas
formativo .*. /' blanco

Centros Geniales

Quizi

Pasos para registrarse en QuizizZRol docente)
Paso 1: Escribir en el navegador Quizizz e ingresar a la primera of
(https://quizizz.com
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https://quizizz.com/

w =] *

G quizizz - Buscar con Google x o+ _
<« C @ geogle.com/search?q=quizizziioq=quiliaqs=chrome.0.69i59j4613911991291j69i57)0i51215j461433(51 2j0i512.1808)0) 15 &sourceid=chrometiie = UTF-8 a @ v EE
11 Aplicacionss 57 Search Results .. @) Jaramille (2003) ;Q.. 1 Descompeniends F.. () b= CICLO DE KOLE Y. Lista de lectura

Go g|é quizizz = L Q &3 3 a

B Imagenes @ maps [0 Videos B Noticias i Mas Herramientas

de 27,900,000 resultados (0.86 segundos)

hitps dquizizz.com + Traducir esta pagina
Quizizz — The world's most engaging learning platform
The 100% engagement platform - Loved by educators in over 50% of U.S. schools and 150 Quizizz <=
countries. - They engage from any device. You get instant feedback . (@]
Visitaste esta pagina varias veces. Ultima visita: 30/12/21 fpress

Quizizz

Join an activity with your class and find or create your own quizzes i )
Traduccién del inglés - Quizizz es una empresa india
de software de creatividad con sede en Bengaluru

QUIZZ Quiz

India, que crea y vende una plataforma de
Play this game to review undefined. QUE SIGNIFICA LA PALABRA i, gue crea y vende una plataiorma de

diantes ludificada. El software se

participacion de

utiliza en clase, ta n previa a la

Espariol

Es cuando un grupo de personas realiza un intercambia de

evaluacior

a Wikipedia (Inglés)

Quizizz.com > teachers Ver descripcién original ~

Frens tanls tn teach and learm anuthinn an anv devies in

Paso 2:Dar clic en la opcion Unete (Se encuentra en la esquina superior derecl

Quizizz — La plataforma de apr= X | &

=]
C &  httpsi//quizizz.com as g ® o *= @ s

QWUIZIZZ rorceltrabajo  Para Profesores  Escuelas y Distritos Introduzca el cédigo Unete >

La plataforma
100%
engagement

Encuentre y cree cuestionarios gamificados
gratuitos y lecciones interactivas para involucrar a
cualquier alumno.

Comenzar > Inicia sesién >

Paso 3:Para registrarse dar clic en lac@m continuar con Google, aparecera la cuf
de Gmail que tiene guardada en su computador, seleccione e ingrese.

[im} Create a free account — Quizizz X | - —

< C @ ntipsy/quiziz.com/sig

Quizizz Unirse a un juego niciar sesion

Hands down the best
review tool! Easy to use
with kids in class and at

Registrate con el correo electrénico home!

=

- Nick Riemann
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Paso 4:Seleccionar en la escuela y rol soy un profesor.

Quizizz

O sligeturol
¢COmo estas usando Quizizz?

E=

o/ 11248 6

L7 - I ﬁ has been an
9 =Y e enormously powerful

tool for me this year to

en una uso personal motivate Ss to reach
empresa A vocab mastery.
O sin fines de lucro

€ &l & n quizizz.com/siq ceupatior anding_heade s ® B 3 = @ @

Quizizz Unirse a un juego Iniciar sesion

; —' \

“ Never have students
been so motivated to
make equivalent

Profesor Estudiante fractions.

’!‘ Elizabeth Helms

Paso 5:A continuacién, se mostrara el interfaz de la pagina principal dez@uen
la parte central del interfaz se encuentran cuestionarios recomendados en relag
las preferencias del usuario, en la parte superior se encuentra el buscador y tal
opcion para introducir el cédigo para unirse a un juego, en la pagesugentral se

ubica el panel de administracién que integra distintas funciones, tales como:

Encuentre un v — x
<« c W@ x @ »@ :
Aplicaciones 57 Search Results - P E m tura
Quizizz Q. Busqueda Bblotecs e csage | O
- Quizizz
Fernando Jinez
;Qué ensenaras hoy?
Expl | Q >

v 7 = X
=% O N o = = = ; ™
> ) , , & - ® g
BTS Matematicas Cclencias Inglés Estudios Sociale: idiomas Ordenadores  Educacién de carrera  Artes creativas  salud y ec
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Perfil del usuario: Se localizan los cuestionarios, colecciones y conjunto de mel
creados por docentes.

Crear: Permite al docente disefiar cuestionarios y lecciones.

Explorar: El docente puede acceder a cuestionarios creados por otros docente
Mi biblioteca: Es donde se almacena los cuestionarios creados, usados y que |
al docente.

Informes: Se muestra ®l cuestionario se lo realizo en vivo o asignado, nombre
cuestionario, participantes totales, precision de la clase en la realizacion del
cuestionario, cédigo y comportamiento.

Clases:Permite crear una clase en Quizizz, asignar juegos con un alidajadose de
compartir los cédigos de juego! y monitoriza el progreso por clase y con
actualizaciones con los padres.

Ajustes: Los cuales estan relacionados a la cuenta del usuario (docente).

Mi biblioteca - Quizizz X+ v - X
¢ C & quizizzcom/adminfprivate s PE SN Q :
HE Aplicaciones 57 Search Results .. @ Jaramillo (2003) ;Q..  DescomponiendoF.. () [» CICLO DEKOLBY.. Lista de lectura
OUIZIZZ Q Busqueda Mibiblioteca  ~ Ingrese el codigo Ja
"
) .
Femando jnez EAAMEN
T Mi biblioteca == .
T Medidas de Tendencia Central
LI
Actuliza _ . . : L i 10preguntas & Grado1l [> 0 obrasdeteatro O 0
TR A B Todo mi contenido w -
2 . . O finez? 33603 * Hace 13 dzs B OMegusta [ Salvar

3 Creado por mi 68
®Crear v
9 Previamente usado 64 ; o EXAMEN

*., Operaciones combinadas con matrices 2x2

U Megustd
& Exlonar § i 10preguntas & Universidad [> 3 obrasdetzaro © 0
% Comparte conmigo O P f OMegusta [ Salvar
i Mibiblioteca | D TS
[16E) EXAMEN
i Informes = )
R = s Producto de matrices 2x2
04 B Nueva coleccidn = 10preguntas & Universided [> 2 obrasdetearo O 0
me Llases '
O finez? 33603 * Hace 27 dizs B OMegusw [ Salvar
§ Ajustes
h Compartir con Quizizz ! EXAMEN
v Més A . . s
Des o Operaciones con Matrices 2x2 (Suma y Resta)
{ MEE i 10preguntas & Grado 11 [» 1 obrasdeteatro ) 0
O §inez7 53603 + Haze | mes B OMegusta [ Salvar
No gracias . @ Ayuda
EXAMEN
‘-7 =

Pasos para registrarse en QuizizziRol estudiante)
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Pasol: Digitar en el navegador la palabra Quizizz e ingresar a la primera ¢

Quizizz: la plataforma de aprendizaje mas atractiva del muntjes(/quizizz.com

“« C @ google.com/searchiq=QuizizzBtoq=Quizizzéiaq rome..69157j461671199i43 314651016 7i43 3j0I67) 12)0151212j0113114331512)0 1274j0)158... B @ 1 @ [~ )
35 Aplicaciones 7 Search Results @ Jaramilla (2003) ,Q. Descompaniende F... () [> CICLO DE KOLB Y... [E Lista de lect
Googlé Quizizz x | & Q @ m @
odos [ Imagenes @ Mapas [0 Videos (@ Noticias | Ma Herramientas
endizaje mas atractiva del mundo
ador nas del 50% de las Quizizz <
uelas de EE. UL Y 150 paises - Se activan desde cualquier dispositivo. Obtienes
e e paa variee e ' } Empresa Quzzz
Unirse a un juego Encuentre un cuestionario - Q...
ndia

Cuestionario QUIZZ Quizizz.com profesores ut
juega a este juego para revisar o
undefined. QUE SIGNIFICA LA Wikipedia (inglés)

PALABRA

Fsnafiol JUGAR NGAR (ILIGAR

Paso 2:Dar clic en el boton Unete (Que se encueeltréa parte superior, en la esqu

derecha).

Quizizz — La plataforma de apre [
C @ nupsy/quizizzeom

QUIZIZZ  Forc el trabajo Para Profesores Escuelas y Distritos Introduzca el cédigo

=]

a3 ® B G = @ @

La plataforma
100%
engagement

Encuentre y cree cuestionarios gamificados
gratuitos y lecciones interactivas para involucrar a
cualquier alumno

Comenzar > Inicia sesién >

Paso 3:Para registrarse dar clic en la opcion continuar con Google, aparecera la

de Gmail que tiene guardada en su celular o computador, selecciona e ingresa

] Create a free account — Quizizz X | -

(=}
< G @ nttpsy//quizizcom/signup?source=landing_header s @ o I e

Unirse a un juego Iniciar sesion

Quizizz

Te damos la bienvenida a Quizizz

Continuar con Google
B%  Continuar con Micrc

crosoft

€ Hands down the best

review tool! Easy to use
with kids in class and at
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Paso 4:Seleccionar en la escuelaof estudiante.

im] Create a free account — Quizizz X | —

< c o 5 @ B G = @ @

QUIZIZZ Unirse a un juego Iniciar sesién

O cligeturol
:Coémo estas usando Quizizz?

has been an
enormously powerful
tool for me this year to
uso personal motivate Ss to reach
Amigos y familia

e vocab mastery.

Vieki
eupel

O] K Cresteatree account — Quizzz X [ = o X

& &) (3 https;//quizizz.com/signup/occupation?source=landing_heade s ® B 8 ¢ 1

QUIZ'ZZ Unirse a un juego Iniciar sesion

&€ Never have students

been so motivated to
make equivalent
Profesor Estudiante fractions.
rector de escue

e o

un padre

Paso 5:A continuacion, se mostrara el interfaz de la pagina principal de Quizizz|
parte central del interfaz se encuentran cuestionarios recomendados en relaci
preferencias del usuario, en la parte superior se encugngscador y también |
opcién para introducir el cédigo para unirse a un juego, en la parte superior ce
ubica el panel de administracion que integra distintas funciones, tales como:
Inicio: Se localiza diferentes cuestionarios creados por desgnél boton de Unet
para introducir el cédigo para realizar un cuestionario o leccion.

Actividad: Se ubican las actividades realizadas por el usuario.

Clases:El usuario puede acceder a diferentes clases creadas por los docentes.
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D | & kehoot - Buscar con Google % | [@ For Students - Quizizz x  +

< > O
Quizizz

) hitpsy/quizizz.com/join/

Encuentra un cuestionario Q A Inicio D Actividad & Clases

Ingrese un cédigo para unirse

UNETE

Mathematics

LOSIANGAIIDS

J la cirt

602 juego

B _kg &

Operaciones con numeros
enteros y propiedades

Ecuacién de la
circunferencia

Angulos

Finalmente, los ajustepie estan relacionados a la cuenta del usuario.

-
e ® B & 2
® Crea un cuestionario =
@ Daniel Jinez
Editar perfil + Ver actividad
0-racha de dia
iComienza tu racha, jueg hora!
Ver mds

2k juega

wistance (mi)
. o

; ién de

15k juega

Graphing Proportional Ecuacién de la recta

Relationships

Pasos para registrarse en KahoatRol docente)

(https://kahoot.com

G kahoot - Buscar con Google X +

£ Aplicaciones | 57 Search Results-.. @ Jaramillo (2003) ;Q.. 1) b~ CICLO DEKQLBY...

+ Descomponiendo F...

Got §|e kahoot X & Q

Q Todos [ Imagenes  Q Maps (8] Videos (& Noticias  § Mas Herramientas

Cerca de 25,000,000 resultados (0.87 segundos)

https:/fkahoot.it =
Play Kahoot! - Enter game PIN here!

Join a game of kahoot here. Kahoot! is a free game-based learning platform that makes it
fun to learn — any subject, in any language, on any device, ...
Visitaste esta pagina varias veces. Ulfima visita: 29/12/21

Kahoot!

You need to enable JavaScript to run this app.

Mas resultados de kahoot it »

https://kahoot.com + Traducir esta pagina

Kahoot! | Learning games | Make learning awesome!

Kahoot! is a game-based learning platform that brings engagement and fun to 1+ billion
players every year at school, at work, and at home. Sign up for freel

Howr to play Kahoot! - Kahootl app - School - Kahoot! Kids

KahE? otV

Paso 1: Digitar en el navegador Kahoot e ingresar a la segunda o

v = X

& C @ google.com/search?q=kahoot&oq=kahoot&aqs=chrome. 69i57j46i39j0i512j0i433i51212)0i512j0i433i512)0i51212.2204j0) 15&s0urceid=chrome&ie=UTF-§. @ & #% @ B * e H

Lista de lectura

@

&

Kahoot!
&) Mas imagenes

Kahoot! <

Juego de video

Al 89% le gusté este videojuego
lee e L

Usuarios de Google

Kahnntl ac 1ina nlatafnrma aratiita nua narmita la -

Paso 2:Dar clic en la opcion Unete (Que se encuentra en la esquina superior de
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[ | K iKshoot! | Juegos de aprendizaic X | =+

< C @ https:

'/kahoot.com

3
Y B Escuela Trabajo Hogar Estudiar i Péng
Kahoot! |- el departamento de

Organiza eventos
increibles

iHaz que el
aprendizaje
sea increible!

iKahoot! ofrece un aprendizaje
atractivo a miles de millones.

Registrate gratis! ‘

Compite y colabora con
colegas en equipos

Aprende mas >

ab

en contacto con Explorar

contenido

iCelebra los logros de tu equipo en
2021 con consejos esenciales para
organizar eventos hibridos que
atraeran a tu audiencia con Kahoot!
360 Pro

Aprende mas >

I Comprar 360 Pro ahora ‘

iNuevo! Acceda a
contenido premium
— para aprendizaje,
m entretenimiento y

=3 participacién

3 n
Aprende mas.

Paso 3:Elegir el tipo de cuenta, en la opcién profesor.

[  K! Registrarse - Kahoot! % |+

— >
&« > C ) https://create.kahoot.it/auth/regi 37.1446668341.16409 6266-. Yo @ B & = s
Kahoot! B®ES
Elige tu tipo de cuenta
Profesor Estudiante Uso personal Profesional
{Ya tienes una cuenta? Iniciar sesién
Paso 4:Seleccionar el lugar de trabajo, en la opcion escuela.
T | K Registrarse - Kahoot! x |+ - x
« C @ nhitps//create kahootit/auth/register/user-type?_ga=2.202891537.1446668341.1640913569-412065836.1638398067&udeviceld=c.. 75 @@ B @& = @ @&
Kahooﬂ @ Es

< Atrés

Describe tu lugar de trabajo

-H

Educacién
superior

Administracién

Negocio
escolar

Otro

" @ B & v+ @ @

e
sesion
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Paso 5:Registrarse con un email o con una cuatdgaGoogle, Microsoft, Apple
Clever. En este caso se registré con una cuenta de Google, al dar clic sobre es|
se muestra las cuentas de Gmail que el docente tiene guardadas en el com

seleccione una de ellas para ingresar.

M | K Registrarse - Kahoot! x = = & &
& C O https/fcreatekahootit/auth/register/signup-options?_ga=2.202891537.1446668341.1640913569-4120656836.1638398067.. &£ v @ B @ = !

Kahoot! @Es

Registrate con tu email

Email

fjinez?@gma\\‘com\ ‘

Contrasefia

rinformac

recomendacionesy act

o
~ .
l LC) Continuar con Google ]
=' Continuar con Microsoft }
[ ‘ Continuar con Apple }

[ Continuar con Clever

Paso 6:Se obsera los diferentes planes que tiene Kahoot para los usuarios. E

caso se recomienda elegir el plan basico, que es gratuito.

0 | K Kahoott X | K Kashoot! for schools - choose pl=. X | 4~ — a
< G [ https//kahoot.com/es/schoois-plans/ M %% @ B O = -

Kahoot! permite a los maestros captar la atencién de los estudiantes y motivarlos, aumentar la participacion en clase y de forma virtual y evaluar lo aprendido.

Individual

Basic Kahoot! Pro Kahoot! Premium Kahoot! Premium+

e " . .
prA—— $ B st $ G e 49 % @ e

$36 facturado anualmente $72 facturado anualmente $168 $72.36 facturado
anualmente

$

Empieza con Kahoot! Basic Ofrece clases interactivas Desbloquea mas opciones

personalizadas Conviertete en el mejor jugador de

Kahoot!

» Crea kahoots con preguntas de

puzzlesy respuestas de
multiple

quiz « Crupos de maestros ilimitados
« Presenta vy juega kahoots + Disenos de diapositivas avanzados re audio
. Asigna desafios al ritmo de los _ Biblioteca de imagenes de alta e personalizado
estudiantes calidad ~ Hasta 200 jugadores uec - :
sta 200 jugadores por juego iugadores b ‘
v Hasta 50 jugadores por juego + Hasta 100 jugadores por juego 0 jugadores por juego

iActualiza antes del 30 de
noviembre 4 meses corren por
nuestra cuental

La oferta se aplica solo al primer afio)

m e vy e Prueb
ahora gratis gratis rueba
gratis

Cancela en cualguier momento. Tiempo de ancela en cualquier momento Tiempo de
prueba: 7 dias prueba 7 dias

Cancela en cualquier memento. Tiempo de
prueba: 7 dias

Paso 7:Se muestra la pagina principal de Kahoot!, en la cual se puede obs

encontrar varias funciones, como:
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K! Kahoot! x =+ ~ — x
ra ¢ & crestekahootit 2 B & :
i Aplicacior 57 Search Results -.. @ Jaramillo (2003) ;Q.. 1 DescomponiendoF.. () > CICLODEKOLBY Lista de lectura
a Accelerate learning with Kahoot! Premium+! Claim our special year-end offer before January 3ist X
r Kahoot' Home Discover Library Reports Groups AccessPass o Upgrade m e .1_1
-
o My Kahoots  Team space
Fernando New! Access premium content y P
fjinez7 . for learning, entertainment
o = & engagement .
a Sistema de
Plan: Urgrade ecuaciones 2x2
Member of: Huasimpamba fjinezz 0 plays
My interests Add interests Inecuaciones con
, valor absoluto
today!
| 1 ”
Go to application \ YAy Evaluacién sobre
" funciones
lelcorr m flinez7 2plays

Assignments

En la parte superior.

O«

O«

En la parte izquierda: Se encuentranformacion sobre la cuenta y perfil del docer
En la parte derecha:Se encuentra las opciones de compartir y crear Kahoot uj
plantillas.

En la parte inferior: Se observa las opciones de mejores coleccionesdades

ultimos informes.

seeall (3)

Kahoot ended — view results @
Inecuaciones con valor absolu Create course

19 de diciembre de 2021
Inecuaciones con valor absolu

Icono de hogar:Muestra la pagina principal de Kahoot, en la cual se encu
el perfil de usuario del docente, novedades y mis Kahoots.

Icono descubrir: Se encuentran los cuestionarios de diferentes asignatl
temas elaborados por los docentes o usuarios que pueden ser uti
También se encuentra informacion cor@comendados, Socios Premiu
Kahoot!+ AccessPass, Colecciones de socios, jKahdatdtlores verificado
por la Academia, Trivia en espafiol y Temas populares.

Icono de Biblioteca:Se accede a los Kahoots (cuestionarios) realizados |
docente y los cursos que sigue el docente.

Icono Informes: Se despliega el resumen de la practicalae Kahoots
realizados por los estudiantes, también se muestra informacion sobre el |
de jugadores, y el tiempo empleado en resolver los cuestionarios.

Icono de Grupos:Permite crear grupos para compartir contenido y colal

entre usuarios (docerse
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KY Kashoot! x o+ v - B x

< C @ create.kahootit ® w @ Mm@

Descomponienda F.. () b CICLO DE KOLB Y. @

Aplicaciones | 57 Search Results -.. @ Jaramillo (200

Lista de lectura

Accelerate learning with Kahootl Premiums+1 Claim our special year-end offer before January 31st [V

X

o | © o

Kahoot] tHome Discover Library  Reports  Groups  Accesspass € upgrade

O o

Fernando New! Access premium content My/kshoats: ~Teaimspace
fiinez7 H for learning, entertainment =
" e : & engagement axen

Sisterma de

Gl Urarade Ll ecuaciones 2x2

Member of: Huasimpamba PGP EY fiinez7 0 plays

My inter Add interests Inecuaciones con

valor absoluto
Apply for your verified profile & Coliries S RIS
today!
Go to appl Evaluacién sobre
- funciones
Assignments Ae SASIE
See all (3)
Kahoot ended — view results @

Inecuaciones con valor absolu

19 de diciembre de 2021 N

Inecuaciones con valor absolu EO@{EQ
o

Kahoot ended — view results @ BESEE

Pasos para registrarse en KahoatRol estudiante)

Paso 1. Digitar en el navegador Kahoot e ingresar a la segunda o
(https://kahoot.com

™ kahoot - Buscar con Google % IR - a
<« (e} 31 hips/www.google.com/search?q=kahoot&oq=kiaq 0.69159)69i57j0i1 121 433151 2j0i 121 Yo [ I - I« ] ™ @& 2
Goiglé kahoot x $ Q ©
Tod @ Imégenen @ Maps (3 Videc @ Noticlas | Maa a

hitps://kahoot it +

Play Kahoot! - Enter game PIN here! Kahoot'
1 -

Join a game of kahoot here. Kahoot! I e d leamning platform that makes It fun to

learn — any subject, in any language, on any device re—
Visitaste esta pagina 3 veces. Ultima visita: 3/08/21 . (%]

hitps /kahoot com ~ Traducir esta pagina

Kahoot! <
Kahoot! | Learning games | Make learning. awesome! oo davidaa
Kahoot! Is a game-based learning platform that brings engagement and fun to 1+ billion playe N
every year at school, at work, and at home. Sign up for freel
How to play Kahoot! - Kahootl app - Kahoo!l Certified - Kahootl Academy A1 B9% le Qust6 este videojuego -
Visitaste esta pagina 4 veces. Ullima visita, 3/08/21 Jsuarios de Googl
Kahooll es una plataforma gratulta que permite la
Preguntas relacionadas creacion de cuestionarios de evaluacion. Es una
herramienta por Ia que el profesor crea Concurso;
¢ Como acceder Kahoot? v el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y
donde los alumnos son l0s concursantes. Wikipedia
¢ Como se hace un Kahoot? v

Paso 2:Dar clic en el boton unete (Que se encuentra en la parte superior derec|
esquina).

o KY (Kahoot! | Juegos de aprendizac X | ==

<« c %) httpsy/kahoot.com an s @ a ™ @& 8

s
® M Escuela B2 Trabajo @ Hogar & Estudiar & i en Explorar Inicia ,
Kahoot! con el departamento de | contenido 493" sesién (B EN

iPresentamos cursos
para Kahoot! 360

Construir una cultura de aprendizaje
continuo e involucrar a los
estudiantes como nunca antes.

iHaz que el
aprendizaje
sea increible!

iencias de aprendizaje

s que pueda adaptar a
cualquier entorno de capacitacion.
Te ayudamos a que el trabajo se
sienta como un juego.

ahoot! ofrece prendizaje

atractivo a mil o

Aprende mas >

iCompra Kahoot! 360 Pro

2Quién dice que
estudiar no puede ser
divertido?

Kahoot!+ Stud

iKahoot! y Clever
uniendo fuerzas

»nado por mejorar |
nta un kit de
Hic

herramienta:

flexible que h Jue
mas.aaradable.
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Paso 3:Elegir el tipo de cuenta, en este caso sera la opcion estudiante.
< @] () https//create. kahoot.it/auth/register?_ga=2.110928833.512738595.1638398067-412065836.1638398067 & deviceld=e3316266-4... 1§ e B & =

fahoot!

Elige tu tipo de cuenta

Profesor

Uso personal Profesional

¢Ya tienes una cuenta? Iniciar sesién

Paso 4:Ingresar la fecha de nacimient@rea un nombre de usuario.

) K Registrarse - Kahoot! x |+ I
< C (3 htips//create kahootit/auth/register/birthday?_ga=2.211167952.452296205.1639026220-412065836. 1638398067 &udeviceld=e33.. v5 @ M & | 1= 2

Kahoot! @Es

Ingresa tu fecha de nacimiento

Mes Dia Afo
Seleccionar.. ¥ Seleccionar.. ¥ Seleccionar.. ¥
[ | K Registrarse - Kahoot! x| = = F “
&« (&} () httpsy//create.kahoot.it/auth/register/username?_ga=2.211167952.452296205.1639026220-41 206! deviceld=e. £y P B & = @& 2

Kahoot) ®es

Crea un nombre de usuario

Nombre de usuario @
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Paso 5:Registarse con un email o con una cuenta de Google, Microsoft, A
Clever. En este caso se registré con una cuenta de Google, al dar clic sobre es|
se muestra las cuentas de Gmail que el usuario tiene guardadas en el ¢

computador, seleccionaa de ellas para ingresar.

[im] K! Registrarse - Kahoot! x |+ = 5 =
<« (&) (8] httpsy//create.kahoot.it/auth/register/signup-options?_ga 1167952.4 )6205.16390: 0-412C C fevic Yo ® [#2] ] e ) 3

Kahoot @®es

Registrate con tu email

Email
Contrasefia
@
& kahaoot
o
L Continuar con Google

Continuar con Microsoft

Continuar con Apple

O
[C] Continuar con Clever

Paso 6:Se despliega los diferentes planes que tiene Kahoot! para los usuar

recomienda seleccionar el plan basico que es gratuito.

O | K Kehoot % | KY Kahoot! for schools - choose pls % | = =]
< G & nttpsy/kahootcomyesischools-plans/ Mo ® B & v s

Kahoot! permite a los maestros captar la atencion de los estudiantes y motivarlos, aumentar la participacion en clase y de forma virtual y evaluar lo aprendido.

Individual

Basic Kahoot! Pro Kahoot! Premium Kahoot! Premium+

LA $ 3 $ 6
$36 facturado anualmente $72 facturado anualmente
Empieza con Kahoot! Basic Ofrece clases interactivas Desbloquea mas opciones

Conviértete en el mejor jugador de

personalizadas Kahoot!

_ Crea kahoots con preguntas de
Suie

~ Grupos de maestros ilimitados

~ Planes de clase con kahoot

2 y juega kahoots

» safios al ritmo de los » ioteca de imagenes de alta
estudiante: calidad

~ Hasta 50 jugadores por juego ~ Hasta 100 jugadores por jusgo

ey
ratis

~ Acc apps educativas
2000 jugadores por juego
jActualiza antes del 30 de
noviembre 4 meses corren por
nuestra cuental

La ofert:

ica solo al primer afo)

Comprar Prueba
ahora gratis

M | K! Actusliza 2 Kahoot! para escuel. X | [ Nueva pestaiia x |+ - =)
= (&) (M httpsy//kahoot.com/upgrade/kahoot-for-schools-inplatformy 0 as g [ ] = @ s
N - iKahoot!
Comparar Basico iKahoot! Pro iKkahoot! Prima e
Premium+

planes Gratis s3

‘6 wso 6

Funciones

Participacién de los estudiantes

Kahoots en vivo en clase y a través de video @ v v Ve s
Kahoots a ritmo de estudiante @ ~ s ~ ‘/
Jugadores hasta @ 50 00 1 2000
Modo de equipo: dispositivos compartidos @ ~ e e v

| Prusbe Ia prueba gratuita J [ eruebea prusba sratuita | Pruebe Ia prueba gratuita
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Paso 7:Se muestra la pagina principal de Kahoot!, en la cual se puede obs

encontrar varias funciones, como:

O | K Kashoot! X | [ Nueva pestaia 3| 4F - 8 X
< C & ntipsy/create kahootit @ 3 ® B 3 9« s
a iAcelere el aprendizaje con Kahoot! jPremium+! Reclama nuestra oferta especial de fin de afio antes del 31 de diciembre XTI FZEVFTEIEY X
g Kahoot! 1} Hogar @ Descubrir ‘= Biblioteca olll Informes 88R Grupos o Actualizar n @ Q
(@
&)
-

Fernando 3 New! Access premium content Misiaho  Espaclodeiequl.:

fiinez7 for learning, entertainment

= Inecuaciones con
valor absoluto

fin 3 cbrasdetearo
‘

\/ Evaluacién sobre
"~ funciones

Solicite su perfil verificado hoy & Cursos ' cguntas S

Ir a la aplicacié

a & " &engagement

Plan: Actualizar

Miembro de: Huasimpamba

Mis intereses Afiadir intereses

Ver todo (2)

Assignments

3 de diciembre de 2021
Inecuaciones con valor absolu.

Spread love, laughter and learning
m o ool
S 2 Cind uniir narfant Lahant far auans Aa =

En la parte superior.

0 Icono de hogar:Muestra la pagina principal de Kahoot, en la cual se encu

el perfil de usuario, novedades y mis Kahoots.
0 Icono descubrir: Se encuentran los cuestionarios de diferentes asignatl
temas elaborados por docentes o usuarios que pueden ser utilizados. 1
se encuentra informacion comRecomendados, Socios Premium, Kaho
AccessPass, Colecciones de socios, jKahoot! HEduea verificados por ||
Academia, Trivia en espafiol y Temas populares.

Icono de Biblioteca:Se accede a los Kahoots (cuestionarios) realizados |

O«

usuario y los cursos que sigue el usuario.
0 Icono Informes: Se despliega el resumen de la practica deKaloots
realizados, también se muestra informacion sobre el nUmero de jugador,

tiempo empleado en resolver los cuestionarios.

O«

Icono de Grupos:Permite crear grupos para compartir contenido y colal
entre usuarios.
En la parte izquierda: Se encuetrainformacion sobre la cuenta y perfil del usuar,
En la parte derecha:Se encuentra las opciones de compartir y crear Kahoot u:

plantillas.
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En la parte inferior: Se observa las opciones de mejores colecciones, noved:

ultimos informes.

B K Kehoot! X | &8 Keshoot! » Quées,paraquésine X | + - 8 X

G B hitps/Jcreate kahootiit @ 75 @ B 3 ¢ e

~s

iAcelere el aprendizaje con Kahoot! jPremium+l Reclama nuestra oferta especial de fin de afio antes del 31 de diciembre XS THFETEC

Kahoot! (@ Hogar (@ Descubrir

m D N
Mis intereses Afadir intereses m

iSolicite su perfil verificado hoy! & cursos

Ir a la aplicacién

Biblioteca  alll Informes  ARR Grupos o Actualizar

@32 "

Assignments

3 de diciembre de 2021
Inecuaciones con valor absolu

Kot
ACADEMY
Seeall

Spread love, laughter and learning
this holiday season!

Find your perfect kahoot for every day
of the holiday season with Kahoot!
Academy!

Sé un Superhost esta temporada navidefia ¢Atin

6n pal odavia hay tiempo para mejorar tu juego! Ec

Novedades

Accelerate learning with

Kahoot! Premiums+! iDifunde el amor, la risa y el aprendizaje con un kahoot para cada dia de la

. temporada navidefia!

| ol esson plans c .
Hnlock unlimited graups, lesson plan Es posible que haya escuchado el dicho: "Una manzana al dia mantiene alejado al...
and learning apps for your family. e Aot A 3

Ultimos informes

iavascript:

Pasos para registrarse en H5Rol docente y estudiante)
Paso 1:Digitar en el navegador H5P e ingresar a la primera opbifos(//h5p.orgd/

X + VYoo x

WhatsApp X G H3P-Buscarca

€ @ @ google.com/search?q=HSP&iog=H5P&ags=chrome. 69i57j69159]0i51217.2448]0j15&isourceid=chromedtie=UTF-8 Qe P E» 6

\plicaciones 57 Search Results .. @) Jaramillo (2 + Descomponiendo F.. @) [> CICLO DEKOLB V... Lista de lectura

Google H5P x & Q @ = @

a T

2, Todos () Imagenes [ Videos [ Libros  © Noticias i Mas Herramientas

Cerca de 1,190,000 resultados gundos)

https:/fhbp.org ~ Traducir esta pagina

H5P - Create and Share Rich HTMLS Content and Applications
H5P makes it easy to create, share and reuse HTMLS content and applications. H5P
empowers everyone to create rich and interactive web experiences more

veces. Ultima visita: 29/11/21

Examples and Downloads Documentation

H5P empowers everyone to Getting started - The basics -

create, share and reuse Tutarials for authors - FAQ - ...

interactive H5P <
User account Imegrat\ons H5P es un marco de trabajo colaborativo de

H5P empowers everyone to H5P empowers everyone to contenidos libre y de fuente abierta basado en
create, share and reuse create, share and reuse Javascript. H5P es una abreviatura para Paquete
interactive interactive HTMLS, cuyo objetivo es facilitar la creacion

participacion y reutilizacién de contenidos interactivos
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Paso 2:Dar clic en el botdn crea una cuenta gratis (Que se encuentra en I;
superior derecha en la esquina).

WP HSP:cree y comparta aplicacion: X 4=
<« <] Cﬂ hSp.org

Aplicaciones |, 57 Search Results .. @ Jaramilla (2003) ;Q.. 1 Descomponiendo Fu. () &> CICLO DE KOL V.

~ - =] x

B @ ) @ EE s @

Lista de lectura

Q

Ejemplos y descargas  Documentacién  Objetivos y hoja de ruta  Foro  Iniciar sesién | Crea una cuenta gratis

CREE, COMPARTA Y 20 ?
REUTILICE CONTENIDO

HTML5 INTERACTIVO

EN SU NAVEGADOR

Try this =

W feedback

® Inter e Video Edi Cree

cmmbamida LITAAIE cn L

Paso 3:Llenar la informacién correspondiente para crear una cuenta gratuita, ¢

los términos y dar clic sobre la opcién crear una nueva&uen

WP Cuenta de usuario | HSP x  +

& C @ hSp.org/user/register?destination=welcome-to-the-h5p-community G 2 &« @®

B e @ :
Lista de lectura

Aplicaciones |, 57 Search Results ~.. @ Jaramillo (2003) ;Q.. 1 Descomponiendo F.. (&) [-CICLO DE KOLB V..

Cuenta de usuario
Crear una nueva cuenta Iniciar sesién Pide nueva contrasefa

Nombre de usuario *
FERNANDO J

Se permiten espacios: no se permiten signos de puntuacién, excepto puntos, guiones, apdstrofos y guiones bajos

Direccion de correo electrénico *

x
fiinez7@gmail.com E
Una direccion de correo electrénico valida. Todos los correos electronicos del sistema se enviaran a esta direccion. La direccion de correo electronice no se hace publica y @
solo se utilizara si desea recibir una nueva contrasefia o desea recibir determinadas noticias o notificaciones por correo electrénico. :
Contrasefia *
Seguridad de la contrasefia: Fuerte
Confirmar contrasefia *
Las contrasefias coinciden: si
Proporcione una contrasefia para la nueva cuenta en ambos campos. La contrasefia debe tener al menos 6 caracteres.
WP Cuenta de usuario | HSP x 4 v - o
<« C @ hsporg he-hSp-c W@ & ®

Aplicaciones [ 57 Search Results -.. @ Jaramillo (2003) ;Q... 1 Descomponiendo F... (@) t CICLO DEKOLB Y.

Lista de lect

Descripcion

Descripcion mostrada a otros usuarios. Ejemplo; "Programador de CoolCoding INC. Le encanta el café", Puede dejarse vacio

Recibe actualizaciones mensuales

Reciba actualizaciones mensuales por correo electrénico sobre nuevos lanzamientos y otros desarrollos de H5P. Al marcar esta casilla, usted da su
consentimiento para que su direccién de correo electrénico se agregue a la lista de correo de H5P. H5P actualmente usa MailChimp para enviar
actualizaciones mensuales. Su direccién de correo electrénico solo se utilizard para las actualizaciones mensuales y puede darse de baja en cualquier
momento. ( Politica de privacidad de MailChimp )

O Suscribir

CAPTCHA
Esta pregunta es para probar si usted es un visitante humano y para evitar envios automdaticos de spam.

:Qué obtienes si sumas dos y cuatro? La respuesta es una palabra de tres letras. *

Complete el espacio en blanco,
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Paso 4:Una vez creada la cuenta aparecera el siguiente interfaz que se mues!

imagen.

WP Cuenta de usuario | H5P X + v o -
& G 8 hSp.org/user e @ [~ e
B pplicaciones [, 57 Search Results-.. @ Jaramillo (2003) ;0. 1 DescomponiendoF.. (3) b CICLO DEKOLBY... Listadele

Buscar en hap.org (o}
Ejemplos y descargas  Documentacion  Objetivos y hojade ruta  Foro Iniciar sesion | Crea una cuenta gratis

Cuenta de usuario

Crear unanueva cuenta  Iniciar sesion  Pide nueva contrasefia

Nombre de usuario o direccion de correo electrénico *

Puede iniciar sesién con su nombre de usuario asignado o su direccién de correo electrénico.

Contrasefia *

El campo de la contrasefia distingue entre may(sculas y mindsculas.

Iniciar sesion

Paso 5:Dar clic sobre la opcidn iniciar sesion y llenara la informacion de nomb
usuario o direccion de correo electronico y también la contraBefseriormente s

dara clic en la opcidn iniciar sesion de la parte inferior.

WP Cuenta de usuzrio | H3P x 4+ v - X
& > C i hoporg/user Ber PORNE:
i Alicaciones |5 57 Search Results - @ Jaramillo (2003} ;Qu 1 Descomponiendo F  (3) B CICLO DEKCLB Y., Lista de lectura

I ! ’ Ejemplos y descargas  Documentacion  Objetivos y hojade ruta  Foro  Iniciar sesion | Crea una cuenta gratis

Cuenta de usuario

Crear una nueva cuenta  Iniciar sesion  Pide nueva contrasefia

Nombre de usuario o direccién de correo electronico *
finez7@gmail.com

Puede iniciar sesion con su nombre de usuario asignado o su direccion de correo electranice.

® feedback

Contrasefia *

El campo dle |a contrasefa distingue entre mayusculas y mindsculas.

Iniciar sesion

Paso 6:Se muestra la pagina principal de H5P, en la cual se puede observar y er

varias funciones, como:
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HF Femando Jinez | H3P X + v - X

<

£ Aplicacio

& hSp.org/user/s81746 W ® A |~ < I

nes [ 5T Search Results .. @ Jaramillo (2003) ;0. t Descomponienda F.. (@) [> CICLO DEKOLE V.. Lista de lectura

? Buscar en hap.org Q
H. Ejemplos y descargas  Documentacién  Objetivosy hojaderuta Foro  Mi cuenta

Fernando Jinez

Vista  Editar  Contenido ~ Comentarios

enlaces rapidos

Prueba HSP

Nota de la tltima versién

® feedback

Tutoriales para autores de contenido
Foro

Contenido reciente

Fernando Jinez

., Enlace para editar
Titulo Actualizado X
Miembro de contenido -

En la parte superior.

0

(@]

O«

Ejemplos y descargasSe observa todo el contenido interactivo de H5P,
proporcionar una variedad de tipos de contenido para diversas necesidg
encuentra ejemplos de tipos de contenidos como: acordedn, calend;
adviento, agamotto (secuencia de imagenes), pruelaaitthética, grabador
de audio, gréfico, collage, columna, crucigrama, tarjetas de dialogo, di
herramienta de documentacion, arrastrar y soltar, arrastrar las palabras,
rellenar los espacios en blanco, encuentra varios puntos de accesojrenel
Hotspot, encontrar las palabras, tarjetas didacticas, adivina la resj
incrustador de iframe, cuestionario, video interactivo, preguntas de ver(
y falso, resumen, presentacion de contenido, prueba (conjunto de preg
juego de memaa, etc.

Documentacion: Se encuentra los iconos de empezando, instalaci
configuracion, guia para desarrolladores, guia del autor de cont
contribuyendo y preguntas mas frecuentes de H5P.

Objetivos y hoja de ruta: Se accede al mapa vial, los objetivos del proys
H5P, proximas caracteristicas principales, principales caracteris
completadas hasta ahora y lanzamientos anteriores de H5P.

Foro: Se despliega diferentes foros y debates con respecto a la creay

contenido, errores de los tipos de contenidos, vitrinas, desarrolladores, €
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0 Mi cuenta: Permite visualizar el perfil, el contenido y crear conter
interactivo.
0 Cerrar cesion: Permite salir de la pagina principal de H5P.
En la parte derecha: Se encuetra las opciones de vista, editar, contenidi

comentarios.

En la parte inferior: Se observa los comentarios recientes.

Elaborado por: Jinez, F. (2021)
Fuente: Herramientas de gamificacion

Fase 3: Desarrollo

Una vez planteada las actividades a realizarse con los respectivos contenidos
sobre los temas planificados y registrarse correctamente en las diferentes
herramientas de gamificacion, lo siguiente es explicar como los estudiantes de
Primero de Bachilleratd e | a Uni dad Educativa fAHuasi mp
actividades propuestas por el docente con la finalidad de fortalecer el aprendizaje
de las matematicas. Para este propdsito se presenta a continuacion el paso a paso de
como los estudiantes ingresanl@servar y analizar las diversas actividades como
lecciones, sopa de letras, presentaciones y cuestionarios de diferentes tipos de
preguntas que existen en las herramientas de gamificacion de Genially, Kahoot,
Quizizz, y H5P. También comprenderan la difgadel juego que representa cada

una de estas herramientas de gamificacion.

Cuadro N° 32 Como ingresar al interfaz de cada herramienta de
gamificacion.

genially

Pasos para crear a una presentacion en Genial{fRol docente)

Paso 1:El docente ingresara a suerita de Genially.
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© @ appgenially/dashboard, @ « @ m

@ seniaiy al T v - -

INTERVALOS.

HCOCIENTE A — Quiz

crementa  [IEHECHEEN |1 scviroro
Paso 2: El docente debe dar clic en crear Genially, seleccionar la cate
presentaciones y elegir la plantilla de su gusto para realizar la presentacion inte

@ Editor | INTERVALOS x + b = X
2 * PR » :

%) > CICLO DEKOLB Y. [E Lista de lectura

[  rismenrecon B PR @ rresorns | < B

AT

W RS |

Presentacion

T

Al L

Empezar

7

=7l Ml d ALl L1

Paso 3:Disefiar la presentacion interactiva referente al temeatarten clases
utilizando los elementos y funciones que posee Genially como:

Icono de Texto:Posee una variedad de platillas de titulos y subtitulos que se ut
para escribir textos en la presentacion interactiva.

Icono de Imagen:Permite incorporamagenes y fondo transparente a la presente
desde el equipo, Pixabay, Giphy, cargar imagenes desde Google Drive, Dro
URL.

Icono de Recursos:Permite incorporar dentro de la presentacion iconos, for
gréficas, lineas y flechas, ilustracionescenarios, mapas y siluetas.

Iconos de Elementos interactivos:Permite incorporadentro de la presentacic

elementos interactivos como: botones, botones de texto, marcadores, redes Si

nameros y letras.
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Icono de Smartblocks: Posee una variedade datos, tablas, gréaficos, diagran
galeria/imagenes, Full size, mapas, Timeline y animados para incorporar
presentacion.

Icono de Insertar: Permite insertar en la presentacion audio, video e insertar
contenido externo a través de codigo embebid

Icono de Fondos:Permite incorporar en el lienzo o en la base un fondo a trav
imagenes del equipo, URL, color, galeria y px Pixabay.
Icono de PaginasPermite afiadir paginas a la presentacion, visualizar las pagir

forma de lista o cuadriculafiadir contrasefia pagina y ocultar la pagina.

Paso 4:Una vez realizada y guardada la presentacion interactiva en Genig
docente puede compartir el enlace con sus estudiantes, ingresando en el i

compartir (ubicado en la parte superioreidra).
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