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RESUMEN EJECUTIVOA

La relevancia que tiene en la actualidad la gamificacion en el campo de la
educacion, y de forma especifica en el aprendizaje de la matematica como disciplina
béasica para mejorar la capacidad de analisis y razonamiento de los educandos, hace
que cobre especial pertinencia debido a la dificultad que presentan para su
comprension y apreciacion en el proceso de su formacion académica; la forma
tradicional de ensefiar no logra brindar la estimulacién suficiente para impulsar su
interaccion permanente, basandose en la innovacion y la motivacion. Por ello esta
investigacion tiene como objetivo desarrollar un aula virtual gamificada mediante
la utilizacién de educaplay, quizizz, cerebriti y kahoot como recurso didactico para
fortalecer el aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes de cuarto
grado, en las cuales se ha realizado actividades para retroalimentar los contenidos.
Por consiguiente, se plantea una modalidad béasica y aplicativa con enfoque
cuantitativo en la recoleccion y procesamiento de datos, en el cual se detectd el
escaso uso de aplicacion de la gamificacion como recurso didactico en la ensefianza
aprendizaje del area de matematica de los estudiantes de cuarto grado de bésica
elemental de la Escuela de Educacion Basica Fiscal Cumana, para el desarrollo de
las habilidades del area, donde el aprendizaje sea significativo. A partir de estos
resultados y después de su aplicacion, se valida la pertenencia de la solucion al
problema con la participacion de los estudiantes en el uso de las herramientas
digitales seleccionadas para el uso de la gamificacion, generando resultados
excelentes en el aprendizaje del area mencionada. En consecuencia, se concluye
que el uso de las herramientas digitales de Gamificacion on-line en el proceso de
ensefianza-aprendizaje contribuyen a fortalecer y mejorar los conocimientos de una
forma creativa, dindmica, divertida e innovadora.

DESCRIPTORES: aprendizaje, Gamificacién, matematica, recurso didactico.
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ABSTRACT

The research aims to apply gamification as a didactic resource to improve the mathematic
learning of elementary school students at "Cumana" School through the ADDIE
methodology. The purpose is to motivate the teaching-learning process in the
mathematics area and improve the knowledge acquired through digital tools use, too.
Different activities allowed the achievement of skills and objectives planned, including
having contact and mastery of digital skills. The method used the inductive method, which
allowed awareness of the context, where students and teachers revealed some relevant
aspects, thus cooperating with a solution to the problem detected in terms of improving
the teaching-learning process of students in the mathematics area. Online digital
gamification tools like educaplay, celebrity, quizizz, and kahoot were applied, which cause
greater interaction, facilitate daily tasks, and improve mastery and learning. They awaken
interest and curiosity to learn and innovate in acquiring knowledge. The study population
consisted of four elementary school students and teachers elementary school to identify
their skills in the use of digital tools and establish whether they use innovative educational
resources or whether they use traditional didactic resources that are not following the
current situation and the requirements of the Education Ministry regarding the use of
digital competencies. Therefore, it is concluded that online Gamification digital tools in the
teaching-learning process contribute to strengthening and improving knowledge in a
creative, dynamic, fun, and innovative way.

KEYWORDS: KEYWORDS: digital tools, gamification, learning, mathematics
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INTRODUCCION

El avance de la tecnologia en los ultimos afios, ha venido creciendo a pasos
gigantes y la educacion no esta ajena a esta realidad, ya que el uso de las plataformas
digitales cada vez cobra mayor relevancia en su aplicacion dentro de los procesos
educativos, y una de las asignaturas es matematica, porque a los estudiantes les
resulta complicado poder realizar actividades de calculos, resolucion de problemas,
y desarrollo de operaciones matematicas, pero gracias a la implementacién de estas
técnicas de aprendizaje, que van de la mano con los tiempos modernos se logra

mejorar de forma exponencial la comprension de estos topicos.

De acuerdo al analisis de resultados del examen ser bachiller en el dominio
matematico realizado por (Toscano et al, 2020). En el pais existe un examen
disefiado desde el gobierno central y el cual es efectuado por medio de la Secretaria
Nacional de Educacion Superior Ciencias Tecnologia e Innovacion (Senescyt) con
la finalidad de evaluar el desarrollo de aptitudes y destrezas de los estudiantes de
bachillerato, previo a su obtencion del titulo de bachiller, y ademas poder acceder
por medio de este a la educacion superior publica de nuestro pais, es gracia a esta
herramienta de evaluacion que se ha logrado determinar que una de las areas en las

cuales existe un mayor déficit de aprendizaje es el area de las matematicas.

Por ello la linea de investigacion del presente trabajo, es la docencia en entornos

digitales.

Al respecto, (Blancafort et al, 2019), expresa que en la actualidad es
prescindible contar con nuevas propuestas innovadoras y motivadoras, que aporten

a los procesos educativos y renovar los contenidos que den una respuesta positiva
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a la ensefianza-aprendizaje. Por ello han surgido nuevas tecnologias que aportan su

utilizacion para el entorno educativo.

De acuerdo a lo anterior, para, (Teixes, 2014) , es la aplicacion de los recursos
propios de los juegos, con la implementacidn de estos recursos didacticos vamos
creando, actividades de juegos, disefios, evaluaciones etc. en contextos no ludicos,
con el fin de modificar los comportamientos de los estudiantes, actuando sobre su

motivacién para el cumplimiento de objetivos.

Por otra parte, segun (Quintana et al , 2020) manifiesta que, la gamificacion
crea una oportunidad para convertir nuestras aulas en espacios que fomenten la
interaccion entre los estudiantes, a la vez, se va fomentando un pensamiento critico

y la creatividad.

Asi mismo la gamificacion es importante, porque se utiliza como una
estrategia de innovacion en la practica del docente, permite mejorar la participacion
activa de los estudiantes de forma que ellos se han vuelto mas autonomos y
responsables de ir creando sus propios conocimientos, haciendoles sentir asi una
satisfaccion de que ellos son los protagonistas del desarrollo de esa actividad,
porque toman decisiones, asumen desafios, y presion de tiempo, de esa forma van
considerando al aprendizaje como una forma mas divertida, entretenida y atractiva

generando un gran interés para su formacién educativa.

Es por ello que, con el uso de la gamificacion en el area de matematicas, se
pretende aumentar de forma exponencial la comprension de los temas revisados en
las clases diarias, a la vez que el docente y el estudiante puedan familiarizarse con

el uso y funcionamiento de las herramientas para la gamificacion en esta area.
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Por su parte, la Constitucion de Ecuador establece en su. Art. 3.- Son deberes
primordiales del Estado: 1.- Garantizar sin discriminacion alguna el efectivo goce
de los derechos establecidos en la Constitucion y en los instrumentos
internacionales, en particular la educacion, la salud, la alimentacion, la seguridad
social y el agua para sus habitantes. En el Art. 347. Numeral 8. Incorporar las
tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso educativo y propiciar

el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales.

En la Ley Organica de Educacion Cultural Bilinglie en sus principios
manifiesta en su literal w sobre: Calidad y calidez. - Garantiza el derecho de las
personas a una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada,
contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en sus
sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones
permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el centro del
proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y
metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales.
Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un
clima escolar propicio en el proceso de aprendizaje. En su Art. 2. Numeral h,
manifiesta sobre: Interaprendizaje y multi-aprendizaje. - Se considera al
interaprendizaje y multi-aprendizaje como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion
y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de
desarrollo personal y colectivo. Art. 6. Literal j.- Garantizar la alfabetizacion digital
y el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
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sociales; Literal m.- Propiciar la investigacion cientifica, tecnologica y la
innovacion, la creacién artistica, la practica del deporte, la proteccion y
conservacion del patrimonio cultural, natural y del medio ambiente, y la diversidad

cultural y linguistica.

Igualmente, en el codigo de la nifiez y adolescencia se establece en el: Art.
37.- Derecho a la educacién. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a una
educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que: 1.-
Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la educacion bésica, asi

como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente.

Al realizar unarevision del Curriculo priorizado del subnivel basica elemental
manifiesta que ha sido disefiado mediante destrezas con criterios de desempefio que
apuntan a que los estudiantes movilicen e integren los conocimientos, habilidades
y actitudes propuestos en ellas en situaciones concretas, aplicando operaciones
mentales complejas. De este modo, se da sentido a los aprendizajes, se establecen
los fundamentos para aprendizajes posteriores y se brinda a los estudiantes la
oportunidad de ser més eficaces en la aplicacion de los conocimientos adquiridos a

actividades de su vida cotidiana.

Debido a esto florece el concepto de gamificacion en la educacion enfocado
de manera especial en el &rea de matematicas para basica elemental, y brindar a los
estudiantes de cuarto grado de la Escuela de Educacion Basica “Cumana” situada
de la Parroquia de San José de Minas, el uso de herramientas digitales que permitan

plantar las bases para la aplicacién de estas técnicas de aprendizaje.
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Contextualizacién

La Escuela de Educacion basica “Cumand” con codigo AMIE: 17H02069, se
encuentra ubicada en la siguiente direccion calle: Garcia Moreno; 9 de octubre;
(barrio 14 de septiembre). El tipo de educacion que ofrece es: Educacion regular
Nivel educativo que ofrece: Inicial, y EGB. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal,
Zona: Rural, Régimen escolar: Sierra, Educacion: Hispana Modalidad: Presencial,
Jornada: Matutina, la forma de acceso: Terrestre, Nimero de Docentes: 17, NUmero

de Estudiantes: 420.

Arbol de Problemas

El docente se
Estudiantes Los estudiantes no mantiene bajo
desmotivado dominan las estandares de
Sy con poca destrezas con criterio clases tediosas
disposicion A ue no generan
EFECTOS P de desempefio q gd' ;
para necesarias para los un aprenaizaje
aprender. afios sub-siguientes. significativo en
el estudiante.

sropLEwA | T T

Escaso uso de la gamificacién, como recurso didactico para el area de
matematicas en los estudiantes de cuarto afio basica elemental de la Escuela de
Educacion Basica “Cumand”.

y N
CAUSAS T T

Falta de aplicacién y Poca iniciativa de Falta de

uso, sobre la utilizaciéon innovacion capacitacion en

de gamificacion en el tecnoldgica, se cuanto a las

area de matematicas. mantiene la herramientas
educacion digitales que se
tradicional en los pueden utilizar en
procesos el &mbito
educativos. educativo.

Figura 1: Relacion Causa-Efecto

Realizado por: Poveda (2023)
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Andlisis critico

El problema, radica en la inexistencia del uso de la gamificacion, como
recurso didactico para el &rea de matematicas en los estudiantes de cuarto afio basica
elemental de la Escuela de Educacion Basica “Cumand”, siendo los efectos y causas

las siguiente:

Para el problema presentado, la causa que se genera es el desconocimiento
del uso, y aplicacion, sobre utilizacién de gamificacion en el area de matematicas,
lo que trae como efecto que los estudiantes se sientan desmotivados y con poca

disposicion para aprender.

Se mantiene la educacion tradicional en los procesos educativos, el efecto que
esta produce es que los estudiantes no dominan las destrezas con criterio de

desempefio necesarias para los afios subsiguientes.

Otra causa es el temor de romper los paradigmas tradicionales en la educacién
general basica, trayendo consigo el efecto que el docente se mantiene bajo
estandares de clases tediosas que no generan aprendizaje significativo en el

estudiante.
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Objetivos

Objetivo general

Crear un aula virtual mediante herramientas digitales basadas en la gamificacion

como recurso didactico para la mejora del aprendizaje en el &rea de matematica.

Obijetivos especificos

e Fundamentar tedricamente la gamificacién como recurso didactico, en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de matematica.

e Diagnosticar que herramientas digitales conocen y han utilizado los
docentes, como recurso didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Seleccionar las herramientas digitales que pueden ser utilizadas para

mejorar el proceso de aprendizaje en el area de matematica.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion
El aprendizaje en los estudiantes es uno de los aspectos més relevantes que se

han examinado a lo largo del tiempo en cuanto respecto al ambito educativo. Las
actividades ludicas o conocidas como juegos es un recurso importante en el
aprendizaje de los nifios, nifias, adolescentes, y de todos quienes estén cursando en
el rol de la educacion, ya que por este medo el aprendizaje puede ser alcanzado de
una manera motivada, logrando una mejor captacion. La actividad ludica no sirve
solamente como una distraccion o como una actividad relajante, en la actualidad
tenemos acceso a varios dispositivos electronicos como laptops, celulares, tablets
gue nos ayudan alcanzar este tipo de aprendizaje, en los cuales podemos descargar

0 acceder a varias plataformas digitales.

En consecuencia, de lo analizado los estudiantes son entes que necesitan de
forma constante la motivacion para alcanzar los objetvos, las destrezas con criterios
de desempefio y los indicadores de logro que se plantean dentro de la planificacion
microcurricular, lo cual se vuelve un reto para los docentes en poder transformar
los recursos didacticos tradicionales de aprendizaje, por recursos educativos

actualizados como la gamificacidn para el aprendizaje significativo.

Ante esta situacion, los docentes se ven en la obligacion de adquirir
constantes capacitaciones para que sus clases sean mas entretenidas, Yy
participativas, en la cual exista una intervencion activa, entre el docente-estudiante

y estudiante-estudiante, y donde el juego es un aporte esencial para llegar a alcanzar
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los aprendizajes fundamentalmente en el &rea de las matematicas, donde se

encuentran dificultades de aprendizaje.

En primera instancia, se ha considerado el desarrollo del trabajo de
investigacion de (Altamirano, 2021) de la Universidad Técnica Indoamérica, que
dicho tema es “La gamificacion y las herramientas tecnologicas como estrategia
didéctica para el desarrollo del pensamiento l6gico en el aprendizaje de ecuaciones
e inecuaciones de primer grado en los estudiantes de octavo afio de EGB de la
Unidad Educativa Quisapincha”, el cual tiene como objetivo crear una aula virtual
mediante herramientas tecnoldgicas basadas en la gamificacion como recurso de
aprendizaje para fortalecer el pensamiento légico. Para esto la autora propone un
aula virtual gamificada para el aprendizaje de ecuaciones e inecuaciones de primer

grado con una incdgnita.

Dicha investigacion utilizé la metodologia con un enfoque mixto cuantitativo
al emplear instrumentos para el analisis y procesamiento de datos. Presenta como
poblacion a 7 docentes del area de matematicas y a 75 estudiantes del octavo afio
de educacion general basica de la jornada matutina. A partir de los resultados
realizados de su investigacion, los autores afirman que no se utiliza juegos,
herramientas tecnoldgicas y gamificacion para las clases de matematicas y que les
gustaria que se utilice estas herramientas como estrategia didactica para la

ensefianza-aprendizaje.

Es por ello que este antecedente, sirvid como punto de partida para, aplicar la

gamificacion, como recurso didactico para el area de matematicas en los estudiantes

21



de cuarto afio basico elemental de la Escuela de Educacion Bésica “Cumana”

propuesto en la presente investigacion.

De acuerdo con Gémez (2020), la gamificacion fue utilizada en el programa
de contaduria publica a distancia de la Universidad Militar nueva Granada. Quienes
manifiestan que en el proceso de implementacion de la gamificacion se hizo una de
las aulas virtuales en Moodle y se incorporaron los elementos propios de los juegos,
crearon un Storytelling aplicado en la investigacion, consistié en contar historias
cuyo escenario es el ambito empresarial, para ello se realizaron historias en Pixton
que transmitieran informacién y conocimiento a los estudiantes de las tematicas de
cada abordadas en las asignaturas y al finalizar cada historia se les proponia unos
retos para colaborar en resolucion de un problema planteado en la mision,

involucrando a estudiantes y docentes como personajes dentro del Storytelling.

De igual manera para Macias (2018), menciona, que existe un problema en el
bajo desempefio académico en estudiantes de Primero de Bachillerato General
Unificado (BGU), en el area de las matematicas, de ahi surge la propuesta de
implementar una innovacion educativa, teniendo como objetivo mejorar el
desempefio académico; en funcién del desarrollo de la competencia de las
matematicas: Plantear y resolver de problemas e incrementar la motivacién para la
ensefanza-aprendizaje utilizando estrategias de gamificacion a través del uso de
algunas plataformas digitales, concluyendo que al aplicar esta estrategia como
apoyo para las clases presenciales y como un papel protagénico para las clases
virtuales, en el area de las matematicas, aporta al mejoramiento académico e

incrementa el interés y la motivacion en los estudiantes.
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Base tedrica del objeto y del campo de estudio
Definicién de gamificacion

Para Rodriguez et al. (2014), La gamificacion es una técnica que comienza a
tener un gran auge en educativo y empresarial. Se basa en la aplicacion del juego
para lograr el aprendizaje de ciertos aspectos, temas o valores por parte de los
participantes. Es muy frecuente la utilizacion de los videojuegos y las nuevas

tecnologias en dichos procesos.

Gamificacion o (ludificacion) es el uso de estrategias, modelos, dinamicas
mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a estos, con el
propdsito de transmitir un mensaje, contenidos o de cambiar un comportamiento a
través de una experiencia ludica que propicie la motivacion, la implicacion y la
diversion. Gamificar es plantear algun proceso como si fuera un juego. Los
participantes son jugadores y deben sentirse involucrados, tomar sus propias
decisiones, arriesgar y recibir retroalimentacion inmediata. En definitiva, deben

divertirse mientras se consiguen los objetivos del proceso.

Tipos de gamificacion

Gamificacion online. — Segun Maraza (2019), realizd al analisis de las
herramientas de gamificacion online, Kahoot y Quizizz, para la retroalimentacion
de aprendizajes. Estas plataformas permiten a los docentes y estudiantes; investigar,

crear, colaborar y compartir informacion.

Para acceder a estas herramientas digitales, se utiliza dispositivos electronicos

como tabletas, Smartphone y equipos de computo, los cuales necesitan estar
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conectados a una red para su éptimo funcionamiento, mantener una interaccion, y

poder realizar actividades programadas.

Gamificacion offline o presencial. — (Canvico, 2021), Expresa que, la
gamificacién offline no se utiliza una plataforma de aprendizaje a través del
internet. A diferencia del tipo anterior de gamificacion en esta técnica de ensefianza-
aprendizaje el uso del internet es irrelevante, debido a que las actividades
programadas por el docente, se basa en el uso de materiales fisicos tales como
fomix, cartulina, papel crepé, colores, plastilina entre otros obteniendo resultados

de actividades ludicas que fomentan un aprendizaje de caracter significativo.

Se utiliza un sistema de calificacion tradicional, establecido entre el docente
y los estudiantes, empleando un método cuantitativo de acuerdo al grado de
complejidad que tengan esas actividades para poder motivar al estudiante a realizar

con entusiasmo Yy alcanzar objetivos planteados.

“Elementos de la gamificacion. — Para un buen disefio a la hora de realizar una
actividad gamificada es importante conocer los elementos basicos. Werbach y
Hunter (2012), dividieron la clasificacion en tres categorias, que se suelen exponer
de forma piramidal, y son: dinamicas, mecanicas y componentes. Las mecanicas
son los componentes basicos del juego, las dindmicas, la forma en poner en marcha
las mecéanicas y los componentes son los recursos y herramientas que utilizamos
para disefiar una actividad gamificada. A continuacidn, se explica mas a fondo cada

uno de los componentes.

1. Dindmicas. — Son las necesidades, deseos e inquietudes humanas que

motivan a las personas a actuar. Es el elemento abstracto que pueden ser
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orientados desde la pirdmide de las necesidades humanas de Maslow para
realizar una tarea. Priebatsch (2010) explica, 4 tipos de dinamicas:
Dinamicas en citas: Los jugadores establecen un tiempo y espacio concreto
para realizar una tarea.

Dinamica de influencia y estatus: Se establecen niveles en funcion de
esfuerzos o logros, permitiendo alcanzar un estatus identificativo o como
potenciador de personalidad.

Dindmicas de progresion: Subir niveles y progresar para conseguir
poderes, esta progresion, creard fidelidad y compromiso al ambiente del
alumnado en el aula.

Descubrimiento comunitario: El trabajo en equipo con el objetivo de
lograr un fin comun puede ser una técnica ideal para potenciar el estado de
pertenencia a un nucleo separando retos. Por ello es muy importante la
realizacion de actividades que favorezcan la cooperacion y el trabajo en
grupos en la educacion.

Narrativa: Contexto para los participantes, una historia continua es la base
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Emociones: Sentimientos generados en los participantes debido al juego
como curiosidad, frustracion, felicidad etc.

Progresion: Mejora de los participantes en relacién con la gamificacion,
observar el grado de evolucion y desarrollo de cada alumno.
Restricciones: Limitaciones o componentes forzosos que se llevan a cabo

en la gamificacion de manera organizada.
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e Retroalimentacion: Feedback entre los usuarios de la actividad que
provoca una mejora en el proceso ensefianza-aprendizaje.

e Relaciones sociales: Interaccion entre los participantes creando roles,
desarrollando el compafierismo o resolviendo posibles conflictos.

2. Mecénicas. - Son las diferentes acciones, comportamientos y mecanismos
de control ofrecidos al jugador dentro de un contexto de juego. Las
mecéanicas son las normas del juego y por ende generan motivacion para que
los participantes logren lo objetivos. Son las formas de interaccion que
ejerce el jugador con el juego. Algunas de las mecanicas mas remarcables
son:

e Competicion: Puede ser individual o por equipos en los que unos ganan
y otros pierden.

e Coleccion: Reunir los diferentes logros adquiridos

e Cooperacion: Trabajo en equipo para lograr un objetivo

e Construccion: Habilidad para crear mediante las herramientas
gamificadas.

e Desafios: Actividades que implican un esfuerzo y supongan un reto.

e Recompensas: Beneficios o premios adquiridos al superar los retos.

e Pruebay error: Repetir un reto, teniendo en cuenta que errar no es algo
negativo.

e Suerte: Al azar interviene en la mecanica de la actividad gamificada

e Turnos: Participacion secuenciada, equitativa y alterna.

3. Componentes. — Son ideas o recursos que se introducen en el disefio de un

entrono gamificado con el objetivo de motivar al alumnado. Hay de muchos
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tipos y lo hemos usado sin darnos cuenta. Los componentes mas destacables

son:

e Avatar: Representacion visual del participante

e Puntos: Recompensas numéricas que adquieren los participantes
permitiendo contralar el comportamiento y la progresion

e Insignias: Representacion visual de los logros

e Regalos: Posibilidad de compartir recursos con otros participantes

e Desbloqueo de contenido: Nuevos items disponibles tras la
consecucion de objetivos

e Limite de tiempo: Cumplir cierto desafio con un tiempo determinado

e Niveles: Diferentes entornos de progresion

e Misiones: Retos predeterminados con recompensas

e Tablas de clasificacion: Representacion grafica de los resultados
obtenidos de los participantes.

e Barras de progreso: Representacion grafica de la progresion.

Goénzalez (2021), Expresa que, para llevar a cabo la gamificacion, se debe seguir los

siguientes pasos.

1. Actividad: En ella se constituyen los sistemas de gamificacion y mediante
el cual se aprende. Las actividades deben estar adaptadas a las
caracteristicas de los alumnos para lograr un proceso de gamificacion
exitoso.

2. Contexto: El contexto educativo en la gamificacion es de vital importancia,
no puede ser una metodologia aislada de un aula, tiene que ser lo mas

transversal posible en los centros educativos para que el alumno se sienta
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coémodo. Esta gamificacion esta contextualizada a través de principios de
motivacién mediante refuerzos como pueden ser recompensas a la sociedad
digital actual.

3. Competencia y habilidades: Las actividades han de estar regladas en base
a las diferentes competencias y habilidades que los alumnos deben de
desarrollar en primaria. Si esto no sucediese por una educacion errada, los
resultados negativos aparecerian.

4. Gestion y supervision: El docente ha de ejercer entonces de guia para
implementar un proceso gamificado de forma correcta. El profesor siempre
posee el liderazgo de dirigir por el buen camino al alumnado, pero esta
accion puede ser delegada a los capitanes de cada grupo.

5. Mecanicas, componentes y dindmicas del juego: Este punto es el que rige
la metodologia y el que muestra las técnicas visibles de la propuesta
gamificada. Los elementos del juego que vamos a usar son las dinamicas,
las mecanicas y los componentes del juego en entornos no lddicos, ya que

los contenidos tedricos seran el nexo de unidn.

Recursos didacticos

Segun la enciclopedia digital Etecé (2021), Los materiales curriculares o
también conocidos como recursos didacticos, son de distintos tipos como: textos
impresos, videos, presentaciones, infografias entre otros, para equipos tecnolégicos
que podamos utilizar para que el estudiante aprenda un contenido, desarrolle sus

habilidades, destrezas y actitudes que favorezcan su aprendizaje.
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La elaboracion de recursos didacticos se crea en funcion de varios factores
como los objetivos de aprendizaje, las necesidades de los estudiantes, competencias
a desarrollar. En consecuencia, no se puede hablar de materiales didacticos buenos
ni malos, sino de materiales mas o menos adecuados a la propuesta docente que
pretende desarrollar en sus estudiantes. Algunos de los ejemplos mas comunes de

recurso didacticos son:

Material permanente de trabajo. - Es todo lo que se usa a diario en la

ensefianza.

e Material informativo. - Son aquellos materiales en los que se encuentra el
contenido, y que son empleados como fuente de saberes.

e Material ilustrativo. - Es todo aquello que puede usarse para conducir,
desarrollar y ejemplificar el contenido impartido a los estudiantes, ya sea
visual, audiovisual o interactivo.

e Material experimental. - Es aquel que permite a los estudiantes comprobar
mediante su practica y la experiencia directa los saberes compartidos en
clase.

e Material tecnologico. - Se refiere a todos los recursos electrénicos, mismos
gue permiten la reproduccion de contenidos, valiéndose de las TIC.

e Consideraciones generales sobre el uso de recursos didacticos

e El sentido del uso de los recursos didacticos en el aula de matematicas es
potenciar un acercamiento intuitivo a los contenidos que se van a trabajar.

e La introduccién de cualquier material didactico en el area de matematicas,

debe ir procedida de un primer contacto libre y espontaneo de los

alumnos/as con los materiales. Este primer contacto permite que el alumno
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centre todo su interés, curiosidad, y atencién en la exploracion en si, lo que
les permitir& descubrir caracteristicas, posibilidades etc. del material

Es importante que, en estos primeros momentos, no se le den orientaciones
ni normas; es interesante que cada uno explore los materiales y que se
intercambien las ideas y opiniones que les han sugerido. Después de esta
exploracion al margen de los contenidos matematicos, el grupo esta en
mejores condiciones para realizar el material como soporte, modelo o
recurso didactico para la comprension de los contenidos matematicos que
se trabajan con él. Para ello, mientras se estan utilizando se debe promover
la reflexion sobre lo que se estd haciendo para trascender el material y
transformar la visualizacion en algo mas gréafico, simbdlico y en definitiva
abstracto, lo que permitira interiorizar los conceptos matematicos y despuées

aplicarlos en situaciones diferentes.

Recurso educativo Abierto

Al respecto (Vidal, 2022), El término “recurso educativo abierto” (REA),

cuyo término se acufié por primera vez en el Foro de la UNESCO sobre material

educativo abierto en el 2002 corresponde a un material de apoyo al proceso de

ensefianza-aprendizaje disponible gratuitamente por internet, tales como textos,

audios y multimedia, que implica la interaccion directa del alumno.

La UNESCO (2012), lo define como un recurso didactico, de aprendizaje o

investigacion que se encuentra en el dominio pablico o que se publica con licencias

de propiedad intelectual que facilitan su uso, adaptacién y distribucion gratuita. Este

material permite un soporte de calidad disponible a todo tipo de dispositivos
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electrénicos y al alcance de un gran nimero de docentes y estudiantes en forma
simultanea, de manera de fomentar el acceso al conocimiento y beneficiar a toda la
comunidad educativa. Ademas, fomenta la implementacion de soluciones
innovadoras aprovechando los enfoques de la tecnologia, con el fin de proporcionar
una educacion a distancia de calidad y garantizar que ésta sea inclusiva y equitativa
promoviendo las oportunidades de aprendizaje. Las plataformas digitales permiten
a los estudiantes involucrarse mas activamente con los dispositivos conectados a la

web.

Recursos educativos digitales

Es asi como (Luca, 2021), los recursos educativos digitales son la
herramienta base para la creacion de buenos e innovadores ambientes de
aprendizaje. Desde hace varios afios los procesos educativos responden a los
lineamientos y exigencias de la sociedad del conocimiento. Esto significa que la
integracion de las TIC en el aprendizaje es cada vez mas relevante para crear
narrativas digitales en el entorno pedagogico. Para la creacion de competencias y la
superacion de brechas de alfabetizacion digital, entonces, se hace fundamental el

desarrollo y aplicacion de eficientes y creativos recursos educativos digitales.

La utilizacion de herramientas, materiales y contenidos digitales didacticos y
enriquecedores representan una gran oportunidad para que maestros, estudiantes,
padres de familia e instituciones asuman roles activos y determinantes dentro de los
procesos de ensefianza y de aprendizaje. De esta manera se favorece la creacion
de ambientes de aprendizaje integrales y el aprovechamiento de todas las ventajas

de la educacion.
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Por otro lado, los recursos educativos digitales se convierten en herramientas
mediadoras no solo para la ensefianza completamente virtual, sino también para las
modalidades hibridas. La presencialidad implica un mayor y més constante esfuerzo
para la integracion digital, por lo que este tipo de recursos seran los que abran
camino hacia una cultura educativa enmarcada en la colaboracion, cooperacion e
igualdad.

La gamificacion como recurso didactico

En efecto (Hernandez, 2022) expresa que, la gamificacion irrumpe como una
herramienta oportuna para motivar el desarrollo de contenidos y la participacion
aulistica; en cuanto al aprendizaje, su aprovechamiento proporciona una gran
oportunidad para trabajar aspectos como la motivacion, el esfuerzo, la fidelizacion
y la cooperacion, dentro del d&mbito escolar. Es un elemento de motivacion
excepcional tanto para estudiantes como para los docentes, permitiendo reducir el
nivel de conflicto existente, incrementa el ambiente del entorno y convierte la clase
en un espacio de mayor confort, por lo que transforma positivamente los centros

formativos.

Ademas, ofrece la oportunidad para interactuar con una experiencia y vivirla
a través del juego, para que asi el usuario ponga atencién, se motive y pueda reforzar
lo aprendido en clases, pues activa la atencion y surge como alternativa para
perfeccionar los esquemas de ensefianza tradicional. Se ha convertido en un proceso
de alfabetizacion en la competencia digital para la apropiacién de recursos

tecnoldgicos y su incorporacion en los contextos de aprendizaje.
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La gamificacion como recurso didactico promueve la motivacion,
creatividad, espontaneidad, diversion y el compromiso del estudiante, que
incorpora elementos del disefio del juego para aprovecharlos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, pero estos no se utilizan por si mismos, sino que se toman
algunos de sus principios 0 mecanicas como por ejemplo los puntos, los incentivos,
la narrativa, la retroalimentacion, el reconocimiento o la libertad a equivocarse
como medios para generar un aprendizaje significativo, cuando se gamifica en
educacion se lleva al aula los elementos y caracteristicas principales de juegos para
implicar al estudiante y ofrecerle una forma de aprendizaje mas cercana a su

lenguaje y a su forma de entender el mundo.

Competencias digitales

Mondragon (2017), en su pagina web se enfoca en que no cabe duda alguna
que el siglo XXI, es el siglo de la digitalizacion de la informacion aspecto que
engloba los cambios mas radicales en los paradigmas que, al comun del corriente,
aun no se adaptan a tan severos cambios tanto cualitativos como cuantitativos. En
correspondencia biunivoca con este enorme ecosistema de informacion que
corresponde a los entornos digitales. Cabe mencionar que este aspecto abarca
muchas esferas del accionar humano tanto académico de alto nivel, asi como el
gubernamental y social, que inclusive ha modificado las interacciones humanas y

la forma de percibir la realidad inmediata.

¢ Qué son las competencias digitales?

“Las denominadas competencias digitales son entendidas a manera de

concepto que ha generado diversas lineas de investigacion que a la luz de los nuevos
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avances tecnoldgicos en el rubro de las Tics. Su basta trascendencia en el &mbito
de su aplicaciébn a la Tecnologia Educativa cuya accion abarca diversas
proyecciones, tanto de aprendizajes, investigacion, recreacionales y sociales entre

otros.

Para Marzal y Cruz (2018), las competencias digitales en la formacion de los
seres ciudadanos, permitira perspectivas de empoderamiento en relacion a aspectos

de las nuevas tendencias culturales y de entretenimiento en el presente siglo.

Competencias digitales y su integracion en la ensefianza

Al respecto Mondragon (2017), expresa que las competencias digitales TIC,
nos permiten innovar el aprendizaje utilizando diferentes estrategias colaborativas

en el ambito educativo.

La integracion de las TIC en el aula, forma parte de la ensefianza-aprendizaje
en los estudiantes la insercion de estas y el desarrollo de varias habilidades, valores,
destrezas favorecen el crecimiento social, personal, educativo y tecnolégico de un

determinado grupo.

El docente dentro de las aulas en el proceso de ensefianza-aprendizaje tiene
un rol muy importante que es la insercion de estas herramientas digitales, quien
debe considerar que la metodologia utilizada debe ser modificada, es decir que esta
debe adaptarse a las necesidades educativas de los estudiantes y sociales del
contexto donde se desarrolla, pues el aprendizaje ya no debe estar basado sélo en
conceptos memoristicos sino en la practica considerando los medios donde se van

a desenvolver en su futuro profesional.
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Adaptar estas herramientas tecnologicas, le permite al docente facilitar
nuevas formas de evaluar, aprender y desarrollar nuevas habilidades en sus
estudiantes, enriqueciendo la forma de transmitir la informacion, adquisicién y su

aplicacion dentro y fuera del aula.

Para ser un profesional eficiente en competencias digitales, se debe tomar en

sus areas que son las siguientes:

1. La informacion, alfabetizacién informacional y el tratamiento de
datos.- Su finalidad es la de identificar, organizar, almacenar, analizar y
evaluar el proposito de la informaciéon digital obtenida.

2. La comunicacion y colaboracion. - Permite una comunicacion constante
y colaborativa, haciendo uso de las herramientas digitales para elaborar
ciertas actividades planificadas.

3. Lacreacion de contenido digital. - Su principal objetivo es crear y editar
contenidos expresados por medio de textos, videos, imagenes, multimedia,
infografias, presentaciones entre otros.

4. La seguridad. - Pretende salvaguardar todo el contenido, informacion
personal e identidad digital.

5. La resolucion de problemas. - Identifica las necesidades y recursos
digitales para tomar las mejores decisiones, y selecciona las herramientas

digitales més idoneas para dar solucién a los problemas.

Plataformas de gamificacion

Educaplay. - Mora et al. (2019), Expresan, que es un recurso tecnologico basado

en videojuegos enfocado en el juego de roles. En esta plataforma el docente disefia
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mundos imaginarios en los que se localizan diferentes hitos, con actividades e
informacidn relacionada con las tematicas matematicas de estudio. Cada una de
estas actividades posee una ruta que enlaza unas y otras en la que se proyecta que
los estudiantes desplieguen progresivamente sus destrezas y habilidades al

gestionar los conocimientos.

Plataforma Quizizz. — Para Ruiz (2019), Quizizz, es un software gratuito destinado
al desarrollo de cuestionarios online, su interface es sencillo y semejante a las
aplicaciones como Kahoot y Socrative. Para empezar a utilizar la aplicacion solo es

necesario ir a la pagina https://quizizz.com y elegir la opcién “sing me in”. Los

estudiantes no necesitan una cuenta para participar, ya que la aplicacion solo
requiere el “game-code” (generado aleatoriamente por la aplicacion y
proporcionado por el docente) seguido de su nombre de usuario. Las preguntas y

opciones de respuestas son mostradas sobre los dispositivos.

Cerebriti. — La pagina web Educacion 3.0 Lider informativo de innovacion
educativa, 2022), expresa, que Cerebriti, es una herramienta digital de creacion de
juegos, la cual permite transformar cualquier asignatura en un juego interactivo,
ademas incluye elementos como: retos, ranking y méritos, esta herramienta tiene
dos variantes; por un lado, que los alumnos creen sus propios juegos educativos, y
por otro, que jueguen en los creados por otros usuarios, con la finalidad de afianzar

conocimientos.

Kahoot. - Caraballo et al. (2017), Expresan, que es una herramienta, que permite

crear juegos de preguntas y respuestas de forma intuitiva. Permite crear propias
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evaluaciones, o también acceder a evaluaciones ya planteadas para diferentes

edades y diferentes temas. Tiene tres pilares en los que esta basado, y estos son:

e Create. - Crear un divertido juego en poco tiempo, a base de una serie de
preguntas con respuestas de opcién multiple, también se puede agregar,
videos, imagenes y diagramas a sus preguntas para ampliar la comprension.

e Play. — Los jugadores ven las pantallas en los dispositivos que dispongan,
mientras que los juegas se observan en una pantalla compartida.

e Share. — Promueve el aprendizaje en grupo, promueve la inquietud,

discusion y el impacto pedagogico.

Aprendizaje de las matematicas. - Al respecto Ruiz (2011), el aprendizaje de las
matematicas, es un proceso constante que se da desde los nifios, a quienes se les
considera que no tienen conocimientos de los temas que abarca esta area, como son
las tradicionales reglas aritméticas, las unidades de medida y unas nociones
geométricas, y que con el pasar los niveles de formacion educativa puedan resolver
problemas y aplicar los conceptos y habilidades matematicas para desenvolverse en

su vida cotidiana.

Asi mismo Ortega (2007), expresa, que el aprendizaje en el area de las
matematicas ha evolucionado de una manera favorable, ya que haciendo el uso de
los recursos electrénicos y tecnoldgicos, nos permiten alcanzar las siguientes

ventajas con los estudiantes independientemente de su nivel de preparacion.

e Participacion activa del alumno en la construccién de su propio aprendizaje
e Interaccion entre el alumno y la maquina.

e La posibilidad de dar una atencion individual al estudiante
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e La posibilidad de crear herramientas con fundamento pedagdgico que le
permiten explorar y conjeturar

e Permite el desarrollo cognitivo del estudiante

e Control del tiempo y secuencia del aprendizaje por el alumno

e A través de la retroalimentacion inmediata y efectiva, el alumno puede

aprender de sus errores.
Formas de aprendizaje. - Segun la teoria de absorcién existen las siguientes:

Aprendizaje por asociacion. — El conocimiento matematico es basicamente un
conjunto de datos y técnicas, partiendo desde un supuesto de que el conocimiento
matematico es una coleccion de datos y habitos compuestos por elementos basicos

denominados asociaciones.

Aprendizaje pasivo y receptivo. - Desde esta perspectiva, aprender, abarca copiar
datos y técnicas, algo totalmente pasivo. El aprendizaje por asociaciones queda
impregnado en la mente por su repeticién continua, y la practica conduce a un
aprendizaje significativo, por lo tanto, el estudiante que recepta la ensefianza
necesita estar dispuesto a practicar lo aprendido en las clases, para fortalecer sus

conocimientos.

Aprendizaje acumulativo. — Para esta teoria de absorcion el aprendizaje
acumulativo, consiste en ir almacenando datos y técnicas, permitiendo adquirir

conocimientos en una forma secuencial.

Aprendizaje eficaz y uniforme. — La teoria de la absorcion, parte del supuesto de

que los nifios simplemente estan desinformados y se les puede brindar informacion

38



con facilidad. Por ello el aprendizaje deberia producirse con metodologias activas,

fiabilidad y de forma relativamente constante.

Control externo. — Segun esta teoria, el aprendizaje debe controlarse desde el
exterior, el docente desempefia un rol significativo, porque es el encargado de
motivar las clases, puede ser dandoles puntos extras por el logro del desarrollo de
las actividades. De esa forma va tomando decisiones para mejorar la participacion

activa de los estudiantes.

Habilidades de matematicas

Segun Mantilla et al (2020), estipulan que se debe desarrollar las siguientes

habilidades en el area de matematicas:

Habilidades matematicas referidas a la formacion y utilizacion de conceptos y
propiedades. - Esta habilidad les permite a los estudiantes comprender y aprender
importantes conceptos matematicos, los cuales se desarrollan o se conectan entre
si, ayudandoles a crear nuevos conocimientos, saberes y capacidades. En
Matematica, la construccién de muchos conceptos se da a través de los diferentes
afios de estudio, por lo cual es necesario que exista una estrecha relacion y

concatenacion entre los contenidos de cada subnivel y nivel.

Habilidades matematicas referidas a la elaboracién y utilizacion de
procedimientos algoritmicos. Son aquellas habilidades que comprenden el
establecimiento, reproduccion o creacion de sucesiones de pasos u operaciones
encaminadas al logro de un objetivo parcial o final en la solucion de una clase de
ejercicios o problemas, aparecen frecuentemente como pasos necesarios en la etapa

de ejecucion del plan de la solucion de un problema.
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Habilidades matematicas referidas a la utilizacion de procedimientos
Heuristicos. - Son aquellas que comprenden la identificacion y utilizacion de
principios, reglas y estrategias heuristicas para la busqueda de vias de solucion, que
caracterizan técnicas especificas o generales para la solucion de problemas
matematicos. Su principal funcién es la blsqueda de vias de solucion, el
establecimiento de un plan y la valoracién de los resultados, por lo que estas
habilidades se proyectan como recursos meta cognitivos en la actuacion del alumno

que le permite construir modelos de las situaciones planteadas.

Habilidades matematicas referidas al andlisis y solucién de situaciones
problémicas. - Son aquellas que comprenden la utilizacion de estrategias para el
analisis y comprension de ejercicios y problemas y que se estimulan a partir de una
situacion matematica o de la vida practica, dada en el lenguaje comin o en el
lenguaje matematico, pero que no constituye un ejercicio formal con una orden

directa.

Todas estas habilidades manifiestan un modo de desempefio esperado en los
estudiantes: en un tema o sistema de clases dado, es decir, permite destacar los
componentes principales del modo de actuar en funcion del contenido matematico,
lo que debe saber hacer con los conceptos, propiedades, procedimientos y

situaciones - problemas.

Estas habilidades se pueden evaluar mediante la aplicacion de los siguientes

instrumentos:
* Mapas conceptuales

» Rubricas
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* Pruebas de: apareamiento, seleccion multiple, de respuesta alternativa, completar

ejercicios, tablas o gréficos, o de correspondencia

» Matrices

* Fichas

* Cuestionarios, entre otros

Todos estos instrumentos permiten identificar, aplicar y emitir juicios de valor
sobre conceptos, caracteristicas, propiedades, o elementos matematicos en

ejercicios y problemas relacionados con el entorno o con los diversos contextos.

En este sentido, se puede plantear un proceso de evaluacion diagnostica de las
habilidades de Matematica para identificar los problemas que presentan los
estudiantes, de manera que se puedan plantear acciones de retroalimentacion y de
desarrollo de los aprendizajes necesarios para iniciar con el abordaje de nuevos

objetivos.

Competencias matematicas. — Segun el curriculo priorizado con énfasis en
competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales, para
Game et al (2021), Las competencias matematicas, son habilidades que se adquiere
y desarrolla a lo largo de la vida, estas permiten utilizar y relacionar nameros, sus
operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresion y razonamiento
matematico.

Asi también en el curriculo de los niveles de educacién obligatoria 2016 de
béasica elemental. La Matematica es esencialmente constructiva. Parte de nociones

elementales y conceptos primitivos que no se definen, es decir, que no se expresan,
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en palabras mas sencillas que previamente hayan sido definidas. Dividiendo en tres
bloques curriculares expresados a continuacion.

Algebray funciones. - Se enfoca en la identificacion de regularidades y el uso de
patrones para predecir valores; contenidos que son un fundamento para conceptos

relacionados con funciones que se utilizaran consecutivamente.

En la siguiente figura se muestra los contenidos sintéticos en algebra y

funciones.
—Ldgica y conjuntos
| _|Conjuntos numéricos, operaciones y
P propiedades , orden y propiedades
Algebra y|
fucniones

—Matrices, sistemas de ecuacién lineal

Funciones

Geometria y medida. - Parte del descubrimiento de las formas y figuras, en tres 'y
dos dimensiones, que se encuentran en el entorno, para analizar sus atributos y
determinar las caracteristicas y propiedades que permitan al estudiante identificar
conceptos béasicos de la Geometria, asi como la relacion inseparable que estos tienen

con las unidades de medida. A continuacion, se muestran los contenidos de este

bloque.
Ldégica y conjuntos
Conjuntos numeéricos, operaciones y
- propiedades , orden y propiedades
Geometriay
medida - - —

Poligonos, circulos solidos,
transformaciones.

Medidas
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Estadistica y probabilidad. - Aqui se analiza la informacion recogida en el entorno
del estudiante y esta se organiza de manera grafica y/o en tablas. Se inicia con el
estudio de eventos probables y no probables, representaciones graficas,
pictogramas, diagramas de barras, circulares, poligonales; célculo y poligonales;
célculo y tabulacion de frecuencias; conteos (combinaciones simples). A

continuacion, se muestran los contenidos de este bloque.

|, Légica y conjuntos

__|Conjuntos numéricos, operaciones y propiedades ,
orden y propiedades

Estadisticay
probabilidad.

Funcioes, funciones reales , funciones de
distribucioén de probabilidad

—Tratamientoy representacion de datos.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Enfoque de la investigacion
En la presente investigacion se utiliz6 una metodologia con el enfoque
cuantitativo, debido al empleo de herramientas para realizar el procedimiento de

analisis y procesamiento de datos.

Al respecto, Sanchez (2019), considera que se denomina enfoque cuantitativo
porque se trata de informacion que se puede medir, a traves de la utilizacion de
técnicas de recopilacion de datos para el andlisis de la informacion recopilada,
mediante una investigacion, su propdsito radica en realizar el analisis e

interpretacion.

Disefio de la investigacion

Segun Agudelo et al (2008), los procedimientos que suscita esta
investigacion, el disefio se enmarca dentro de una investigacion no experimental,
porque su estudio esta basado de un origen desconocido, y sus resultados forman

una vision de hacia dénde se pretende llegar, partiendo desde una problematica.

Por tal situacion. La presente investigacion, pretende considerar, cuéles son
las causas por las que se dificulta el aprendizaje rapido y duradero de las
matematicas a los estudiantes, y determinar dentro de su contexto real, cuales son
esas posibles dificultades, una de ellas podria ser la falta de aplicacion de recursos

educativos digitales, como la gamificacién por parte de los Docentes. Ya que en
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una gran mayoria tenemos acceso a internet dentro de la Instituciones educativas y

en los hogares.

Modalidad de la investigacion

Para el presente trabajo de investigacion, dada la problematica, de acuerdo al
contexto donde se desarrolla es importante mencionar que se aplicara la modalidad
basica y aplicativa, segun el tipo de investigacion, que se pretende demostrar,

cuando se obtenga los resultados.

Asi mismo al respecto. Vargas (2009), en su articulo expresa que la
investigacion bésica, también conocida como investigacion fundamental, parte
desde los conocimientos adquiridos, los cuales se ponen en préactica para lograr
obtener resultados, y que a partir de ellos pueda surgir nuevos productos y avances

en la implementacion del estudio realizado.

Esta investigacion tiene un enlace directo con la investigacion aplicativa,
porque esta busca aplicar los conocimientos adquiridos teniendo como base

fundamental el saber y hacer, o sea implementar el conocimiento y la préactica.

Tipo de investigacion descriptiva

Segun (Arias, 2017), la investigacion descriptiva consiste principalmente en
la caracterizacidn de los hechos y fendmenos ya sea de un individuo o de un grupo

concreto, con el fin de conocer su naturaleza y comportamiento.

Esta investigacion se realizara basandose en datos numéricos y estadisticos

los mismos que serdn obtenidos por medio de aplicacion de encuestas y con la
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interaccion directa y la fuente de informacion, con la finalidad de encontrar posibles
soluciones para el problema detectado, el cual estd basado en la falta de
implementacion de recursos innovadores como la Gamificacion para mejorar el
aprendizaje de matematicas en los estudiantes de cuarto grado de la Escuela de

educacion basica fiscal “Cumana”

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacion y muestra

Para llevar a cabo la investigacion es necesario delimitar la poblacién objeto
de estudio, de la cual se obtendran los datos necesarios para analizar, en este caso
la presente investigacion se desarrollé con la participacion de seis docentes del
subnivel basica elemental en el &rea de matematica y 65 estudiantes del cuarto grado

de EGB. Paralelos Ay B, los cuales estan integrados por 40 mujeres y 25 hombres.

Tabla N° 1. Poblaciones estudiantes 4to EGB, |.E Cumana

Total de Estudiantes Porcentaje
Mujeres 40 61,54%
Hombres 25 38,46%

65 100%

Fuente: Escuela de Educacion Bésica “Cumana” (2022)
Elaborado: Poveda, (2023).
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Tabla N° 2. Poblacién de docentes de 4to EGB, I.E Cumana

Total de Docentes Porcentaje
6 100%
6 100%

Fuente: Escuela de Educacion Bésica “Cumana” (2022)
Elaborado: Poveda, (2023).

Al respecto (Hernandez, 2014), expresa, que la muestra es, en esencia, un
subgrupo de la poblacion. Digamos que es un subconjunto de elementos que

pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas a la que llamamos

poblacion.

Hipatesis

La gamificacion como recurso didactico, permitira la mejora del aprendizaje de

matematicas de los estudiantes de cuarto grado de basica elemental

Operacionalizacion de las variables

Tabla N° 3. Variable independiente: La gamificacién como recurso didactico

Conceptualizacion

Dimensién

Indicadores

Items basicos

Técnicas e

instrumentos
La gamificacion, es Competencias La informacion, ¢Utiliza
un proceso, para el digitales alfabetizacion herramientas  de
cual se aplica informacional y  almacenamiento
recursos didacticos el tratamiento de informacion?
y elementos del de datos. ¢Utiliza las
juego para innovar y La herramientas Técnica
motivar a  los comunicaciony  digitales para Encuesta
estudiantes al colaboracidn elaborar  ciertas Instrumento
dominio de las actividades Cuestionario
destrezas y alcance planificadas?
de los objetivos en Lacreacion de  ¢Transmite
el area de contenido contenido digital
matematica.  Para digital en sus clases
ello es necesario que presenciales?
los docentes tengan La seguridad
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conocimiento sobre
plataformas

gamificadas y

competencias
digitales.

Recursos
didacticos

Plataformas de

gamificacion

Elementos del

Juego

Objetivos
destrezas

y

La resolucion
de problemas

Material
permanente de
trabajo.

Material
informativo.

Material
ilustrativo.

Material
experimental.

Material
tecnoldgico.

Educaplay
Quizizz
Cerebriti
Kahoot

Dinamicas
Mecanicas
Componentes

Objetivo
OG.M.1.
Proponer
soluciones
creativas a
situaciones
concretas de la
realidad

¢Utiliza medidas
de seguridad para
proteger su
identidad digital?

¢Utiliza
herramientas
digitales
resolver
problemas
tecnolégicos
relacionados con
su labor docente?

para

¢Utiliza guias de
apoyo para Sus
clases de
matematica?
¢Presenta material
informativo
adicional del tema
tratado en su
clase?

¢Presenta material
visual,

audiovisual 0
interactivo  para
sus clases?
¢Realiza

experiencias
practicas sobre los
saberes

compartidos  de
sus clases?
¢Utiliza recursos

tecnoldgicos para
la ensefianza-
aprendizaje?

¢Planifica sus
clases utilizando
educaplay?
¢Utiliza la
herramienta
quizizz para la
evaluacion

formativa de sus
estudiantes?

¢Ha creado juegos
educativos en

Cerebriti?
¢Realiza las
operaciones
basicas con la
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nacional y
mundial
mediante la
aplicacion de las
operaciones
basicas de
diferentes
conjuntos
numMericos
Destreza
M.2.1.5.
Construir
patrones de
figuras
basandose  en
sus atributos y
patrones
numericos a
partir de la
suma, resta y
multiplicacion.

los

herramienta
digital Quizizz?
¢Utiliza  Kahoot
para la
retroalimentacion
de sus clases?
¢Implementa
estrategias como
puntos
adicionales, en
algunos  logros
que obtengan sus
estudiantes?

¢Propone
soluciones
creativas a
situaciones
concretas?

Fuente: Matriz de Operacionalizacién de las variables
Elaborado por: Poveda, (2023)

Tabla N° 4. Variable dependiente: Aprendizaje de las mateméticas

Conceptualizacion  Dimensién Indicadores Items basicos Técnicas e
instrumentos

El aprendizaje delas Formas de Aprendizaje por  (Asocia datos y

matematicas es aprendizaje asociacion técnicas para el Técnica

complejo, y a aprendizaje de Encuesta

medida de los Aprendizaje matematica? Instrumento

avances cientificos
y tecnolégicos, se ha
desarrollado  una
diversidad de
metodologias, para
lograr la efectividad
de los procesos. Con
la aplicacion de la
tecnologia, se abre
un campo  de
investigacion en
cuanto a nuevos

ambientes y
metodologias
activas de

aprendizaje,
aprovechando el uso
de los recursos
electronicos.

Habilidades
de
matematicas

Competencias
matematicas

pasivo y
receptivo

Aprendizaje
acumulativo
Aprendizaje
eficaz y
uniforme

Control externo.

Habilidades
matematicas
referidas a la
formacién y

¢Realiza
retroalimentacién
continua, para
fortalecer los

conocimientos?

¢Realiza
evaluaciones
formativas y
sumativas de los
contenidos
impartidos?
¢Utiliza
estrategias de
motivacion como
puntos extras,
para realizar una
percepcion
externa del interés
de aprendizaje de
sus estudiantes?

Cuestionario
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utilizacion  de
conceptos y
propiedades
Habilidades
matematicas
referidas a la
elaboraciéon y
utilizacion  de
procedimientos
algoritmicos
Habilidades
matematicas
referidas a la
utilizacion  de
procedimientos
heuristicos
Habilidades
matematicas
referidas al
analisis y
solucion de
situaciones
problémicas.

Algebray
funciones
Geometria y
medida
Estadistica y
probabilidad

¢Utiliza las
metodologias

activas para
desarrollar las
habilidades en el
area de

matematicas?

¢En el periodo
lectivo alcanza a
culminar, con los
bloques
establecidos en el
curriculo para el
area de
matematicas?

Fuente: Matriz de Operacionalizacion de las variables
Elaborado por: Poveda, (2023)
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Método

Esta investigacién se enmarca en el método inductivo, que segin Abreu
(2014), mediante este método se observa, estudia y conoce las caracteristicas
comunes que se reflejan dentro de un contexto, para elaborar una propuesta. Este
método plantea un proceso ascendente que parte de lo particular a lo general, con
el fin de llegar a conclusiones.

Con los instrumentos de investigacion que se emplearon, se busca llegar a
hechos y escenarios concretos, donde docentes y estudiantes muestren aspectos
notables para este estudio, que a partir de ellos se pueda identificar y llegar a una
solucion de la problematica detectada, en cuanto al mejoramiento del aprendizaje

en el &rea de matematica en los estudiantes de cuarto grado.

Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion de datos, hacen referencia al proceso de
comprobacion de una variable, bajo una forma concreta y organizada de recoger
datos, manteniendo un objetivo claro de hacia donde esta enfocada la presente
investigacion, es por ello que en la presente investigacion se utilizo la técnica de la
encuesta, con su instrumento el cuestionario.

Al respecto, Caro (2021). Expresa que las técnicas de recoleccién de datos,
son mecanismos e instrumentos que se utilizan para recolectar informacion de
forma ordenada. Cada una de las técnicas que existen tienen su forma de recopilar
informacion, por ello es significativo conocer su aplicacion y caracteristicas que las

diferencian unas de otras.
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Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

Para (Caro, 2017), Las técnicas de recoleccion de datos son mecanismos e
instrumento que se utilizan para reunir y medir informacién de forma organizada y
con un objetivo especifico. Usualmente se utilizan en una investigacion cientifica,
empresarial, entre otras, mismas que se clasifican en:

Entrevista. - Es, en esencia, una conversacion bien planificada. En ella, el
investigador plantea una serie de preguntas o temas de debate a una o varias
personas, con el fin de obtener informacion especifica. Puede realizarse
personalmente, por teléfono o de manera virtual. Sin embargo, en algunos casos es
importante la interaccion personal con el entrevistado, para poder tomar nota de la
informacion que brinda la comunicacion no verbal.

Cuestionarios y encuestas. - Son técnicas en las cuales se plantea un listado de
preguntas cerradas para obtener datos precisos.

Es una técnica muy extendida porque permite obtener informacion precisa
de una gran cantidad de personas. El hecho de tener preguntas cerradas, permite
calcular los resultados y obtener porcentajes que permitan un andlisis rapido de los
mismos.

Ademas, es un método agil, teniendo en cuenta que no requiere la presencia
del investigador para realizarse. Puede hacerse masivamente por correo, a traves de
internet o via telefonica.

Grupos focales. - Puede describirse como una entrevista grupal, la cual
consiste en reunir un grupo de personas que comparten caracteristicas relacionadas
con la investigacion y orientar la conversacion haca la informacion que se desea

obtener.
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Instrumentos de recoleccion de datos

En este sentido, para los instrumentos de recoleccion de datos se hizo uso de
la encuesta, en la cual se aplica preguntas cerradas con opciones multiples de
respuestas, mismas que facilitan obtener datos precisos, lo que permite calcular los
resultados, y la obtencion de datos estadisticos reales para la aplicacion de la
presente investigacion.

Asi mismo para Grasso (2006), la encuesta es un método de investigacion,
que permite obtener resultados de una forma sistematica a diferencia de otros.
Permite llevar un registro ordenado de los datos, al estudiar una determinada
muestra de una poblacion.

En tal virtud, para la recoleccion de datos se utilizé la encuesta, misma que
fue aplicada a 6 docentes de basica elemental, de grado de Escuela de educacion
basica “Cumana”.

Validez del instrumento

Al respecto Posso (2020), Expresa que, en todo estudio la validez de la
informacion se debe explicar y sustentar bajo una base teorica, de tal manera que le
investigacion planteada sea considerada cientifica. En este sentido la informacion
recopilada tiene su validez o juicios de veracidad cuando se comprueba la hipotesis
planteada.

En tal sentido, el instrumento utilizado para medir las competencias digitales,
ha sido validado a juicio de experto por docentes con titulo de tercer nivel del area

de matematica a docentes de la Unidad Educativa Fiscal “Camino del Inca”.
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Los resultados obtenidos en el proceso de validacion se observan en el

siguiente cuadro:

Tabla N° 5. Validacion de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Validador 1 Matematica U.E.F. “Camino Sin observaciones
del Inca”
] .o U.E.F “Camino Sin
Validador 2 Matematica del Inca” Observaciones

Fuente: Docentes de la U.E.F.” Camino del Inca”
Elaborado por: Poveda, (2023)

Confiabilidad del instrumento

La confiabilidad se refiere a la estabilidad de una medida, que ayuda a
resolver problemas tedricos y précticos, partiendo de una investigacion.
Seguidamente utilizando la técnica de investigacion como es la encuesta, a través
del cuestionario, que consto de preguntas cerradas.

Ademas, se utilizo el célculo del coeficiente de Alpha de Cronbash a la
poblacion piloto, para determinar la confiabilidad del mismo instrumento que, de
acuerdo a Tuapanta et al. (2017), mediante este calculo se mide la fiabilidad de un
instrumento de recoleccion de datos, utilizando algunas férmulas, sus valores se
encuentran en intervalos de 0 a 1; y por debajo de 0,7, se tiene como resultado un
coeficiente bajo, si se obtiene un resultado mayor se expresa una relacion fuerte de
consistencia entre las preguntas del instrumento. Calculandose sobre la base de la

siguiente formula.

(k—1) 0%

Donde:

° k = niimero de items
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° (o1 )2 = varianza de cada item
o (0X )2 = varianza del cuestionario total
o El procedimiento realizado es el que se muestra:

Los resultados del calculo se muestran en los siguientes cuadros:

Tabla N° 6. Procedimiento en Excel para el calculo del Alpha de Cron Bach

Docentes L
1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 11 [ 12 )13 | 14| 15| 16| 17 | 18 | 19| 20 [ 21 | 22 | 23 | TOTALES
1 1 3 2 1 2 1 1 2 1l 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 30
2 1 2 1 1 1 2 1 3 1 3 1 1 1 1 2 2 1 2 2 3 2 1 2 37
3 2 2 2 3 2 1 1 2 1) 2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 3 2 1 2 37
4 2 2 2 2 2 1 3 2 1l 2 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 1 2 37
5 1 2 3 2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 3 2 2 2 40
6 1 2 1 1 2 1 1 2 1] 2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 3 2 1 2 33
0,266666667| 0,167[ 0,567| 0,667| 0,167[ 0,167 0,7 0,167 0[ 0,2 Of O Oof 0[017 03[017/ 027017 07[0117[017[ 0|
k 6
Sum Var 51
St 12,7 3 Siempre
2 AVeces
1 Nunca
k/k-1 12

1-sumatoriav. = 0,6

AlfaCronbach 0,7

Elaborado por: Poveda, (2023)

La confiabilidad del instrumento aplicado a la poblacién piloto arrojé como
resultado 0.7, lo que depermina que el instrumento es aceptable y puede ser aplicado

a la poblacion real.

55



Andlisis de los resultados
Resultados del diagnostico de la situacion actual

En el diagnostico realizado a los Docentes de la Escuela de educacion basica
Fiscal “Cumand” en base a sus conocimientos y utilizacién de las herramientas
digitales, para el area de matematica, se obtuvieron los siguientes resultados, que
se detallan a continuacion.
Instrumento 1. Encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela de Educacion

basica Fiscal “Cumana”.

1. ¢Utiliza herramientas de almacenamiento de informacion?

Tabla N° 7. Uso de herramientas de almacenamiento

Item N° 1
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 2 33%
Nunca 4 67%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 1

M Siempre
m A veces

m Ndnca

Figura N° 1. Uso de las herramientas de almacenamiento

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 67% de los docentes de la ILE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que nunca utilizan las herramientas de almacenamiento, para la
informacién que tienen para su labor, que utilizan s6lo el equipo, y el flash memory
como herramientas de almacenamiento que van generando. Mientras que el 33%
indico que a veces utilizan algunas aplicaciones de Gmail como es el drive, o la
nube de sus correos institucionales para guardar informacion. De tal manera que al
evidenciarse un alto porcentaje de docentes que no utilizan herramientas de
almacenamiento, indica que esto trae consecuencias, de perdida de informacion
para ciertos momentos donde se pueda realizar una auditoria de su labor.

2. ¢Utiliza las herramientas digitales para elaborar ciertas actividades
planificadas?

Tabla N° 8. Uso de herramientas digitales

Item N° 2
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17%
A veces 5 83%
Nunca 0 0%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 2

m Siempre
m A veces

W Nunca

Figura N° 2.
Uso de herramientas digitales

Elaborado por: Poveda, J (2022)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados, determinaron
que a veces manejaban algunas herramientas digitales, para el caso de las clases
virtuales en tiempo de pandemia, pero que actualmente como se ha retornado a la
presencialidad, han descontinuado ese acceso. Mientas que el 17% siempre estan
utilizando las herramientas digitales para recepcién de actividades como es
classroom. Este resultado genera que los docentes deben seguir preparandose en el
acceso y manejo de herramientas digitales para salir de lo tradicional y ser
innovadores en la ensefianza-aprendizaje.

3. ¢Transmite contenido digital en sus clases presenciales?

Tabla N° 9. Contenido digital

item N° 3
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17%
A veces 3 50%
Nunca 2 33%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
Item N2 3
M Siempre
m A veces
= Nunca

Figura N° 3. Contenido digital

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados
determinaron que a veces transmiten contenido digital en sus clases, como
imagenes Yy videos, El 33% manifesté que nunca han compartido contenido digital
en sus clases, y el 17% expresd que siempre transmiten contenido digital para sus
clases, por cuanto les facilita en su explicacion. Por tal situacién, esto indica que se
deberia utilizar méas contenido digital, ya que esto despierta el interés por aprender,
puesto que hace que perciban el proceso ensefianza-aprendizaje, como una
experiencia significativa y un modo de adquisicion de conocimientos duraderos.

4. ¢Utiliza medidas de seguridad para proteger su identidad digital?

Tabla N° 10. Medidas de seguridad

item N° 4
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17%
A veces 2 33%
Nunca 3 50%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
Item N2 4
M Siempre
m A veces

= Nunca

Figura N° 4. Medidas de seguridad para proteger su identidad digital

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados
El 50% de los docentes de L.E “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que nunca utilizan medidas de seguridad para proteger su identidad
digital, que si dejan registradas sus claves por cuanto el navegador de Chrome lo
sugiere y ellos aceptan, mientras que el 33% expresaron que a veces no dejan
registradas sus claves, por propia seguridad por cuanto les pueden robar el equipo,
y el 17% expresé que siempre utilizan medidas de seguridad para proteger su
identidad digital. Cabe recalcar que, en la actualidad se accede a varias plataformas
digitales, lo que propende a exponerse a mayor riesgo la identidad digital. Una
manera de disminuir esta brecha es, actualizar periodicamente las contrasefias de
acceso.
5. ¢Utiliza herramientas digitales para resolver problemas tecnologicos

relacionados con su labor docente?

Tabla N° 11. Herramientas digitales para resolver problemas tecnol6gicos

item N° 5
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 5 83%
Nunca 1 17%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 5

m Siempre
= A veces

m Nunca

| 83%¢

Figura N° 5. Herramientas digitales para resolver problemas tecnoldgicos

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
manifestaron que a veces utilizan herramientas digitales para resolver sus
problemas tecnoldgicos como es el caso de crear un aula virtual en la plataforma
google meet, y classroom por causa de algun acontecimiento no esperado, el 17%,
expresaron nunca. De tal manera que al evidenciarse un alto porcentaje en la opcion
que, a veces utilizan herramientas digitales para resolver sus problemas
tecnoldgicos, esto trae consigo buenas consecuencias, porque permiten que el
estudiante continde con sus clases.

6. ¢Utiliza guias de apoyo para sus clases de matematica?

Tabla N° 12. Guias de apoyo para las clases de matematica

item N° 6
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 1 17%
Nunca 5 83%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
item N2 6
= Siempre
| A veces
= Nunca

Figura N° 6. Guias de apoyo para las clases de matematica

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de I.E “Cumana” que fueron encuestados
determinaron que nunca utilizan guias de apoyo, que se guian en su planificacion
micro curricular, mientras que el 17% expresaron que a veces si realizan las guias
de apoyo para sus clases, porque al realizarlas y enviarlas a los padres, ellos ya
saben que actividades se van a desarrollar durante una semana. Por consecuencia,
las guias de apoyo, son las que definen la metodologia, recursos, contenido,
objetivos y la autoevaluacion que provoca una reflexion sobre el desarrollo del
aprendizaje, ocupando un lugar significativo en la pedagogia y en la didactica al
actuar como recurso mediador entre el docente y estudiante.

7. ¢Presenta material informativo adicional del tema tratado en su clase?

Tabla N° 13. Material informativo adicional

Item N° 7
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 1 17%

A veces 1 16%

Nunca 4 67%

Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

Item N2 7
m Siempre

1 A veces

Nunca

Figura N° 7. Material informativo adicional

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 67% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados
manifestaron que nunca utilizan material informativo adicional a su trabajo, que
solo se guian en los textos entregados por el gobierno, mientras que el 17%
expresaron que siempre utilizan material informativo como, fichas interactivas,
material concreto, para hacer sus clases mas motivadoras, el 16% manifestaron que
a veces utilizan algiin material informativo adicional para impartir sus clases. De
tal manera esto indica que, en gran mayoria, por temor de romper los paradigmas
tradicionales en la educacion general béasica, el docente se mantiene en estandares
de clases tediosas que no generan un aprendizaje significativo en los estudiantes,
cuando en la actualidad hay muchos recursos que se puede llevar a las clases y crear
ambientes educativos mas motivadores e innovadores.

8. ¢Presenta material visual, audiovisual o interactivo para sus clases?

Tabla N° 14. Material visual, audiovisual o interactivo

item N° 8
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17%
A veces 5 83%
Nunca 0 0%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 8

m Siempre

m A veces

Figura N° 8. Material visual, audiovisual o interactivo

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados
determinaron que a veces manejan material visual, audiovisual o interactivo porque
cuentan con sus propios equipos como un proyector y parlantes, mientras que el
17% expresaron que siempre utilizan estos recursos para sus clases, aunque sea una
vez a la semana haciendo uso del Unico proyector con el que cuentan en la |.E. De
tal manera, esto evidencia la necesidad que hay de generar siempre material visual,
audiovisual, o interactivo para las clases, ya que estos desarrollan el interés,
creatividad, imaginacion, retencion y el autoaprendizaje, de esta manera se genera
que los estudiantes aprendan de una manera amena y eficaz.

9. ¢Realiza experiencias practicas sobre los saberes compartidos de sus clases?

Tabla N° 15. Experiencias practicas

item N° 9
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 6 100%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 9

M Siempre
A veces

m Nunca

Figura N° 9. Experiencias practicas

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 100% de los docentes de I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que, nunca realizan experiencias practicas sobre los saberes
compartidos de sus clases, que realizan Unicamente actividades referentes como
llenar en los textos sobre un tema visto. De tal manera, que, al evidenciarse este
suceso, se recomienda que se debe realizar experiencias practicas en ciertos
contenidos, puesto que de esta forma se va generando experiencias validas que
fortalezcan el proceso formativo, a la vez desarrollan habilidades que determinan

su saber hacer y que les permiten visualizar expectativas en los diferentes espacios.

10. ¢Utiliza recursos tecnoldgicos para la ensefianza-aprendizaje?

Tabla N° 16. Recursos tecnolégicos

item N° 10
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17%
A veces 5 83%
Nunca 0 0%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

iterm N2 10

m Siempre

m A wveces

Figura N° 10. Recursos tecnol6gicos

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Anélisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que a veces utilizan los recursos tecnoldgicos como laptop, celular y
proyector, mientras que el 17% determinaron que siempre utilizar los recursos
tecnoldgicos y de forma constante el celular, ya que mediante el WhatsApp se
mantienen en constante contacto con los padres de familia. Por tal motivo, esto
indica que un gran porcentaje no utilizan los recursos tecnol6gicos, que son
necesarios para que los estudiantes tengan una motivacién superior y puedan llevar
a la practica los conocimientos aprendidos en las clases.

11. ¢Planifica sus clases utilizando educaplay?

Tabla N° 17. Educaplay

Item N° 11
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 6 100%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
Iitem N2 11
m Siempre
Aveces
B Nunca

Figura N° 11. Educaplay
Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 100% de los docentes de la I.LE “Cumand” que fueron encuestados,
expresaron que nunca han utilizado la herramienta digital Educaplay para impartir
sus clases. En tal virtud, es importante utilizar esta herramienta digital porque sitla
a los estudiantes en control de su proceso de aprendizaje, porque permite reforzar
los contenidos, genera el trabajo colaborativo y construye una mejor experiencia de

aprendizaje.

12. ;Utiliza la herramienta quizizz para la evaluacion formativa de sus

estudiantes?

Tabla N° 18. Quizizz

Item N° 12
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 6 100%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 12

m Siempre
m A veces

H Nunca

Figura N° 12. Quizizz

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Anélisis e interpretacion de los resultados

El 100% de los docentes de la I.LE “Cumand” que fueron encuestados,
expresaron que nunca han utilizado la herramienta digital quizizz, para la
evaluacion formativa de sus estudiantes, debido a que desconocen su acceso y
manejo. Por tal razon, esto indica que no se arriesgan a innovar en sus clases,
Ilevandose como consecuencia clases monotonas y tradicionales, puesto que si
utilizarian la herramienta digital quizizz harian que, en sus evaluaciones los
estudiantes se diviertan, porque esta herramienta permite crear evaluaciones de

distintos tipos.

13. ¢Ha creado juegos educativos en Cerebriti?

Tabla N° 19. Juegos educativos en cerebriti

Item N° 13
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 6 100%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
Item N2 13
M Siempre
Aveces
H Nunca

Figura N° 13. Juegos educativos en Cerebriti

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 100% de los docentes de la I.LE “Cumand” que fueron encuestados,
expresaron que nunca han utilizado la herramienta digital Cerebriti, para crear
juegos educativos, por motivo de que no saben cdémo utilizar y aplicar esta
herramienta en sus clases. Esto determina, que no existe el conocimiento para su
manejo y aplicacion, puesto que, si utilizaran esta herramienta, les ayudaria a

facilitar la ensefianza aprendizaje de una forma mas ludica y agradable.

14. ;Realiza las operaciones basicas con la herramienta digital Quizizz?

Tabla N° 20. Herramienta digital Quizizz

item N° 14
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 6 100%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
Item N2 14
M Siempre
Aveces
m Nunca

Figura N° 14. Herramienta digital Quizizz

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 100% de los docentes de la I.LE “Cumand” que fueron encuestados,
expresaron que nunca han utilizado la herramienta digital Quizizz, para realizar las
operaciones basicas en sus clases, por desconocimiento de su acceso manejo y
aplicacion. Por tal circunstancia, se sigue manteniendo un aprendizaje habitual, lo
que genera un desinterés en sus estudiantes, debido a que ellos deben memorizar la
operacion basica como es el caso de la multiplicacion, mientras que con Quizizz
ellos pueden desarrollar operaciones matematicas basicas, creando interés de

aprender de una manera distinta y significativa.

15. ¢Utiliza Kahoot para la retroalimentacion de sus clases?

Tabla N° 21. Kahoot

item N° 15
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 1 17%
Nunca 5 83%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
ltem N2 15
M Siempre
W A veces
B Nunca

Figura N° 15. Kahoot
Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que nunca han utilizado la herramienta digital Kahoot para
retroalimentacion de sus clases. Mientras que el 17% determinaron que a veces Si
utilizan esta herramienta, debido a que ya estan familiarizados con su manejo. De
tal manera, estos resultados dan la expectativa de que los docentes crean juegos de
aprendizaje, o también pueden elegir entre los ya creados. Utilizando como recurso
educativo para realizar la retroalimentacién o refuerzo de contenidos de diferentes
asignaturas.

16. ¢Implementa estrategias como puntos adicionales, en algunos logros que

obtengan sus estudiantes?

Tabla N° 22. Puntos adicionales

item N° 16
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 3 50%
Nunca 3 50%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 16

M Siempre
A veces

m MNunca

Figura N° 16. Puntos adicionales

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que a veces implementan estrategias codmo puntos adicionales, en
algunos logros que obtengan sus estudiantes. Mientras que el 50% determinaron
que nunca utilizan esta estrategia. De tal manera, hoy en dia se habla de adaptarse
a una nueva sociedad, utilizando metodologias activas, recursos educativos
digitales para fortalecer la ensefianza-aprendizaje, de esa forma se cumple con las

exigencias metodoldgicas y tecnolégicas.

17. ¢Propone soluciones creativas a situaciones concretas?

Tabla N° 23. Situaciones creativas

item N° 17
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 1 17%
Nunca 5 83%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
item N2 17
M Siempre
m A veces
= Nunca

Figura. N° 17. Situaciones creativas

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que, nunca han propuesto soluciones creativas a situaciones
concretas. Mientras que el 17% determinaron que lo realizan a veces. De tal manera,
se determina que uno de los objetivos en el area de matematicas es justamente
proponer soluciones creativas, mediante la aplicacion de las operaciones basicas de
los diferentes conjuntos numéricos, que lleven a juzgar con responsabilidad la

validez del procedimiento y los resultados en el contexto educativo.

18. ¢Asocia datos y técnicas para el aprendizaje de matematica?

Tabla N° 24. Datos y técnicas

item N° 18
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 4 67%
Nunca 2 33%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
Item N2 18
m Siempre
m A veces
M Nunca

Figura N° 18. Datos y técnicas

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 67% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que a veces asocian datos y técnicas para el aprendizaje de
matemdtica. Mientras que el 33% determinaron que nunca asocian esta
informacidn. En tal virtud, es importante tomar en cuenta esta informacién ya que
se tendria una base sobre que temas se deben reforzar en el periodo de nivelacion,
esto ayuda a plantear los objetivos que se desea alcanzar dentro del proceso

educativo.

19. ¢Realiza retroalimentacién continua, para fortalecer los conocimientos?

Tabla N° 25. Retroalimentacion

item N° 19
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 5 83%
Nunca 1 17%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
item N2 19
W Siempre
M A veces
m Nunca

Figura N° 19. Retroalimentacion

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que a veces realizan retroalimentacién de los contenidos de sus clases.
Mientras que el 17% determinaron que nunca. En tal virtud, la retroalimentacion es
esencial en una evaluacion, ya que permite que el estudiante se transforma en agente
activo de su formacién, a la vez, expresa opiniones, juicios sobre el proceso del

aprendizaje con aciertos, errores, fortalezas y debilidades.

20. ¢Realiza evaluaciones formativas y sumativas de los contenidos

impartidos?

Tabla N° 26. Evaluaciones formativas y sumativas

item N° 20
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 67%
A veces 1 17%
Nunca 1 17%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
Item N2 20
M Siempre
m A veces
= Nunca

Figura N° 20. Evaluaciones formativas y sumativas

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

E167% de los docentes de la I.E “Cumand” que fueron encuestados, expresaron
que siempre realizan las evaluaciones formativas y sumativas, el 17% de los
docentes expresaron que a veces realizan las evaluaciones formativas, pero que las
sumativas si las realizan al finalizar el quimestre, de igual manera el 16%
expresaron que nunca realizan la evaluacién formativa, Unicamente la evaluacién
sumativa. Por tal motivo, se evidencia que en su mayoria se realizan exclusivamente
las evaluaciones sumativas, mientras que las evaluaciones formativas no lo realizan
al 100%, solo en los casos que ya vienen en los textos después de cada contenido.
Estas evaluaciones son de suma importancia, porque permite medir el grado de

entendimiento que van teniendo los estudiantes sobre los contenidos desarrollados.

21. ¢Utiliza estrategias de motivacidbn como puntos extras, para realizar una
percepcion externa del interés de aprendizaje de sus estudiantes?

Tabla N° 27. Estrategias de motivacion

Item N° 21
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 5 83%
Nunca 1 17%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 21

Siempre

A veces

, ==

Figura N° 21. Estrategias de motivacion

Elaborado por: Poveda, (2023)

76



Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumana” que fueron encuestados,
determinaron que a veces manejan estrategias de motivacién, como puntos extras.
Mientras que el 17% de los docentes determinaron que nunca manejan ningun tipo
de estrategias de motivacion. De tal manera, esto implica que el estudiante cuanto
mas motivado, mayor interés tendra en sus estudios, dedicacién, y prestara una alta
atencion en sus actividades y como consecuencia, tendra mayor facilidad para

alcanzar los objetivos académicos.

22. ¢Utiliza las metodologias activas para desarrollar las habilidades en el area

de matematicas?

Tabla N° 28. Metodologias activas

Item N° 22
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 1 17%
Nunca 5 83%
Total 6 100%
Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)
item N2 22
M Siempre

m A veces

= Nunca

Figura N° 22. Metodologias activas

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 83% de los docentes de la I.LE “Cumanad" que fueron encuestados,
determinaron que nunca han utilizado las metodologias activas, mientras que el
17% utilizan a veces las metodologias activas, ya que fueron incorporadas a la
ensefianza-aprendizaje de manera reciente. Por tal situacion, las metodologias
activas, enriquecen la actividad en el aula porque convierte al estudiante en un ser

activo en el proceso del aprendizaje, y no es un ente memorizado.

23. ¢En el periodo lectivo alcanza a culminar, con los bloques establecidos en
el curriculo para el area de matematicas?

Tabla N° 29. Bloques curriculares

item N° 23
Alternativas  Frecuencia  Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 6 100%
Nunca 0 0%
Total 6 100%

Fuente: Cuestionario a docentes
Elaborado por: Poveda, (2023)

item N2 23

M Siempre
B A veces

= Nunca

Figura N° 23. Bloques curriculares

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Analisis e interpretacion de los resultados

El 100% de los docentes de la I.LE “Cumand” que fueron encuestados,
determinaron que en los Ultimos periodos lectivos no han alcanzado a finalizar con
los bloques curriculares, por motivo de que, en pandemia, tuvieron que adaptarse al
uso de herramientas digitales toda la comunidad educativa. En tal virtud los bloques
estan establecidos en el curriculo emitido por el Ministerios de educacion, el cual
tiene el fin de promover el desarrollo y la socializacién de las nuevas generaciones
y en general de todos los miembros, en el cual se plasmas en mayor o menor
medidas las intenciones educativas del pais.

Comprobacién de hipotesis.

Para realizar esta comprobacion se procedi6 a utilizar la distribucion de chi-
cuadrado. La cual expresa que, Si el X2 calculado es mayor que el X2 de la tabla
entonces se procede a rechazar la hipdtesis nula, mientras que si el X2 calculado es
menor que el X2 de la tabla entonces se rechaza la hipdtesis alternativa. El proceso

se detalla a continuacion.

HO = Hipdtesis nula

La gamificacion como recurso didactico, no mejora el aprendizaje de matematicas

de los estudiantes de cuarto grado de basica elemental

H1 = Hipdtesis alternativa
La gamificacion como recurso didactico, mejora el aprendizaje de matematicas de
los estudiantes de cuarto grado de béasica elemental

Férmula del Chi-cuadrado

> _~ (o—s1)°
SRR .




X2= Chi cuadrado
¥ = Sumatoria
fo= Frecuencia observada
= Frecuencia teorica esperada

Tabla de distribucién Chi cuadrado X2

TABLA 3-Distribucién Chi Cuadrado 2

P = Probabilidad de encontrar un valor mayor o igual que el chi cuadrado tabulado, v = Grados de Libertad

vip| 0,001 | 0,0025] 0,005 | 0,01 | 0,025 | 0,05 0,1 0,15 0,2 0,25 0,3 0,35 0,4 0,45 0,5
1 | 108274 | 01404 | 7.8704 | 66340 | 50230 | 38415 | 27055 | 20722 | 16424 | 13233 L0742 | 08735 | 07083 | 0.5707 | 0.4549
2 | 138150 | 11,0827 | 10,5965 | 92104 | 73778 | 59915 | 46052 | 37042 | 32180 | 27726 | 24079 | 2,000 | 18326 | 15070 | 13863
3 | 162660 | 143202 | 12,8381 | 113449 | 03484 | 78147 | 62514 | 53170 | 46416 | 41083 | 36640 | 32831 | 29462 | 2,6430 | 23660
4 | 184662 | 164238 | 14,8602 | 132767 | 111433 | 94877 | 7.7794 | 67440 | 59886 | 53853 | 48784 | 44377 | 40446 | 36871 | 33567
5 | 205147 | 183854 | 167406 | 150863 | 12,8325 | 11,0705 | 92363 | 81152 | 72803 | 65,6257 | 60644 | 55731 51310 | 47278 | 43515
6 | 224575 | 202401 | 18,5475 | 16,8119 | 14,4494 | 12,5016 | 10,6446 | 90,4461 | 85581 | 7,8408 | 72311 | 66048 | 62108 | 57652 | 5,348l
7 | 243213 | 22,0402 | 202777 | 184753 | 160128 | 14,0671 | 120170 | 10,7470 | 98032 | 90371 | 83834 | 7.5061 7,2832 | 63000 | 63458
8 | 261230 | 237742 | 21,0540 | 20,0002 | 17,5345 | 155073 | 13,3616 | 12,0271 | 11,0301 | 102189 | 05245 | 80004 | 83505 | 78325 | 7344l
9 | 27,8767 | 254625 | 235803 | 21,6660 | 19,0228 | 169100 | 14,6837 | 13,2880 | 122421 | 11,3887 | 10,6564 | 10,0060 | 94136 | 88632 | 83428

10 | 205879 | 27.1119 | 251881 | 232093 | 204832 | 18,3070 | 159872 | 1453390 | 13,4420 | 12,5480 | 11,7807 | 110971 | 104732 | 9,8022 | 93418
11 | 312635 | 287291 | 26,7569 | 24,7250 | 219200 | 10,6752 | 172750 | 157671 | 14,6314 | 13,7007 | 12,8987 | 12,1836 | 11,5208 | 10,9199 | 103410
12 | 32,0002 | 30,3182 | 28,2007 | 262170 | 233367 | 21,0261 | 185493 | 169803 | 158120 | 14,8454 | 14,0111 | 132661 | 12,5838 | 11,9463 | 113403
13 | 345274 | 31.8830 | 208103 | 27,6882 | 247356 | 223620 | 108110 | 182020 | 169848 | 150839 | 151187 | 143451 | 136356 | 12,9717 | 123308
14 | 36,1230 | 334262 | 31,3104 | 20,1412 | 261180 | 23,6848 | 21,0641 | 104062 | 181508 | 17,1160 | 162221 | 154200 | 14,6853 | 13,9961 | 133393
15 | 37,6078 | 34,9404 | 32,8015 | 30,5780 | 27.4884 | 24,9058 | 223071 | 206030 | 193107 | 182451 | 17,3217 | 164940 | 157332 | 150197 | 143389
16 | 302518 | 36,4555 | 34,2671 | 31,9099 | 288453 | 26,2062 | 23,5418 | 21,7931 | 204651 | 193689 | 184179 | 17,5646 | 16,7795 | 16,0425 | 153385
17 | 407011 | 37,9462 | 357184 | 33,4087 | 30,1010 | 275871 | 247690 | 229770 | 21,6146 | 20,4887 | 19,5110 | 18,6330 | 17,8244 | 17,0646 | 163382
18 | 423119 | 30,4220 | 37,1564 | 34,8052 | 315264 | 28,8693 | 250804 | 241555 | 22,7505 | 21,6049 | 20,6014 | 19,6993 | 188679 | 18,0860 | 173379
19 | 43,8194 | 40,8847 | 385821 | 36,1008 | 328523 | 30,1435 | 272036 | 253280 | 230004 | 227178 | 21,6801 | 20,7638 | 199102 | 19,1069 | 183376
20 | 453142 | 423358 | 399060 | 375663 | 34,1606 | 31,4104 | 284120 | 26,4076 | 250375 | 23,8277 | 22,7745 | 21,8265 | 209514 | 20,1272 | 19,3374
21 | 46,7963 | 43.7749 | 41,4000 | 389322 | 354789 | 32.6706 | 296151 | 27,6620 | 26,1711 | 249348 | 23,8578 | 22,8876 | 21,9915 | 21,1470 | 20,3372
22 | 48,2676 | 452041 | 42,7957 | 40,2804 | 36,7807 | 339245 | 30,8133 | 25,8224 | 27,3015 | 26,0303 | 24,9300 | 23,0473 | 23,0307 | 22,1663 | 21,3370
23 | 49,7276 | 46.6231 | 44,1814 | 416383 | 380756 | 351725 | 320069 | 209792 | 284288 | 27,0413 | 26,0184 | 250055 | 24,0689 | 23,1852 | 22,3369
24 | 51,1790 | 48.0336 | 455584 | 429798 | 393641 | 364150 | 331962 | 31,1325 | 29,5533 | 282412 | 27,0060 | 26,0625 | 251064 | 242037 | 23,3367
25 | 52,6187 | 494351 | 469280 | 443140 | 406465 | 37.6525 | 343816 | 32,2825 | 306752 | 293388 | 281719 | 27,1183 | 26,1430 | 252218 | 24,3366
26 | 54,0511 | 508201 | 48,2808 | 456416 | 41,9231 | 38,8851 | 355632 | 33,4205 | 31,7946 | 304346 | 202463 | 28,1730 | 27,1780 | 262395 | 253365
27 | 554751 | 522152 | 40,6450 | 469628 | 431945 | 401133 | 367412 | 345736 | 320117 | 31,5284 | 303193 | 292266 | 282141 | 27,2560 | 26,3363
28 | 568018 | 535030 | 509036 | 482782 | 44,4608 | 413372 | 37,0150 | 357150 | 34,0266 | 32,6205 | 31,3009 | 302791 | 202486 | 282740 | 27,3362
29 | 583006 | 549662 | 52,3355 | 495878 | 457223 | 425569 | 39,0875 | 36,8538 | 351304 | 33,7109 | 32,4612 | 31,3308 | 30,2825 | 29,2008 | 28,3361

Proceso del calculo

Observada

A

Nunca veces

Siempre Total

Las herramientas online le resultan de facil manejo
Los temas revisados le resultaron interesantes

Las herramientas digitales utilizadas responden
adecuadamente a las actividades propuestas

Esta conforme con la guia brindada por el docente

El disefio y la estructura del aula virtual le pareci
interesante y motivadora

El tiempo asignado para cada actividad fue suficiente
Total

0
0

[N

4
10

10
11

9
15
59

18
10

10
8

11
4
61

22
20

20
20

20
20
122
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A

Esperada Nunca veces Siempre

Las herramientas online le resultan de facil

manejo 0.36 10.64 11.00

Los temas revisados le resultaron interesantes 0.33 9.67 10.00

Las herramientas digitales utilizadas responden

adecuadamente a las actividades propuestas 0.34 9.67 10.00

Esté conforme con la guia brindada por el

docente 0.36 9.67 10.00

El disefio y la estructura del aula virtual le

parecid interesante y motivadora+B15 0.33 9.67 10.00

El tiempo asignado para cada actividad fue

suficiente 0.33 9.67 10.00

Total 2.04 59.00 61.00
A

Aplicacion del Chi-cuadrado Nunca veces  Siempre

Las herramientas online le resultan de facil

manejo 0.3607 4.1432  4.4545

Los temas revisados le resultaron interesantes ~ 0.3279 0.0111  0.0000

Las herramientas digitales utilizadas responden

adecuadamente a las actividades propuestas 0.3400 0.0111 0.0000

Esta conforme con la guia brindada por el

docente 1.1334 0.1823  0.4000

El disefio y la estructura del aula virtual le

parecio interesante y motivadora+B15 0.3279 0.0467 0.1000

El tiempo asignado para cada actividad fue

suficiente 1.3779 2.9348 3.6000

Total 3.8676 7.3293  8.5545 19.75146657

X2 tabla = 18.307

X2 calculada = 19.75146657

El resultado de esta prueba arroja que, se rechaza la hipotesis nula y se

acepta la hipétesis alternativa que para esta investigacion se define que, la

gamificacion como recurso didactico, permitira la mejora del aprendizaje de

matematicas de los estudiantes de cuarto grado de basica elemental.
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CAPITULO Il

PROPUESTA

Introduccién

Las investigaciones realizadas, han demostrado que hoy en dia, gracias a la
tecnologia se puede tener acceso a varias herramientas digitales, las cuales son una
parte muy importante de los métodos de aprendizaje que se utilizan en la actualidad

en el ambito educativo.

Por tal razén es fundamental, que las herramientas digitales sean aplicadas y
utilizadas en todos los niveles de educacion, esencialmente en educacion basica
elemental, donde los estudiantes ya despiertan el interés de conocer y acceder a las

nuevas tecnologias en su formacion académica.

En tal virtud, el docente debe mantenerse actualizado para innovar su labor,
aplicando para ello la gamificacion como recurso didactico, donde se pueden lograr
mejores resultados en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los educandos, ya
que al utilizar las herramientas digitales por medio de los dispositivos a los que
tengan acceso, se puede captar una mejor atencién e interés por parte de los
estudiantes y a su vez motivar el aprendizaje en especifico del area de matematicas,

buscando opciones mas atractivas para ellos.

En conformidad con lo anterior, se presenta la siguiente propuesta de

innovacién pedagogica, enfocada a desarrollar las competencias matematicas en los
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estudiantes de basica elemental, y fortalecer el uso de herramientas digitales por los

docentes.

PROPUESTA DE SOLUCION AL PROBLEMA.

Nombre de la propuesta.
Aula virtual Gamificacion on-line como recurso didactico para la mejora del

aprendizaje de matematicas de los estudiantes de basica elemental.

Contextualizacion

La propuesta se llevara a cabo en el blogue curricular nimero 1 de
matematica, especificamente direccionada a los estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Basica, quiénes estan conformados por 27 estudiantes y ademas
servira de apoyo a los docentes de los subniveles de educacion general basica

elemental de la Escuela de educacién basica Fiscal “Cumana”

Definicién del tipo de producto

Consiste en la aplicacion de algunas herramientas de gamificacion on-line
como Educaplay, Quizizz, Cerebriti, y Kahoot, para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas en educacion general basica. La
utilizacion de estas herramientas de gamificacion on-line, ayudara a que los
estudiantes se motiven en las clases del area de matematicas, en cualquier

modalidad de estudio que se encuentren.

Por otro lado, el producto a desarrollar ademés de optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas en los estudiantes, busca mejorar las

tecnologias de la informacién y comunicacion en los docentes, ya que al estar
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constantemente innovando e ir de la mano con los avances tecnoldgicos en el
proceso de ensefianza, hace posible el alcance los objetivos, generando un

aprendizaje significativo y motivador en sus estudiantes.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias
identificadas en el diagnoéstico

Es propuesta de gamificacion, solventa en los estudiantes su forma de
aprendizaje, porque con la educacion tradicional se encuentran un poco
desmotivados, por motivo de que los docentes no utilizan las herramientas digitales,
empleando estas herramientas digitales los estudiantes tienen la posibilidad de
reforzar los contenidos revisados en clases, y a la vez se sienten motivados por

aprender el uso de esta herramienta digital a la que pueden acceder.

Objetivos de la propuesta
Objetivo general

Desarrollar un aula virtual gamificada mediante la utilizacion de educaplay,
quizizz, cerebriti y kahoot, como recurso de aprendizaje para fortalecer el
aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de cuarto grado de la

Escuela de Educacion basica Fiscal “Cumand”.

Objetivos especificos

® Elegir contenidos del bloque curricular del area de matematica

e Seleccionar las herramientas digitales de gamificacion on-line adecuadas
para el aprendizaje de las matematicas

e Elaborar actividades, formativas, de refuerzo y evaluativas, encaminadas a

la gamificacion on-line.
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Elementos que la conforman.
e Objetivo de aprendizaje
e Destrezas con criterio de desempefio
e Plan de clase, con el que se va aplicar los contenidos seleccionados del

bloque de matematica

Recursos didacticos de gamificacion on-line aplicadas

Modelo educativo

El modelo educativo a ser utilizado para este estudio es el modelo ADDIE, el
mismo que se detalla a continuacion su proceso de como fue aplicado para la
poblacion de estudio que son los estudiantes de cuarto afio de educacion basica

elemental de la Escuela de Educacién Basica Fiscal “Cumana”

Fase 1: Analisis

Para poder aplicar la gamificacion on-line como metodologia activa en el
proceso de aprendizaje del area de matematica, es transcendental conocer donde se
va efectuar y como se lo desarrollard. Por tal motivo de acuerdo al Subnivel de
béasica elemental y segun la planificacién micro curricular que se debe aplicar para
este grupo, se deben conocer las destrezas, objetivos y recursos que se deben aplicar
dentro de la consecucion de las destrezas con criterio de desempefio, que hayan sido
seleccionadas para abordar estos temas en concreto, y a la vez elegir la mejor
herramienta didactica de gamificacion on-line, que nos permita adquirir las

destrezas y perfeccionar el aprendizaje en los estudiantes.
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A continuacion, se plantea el plan de clase a ser aplicado para este grupo de
estudio donde se especifica los objetivos y destrezas con criterio de desempefio a

ser desarrollada.
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Tabla N° 30. Plan de destrezas con criterio de desempefio

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA ANO/NIVEL JORNADA PERIODOS
Jessenia Poveda Matematica/Matematica Cuarto Afio “B” E.G.B. M 04

N° UNIDAD 1 TITULO:

OBJETIVOS 0.M.2.1. Explicar y construir secuencias de figuras y numéricas relacionadas con la suma, la resta y la multiplicacién, para
ESPECIFICOS: desarrollar el pensamiento légico matematico.

DESARROLLADA:

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER

INDICADORES DE EVALUACION:

M.2.1.3. Describir y reproducir patrones huméricos basados en sumas y
restas, contando hacia adelante y hacia atras.

1.M.2.1.2. Propone patrones y construye series de objetos, figuras y secuencias

numeéricas.

suma y la multiplicacion.

M.2.1.4. Describir y reproducir patrones numéricos crecientes con la

1.M.2.1.2. Propone patrones y construye series de objetos, figuras y secuencias

numeéricas.

M.2.1.12. Representar, escribir y leer los nimeros naturales del 0 al
999 en forma concreta, grafica (en la semirrecta numérica) y simbdlica.

9

I.M.2.2.1. Completa secuencias numéricas ascendentes o descendentes con
numeros naturales de hasta cuatro cifras, utilizando material concreto, simbologias,
estrategias de conteo y la representacion en la semirrecta numérica; separa nimeros

pares e impares.

Fuente: Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocional

Elaborado por: Poveda, (2023)
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Fase 2: Disefio

La etapa de disefio debe contener de forma concreta las herramientas digitales
que se van a utilizar para ser adaptadas a los temas de estudio seleccionados, y de
esa manera conseguir que las destrezas planificadas sean alcanzadas y que
conjuntamente con las herramientas didacticas de gamificacion on-line la
ensefianza-aprendizaje en el area de matematica sean significativos y de comoda
comprension en los estudiantes ademas el ambiente de aprendizaje sea placentero

y ludico.

A continuacion, se muestra un bosquejo de las herramientas digitales que se
van a aplicar en los temas seleccionados de uno de los bloques curriculares para los

estudiantes de Cuarto afio de Educacién General Basica.

Tabla N° 31. Bosquejo de herramientas digitales a utilizar

Educaplay

educaplay

Crea y comparte tu mundo de juegos
educativos

AN notengs cuents? Registrate gratls, os facly répide,

Inicia sesldn

RSSHIP RO com
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Fase 3: Desarrollo

Acceso para crear las actividades los docentes, el acceso para los estudiantes

Educaplay

El docente debe registrarse o acceder por medio de una cuenta de Gmail. Una vez
que haya ingresado, podra crear una actividad, para lo cual se le presentara varias
opciones como: ruleta de palabras, crucigramas, completar texto, sopa de letras
entre otras, seguidamente clic en la opcion que desee realizar la activad, luego se

despliega en la que debe seguir los siguientes pasos:

1. Seleccionar el idioma, agregar el titulo, escribir una descripcion, seleccionar
el grado, asignatura y el area de conocimiento a continuacion clic en
siguiente.

2. En este paso debera configurar la actividad; como es el tiempo, nimero de
intentos entre otros, y afadir la etiqueta ejemplo; 4to matematica, y
finalmente clic en publicar actividad.

3. Una vez publicada la actividad, clic en mis actividades, y se presentara la

actividad que se ha creado, la cual puedo compartir el link a los educandos.

Hay algunas opciones restringidas a los usuarios que hacemos de su uso de
forma gratuita, las opciones que estan bajo la modalidad Premium hace referencia

a privacidad, y el modo de ejecucién
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El acceso para los estudiantes es por medio del link, que su docente enviard,
ellos Unicamente accederan al link y podran empezar a realizar la actividad

compartida, en la cual podran visualizar el tiempo y lo que van realizando.

Quizizz

El acceso lo podemos realizar, mediante nuestro correo de Gmail, igualmente
se puede acceder como profesor, clic en crear nuevo cuestionario, se puede escoger
las opciones de respuesta, como pueden ser de opcion multiple, de arrastra y suelta,
reordenar, entre otras opciones, de esa forma voy generando mi cuestionario, al cual

puedo agregar, el tiempo, imagenes y videos.

El estudiante accede con el codigo compartido por el docente, igualmente el

docente verifica que hayan ingresado sus estudiantes y da clic en empezar.

Cerebriti

El Docente puede registrarse con un correo personal, y aceptar los términos
de condiciones de uso, clic en crea tu juego, podemos elegir el tipo de juego, entre
ellos tipos test, mapa mundo, busca las respuestas correctas, entre otras, escribo a
escribir el nombre del juego, que puede ser el tema de la actividad, luego procedo
a escribir las preguntas, dejando seleccionada la respuesta correcta, selecciono el

tipo, categoria, etiqueta, y finalmente clic en publicar.

Los estudiantes, pueden acceder, mediante el link que les envia el docente, y
pueden empezar a realizar su actividad de refuerzo, considerandola como un juego

de entrenamiento.
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Kahoot

Elijo el tipo de cuenta, en mi caso accedo como profesor y puedo acceder con
una cuenta de Gmail, luego clic. En crear Kahoot, y procedo a escribir las preguntas
y las opciones de respuestas, dejando seleccionada la opcion de respuesta correcta,

y finalmente clic en guardar.

Los estudiantes pueden ingresar, con un codigo Pink, que se genera una vez

culminada la actividad, el docente es el encargado de decirles este codigo.

Una vez establecidas las herramientas digitales, que se van a implementar
para este estudio y con la planificacion de clase, donde se especifica el tema y la
herramienta a ser utilizada se procedio a aplicar este proceso con los estudiantes de
cuarto grado de E.G.B de la I.LE. “Cumana” ddonde se puede visualizar en las
capturas de pantalla las actividades desarrolladas para cada tema y la herramienta

didactica, para mejorar los aprendizajes en el area de matematica.

Tabla N° 32. Actividad académica y herramienta didactica a ser empleada

Educaplay

IE— % | @ tawnsam %t
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Fase 4: Implementacion

Una vez desarrolladas las actividades, para Gamificar el proceso de
aprendizaje de la temética, construccion de secuencias numéricas relacionadas con
la suma, resta y la multiplicacién y sus subtemas, con los estudiantes de cuarto afio
de E.G.B. de la I.E. “Cumana”, se puede visualizar en las capturas de pantalla las
actividades realizadas por los estudiantes, para cada tema y la herramienta didactica

que se aplico para mejorar el aprendizaje.

Tabla N° 33. Actividades realizadas por los estudiantes con el uso de las herramientas digitales.

Educaplay
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sopa de ndmeros

100

01:49

g 1L

Quizizz

94



Clarc P9 TS 9 il g2 14:01

Seiscientos

= L catorce
Seis mil, tresci tos trece
C Nueve mil, guinientos

[ <= Siete mil. cuatrocientos.
cul_ Nueve mil. veinte
Tres ool
Suatro
Cuatro mil,
C_Dos=s mil.clento veinte

Ocular respuestas ¥

Juegos de -—etiqueta- Juegos de #numeros naturales

Juegos de Palabras Secretas

ccer com colour cartridges

1 O —

Kahoot

2 % | 0 =

. e foe @xaO@ ¢
# Kihoot! @ rie @ owae = sbiews v o O =
> o RO ————
= e S —

Wssiribann mer

o] P = a o :
Fernacao penuga = = 12 :
Vit a . e :
Pructn N s v :
Licars 5 2 2ein :
Ferracao santan, s 2 e :
[T - - :
e — 2 2 sxm :
[resew. = ' :

95




Elaborado por: Poveda, (2023)

Fase 5: Evaluacion

Después de haber empleado las herramientas digitales con los temas
previamente seleccionados, se aplico una encuesta de satisfaccion a los estudiantes
para evaluar y medir como esta estrategia de Gamificacion on-line influyo en el
aprendizaje de estos contenidos y determinar qué tan fructifera pudo ser la

propuesta planteada.

A continuacidn, se presenta la captura de pantallas de los resultados de las
preguntas planteadas a los estudiantes que fueron parte del estudio, mediante un

Google forms.
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Tabla N° 34. Resultados encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes

Portada encuesta de satisfaccion

Encuesta de satisfaccion dirigida a los
estudiantes de 4to grado de E.G.B
paralelo "B"

1.- ¢ Las herramientas de gamificacion on-line le resultan de facil manejo?

Nifios y Nifias

1.- ;(Las herramientas de Gamificacion on-line le resultaron de facil manejo’

@ Nunca
@ A veces
@ Siempre

22 respuestas

2.- ¢Los temas revisados, le resultaron interesantes?

2.- ¢ Los temas revisados, le resultados interesantes?

20 respuestas

@ Munca
@ Aveces
@ Siempre

3.- ¢Las herramientas digitales utilizadas responden adecuadamente a las
actividades propuestas?
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3.- ¢ Las herramientas digitales utilizadas responden adecuadamente a las
actividades propuestas?

20 respuestas

@ Munca
@ Aveces
O siempre

4.- ¢ Esta conforme con la guia brindada por la docente?

4.- ; Esta canfarme can la guia brindada por la docente?

20 respuestas

@ Munca
@ Aveces
@ Siempre

5.- ¢El disefio y la estructura de la clase virtual le parecio,
motivadora?

interesante y

5.-(El disefia y estructura de la clase virtual le parecid, interesante y motivadara?

20 respuestas

@ Nunca
@ Aveces
@ Siempre

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

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

@ Munca
@ Aveces
@ Siempre

20 respuestas

Elaborado por: Poveda, (2023)
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En base a los resultados obtenidos se puede evidenciar que los estudiantes,
expresan conformidad en la implementacion de esta propuesta, la cual se baso en la
aplicacion de las herramientas digitales de gamificacion on-line para mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje en el &rea de matematicas.

FIN DE LA PROPUESTA

Validacion tedrica y/o aplicacién practica; parcial o total de la propuesta

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTA

Titulo de la propuesta:

La gamificacion como recurso didactico en la mejora del aprendizaje de
matematicas de los estudiantes de basica elemental.

Especialista 1: Lic. Manuel Anacleto
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de Ia Propuesta:
La gamificacién como recurso diddctico en la mejora del aprendizaje de
™Matemiticas de los estudiantes de bésica elemental

1. Datos personales del especialista
Nombres y Apellidos: anu.el Amt: tlb 3 2%
Grado académico (drea): 2ic. Tducaaecha ?r\ mave -
Experiencia en ¢l 4rea (afios): g0

2. Autovaloracién del especialista

Marcar con una “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. =
Experiencias en ¢l trabajo profesional
. relacionadas la propuesta. 'X
Refe ias de prop imil. en otros
contextos X
(Otros que se requicra de acuerdo con la
icularidad de cada trabajo) X
TOTAL
'Observaciones:

3. Valoracién de la propuesta

Marcar con una “x™

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

Coh ia entre ¢l objeti 1 doe

indicadores para rnedi:- resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a

% [ P x %

consideracion del especialista

Observaciones

A quien corresponda:
Yo \lamecAnqct:tn " i calidad deo 'Docsn*e
de la Unidad Educativa. ... Camino.. de Anen. ..., doy constancia de que la

pucsta da por J. iaC Poveda Espin como parte d. baj,
ir.-.vesﬂswén.ﬁ)erevisaday lorada de di .lo';u: a : Sllll:ﬂ g:le

cum

SELLO

Figura N° 24. Ficha valoracion especialista 1

Especialista 2: Lic. Virginia Sdnchez

100



FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de Ia Propuesta:
La gamificacion como recurso diddctico en la mejora del aprendizaje de
mateméticas de los estudiantes de bdsica elemental

1. Datos personales del especialista
Nombresy Apclidos: il Isalbel Sainchez Chigaane
Gmw@m&ﬂ : Lc . Educacdn Bdsi
Expellencmcne 0S). =

7. Autovaloracion del especialista /0 Qfos

Marcar con una “x"

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X

Experiencias en el trabajo profesional
relacionadas la propuesta.

Referencias de propuestas similares en otros %
contextos

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

TOTAL

Observaciones:

3. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x"

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccién (leguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a
consideracion del especialista

Observaciones

%X | X X %

A quien corresponda;

Yo ....\'P!‘aiﬂig...mm ....... en mi calidad do .......SSIENTG...........
de laUnidad Educativa.. SOMING .. A€\, INCD...... doy constancia de que la
propucsta presentada por Jessenia Carmen Poveda Espin como parte de su trabajo de
investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los pardmetros presentados en este

Atentamente,

Ve

Figura N° 25. Ficha valoracion especialista 2
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se fundamento tedricamente la gamificacion y las herramientas digitales,
que se pueden utilizar en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el &rea de
matemadtica, las cuales faciliten la interaccion activa, y motiven a los
estudiantes un aprendizaje novedoso Yy significativo.

A través de una encuesta, se evidencid las herramientas digitales que
conocen los docentes de basica elemental de la Escuela de educacion basica
“Cumana”, quienes no tenian el suficiente conocimiento de las diferentes
herramientas digitales de gamificacion on-line existentes que se pueden
utilizar como recurso didactico en la educacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para el area de matematica.

En base a los aprendizajes adquiridos durante el periodo educativo en esta
maestria, y por motivo de su facil manejo e interaccion se selecciono las
herramientas digitales, educaplay, quizziz, cerebriti y kahoot, que seran
utilizadas para mejorar el proceso de ensefianza en los estudiantes de cuarto
grado de basica elemental, en las cuales se desarrolld actividades de
retroalimentacion de los contenidos revisados en las clases.

En tal efecto, se aplicé la gamificacion como recurso didactico para mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matematica en los
estudiantes de basica elemental, donde su aplicacion, socializacién vy
desarrollo han dado excelentes resultados logrando alcanzar las destrezas
con criterio de desempefio y su interés de aprendizaje de una manera motiva

e innovadora.
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Recomendaciones

Se solicita a los docentes, a capacitarse de forma continua en el uso y manejo
de las herramientas digitales, ya que hoy en dia en su gran mayoria tienen el acceso
a internet y a un dispositivo electronico en casa; esto en pos de ir de la mano con
las exigencias de la tecnologia, y para la calidad de educacién que nos exigen

haciendo el uso de competencias digitales segun el curriculo priorizado.

La educacion hoy en dia, se debe trasladar mas al desarrollo de poner en
practica, y los estudiantes tienen habilidades para crear e innovar nuevos
conocimientos, para lo cual se debe aplicar los recursos didacticos haciendo uso de
la gamificacion, que actualmente es una tendencia en las Instituciones educativas a
raiz del tiempo de pandemia, para mejorar e innovar en la ensefianza-aprendizaje

del area de matematicas.

Se propone, utilizar herramientas digitales de gamificacion on-line en todo el
proceso de educacion del area de matematicas, porque mediante su aplicacion los
estudiantes se sienten motivados, puesto que pueden crear contenidos o ser parte de
ellos como es en el desarrollo de actividades, con lo cual les permite ser mas
participativos, examinadores, y selectivos, generando un ambiente educativo

propicio para las exigencias de la nueva era educativa.
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ANEXOS
ANEXO A:

Encuesta dirigida a Docentes.

Estimado/a Docente: Con la finalidad de conocer las competencias digitales que
usted maneja, le solicito de manera especial responder el siguiente cuestionario de
una manera confiable. Los resultados ayudaran a la elaboracion de una propuesta

en beneficio de la institucion.

Instruccion: Sirvase colocar una X en la opcion de respuesta que Usted esté de
acuerdo.

ALTERNATIVAS DE

RESPUESTA
No. PREGUNTAS SIEMP
RE A
NUNCA
VECES

1 | ¢Utiliza herramientas de
almacenamiento de
informacion?

2 | ¢Utiliza las herramientas
digitales para elaborar ciertas
actividades planificadas?

3 | ¢Transmite contenido digital
en sus clases presenciales?

4 | ¢Utiliza medidas de seguridad
para proteger su identidad
digital?

5 | ¢Utiliza herramientas
digitales para resolver
problemas tecnologicos
relacionados con su labor
docente?

6 | ¢Utiliza guias de apoyo para
sus clases de matematica?
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¢Presenta material
informativo adicional del
tema tratado en su clase?

¢Presenta material visual,
audiovisual o interactivo para
sus clases?

¢Realiza experiencias
practicas sobre los saberes
compartidos de sus clases?

10

¢Utiliza recursos tecnolégicos
para la ensefianza-
aprendizaje?

11

¢Planifica sus clases
utilizando educaplay?

12

¢Utiliza la herramienta
Quizizz para la evaluacién
formativa de sus estudiantes?

13

¢Ha creado juegos educativos
en Cerebriti?

14

¢Realiza las operaciones
bésicas con la herramienta
digital Quizizz?

15

¢Utiliza Kahoot para la
retroalimentacién de sus
clases?

16

¢Implementa estrategias
cdmo puntos adicionales, en
algunos logros que obtengan
sus estudiantes?

17

¢Propone soluciones creativas
a situaciones concretas?

18

¢Asocia datos y técnicas para
el aprendizaje de matematica?

19

¢Realiza retroalimentacion
continua, para fortalecer los
conocimientos?
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20

¢Realiza evaluaciones
formativas y sumativas de los
contenidos impartidos?

21

¢Utiliza estrategias de
motivacién como puntos
extras, para realizar una
percepcion externa del interés
de aprendizaje de sus
estudiantes?

22

¢Utiliza las metodologias
activas para desarrollar las
habilidades en el area de
matematicas?

23

¢En el periodo lectivo alcanza
a culminar, con los bloques
establecidos en el curriculo
para el area de matematicas?
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ANEXO B
ENCUESTA AESTUDIANTES

Portada encuesta de satisfaccion

Encuesta de satisfaccion dirigida a los
estudiantes de 4to grado de E.G.B
paralelo "B"

El objetive de la encuesta es recopilar informacién cobre la satisfaccion del uso de 1a
Gamificaciaon on-line como estrategia para mejorar el aprendizaje en el drea de

matematica.

no compartdos) Camblar de cuenta

UNIVERSIIAL

—— >
INDOAMERICA

A jesseniapoveabgmalil.com (¢

“obligatorio

1.- ¢ Las herramientas de gamificacion on-line le resultan de facil manejo?

1.- ¢ Las herramientas de Gamificacian on-line le resultaron de facil manejo?

@ Hunca
@ Aveces
O Siempre

2.- ¢Los temas revisados, le resultaron interesantes?

20 respuestas

2.- Los temas revisadaos, le resultadaos interesantes?

@ Munca
® Aveces
© Siempre

20 respuestas
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3.- ¢ Las herramientas digitales utilizadas responden adecuadamente a las
actividades propuestas?

3.- i Las herramientas digitales utilizadas responden adecuadamente a las
actividades propuestas?

20 respuestas

@ hunca
® Aveces
@ Siempre

4.- ¢ Esta conforme con la guia brindada por la docente?

4.- ; Esta canfarme can la guia brindada por la docente?

20 respuestas

& Munca
@ Aveces
@ Siempre

5.- ¢El disefio y la estructura de la clase virtual le parecio, interesante y
motivadora?

5.- ;El disefio y estructura de la clase virtual le parecid, interesante y mativadara?

20 respuestas

@ hunca
@ Aveces
O Siempre

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

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

@ runca
® Aveces
O Siempre

20 respuestas
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VALIDADORES DEL INSTRUMENTO PARA LOS DOCENTES

ANEXO C:

VALIDADOR:

N°1. Lic. Manuel Anacleto

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

7
ALY —
TR OOAMERICA

Par revisor

ia EN ENTORNOS DIGITALES

DOCENTES

FICH
A PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Par revisor
INDICADORES
OBSERVACIONES: Colocar Slo NO y of
Argumento de verificacién que permita In
1. J,Elinnmmoﬁenemabeudo? 's':e =
No O
Argumento:
2. (El instrumento solicita datos informativos? Si B’l
No O
Argumento:
3. (El instrumento tiene escrito o objetivo que | Si I'_'f/
persigue? Ne O
Argumento:
4. (El insrumento determina la o las variables a | Si [
las que respondera? Ne O
Argumento:
5. {El mstumento tieme las instrucciones claras | Si [
para su aplicacion? No O
Argumento:
6. El for dc preg es correcto en su | Si 4
orden, ion...?7 Ne 0O
Argumento:
7. (Las preguntas estan formuladas con lenguaje | i O
sencillo? No O
Argumento:
8. laspreguntas formuladas son? Comprensibles or
Medianamente comprensibles [
Confusas a
Incomprensibles (= |
Argumento:
9. (El tipo de preguntas (cerradas, sbiertas o | Si 3
mbau).puuﬁminhsmm-l-vaﬁm No O
determinada? Argumento:
10. ;El nimero de preguntias planteadas son | Si (4
suficientes? No O
Argumento;
11.  Las preguntas planteadas se relacionan com | Si 2
marco tedrico previo? No 0O
Argumento:
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i — MENCION gN PEDAGOGIA kN ENTORNOS DIGITALES
CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

[ T2 B ey b

Y -——-»‘a m .g_,-__. ————
Strmento es suficiente? . E; 0
Argumento

13. ZE1 © los informantes seleccionadis sonicx Si @
Mmdmmmnmm N O

aplicar? Argumento
14, La formulacidn del instrumento en qué medida | Tomimente G 2N
s relaciona con I matriz de | Medianamente 0
operacionalizacion de variables No se relacionan (n]
Argumento
15, JET imstrumento csth hato para sef apiicado? Silg'
No
mento:

16, Sehale los aspectos positivos del instrumento

17. Mhmmmlﬁwdimm

ol dudd

Nombres y Apellidos: B
'r:im%mm Educacdn Timorict
Titulo de Cuarto Nivel:

Cédula:  /2,0611923
ul: /2, "’}“w '.
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ANEXO D:
VALIDADOR: N°2. Lic. Virginia Sdnchez
FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Par revisor
g /" UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
- S MENCION MAESTRIA EN EDUCACION,
TOOAMERICA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
Par revisor

argumento de verificacién que permita la
mejora,

INDICADORES | OBSERVACIONES: Colocar STo NO y ol

1. (Elinstrumento tiene encabezado? Si

No O
Argumento.

2. (Elinstrumento solicita datos informativos? | Si O
No &
Argumento:

3. (El instrumento tiene escrito el objetivo que | Si &~
persigue” No O
Argumento:

4 (El instrumento determina la o las variables a | Si &3~
las que respondera? No O
Argumento:

S. (El instrumento tiene las instrucciones claras | Si (4~
para su aplicacion? No O
Argumento:

6. (E| formato de preguntas es cormecto en su | Si g
orden, numeracién...? No O
Argumento:

7. (Les preguntas estén formuladas con lenguaje | Si (3"
sencillo? No O
Argumento:

8. (Las preguntas formuladas son? Comprensibles o
Medianamente comprensibles O
Confusas 0
Incomprensibles (|
Argumento:

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

Argumento:
10. (El nomero de preguntas planteadas son | Si B
suficientes? No O
Argumento:
11. JLas preguntas planteadas se relacionan con | Si (4
marco tebrico previo? No O
Argumento:
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oo MAESTRIA EN EDUCACION,
A tina MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
/ iNDOAM CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES
12. (EI tiempo establecido para Ia aplicacion del | §i g
instrumento s suficiente? No 01
Argumento:

13 (E1 o los informantes seleccionados son los | §i
adecuados para el instrumento que se pretende No O

aplicar? Argumento:

14. La formulacidn del instrumento en qué medida | Totalmente r g
s¢  relaciona con la  matiz de Medianamente 0
operacionalizacion de variables. No se relacionan 0

Argumento:

15. (El instrumento estd listo para ser aplicado? | i @

No O
Argumento:

16. Sefale los aspectos positivos del instrumento

esttudura. ordenada y comp(ex\st\o\e

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

Telidoded | siop adelantel

'REVISOR

Vedoer

reun b s
Nombres y Apelidos: Viginia |3cloe| Snchee Fh;a\nn ‘
T;:‘hr::%mcm?v'el: l?cﬂnciqu en esleceiohh - BABICQ
Titulo de Cuarto Nivel:

Cédula: OSORWSBOY
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