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RESUMEN EJECUTIVO

INTRODUCCION. La gamificacion puede ser una estrategia eficaz para motivar a los
estudiantes a aprender matematicas. Los elementos de las actividades gamificadas, como
objetivos, recompensas, desafios y competiciones, ayudan a los estudiantes a concentrarse y
motivarse para aprender matematicas. Ensefianza tradicional de matematicas a estudiantes de
basica elemental. Analizar la gamificacion como estrategia metodoldgica para el aprendizaje
de matematicas en estudiantes de béasica elemental, a través de una revision de estudios
bibliograficos y disefiando un sitio interactivo con estrategias gamificadas para facilitar el
aprendizaje de conceptos matematicos basicos. La utilizacion de la gamificacion como
estrategia metodoldgica mejora el aprendizaje de matematicas de los estudiantes de basica
elemental. El presente articulo tuvo un enfoque cualitativo; de tipo bibliogréfico, en relacion
con el estudio se aplicara este enfoque dado que se analizara otras investigaciones relacionadas
con la gamificacion y el efecto que esta ha tenido en la mejora del aprendizaje de nifios de etapa
escolar. La gamificacion mejora el aprendizaje de matematicas, aumentando la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes. Se ha identificado que los factores relacionados con
la gamificacion en la ensefianza de matematicas motivan y compromete a los estudiantes y estos
son mecanicas de juego como puntos, niveles y recompensas, junto con dindmicas de

colaboracion y competencia.
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ABSTRACT

Gamification as a Methodeological Strategy for Leaming Mathematics in Elementary
School Students

Gamification can be an effective strategy to motivate students in leaming Mathematics.
Elements of gamified activities, such as goals, rewards, challenges, and competitions,
help students stay focused and engaged in mathematical leaming. Traditional
Mathematics instruction for elementary school students often lacks engagement, which
can hinder motivation and leaming. Thiz study analyzes gamification as a
methodelogical strateqy for Mathematics leaming in elementary school students. It is
made by reviewing bibliographic studies and designing an interactive platform with
gamified strategies to facilitate the learning of basic Mathematical concepts. The use of
gamification as a methodological strategy enhances Mathematics learning in
elementary =school students. This study follows a qualitative approach with a
bibliographic design. On the other hand, the research is based on an analysis of
previous studies related to gamification and its impact an improving leaming outcomes
in school-aged children. The findings indicate that gamification improves Mathematics
learning by increasing students” motivation and academic performance. Gamification-
related factors in Mathematics instruction motivate and engage students. These include
game mechanics such as points, levels, and rewards, along with collaborative and
competitive dynamics.
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INTRODUCCION

El estudio, se basa en la linea de investigacion de “Tecnologia educativa y pedagogia
mediada”. El presente proyecto de investigacion corresponde al tema “La gamificacion como
estrategia metodologica para el aprendizaje de matematicas de los estudiantes de bésica
elemental”, dicho estudio se centra en el uso de la gamificacion en contextos educativos y
analiza como las actividades gamificadas y elementos de los entornos virtuales pueden mejorar

los procesos de ensefianza y aprendizaje.

El trabajo de investigacion se enfoca en analizar como el uso de habilidades y
motivaciones en las actividades gamificadas tiene un efecto positivo en la motivacion, la
participacion y la comprension de conceptos matematicos por parte de los estudiantes de basica
elemental. Se examina diversas estrategias de gamificacion, como la creacion de desafios,
recompensas, competiciones y narrativas, con el objetivo de mejorar el aprendizaje de los
estudiantes en matematicas de primaria mediante la implementacion efectiva de la

gamificacion.

En la actualidad, es muy comun decir entre los estudiantes, que aprender matematicas
es muy dificil, pero la gestion en esta area es fundamental para la construccion y validacion de
conocimiento en diversos contextos y situaciones, el saber hacer tiene mucho que ver para
resolver problemas cotidianos. Aprender matematicas es dificil para varios estudiantes de
basica elemental, las matematicas puede ser una asignatura abstracta y desafiante, y los

estudiantes pueden extraviar la motivacion facilmente.

La gamificacidn puede ser una estrategia eficaz para motivar a los estudiantes a aprender
matematicas. Los elementos de las actividades gamificadas, como objetivos, recompensas,
desafios y competiciones, ayudan a los estudiantes a concentrarse y motivarse para aprender
matematicas. A nivel internacional, existen muchos marcos legales que se centran en el uso de
la inteligencia artificial en la educacion. Una de las méas importantes son las recomendaciones

para el aprendizaje y la ensefianza en el siglo XXI.

Segun UNESCO, (2016) esta recomendacion ha establecido que la educacion debe ser

centrada en el estudiante, motivadora y relevante para el mundo real. La gamificacion puede



contribuir a cumplir estos objetivos, ya que puede ayudar a los estudiantes a sentirse mas
involucrados y motivados en el aprendizaje, aplicar los conocimientos y habilidades adquiridos

en situaciones de la vida real.

En América Latina, en muchas instituciones educativas, se instruye a los estudiantes a
memorizar formulas y métodos sin generar dindmicas que los ayuden a explorar su
conocimiento y ponerlo en practica. En diferentes situaciones las ciencias, y su influencia se
extiende a todas las areas del conocimiento y siempre juegan un rol importante en nuestra vida
diaria. Jiménez, et al., (2020) manifiestan que “El saber se presenta como un producto inmutable

y estatico que el sujeto solamente tiene que reproducir sin analizar” p. 144.

Por otro lado, la Constitucion de Ecuador establece en su Art. 3 - Las principales
obligaciones del Gobierno son: 1.- Garantizar los derechos de la poblacion establecidos en la
Constitucion y los instrumentos internacionales, especialmente los derechos a la educacion, la
salud, la alimentacién, la seguridad comunitaria y el agua. Articulo 347. Apartado 8. Integrar
las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el proceso educativo y promover

conexiones entre la educacion y el trabajo practico o social.

Ademas, la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI), en su articulo 2, literal
w), establece que la educacion en el Ecuador debe ser: pertinente ajustada a las caracteristicas,
necesidades y demandas de la poblacion y el contexto sociocultural, en funcién de los

principios de interculturalidad, equidad y justicia social.

En el caso de la educacion basica elemental, esta debe ser pertinente a las caracteristicas
y necesidades de los nifios de entre 6 y 10 afios de edad. Para ello, el curriculo nacional de este

subnivel se basa en los siguientes principios:

a) Aprendizaje activo y participativo: los nifios aprenden explorando, experimentando e
interactuando con el entorno.

b) Enfoque intercultural: el plan de estudios reconoce y respeta la diversidad cultural del
Ecuador.

c) Enfoque de género: el plan de estudios promueve la igualdad de género y la igualdad

de oportunidades entre hombres y mujeres.



De igual forma, el Art. 12 del curriculo de educacion basica prioritaria del Ecuador
establece objetivos de aprendizaje para la asignatura de Matematicas en este nivel inferior.

Estos objetivos incluyen:

e Desarrollar el pensamiento l6gico-matematico resolviendo problemas, formulando
hipétesis y verificando resultados.

e Desarrollar habilidades de visualizacion y pensamiento espacial utilizando la
geometria.

e Desarrollar habilidades de estimacion, conteo y medicion utilizando numeros
naturales, enteros y decimales.

e Desarrollar la capacidad de interpretar datos y tomar decisiones utilizando

estadisticas.

Por su parte el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa INEVAL (2018), afirmo:

“Segun los resultados del Proyecto de Evaluacion Educativa Internacional (PISA), una
gran proporcion de estudiantes con habilidades basicas en lectura, matematicas y
ciencias”. Sin embargo, un pequefio porcentaje de estudiantes alcanza el dominio de al
menos una materia (22,6% frente a 66,7%). Los estudiantes ecuatorianos tienen un
promedio de 408 en lectura, 399 en ciencias y 377 en ansiedad matematica. Los
resultados especificos para Ecuador respaldan la falta de estandares de calidad en el

programa de matematicas.

La gamificacion es una estrategia educativa que utiliza elementos de actividades
gamificadas en un entorno no ludico para motivar y promover el aprendizaje. En el caso de las
matematicas, la gamificacion se puede utilizar para estimular el interés de los estudiantes por
esta materia, mejorar la motivacion y la participacion y promover la comprension de conceptos

matematicos.

En Ecuador, la integracién de las matematicas se encuentra en una etapa temprana de
desarrollo. Sin embargo, existe un esfuerzo por promover su uso en el sistema educativo. Por
ejemplo, el Ministerio de Educacion de Ecuador ha desarrollado una plataforma interactiva
Illamada "Aprendizaje Interactivo” que incluye actividades gamificadas y actividades

educativas para diversas materias, entre ellas matematicas.



Las investigaciones sobre la integracion de las matematicas indican que esta estrategia
es eficaz para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, para que la inversion sea

efectiva es importante utilizarla correctamente.

Planteamiento del Problema

El aprendizaje de las matematicas en los nifios de educacion basica elemental enfrenta
varios desafios debido a la forma tradicional en que se ensefia. Uno de los principales problemas
es que las clases suelen ser repetitivas y poco dinamicas, lo que hace que los nifios pierdan el
interés rapidamente. Al no utilizar estrategias innovadoras y llamativas, los docentes enfrentan
dificultades para captar la atencion de los estudiantes, lo que limita su participacién y su

capacidad de concentracion en la materia.

Como resultado de esta ensefianza poco motivadora, muchos nifios no logran desarrollar
adecuadamente sus habilidades l6gico-matematicas, lo que les dificulta la comprension de
conceptos basicos como sumas, restas, multiplicaciones o division. Esta situacion se agrava con
la falta de materiales didacticos adecuados y el desconocimiento sobre estrategias que hagan
mas divertido y comprensible el aprendizaje, dejando a los nifios con una sensacion de

frustracién al no entender los temas.

Debido a estas dificultades, es comun que los nifios se desmotiven facilmente, perdiendo
la confianza en si mismos y generando una percepcidn negativa sobre las matematicas. Ademas,
el hecho de que las clases sean mondtonas y poco interactivas hace que muchos estudiantes
eviten participar y se distraigan con facilidad, lo que repercute en su rendimiento académico.
Al final, el aprendizaje se vuelve mas lento y requiere de mucho mas tiempo, haciendo que
algunos nifios se queden rezagados y no logren alcanzar los objetivos esperados en cada nivel

escolar.

Otro problema importante es que la ensefianza tradicional no se adapta a las nuevas
metodologias pedagdgicas, lo que impide que los nifios aprendan de manera mas ludica y
dinamica. Sin el uso de herramientas como juegos educativos, tecnologia o actividades
interactivas, los estudiantes no tienen oportunidades de aprender de forma entretenida y
significativa. Esto, a su vez, retrasa la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de

habilidades esenciales para su educacion futura.
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Pregunta de Investigacion

¢Como influye la gamificacion como estrategia metodologica en el aprendizaje de matematicas

de los estudiantes de béasica elemental?

Variables

1) Gamificacion como estrategia metodologica
2) Aprendizaje de los estudiantes de basica elemental en el area de matematicas

Destinatarios del Proyecto

Los participantes del proyecto son los docentes de la Unidad Educativa Jaime Roldds
Aguilera, que es de tipo particular y se encuentra ubicado en el Cantén Quito, Provincia de

Pichincha.

Idea de defender

La utilizacion de la gamificacion como estrategia metodoldgica mejora el aprendizaje

de matematicas de los estudiantes de basica elemental, segln las percepciones de los docentes.

Objetivos
General

Determinar la relacion entre la gamificacién como estrategia metodoldgica y el aprendizaje de
la matematica en estudiantes de basica elemental, de la Institucion de tipo particular ubicado
en el Canton Quito, en el afio 2025. a partir de la percepcion de los docentes, a través de una
revision de estudios bibliograficos y disefiando un sitio interactivo con estrategias gamificadas

para facilitar el aprendizaje de conceptos matematicos basicos.

Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente la aplicacion de la gamificacibn como estrategia
metodoldgica para la ensefianza de las matematicas en el nivel de basica elemental.

e ldentificar las percepciones de los docentes sobre las potenciales ventajas de la
gamificacion como estrategia metodologica.

e Establecer las areas de la matematica susceptible a la influencia de la gamificacion

como estrategia metodologica.



e Disefiar un sitio interactivo para la ensefianza de las matematicas basicas en el nivel

de basica elemental empleando la gamificacion como estrategia metodologica.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

La ensefianza de matematicas en la escuela primaria es siempre un desafio para
profesores y estudiantes. Al introducir nuevas estrategias culturales, el proceso de aprendizaje
se vuelve méas activo y atractivo. En este contexto, las actividades gamificadas han surgido
como un medio de aprendizaje que combina entretenimiento y objetivos educativos. Las
matematicas a menudo se consideran una materia desafiante que puede beneficiarse
enormemente de la incorporacion de actividades gamificadas en el aula. El objetivo de esta
estrategia es crear un entorno apasionante y estimulante para los estudiantes de bésica

elemental, incluido un aprendizaje motivador.

La creacion de actividades gamificadas influye en la forma de aprender de los nifios y
los anima a resolver problemas matematicos de forma divertida. La investigacion se divide en
varias partes, desde la perspectiva tedrica de la sintesis del conocimiento hasta el uso practico
de esta estrategia en las aulas de matematicas. Se trata de una iniciativa innovadora para
reformar la educacidbn matematica en las escuelas primarias, no so6lo para mejorar el
rendimiento académico sino también para crear un entorno de aprendizaje estimulante y

atractivo.
Antecedentes de la investigacion

En el estudio realizado por Pefiaranda et al., (2020) denominado “Uso y beneficios de
la gamificacion en la ensefianza de las matematicas” para determinar el proposito del estudio,
se realizo una evaluacion en varias naves de habla hispana para determinar los beneficios y

ventajas de introducir actividades gamificadas y actividades en el aula como estrategia de



aprendizaje para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Esta investigacion se basa
en la evaluacion de diferentes fuentes en espanol para identificar los desafios y beneficios de
las actividades gamificadas y actividades en el aula. El problema encontrado en la investigacion
es que a los estudiantes les resulta dificil aprender matematicas durante mucho tiempo, debido
a la forma en que los profesores ensefian. Muchos estudiantes de instituciones educativas se
muestran reacios a comprender la importancia de las matematicas en el mundo real en relacion

con sus estudios.

La integracion de la educacion matematica mediante el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) crea una nueva aula que los estudiantes consideran til,
resultando en un buen proceso de aprendizaje y el desarrollo de habilidades matematicas y de
pensamiento. Ademas, la gamificacion pueden ser una forma eficaz de ensefiar matematicas en
la escuela primaria porque contribuyen al desarrollo de ideas numéricas y habilidades

matematicas, asi como a la comprension y confirmacion de habilidades matematicas bésicas.

En la investigacion realizada por Guanotésig et al., (2021) llamado “Gamificacion:
Estrategia para la ensefianza de operaciones elementales de matematicas™ de lo cual el objetivo
es analizar la importancia de la gamificacion como estrategia para la enseflanza de matematicas
en unidades de educacion basica en el Ecuador. Las cuestiones discutidas en este articulo se
centran en las deficiencias de las estrategias educativas tradicionales utilizadas en las
instituciones educativas. Este es el primer Centro Educativo del Ecuador. Las investigaciones
muestran que los estudiantes tienen poco interés en la materia, lo que indica que se necesitan
formas alternativas de mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en

matematicas.

La investigacion se basa en el estudio de la literatura descriptiva utilizando disefio
bibliografico y métodos cuantitativos. Se utilizaron técnicas de investigacion literaria para
respaldar estrategias educativas gamificadas para la educacion matematica. Ademas, se utilizo
la técnica ladov propuesta por Kuzmin para probar la estrategia de ensefianza de gamificacion
a través de una buena investigacion, y se utilizd la herramienta Classcraft para insertar
contenidos matematicos en los resultados, asi como la herramienta Genial.ly propuesta por
Garcia. y Neira. Ademas, se concluyd que, para la aplicaciéon de la gamificacion, la
capacitacion de los docentes estd encaminada a introducirlos en el entorno de la herramienta y

sus diversas funciones.



En el estudio realizado por (Sevilla, (2019) titulado “Gamificacion en matematicas, jun
nuevo enfoque o una nueva palabra?” del cual el objetivo es presentar la gamificacion como
un método creativo y eficaz para la ensefianza de las matematicas en el aula. También
pretendemos proporcionar una guia para quienes buscan implementar las actividades
gamificadas en sus aulas, incluida la seleccion de actividades gamificadas efectivos y
atractivos. También se abordan las preocupaciones sobre la apoteosis actual de la gamificacion,
y es necesario pensar detenidamente en su aplicacion y sus efectos a medio y largo plazo. El
problema que se plantea es la falta de concienciacion sobre el uso de la gamificacion en la
educacion. Matematicas. Aunque la gamificacion esta ganando atencidon, muchos profesores
no comprenden completamente qué es la gamificacion y cual es la mejor manera de utilizarla

en el aula.

Ademas, se mencionan las preocupaciones sobre la repeticion de tareas, que puede
provocar aburrimiento entre los estudiantes, y la falta de investigaciones que respalden la
efectividad de roles en contextos de conocimiento reales. Esta investigacion se basa en la
experiencia del autor como docente que utiliza las actividades gamificadas como recursos

educativos en las aulas de matematicas desde hace diez afios.

Este proyecto se basa en una revision de la literatura existente sobre el tema y en los
hallazgos sobre las tendencias actuales en el uso de la gamificaciéon en la educacion
matematica. Ademas, se discutird la importancia de resistir las demandas de produccion y se
pedira a los docentes que reflexionen sobre la efectividad de las actividades gamificadas y sus
consecuencias a largo plazo. En resumen, este articulo proporciona una vision practica y

reflexiva sobre la sintesis del conocimiento matematico

En la investigacion realizada por Compostela (2021) llamado “Impacto de los juegos
serios en la fluidez matematica: Un estudio en Educacion Primaria” el objetivo de este estudio
es comprender el efecto del uso de actividades gamificadas serios en la competencia
matematica de estudiantes de primaria. Sin embargo, el problema abordado en este estudio es
la falta de informacidn definitiva sobre el impacto del uso de juegos serios en la ensefianza y
el aprendizaje en general. La informacion especifica proviene de un disefio cuasiexperimental
que realiza pruebas previas y posteriores utilizando multiples grupos experimentales sin grupo
de control en el contexto de la educacion primaria, y sigui6 a 284 estudiantes de 1° a 4° grado.

Los resultados de una investigacion del Centro de Educacion Primaria indican que el uso de
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actividades gamificadas desafiantes en la escuela primaria tiene un efecto positivo en las

habilidades matematicas de los alumnos.

Se encontraron mejoras significativas en la competencia matematica en los cuatro
cursos analizados, las 12 aulas involucradas y todos los estudiantes participantes. Ademas, se
ha demostrado que las estrategias de gamificacion promueven el desarrollo de matematicas,
programacion y muchas otras habilidades de resolucion de problemas. Los resultados de este
estudio apuntan al potencial del uso de actividades gamificadas desafiantes disefiados para
entornos escolares, ya que muestran mejoras significativas en las habilidades matematicas de
los estudiantes de primaria. Ademas, las estrategias de simulacion tienen un efecto positivo en
la mejora de las habilidades matematicas de los estudiantes y en el uso del programa.
Asimismo, se subraya la importancia de tener en cuenta la experiencia educativa en la

implementacion de las actividades gamificadas.

El estudio realizado por Paladines et al., (2021) se denomina “Gamificacion como
estrategia motivacional en la ensefianza y el aprendizaje”, el proposito es analizar la
gamificacion como estrategia motivacional en la ensefianza y el aprendizaje, especialmente en
contexto. Y explora como esta tecnologia puede inspirar y motivar el aprendizaje de los
estudiantes. El tema que se aborda en el articulo es la falta de motivacion de los estudiantes en
la ensefianza y el aprendizaje, especialmente en la situacion actual del COVID-19. La pandemia

obligo a reestructurar la forma de impartir clases y pasar a un entorno virtual.

La gamificacion es una estrategia para aumentar la motivacion extrinseca
proporcionando recompensas, desafios y reglas de actividades gamificadas para que los
estudiantes puedan experimentar cosas nuevas y obtener un aprendizaje significativo. Describe
un método explicativo para el disefio no experimental, incluyendo el uso de gamificacion del
portal web ABC Tree, para facilitar la comprension del contenido matematico. Las
investigaciones muestran que tienen un efecto positivo en la motivacion, el interés, la atencion

y la perseverancia de los estudiantes.

El uso de la gamificacion para ensefiar matematicas a través del portal en linea ABC
Tree, demuestra que los estudiantes estdn méas motivados para aprender. Los resultados del
estudio muestran la importancia de la gamificacion como estrategia eficaz para aumentar la
motivacion, el interés, la atencion y el compromiso de los estudiantes en la ensefianza y el

aprendizaje, especialmente en la situacion actual de la enfermedad COVID-19.
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La educacion tradicional a veces es duramente criticada y considerada aburrida e
ineficaz, es por eso que los docentes estan investigando nuevos métodos de ensefianza, porque
la generacion actual de estudiantes enfrenta enormes desafios motivacionales; esta es la razén
por la que es bueno utilizar actividades gamificadas como herramienta de aprendizaje
(Morschheuser, 2018)

Segun Beltran (2021) “el docente debe influir en el estudio estudiantil desarrollando la
motivacion para aprender a programa”. Proporcionar estrategias e implementar métodos,
herramientas y recursos que promuevan la motivacion intrinseca para aprender, creando un
entorno emocionante y agradable que fomente la participacion y el interés en programas y
tareas fuera del aula. Siendo asi que la gamificacion, llega a ocupar un rol importante dentro
de este proceso. Manifiesta que, la gamificacion es “el uso de los elementos de actividades
gamificadas (dindmicas, mecanicas y componentes) en un ambiente de aprendizaje,
generalmente apoyado en las TIC” los métodos utilizados en la practica de actividades
gamificadass se traducen en estrategias Utiles que pueden ser utilizadas en la educacion,
contribuyendo a la motivacion de los estudiantes para aprender (p,19)

Lo anterior indica que es importante considerar el uso de actividades gamificadass en
el aula para estimular el interés y la motivacion de los estudiantes por aprender y mejorar los
resultados del aprendizaje. Por eso es recomendado para todos los docentes de instituciones,
que utilicen estas técnicas para hacer que el aprendizaje sea mas efectivo, por lo que “aplicar
estrategias de gamificacion implementadas en una plataforma virtual de aprendizaje como
apoyo a clases presenciales, es una propuesta educativa que incrementa la motivacion y
compromiso en la realizacion de actividades y tareas autdbnomas haciendo divertido el

aprendizaje” (p.20)

Segln Galeano et al., (2020) la gamificacion es el uso de mecénicas de actividades
gamificadas tipicas en situaciones no recreativas para cambiar o mejorar la motivacion
y las reacciones humanas para lograr objetivos especificos (p.31). La gamificacion se
utiliza disefiando actividades para lograr objetivos de aprendizaje especificos. Los

estudiantes estan motivados para ser parte de un ambiente divertido y competitivo.

Al respecto, Guanotasig et al., (2021) indica que, “la gamificacién explota la
motivacion de las actividades gamificadas, especialmente de los video actividades gamificadas,

en contextos no ladicos como el profesional, social, educativo, etc. El objetivo principal es
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aumentar el interés de un segmento de la poblacion por un producto o caracteristica.
Posteriormente, Galeano et al., (2020) plantean que “Los métodos utilizados en la produccion
se conviertan en estrategias efectivas que pueden ser utilizadas en el aula para incentivar a los
estudiantes a aprender”. En este contexto, la gamificacion intenta organizar formas de ensefiar

lecciones, para facilitar nuevas y emocionantes actividades de aprendizaje.

La gamificacion educativa promueve el trabajo en equipo, el desarrollo intelectual y la
cooperacion en grupos de estudiantes. Por lo tanto, si bien no se trata de una estrategia cultural
nueva, actualmente se est4 evaluando como un esfuerzo creativo y académico. Como parte del
analisis del impacto de la gamificacion como estrategia para el aprendizaje de matematicas se
ha analizado varios estudios y la incidencia que ha tenido mismo que de detalla en una tabla

comparativa.
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Referencia | Titulo del Objetivo del estudio | Metodologia Resultados principales Conclusiones Link de acceso
del estudio |articulo relevantes
Guisvert La Analizar los Revision La aplicacion de la La gamificacion es https://doi.org/10.33996/rev
Espinoza & |gamificacion en | beneficios de la bibliografica de |gamificacién mejora la una herramienta istahorizontes.v6i25.447
Lima Cucho | el aprendizaje | gamificacion como 29 estudios. formacion en matematicas, | efectiva para mejorar
(2022) de la estrategia para la estimulando y motivando | el aprendizaje y la
matematica en |ensefianza de al estudiante a aprender de | motivacion en
la Educacion matematicas en manera didactica e matematicas.
Bésica Regular | estudiantes de independiente.
Educacion Bésica
Regular.
Cantos Gamificacion | Explorar el impacto | Enfoque Aumento significativo en | La gamificacion https://doi.org/10.60100/rc
Alcivar et | como estrategia | de la gamificacion en | cuantitativo y la motivacién y transforma la mg.v5i2.310
al. (2024) didacticaen la |el rendimiento descriptivo; rendimiento académico de |ensefianza de las

ensefianza de
matematicas:
un estudio de
caso en
educacion

primaria

académicoy la
motivacion de
estudiantes de

educacion primaria.

comparacion
entre métodos
gamificados y

tradicionales.

los estudiantes que
participaron en actividades

gamificadas.

matematicas,
promoviendo un
ambiente de
aprendizaje mas

dindmico y efectivo.
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https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i25.447
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i25.447
https://doi.org/10.60100/rcmg.v5i2.310
https://doi.org/10.60100/rcmg.v5i2.310

Holguin Gamificacion | Examinar la evidencia | Revision Las aplicaciones La integracion de https://doi.org/10.36390/tel
Garciaetal. |en laensefianza |existente sobre la sistematica de gamificadas mejoran el herramientas 0s5221.05
(2020) de las incidencia del uso de | estudios previos. |rendimientoy la gamificadas es

matematicas: aplicaciones motivacién en el beneficiosa en la

una revision gamificadas en el aprendizaje de las ensefianza de

sistematica rendimiento de los matematicas. matematicas.

estudiantes en
matematicas.

De Jesus Herramientas | Implementar Investigacion- Mejoras significativas en | La gamificacion es https://doi.org/10.56918/es.
Castillo & |de herramientas accion con el interés, motivacion 'y efectiva para 2024.i38.pp113-132
De La Cruz |Gamificacion |tecnoldgicas de enfoque comprension de conceptos | enriquecer el
De LaCruz |enel gamificacion para cualitativo; matematicos por parte de | aprendizaje de
(2024) Aprendizaje de | mejorar el aprendizaje | participacion de | los estudiantes. matematicas en

las de matematicas en 11 docentes y 20 educacion primaria.

matematicas: estudiantes de estudiantes.

Una primaria.

Experiencia en

Republica

Dominicana
Vélez Gamification in | identificar la meta-analisis de | Los hallazgos indican que |La gamificacion se https://doi.org/10.33262/co
Cedefio et | the teaching of |contribucion de la 58 articulos la implementacion de la presenta como una ncienciadigital.v5i4.1.2403
al. (2024) mathematics in | gamificacion en la cientificos gamificacion en la herramienta efectiva
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https://doi.org/10.36390/telos221.05
https://doi.org/10.36390/telos221.05
https://doi.org/10.56918/es.2024.i38.pp113-132
https://doi.org/10.56918/es.2024.i38.pp113-132
https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i4.1.2403
https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i4.1.2403

children with
attention deficit
hyperactivity

disorders

ensefianza de las
matematicas a nifios
con TDAH en la
educacion basica,
mediante una revision
de publicaciones
cientificas entre 2010
y 2022.

obtenidos de
diversas bases de
datos. Ademas,
se realizé un
analisis
hermenéutico
centrado en tres
constructos

principales:

Gamificacion en
el ambito
educativo.
Ensefianza
gamificada de las
matematicas en
estudiantes de
educacion basica.
Trastorno por
déficit de
atencion e

hiperactividad

ensefianza de las
matematicas para nifios
con TDAH mejora
significativamente su
aprendizaje. Se observé un
aumento en la motivacion
y concentracion de los
estudiantes, asi como un
mayor interés por la
materia, lo que contribuye
positivamente a su

rendimiento académico.

en la educacion de
nifios con TDAH,
facilitando su proceso
de aprendizaje en
matematicas. Esta
estrategia didactica no
solo capta la atencion
de los estudiantes,
sino que también
ofrece al docente una
metodologia atractiva
que enriquece el
entorno educativo y
promueve mejoras en
el desempefio
académico de los

alumnos.
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(TDAH) en el

contexto
educativo.

Nufez, C. E. | La Analizar la Revision La gamificacion mejora la | La implementacion de | https://doi.org/10.30545/aca
B. (2022). |gamificacion efectividad de la bibliografica 'y motivacion y el estrategias demo.2022.ene-jun.2

educativa como | gamificacion en la analisis de casos | rendimiento en el gamificadas es

estrategia para | ensefianza de lenguas | practicos. aprendizaje de lenguas beneficiosa en la

la ensefianza de | extranjeras. extranjeras. ensefianza de idiomas.

lenguas

extranjeras
Bustamante | Estrategias Evaluar el impacto de | Cuasi- El grupo experimental Las estrategias https://www.atlantic.edu.ec/
et al. (2020) | metodoldgicas | estrategias experimento con | mostr6 mejoras metodoldgicas ojs/index.php/mundor/articl

para el metodoldgicas enel | grupo control y | significativas en el innovadoras potencian | e/view/65

razonamiento | razonamiento légico- | experimental. razonamiento logico. el razonamiento

légico en el matematico. I6gico en

area de matematicas.

Matemaética:

Cuasi

experimento
Espinales Gamificacion | Evaluar la efectividad | Estudio de caso | La gamificacion mejor6 la | La gamificacion es https://doi.org/10.33262/co
Marin et al. |en la ensefianza | de la gamificacion en |con enfoque atencion y el rendimiento | una estrategia viable | ncienciadigital.v5i4.1.2403
(2022) de las la ensefianza de cualitativo; para apoyar el
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https://doi.org/10.30545/academo.2022.ene-jun.2
https://doi.org/10.30545/academo.2022.ene-jun.2
https://www.atlantic.edu.ec/ojs/index.php/mundor/article/view/65
https://www.atlantic.edu.ec/ojs/index.php/mundor/article/view/65
https://www.atlantic.edu.ec/ojs/index.php/mundor/article/view/65
https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i4.1.2403
https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i4.1.2403

matematicas en

matematicas a nifos

observacién y

en matematicas de los

aprendizaje en

nifios con con TDAH. entrevistas. nifios con TDAH. estudiantes con
trastornos por TDAH.
déficit de
atencion e
hiperactividad
9 |Gil- Larealidad de | Analizar la Estudio La gamificacion se La gamificacion es https://doi.org/10.22201/iis
Quintana & | la gamificacion |implementacién de la | multicaso con implementa de diversas una herramienta ue.24486167e.2020.168.59
Prieto en educacion gamificacién en entrevistas y formas, mejorando la efectivay versatilen |173
Jurado primaria. centros de educacion | observaciones en | motivaciony el educacion primaria.
(2020) Estudio primaria en Espafia. | diferentes centros | aprendizaje.
multicaso de educativos.
centros
educativos
espafoles
10 |Bonilla Gamificacion | Evaluar el impacto de | Revision La gamificacion representa | La gamificacion https://doi.org/10.56712/lat
Suntasig et | como método | la gamificacion como | documental de una opcioén innovadora representa una opcién |am.v5i6.3107
al. (2024) de ensefianza | método de ensefianza | publicaciones para fortalecer el trabajo innovadora para

de matematicas
en estudiantes

de basica media

de matematicas en
estudiantes de basica

media.

cientificas, tesis
de posgrado y

libros.

docente y el aprendizaje de

los estudiantes.

fortalecer el trabajo
docente y el
aprendizaje de los

estudiantes.

18



https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2020.168.59173
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2020.168.59173
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2020.168.59173
https://doi.org/10.56712/latam.v5i6.3107
https://doi.org/10.56712/latam.v5i6.3107

11 | Sun, Gamifying Presentar un sistema | Implementacion | El uso de objetos fisicosy | El uso de https://doi.org/10.48550/ar
Nambiar & | Math Education | de ensefianza de de un sistema deteccidn de formas en un | manipulativos fisicos | Xiv.2304.06270
Vidyasagara | using Object geometria para nifios | gamificado con | entorno gamificado mejoré | en un entorno
n (2023) Detection de 5 a 8 afios deteccidn de la comprension de la gamificado mejora la

utilizando objetos en un geometria en nifios comprension
manipulativos fisicos |grupo de nifios | pequefios. matematica en nifios
y deteccion de objetos | de 5 a 8 afios. pequefios.

para mejorar el

aprendizaje.

12 |Lozanoet |A Game-Based |Desarrollar una Disefio de Aplicacion desarrollada La aplicacion movil | https://arxiv.org/abs/2306.1

al. (2023) Learning aplicacion mavil investigacion cumplié con las basada en juegos 3685
Application to | basada en juegos para | mixtoy funcionalidades previstas y | promueve el
Help Learners |ayudar a los metodologia de | recibi6 evaluaciones aprendizaje de
to Practice estudiantes a practicar | prototipado, positivas. patrones y estructuras
Mathematical | patronesy estructuras |evaluacion matematicas.
Patterns and matematicas. basada en
Structures Octalysis.

13 |Gomez & Gamificacion | Disefar e Investigacion Mejoras significativas en | La gamificacion es https://www.scielo.cl/scielo
Salazar para el implementar una aplicada con la comprension de las una estrategia efectiva | .php?pid=S0718-

(2024) desarrollo del | propuesta pedagogica | enfoque operaciones matematicas | para potenciar el 07642023000400031&scrip
aprendizaje de |basadaen la cualitativo, bésicas, aumento en la aprendizaje de las t=sci_arttext

las operaciones

gamificacion para

implementacion
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https://doi.org/10.48550/arXiv.2304.06270
https://doi.org/10.48550/arXiv.2304.06270
https://arxiv.org/abs/2306.13685
https://arxiv.org/abs/2306.13685
https://www.scielo.cl/scielo.php?pid=S0718-07642023000400031&script=sci_arttext
https://www.scielo.cl/scielo.php?pid=S0718-07642023000400031&script=sci_arttext
https://www.scielo.cl/scielo.php?pid=S0718-07642023000400031&script=sci_arttext
https://www.scielo.cl/scielo.php?pid=S0718-07642023000400031&script=sci_arttext

bésicas en mejorar el aprendizaje | de actividades motivacién y matematicas en
educacion de las operaciones gamificadas y participacion. educacion primaria.
primaria matematicas basicas | evaluacién de
en estudiantes de impacto.
primaria.
14 |Hernandez | La construccion | Explorar como la Estudio Uso de recursos La integracion de la | https://ve.scielo.org/scielo.p
& Castillo | de las gamificacion puede | cualitativo con | gamificados facilito la gamificacion mejora | hp?pid=S2665-
(2023) matematicas a | ser utilizada como implementacion | comprension de conceptos | la comprensiony el 02662023000200138&scrip
partir de los recurso didactico para | de actividades matematicos complejosy | interés de los t=sci_arttext
recursos de la ensefianza de las gamificadas en el | fomentd una actitud estudiantes en la
gamificacion en | matematicas en aula, entrevistas | positiva hacia la materia. | materia.
educacion educacion basica. y encuestas.
béasica
15 | Martinez et | Gamificacion | Analizar la Estudio Estudiantes del grupo La gamificacion se https://revistaogma.com/ind
al. (2024) como estrategia | efectividad de la cuantitativo con | experimental mostraron presenta como una ex.php/home/article/view/5

de ensefianza-
aprendizaje en
el area de

matematicas

gamificacién como
estrategia de
ensefianza en
matematicas para

educacidn basica.

disefio
experimental,
encuestas de
satisfaccion y
pruebas

pedagogicas.

mejora en la comprensién
de ecuaciones de primer

grado y alta satisfaccion.

estrategia efectiva
para mejorar el
aprendizaje y la
motivacion en

matematicas.
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https://ve.scielo.org/scielo.php?pid=S2665-02662023000200138&script=sci_arttext
https://ve.scielo.org/scielo.php?pid=S2665-02662023000200138&script=sci_arttext
https://ve.scielo.org/scielo.php?pid=S2665-02662023000200138&script=sci_arttext
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Rodriguez
& Pérez
(2023)

Gamificacion
enel
aprendizaje de
la matematica:
Estrategias
didéacticas para
educacion
béasica

Identificar estrategias
didacticas basadas en
la gamificacion que
contribuyan al
aprendizaje efectivo
de la matematica en

educacion basica.

Revision

sistematica de 15

articulos
cientificos de
bases de datos

académicas.

Estrategias gamificadas
fomentaron aprendizaje
activo y significativo,
mejorando habilidades

transversales.

La implementacion de
estrategias
gamificadas mejora el
compromiso y
rendimiento
académico de los

estudiantes.

https://mail.rperspectivasin

vestigativas.org/index.php/

multidiscipinaria/article/vie
w/246

Los estudios analizados demuestran que la gamificacion es una estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje de las matematicas,

logrando un aumento significativo en la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes. La aplicacién de metodologias

gamificadas estimula el interés, la participacion y la autonomia del estudiante, transformando la ensefianza en un proceso mas dinamico e

interactivo.

Se ha evidenciado que la integracion de herramientas gamificadas facilita la comprension de conceptos matematicos complejos,

promoviendo un aprendizaje activo y significativo. En el caso de nifios con TDAH, la gamificacion no solo mejora su concentracion y

rendimiento en matematicas, sino que también ofrece a los docentes una metodologia atractiva y efectiva para fortalecer la ensefianza.

Asimismo, el uso de objetos fisicos y tecnologia gamificada ha demostrado ser una alternativa innovadora para potenciar la comprension de

estructuras matematicas en estudiantes de educacion primaria. En general, la gamificacion no solo mejora la motivacion y el aprendizaje en

matematicas, sino que también fortalece el trabajo docente y fomenta el desarrollo de habilidades transversales, convirtiéndose en una

herramienta versatil y efectiva en la educacion.
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Desarrollo del objeto y campo

Grafico 2 Ojiva Gamificacion

Didactica

Estrategia
Metodoldgica

Gamificacion

Nota: Elaborado por: Suasnavas (2024)
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Grafico 3 Ojiva Matematicas

Proceso
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Nota: Elaborado por: Suasnavas (2024)



Grdfico 4 Desagregacion variable gamificacion
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Nota: Elaborado por: Suasnavas O, (2024)
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Grdfico 5 Desagregacion variable matematicas

Matematicas

Operaciones

Razonamiento ..
Basicas

Definicion Caracteristicas Qué son Clasificacion

Nota: Elaborado por: Suasnavas O, (2024)
Didactica

Segun Sangucho, A (2020) La didactica es un area de la pedagogia que se encarga
de los procedimientos y estrategias de instruccion y educacién. Su meta principal es
simplificar la imparticion del saber y garantizar que los alumnos obtengan de forma eficaz
habilidades y competencias. Esto abarca la organizacién de tareas educativas, la eleccion
de técticas pedagdgicas, la valoracion del proceso de aprendizaje y la consideracion de
las particularidades y requerimientos de los alumnos. En el contexto de la gamificacion,
la didactica se refiere al disefio de experiencias de aprendizaje que utilizan elementos de
juego para motivar a los estudiantes. (p.168).
Importancia
Reyes, G (2021) sefiala que la didactica es fundamental en el proceso educativo por varias
razones.
Orientacion en la educacion: La didactica ofrece esquemas y técnicas que asisten a los
docentes a organizar y promover el aprendizaje de forma eficaz. Esto posibilita mejorar
la imparticion de saberes y la asimilacion de ideas relevantes en los alumnos.
Ajuste a las demandas del alumno: Facilita a los profesores modificar sus métodos de
ensefianza segun las variaciones individuales y modos de aprendizaje de sus estudiantes,

fomentando un entorno educativo inclusivo y eficaz.
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Innovacién educativa: La didéactica promueve la innovacion al incluir nuevas
estrategias y recursos pedagdgicos que pueden tornar el proceso de aprendizaje mas
interesante y pertinente para los alumnos, favoreciendo de esta manera la obtencion de

conocimientos a largo plazo.

Estrategia Metodolégica

Como expresa Cuadrado-Tapia, et al., (2024) Las estrategias metodoldgicas son
los métodos y técnicas que utilizan los docentes para guiar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Estas estrategias incluyen actividades especificas y formas de promover la
comprension y el desarrollo de habilidades de los estudiantes. Las estrategias practicas
desde la planificacion de la ensefianza hasta la evaluacion del aprendizaje se ajustan a las
necesidades del grupo y los temas a ensefiar (p. 38).

Teniendo en cuenta a Compostela, (2021) las estrategias metodolégicas son un
conjunto de procesos y actividades planificadas que utilizan los docentes para realizar
actividades de ensefianza-aprendizaje de acuerdo con las circunstancias y necesidades de
los estudiantes. Estas estrategias estan disefiadas para promover el desarrollo de
habilidades cognitivas, emocionales y sociales y fomentar el aprendizaje significativo en
los estudiantes (p. 10).

Ventajas de las Estrategias Metodoldgicas

Como sefiala Ballesteros (2023) “las estrategias metodolégicas ofrecen varias ventajas en

el proceso de ensefianza-aprendizaje”, algunas de las cuales incluyen:

Mejora del proceso de aprendizaje al utilizar material y experiencias cotidianas.

Desarrollar las habilidades de los estudiantes les permite aprender activamente y

crear lecciones significativas.

e Promocion de la agilidad mental, la creatividad, la imaginacion y el pensamiento

inductivo y deductivo del estudiante.

e Potenciacion de las habilidades y el desarrollo intelectual de los estudiantes.
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Facilitacion del aprendizaje significativo al relacionar el conocimiento previo de los
estudiantes con los nuevos conocimientos.

Mejora el proceso de ensefianza y aprendizaje mediante métodos acordes a las
caracteristicas de los estudiantes.

Posibilitan la adquisicion de nuevos conocimientos a través de la adaptacion del
ambiente, el tiempo, la experiencia y las actividades a la situacion individual y grupal
de los estudiantes.

Estas ventajas resaltan la importancia de implementar estrategias metodoldgicas

efectivas para promover un aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los

estudiantes. Como expresa Sevilla, (2019) “las ventajas de utilizar estrategias

metodoldgicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje” son diversas, entre ellas se

pueden mencionar (p.26)

Promueve la comunicacién y la interaccion entre estudiantes y profesores, creando un
ambiente de aprendizaje y colaboracion.

Fomenta la innovacién y la creatividad en la educacion, aumentando la motivacion y
participacion de los estudiantes.

Conectar las experiencias pasadas de los estudiantes con nuevos conocimientos para
promover la comprension y el aprendizaje significativo.

Mejora las relaciones y la atmosfera en el aula generando confianza y rompiendo
barreras entre profesores y estudiantes.

El progreso de los estudiantes se puede medir de una manera efectiva y significativa,

facilitando la evaluacion del aprendizaje.

Importancia de las Estrategias Metodologicas

Altamirano (2020) describe al utilizar estrategias de ensefianza creativas, los

estudiantes aumentaran su confianza, se volveran mas pacientes y creativos, desarrollaran

un espiritu de investigacion y brindaran un entorno en el que aprenderan conceptos y

desarrollaran habilidades. Para todos ellos, el uso de nuevas estrategias de ensefianza

apropiadas es ampliamente investigado e investigado por los educadores (p. 134).
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Sefiala Aguinda et al., (2023) la importancia de las estrategias metodoldgicas en
la innovacion educativa radica en su capacidad para potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje siendo activos y comprometidos. Estas estrategias pueden crear nuevas
experiencias de aprendizaje entre estudiantes y profesores de una manera dinamica e
interactiva, lo que puede desempefiar un papel importante en el desarrollo de las

habilidades y destrezas cognitivas de los estudiantes.

Estrategias de Gamificacion

Werbach et al., (2019) ‘“propone como estrategia de gamificacion la
personalizacion y adaptabilidad, sefiala adaptar la experiencia de gamificacion a las
preferencias, intereses y ritmo de aprendizaje de cada individuo. Utilizar elementos de
inteligencia artificial y analisis de datos para personalizar los desafios, recompensas y
retroalimentacion. Zichermann et al., (2020)expone que la estrategia es la gamificacion
narrativa, integrar una narrativa atractiva y envolvente en la experiencia de gamificacion.
Crear historias que conecten con los usuarios a nivel emocional y motiven la participacion

continua.

Candel et al., (2021) explica la estrategia de gamificacion social y colaborativa,
fomenta la interaccion social y la colaboracion entre los usuarios a través de elementos
de actividades gamificadas. Implementar mecanicas como equipos, tablas de clasificacion
y desafios grupales para potenciar el trabajo en conjunto y el sentido de comunidad,
mientras que (Ortiz-Coldn, 2020) manifiesta la gamificacion ética y responsable, propone

disefiar experiencias de gamificacion que sean éticas, responsables y transparentes.

Aguinda-Alvarado, (2023) plantean la estrategia de gamificacion basada en datos,
siendo a que su propuesta es utilizar datos y andlisis para medir el impacto de la
gamificacion y optimizar las experiencias de actividades gamificadas. Segmentar a los
usuarios, identificar areas de mejora y realizar ajustes continuos para maximizar el

engagement y los resultados deseados.

27



Tabla 1 Factores relacionados a la gamificacion como estrategia metodologica

Factor Descripcion Relacion a la gamificacion

Mecanicas de actividades Incluyen puntos, niveles, Mantienen a los usuarios

gamificadas medallas, recompensas, motivados y comprometidos
progresion 'y tablas de en alcanzar metas
clasificacion. establecidas.

Dindmicas de actividades Interacciones como Promueve un sentido de

gamificadas

competencia, colaboracién,
narrativa y retroalimentacion.

pertenencia, logro y
conexion, que impulsan el
logro de objetivos.

Progresion

Incremento en la dificultad y
complejidad, introduccién de
nuevos retos o niveles.

Garantiza que los usuarios
sientan  un  crecimiento
personal o  profesional,
estimulando el logro.

Objetivos claros

Establecimiento de metas
clarasy alcanzables que guian
la participacion del usuario.

Proporcionaran direccion y
propésito, asegurando que los
participantes entiendan lo que
se espera.

Retroalimentacion

Feedback en tiempo real que
permite ajustar el
rendimiento.

Mejora el aprendizaje y
permite corregir el rumbo
para alcanzar metas mas
eficientemente.

Autonomia Ofrecer libertad para tomar Incrementa la motivacion
decisiones, elegir retos o el intrinseca al permitir control
orden de las actividades. sobre el proceso hacia el

objetivo.

Recompensas Incentivos  tangibles o Impulsan la repeticién de
intangibles que refuerzan comportamientos que
conductas positivas. contribuyen al logro del

objetivo.

Diversion El placer que surge al Mantiene la participacion
participar en actividades continua, clave para la
divertidas o desafiantes. persistencia en la

consecucién del objetivo.

Colaboracion

Fomentar el trabajo en equipo
0 competencia saludable
entre usuarios.

Mejora la motivacion, la
cooperacion y el rendimiento
grupal, conduciendo al éxito
colectivo.

Historia o narrativa

Crear una historia o contexto
envolvente alrededor de las
actividades.

Facilita la inmersion
emocional, aumentando el
compromiso y la orientacion.

Nota: Elaborado por: Suasnavas (2024)

Gamificacion

La gamificacion segun Pefialva (2020) el uso de elementos y técnicas de
actividades gamificadas en un contexto no ladico para motivar y estimular la

participacion y el compromiso del usuario con una tarea o actividad”. Es una estrategia
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para utilizar la motivacion intrinseca que las actividades gamificadas crean en las
personas y aplicarla a otros campos como la educacion, el marketing y la gestion. La
gamificacion se basa en la integracion de elementos como iconos, letreros, iconos y
avatares para crear una experiencia de actividades gamificadas que atraiga e involucre a

los usuarios (pag. 5).

Asi mismo para Ortiz-Colon, et al., (2020) “La gamificacion es el uso de
elementos y mecanicas de actividades gamificadas en contextos no ludicos, como la
educacidn, para motivar e involucrar a los estudiantes en su aprendizaje. El objetivo es
utilizar la naturaleza divertida y atractiva de las actividades gamificadas para involucrar
a los estudiantes en el aprendizaje y mejorar el rendimiento escolar. La gamificacion se
basa en la idea de que los estudiantes aprenden mejor cuando estan motivados y
comprometidos, y las actividades gamificadas pueden proporcionar un entorno de
aprendizaje divertido y desafiante que fomenta la participacion y el aprendizaje

significativo.

Espinoza et al., (2022) menciona que “la gamificacion es una estrategia de
innovacion educativa cada vez méas popular en los Gltimos afios. Esto incluye incorporar
elementos y mecanicas de las actividades gamificadas en entornos no ludicos, como las
aulas, para aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes. Esta estrategia se
basa en la idea de que elementos de las actividades gamificadas como puntos,
calificaciones, niveles, recompensas y competiciones influyen en el comportamiento de

los estudiantes y aumentan el interés y la participacion en las actividades educativas.

La gamificacion puede aplicarse tanto en entornos presenciales como virtuales, y
puede ser disefiada con o sin soporte tecnoldgico. Ademas, existen diferentes frameworks
y herramientas que pueden ayudar en el proceso de disefio de la gamificacion, como el
Gamification Model Canvas, el Gamification Design Framework de Werbach y el

Octalysis de Chou.

Objetivos de Aprendizaje

Como sefiala Ripoll, O (2019) especialista en actividades gamificadass, ofrece una
aportacion que amplia la conceptualizacion del término: Si el proposito de la gamificacion
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es influir en la motivacién de las personas para realizar una tarea especifica, este usuario
debe estar en el centro de la definicion y del pensamiento de quien disefia una accion
gamificada. Gamificar es hacer vivir experiencias de actividades gamificadas en un

entorno no ludico. La gamificacion se mide por el disfrute del jugador durante el proceso.

Audiencia

La gamificacion se puede utilizar en una variedad de contextos y audiencias, desde
la educacion preescolar hasta la educacion de adultos. En el campo de la educacién, la
gamificacion se puede utilizar en todos los niveles educativos, desde preescolar hasta la
escuela secundaria, y en una variedad de disciplinas, incluidas ciencias, humanidades,

artes y tecnologia (Pefialva, 2020).
Contenido

Garcia et al., (2020) describe al contenido de la gamificacion en el proceso de

ensefianza-aprendizaje, este incluye elementos como:

e Definicion de gamificacion: Aplicar estrategias y mecanicas de actividades para
fomentar ciertos comportamientos.

e Tipos de gamificacion: Se distingue entre la gamificacién superficial (puntual en
una clase o actividad) y la gamificacion estructural (implementada en toda la
estructura de un curso).

e Elementos béasicos de la gamificacion: Establecer bases de las actividades
gamificadas de forma consensuada. Elegir componentes, mecanicas y dinamicas
para las tareas. Definir una estética coherente y motivante. Determinar el
proposito final de las tareas o actividades gamificadas. Explicar las instrucciones
claro y conciso. Niveles en la gamificacion: Los niveles pueden ajustarse segin
el conocimiento adquirido, permitiendo subir la dificultad y el status.

e Valor de la gamificacion: La gamificacion no se trata solo de introducir
actividades gamificadas aislado, sino de cambiar la dinamica de la clase para
utilizar mecanicas y dinamicas de actividades en todo momento. Requiere

dedicar tiempo y recursos, adaptando las herramientas a cada grupo clase.
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Participacion del alumnado: La gamificacion implica que los estudiantes
participen en las dinamicas del curso que sean activas en el proceso de
aprendizaje, participando en decisiones sobre contenidos, tareas y materiales, lo
que puede motivarlos desde el inicio.

Tecnologia

Trejo-Gonzalez, (2020) menciona que la tecnologia de la gamificacion se basa en

la aplicacion de elementos y mecéanicas de actividades gamificadas en ambitos no ludicos,

como

es el caso de la educacion. Algunas de las tecnologias y herramientas cominmente

utilizadas en la gamificacion incluyen:

Plataformas de gestion del aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés): como
Moodle, Blackboard, Canvas, entre otras, que permiten la integracion de elementos
de gamificacion en los cursos.

Badges digitales: insignias virtuales que se otorgan a los estudiantes como
reconocimiento por logros o avances en el aprendizaje.

Leaderboards: tablas de clasificacion que muestran el rendimiento de los
estudiantes en comparacién con sus comparieros, fomentando la competencia y la
motivacion.

Puntos y sistemas de puntuacion: utilizados para recompensar el progreso de los
estudiantes y motivar su participacion activa en las actividades educativas.
Avatares: representaciones graficas de los estudiantes que pueden personalizarse y
utilizarse como parte de la experiencia de gamificacion.

Misiones, desafios y niveles: elementos tipicos se incorporan a las actividades
educativas para generar el interés y la participacién de los estudiantes, para generar
interés y compromiso por parte de los estudiantes.

Otras herramientas y mecanicas especificas disefiadas para mejorar la experiencia

de aprendizaje a través de la gamificacion.

Estas tecnologias y herramientas se utilizan para crear experiencias educativas

mas atractivas y efectivas utilizando principios de disefio de actividades gamificadass

para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en entornos educativos.
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Elementos de actividades gamificadas

Vera et al., (2023) considera que, en la Gamificacion, se utilizan diferentes

elementos de las actividades gamificadas para motivar y comprometer a los participantes.

Algunos de estos elementos son:

Recompensas: premios o incentivos que se otorgan a los participantes por alcanzar
ciertos objetivos o por su desempefio en las actividades gamificadas.

Desafios: retos que deben ser superados para avanzar en las actividades
gamificadas.

Objetivos: El objetivo de las actividades gamificadas se refiere al propdsito o meta
que los jugadores deben alcanzar para tener éxito en el actividades gamificadas.
Este objetivo puede variar dependiendo del tipo de actividades gamificadas, pero
generalmente proporciona un enfoque claro para los jugadores y les motiva a
participar activamente.

Niveles: diferentes etapas o niveles que deben ser superados para alcanzar el
objetivo final.

Historias: una historia o contexto que envuelve la actividad y que puede ser
atractiva para los participantes.

Medallas-premios: reconocimientos especiales que se otorgan a los equipos o a

los participantes por su desempefio en las actividades gamificadas.

Proceso educativo

Aparicio, O (2021) expresa que el proceso educativo comprende una serie de

interacciones y vinculos que favorecen el crecimiento de las habilidades del ser humano,

promoviendo su madurez y habilidad para transformarse en un agente de ensefianza. Se

fundamenta en la personalizacion y el desarrollo, en el que la familia y el ambiente social

tienen un rol esencial en la percepcion de uno mismo.
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Proceso ensefianza aprendizaje

Torrens, E., et al (2020) define que el proceso de ensefianza-aprendizaje es considerado
un proceso unico que involucra la interaccion entre la ensefianza sistematica, guiada por
los docentes, y el aprendizaje interno del alumno, que es sociocognitivo y depende de
interacciones socioafectivas. Este proceso se ve influenciado por los contenidos, métodos
y recursos, que pueden modificar las metas de aprendizaje. La intervencion del profesor
es esencial para simplificar el proceso de aprendizaje, ya sea en formatos presenciales,

semipresenciales o remotos.
Ensefianza

Como afirma Peralta (2020) La ensefianza se define como el proceso en el que un
educador, instructor o guia facilita el aprendizaje de los estudiantes. Este procedimiento
comprende el uso de multiples estrategias y recursos pedagdgicos para asistir a los

estudiantes en la adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes.

La ensefianza no se concentra Unicamente en la transmision de informacion, sino
que también persigue promover la comprensién, el pensamiento critico y la habilidad de
aplicar los conocimientos adquiridos en diversos contextos. La ensefianza constituye el
proceso a través del cual un educador transfiere conocimientos, habilidades y valores a
los estudiantes, fomentando su aprendizaje y crecimiento. Implica la planificacién y
ejecucion de actividades educativas, asi como la evaluacion del progreso de los alumnos.
Su proposito es fomentar la comprensién y el dominio de conceptos en diversas areas del
conocimiento (Altamirano, 2020).

Elementos de la Ensefianza

Castillo., et al (2022) propone los elementos que posee la ensefianza:

e Contenido: La materia o informacion que se ensefia.
e Métodos: Las estrategias y técnicas utilizadas para impartir el conocimiento.
e Evaluacion: Los métodos para medir el aprendizaje y el progreso de los

estudiantes.
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Aprendizaje

Vidal, M (2020) sefiala que el aprendizaje es el procedimiento a través del cual
las personas obtienen, alteran o fortalecen saberes, destrezas, actitudes o valores a través
de la experiencia, la practica o la instruccion. En el ambito educativo, conlleva la
interaccion entre alumnos y profesores, ademas de la utilizacion de herramientas
pedagogicas para simplificar la comprension y asimilacion de los contenidos. Es un
proceso ininterrumpido que puede suceder en diversos contextos, incluyendo el aula en

personay la esfera virtual.

Matematicas

Quispe et al., (2024) menciona que, las matematicas son el estudio de nimeros,
cantidades y formas. Esto incluye el uso del pensamiento l6gico y critico para resolver
problemas y comprender patrones. Los conceptos matematicos se utilizan en muchos
campos, incluidos la ciencia, la ingenieria, la economiay las finanzas. Se ha demostrado
que el uso de la tecnologia de gamificacion tiene efectos positivos en la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas, incluida la mejora de las habilidades de resolucion de
problemas, el fortalecimiento de las habilidades de aritmética mental y el fortalecimiento

de la comprension conceptual (p.10)

Teniendo en cuenta a Colinas et al., (2022), las matematicas son un campo de
estudio que trata de nimeros, cantidades y formas, asi como de las relaciones entre ellos,
utilizando simbolos y notacién matematica. Pueden utilizarse para resolver problemas en
diversos campos, como la ciencia, la ingenieria, la economiay las finanzas. El estudio de
las matematicas implica l6gica, pensamiento critico y capacidad para resolver problemas.
(p. 308).

Razonamiento

Como sefiala Alsina, A. (2019) “el razonamiento es el proceso de utilizar el
pensamiento l6gico para hacer inferencias o conclusiones basadas en pruebas, hechos o
suposiciones. Implica analizar y evaluar la informacion para formar juicios o tomar

decisiones”. El razonamiento puede adoptar muchas formas, como el razonamiento
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deductivo, inductivo y abductivo. Es una habilidad clave en muchas areas del estudio y
de la vida cotidiana, como las matematicas, las ciencias, el derecho y el pensamiento

critico (p. 4).

Prat., et al (2021) argumenta que, el razonamiento es el proceso de utilizar el
pensamiento l6gico para hacer inferencias o conclusiones basadas en pruebas, hechos o
suposiciones. Implica analizar y evaluar la informacién para formar juicios o tomar
decisiones. El razonamiento puede adoptar distintas formas, como el razonamiento
deductivo, inductivo y abductivo. En los nifios, el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico puede ayudarles a adquirir un razonamiento organizado, coherente y

fundamentado que permita la estructuracion mental (p. 27).

Caracteristicas del Razonamiento

Como plantea Alsina, A. (2019) “Una caracteristica del razonamiento es el uso
del pensamiento I6gico para hacer inferencias o conclusiones basadas en pruebas, hechos
0 suposiciones. Otra caracteristica es la capacidad de analizar y evaluar la informacion
para formar juicios o tomar decisiones. El razonamiento puede adoptar distintas formas,
como el razonamiento deductivo, inductivo y abductivo. Ademas, el razonamiento puede
aplicarse a diversos campos, como las matematicas, la ciencia, el derecho y el

pensamiento critico.

Colinas, et al., (2022) manifiesta “el desarrollo del razonamiento espacial en
edades tempranas no solo sirve de base para que los nifios expliquen el mundo que les
rodea”, sino que también genera conexiones entre distintas ideas matematicas y entre las
matematicas y otras disciplinas como el arte, la ciencia, la tecnologia, el disefio y las
ciencias sociales. EIl pensamiento espacial se refiere a la ubicacion de los objetos, sus

formas, sus relaciones mutuas y trayectorias de movimiento.

Estados de conocimiento de 6 a 8 afios

Los estados de conocimiento tienes como proposito aclarar el rumbo de las
cuestiones cientificas actuales, identificando propuestas convergentes y divergentes, asi

como vacios en la generacion de conocimiento sobre temas especificos. Es un estudio
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cualitativo que combina un enfoque hermenéutico, ya que su objetivo no es sélo
recuperar, organizar y clasificar material bibliografico, sino también revisar
sistematicamente el enfoque metodoldgico con el que el investigador aborda su objeto de

investigacion (Reyes, 2019). En basica elemental se maneja los siguientes:
Estados de conocimiento.

Desarrollo cognitivo

e Pensamiento preoperacional: Los nifios en esta etapa comienzan a usar el lenguaje
y los simbolos para representar el mundo que los rodea. Sin embargo, su pensamiento
aun es egocéntrico y no pueden comprender completamente el punto de vista de otra
persona.

e Concentracién y memoria: La capacidad de atencion aumenta de 15 a 20 minutos.
La memoria a corto plazo mejora y pueden recordar hasta 7 elementos.

e Lenguaje: El vocabulario aumenta rapidamente y los nifios pueden usar oraciones
mas complejas. Comienzan a comprender el significado de las palabras y a usarlas de
manera mas precisa.

e Matematicas: Los nifios pueden contar hasta 100, sumar y restar nimeros pequefios,

y comprender conceptos basicos como la forma y el tamafio.

Desarrollo social y emocional:

e Amistad: Los nifios comienzan a formar amistades mas fuertes y duraderas.
Aprenden a cooperar y compartir con sus amigos.

e Autoestima: La autoestima comienza a desarrollarse a medida que los nifios se
comparan con sus compafieros. Es importante fomentar una autoestima positiva en
esta etapa.

e Emociones: Los nifios aprenden a identificar y expresar sus emociones de una
manera mas apropiada. Sin embargo, todavia pueden experimentar arrebatos

emocionales y dificultades para controlar sus impulsos.
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Areas de aprendizaje:

e Lectura y escritura: Los nifios aprenden a leer y escribir palabras y oraciones
simples.

e Ciencias: Los nifios comienzan a explorar el mundo que los rodea y a hacer preguntas
sobre como funcionan las cosas.

e Estudios sociales: Los nifios aprenden sobre su comunidad, su pais y el mundo.

e Artes: Los nifios desarrollan sus habilidades creativas a través del dibujo, la pintura,

la musica y la danza.

Es importante recordar que cada nifio se desarrolla a su propio ritmo. Algunos nifios

pueden alcanzar estos hitos antes o después de lo que se considera "normal*.

Operaciones Basicas

Segln Vargas., et al., (2022) “las operaciones matematicas basicas incluyen suma,
resta, multiplicacion y division. Estas actividades son esenciales para el desarrollo de
habilidades matematicas y se utilizan en una variedad de contextos en la vida cotidiana y
academica.”. y “las operaciones basicas se refieren a las operaciones matematicas que son
fundamentales para la aritmética y que suelen aprenderse al principio de la escuela. Estas

operaciones son la suma, la resta, la multiplicacion y la division”.

Clasificacion de las Operaciones Béasicas

Las cuatro operaciones matematicas basicas son la suma, la resta, la
multiplicacién y la division. Estas operaciones representan conceptos matematicos
fundamentales y forman los cimientos de conceptos matematicos mas complejos. Suelen

introducirse y ensefiarse en la escuela primaria (Tipan, 2023).

Segun Alsina, (2019) “las operaciones matematicas basicas son la suma, resta,
multiplicacién y division. Estos son los conceptos basicos de la aritmética y normalmente

se aprenden en la escuela primaria. Estas actividades ayudan a desarrollar el pensamiento
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l6gico, la resolucion de problemas y las habilidades de pensamiento critico de los
estudiantes”.

Suma

Azla et al., (2019) “define la suma es una operacion matematica basica que
consiste en combinar dos 0 méas cantidades para obtener un total”. En términos mas
simples, es la accion de agregar o juntar nimeros. Por ejemplo, en la suma 2 + 3, se estan
combinando los nimeros 2 y 3 para obtener el resultado 5. La suma se representa con el

simbolo "+" y es fundamental en aritmética y en muchas otras areas de las matematicas.

Resta

Azua et al., (2019) menciona “la resta es otra operacion matematica bésica que
consiste en quitar una cantidad de otra” En términos simples, es la accion de restar o
quitar numeros. Por ejemplo, en la resta 5 - 3, se esta restando 3 unidades de 5, lo que
resulta en 2. La resta se representa con el simbolo "-". Al igual que la suma, la resta es
una operacion fundamental en matematicas y se utiliza en una variedad de contextos para

comparar cantidades, encontrar diferencias, entre otros propdésitos.

Multiplicacion

Guanotasig, et al., (2021) afirma “la multiplicacion es una operacion matematica
basica que consiste en sumar un nimero consigo mismo un cierto nimero de veces” Por
ejemplo, multiplicar 3 por 4 es equivalente a sumar 3 cuatro veces: 3+3+3+3=12. En
términos generales, la multiplicacién se representa con el simbolo "x" o "*", y es una
operacion que se utiliza para encontrar el resultado de agrupar cierta cantidad de

elementos en conjuntos iguales.
Division
Guanotasig, et al., (2021) determina “la division es la operacion matematica de

dividir una cantidad en partes iguales o averiguar cuantas veces un nimero coincide con

otro.” En términos mas formales, la divisibn es una operacién inversa de la
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multiplicacion. Por ejemplo, al dividir 10 entre 2, estamos buscando cuéntas veces cabe

el nimero 2 en el nimero 10, lo que nos da como resultado 5.

Las operaciones basicas son pilares fundamentales en el aprendizaje matematico
y su dominio es esencial para el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas en
los estudiantes. La aplicacion de metodologias innovadoras y el enfoque en el
razonamiento matematico pueden contribuir significativamente a fortalecer Ila

competencia matematica de los estudiantes.
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CAPITULO II
MARCO METODOLOGICO
Analisis de necesidades y recopilacion de datos iniciales
Enfoque de investigacion

Esta es una investigacion de enfoque cuantitativo dado que recopila datos
namericos con el fin de establecer las relaciones entre las variables a partir de estadisticas
descriptivas Marquez,et al. (2020) menciona que el enfoque cuantitativo es un método
de investigacion que se centra en la recoleccion y el andlisis de datos numéricos. Este
enfoque se emplea con el propdsito de identificar patrones, establecer relaciones y realizar
predicciones basadas en datos medibles. El enfoque cuantitativo puede involucrar la
utilizacion de estadisticas, modelos matematicos para analizar variables econémicas y su
repercusion.

Alcance de la investigacion

La investigacion es de alcance descriptivo dado que reconoce la distribucion de las
respuestas sin establecer causalidad , la investigacion descriptiva hace un andlisis de las
caracteristicas del objeto de investigacién sin establecer relaciones de causalidad.

Descriptivo
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El nivel descriptivo se refiere al punto en el que se recopilan datos y se describen
los fendmenos sin interpretar ni evaluar las relaciones causales entre las variables
involucradas. Este nivel proporciona una base solida para futuros trabajos complejos de

analisis e interpretacion (Apaez, 2023).

En el estudio se aplica el nivel descriptivo para la elaboracién de la guia didéctica
para promover el aprendizaje de matematicas. Bajo este enfoque se ha recogido diversos
materiales y se elaborado materila gamificado para presentar informacion detallada y
objetiva percibiendo a la gamificacion como una herramienta para el aprendizaje de
matematicas, proporcionando una base solida para futuros analisis y mejoras.

Modalidad de la investigacion

Es una investigacion bibliografica y de campo, ya que los fundamentos teodricos se
sustentan en una revision bibliografica tal como lo sefiala:

Ruiz., et al (2021) define a la investigacion bibliografica como el proceso de
recopilar, analizar y sintetizar informacion contenida en una variedad de fuentes
bibliogréficas, incluidos libros, revistas cientificas, articulos e informes técnicos. El
objetivo principal de la investigacion bibliografica es revisar y estudiar el conocimiento
actual sobre un tema, identificar conceptos, métodos y resultados previamente
publicados, y crear una base sélida para el desarrollo de nuevas investigaciones.

Y se realizd en el lugar de los hechos, es decir la investigadora asistid a la Institucion
educativa para el proceso de recoleccion de datos con la objetividad.

Investigacion de campo

Oberti., et al (2021) menciona que la investigacion de campo es un método de
investigacion que recopila directamente datos del entorno natural en el que ocurre el
fendmeno que se estudia. En este enfoque, los investigadores salen al campo y observan,
interactian y recopilan informacion de primera mano sobre un tema especifico. La
investigacion de campo puede incluir métodos como la observacion participante,

entrevistas, cuestionarios, colecciones de muestras, etc.
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La investigacion de campo tiene como objetivo comprender, analizar e interactuar
cualitativamente con los individuos en sus entornos nativos y recopilar datos (Arteaga,
2022).

Encuestas y cuestionarios: Se realiza encuestas a docentes para determinar como
aprenden los nifios matematicas basicas ademas de identificar los factores relacionados

con la gamificacion como estrategia metodoldgica.
Medios de informacion

Ruiz et al., (2020) define a la investigacion bibliografica como el proceso de
recopilar, analizar y sintetizar informacion contenida en una variedad de fuentes
bibliograficas, incluidos libros, revistas cientificas, articulos e informes técnicos. El
objetivo principal de la investigacion bibliografica es revisar y estudiar el conocimiento
actual sobre un tema, identificar conceptos, métodos y resultados previamente

publicados, y crear una base sélida para el desarrollo de nuevas investigaciones.

Para el estudio se realizd una busqueda de informacion sobre la gamificacion y se
realiza un esquema de actividades para construir la guia de didactica para la ensefianza
de matematicas, ademas se analizan las operaciones basicas, el curriculo y otras que se
reafirman en el anélisis del marco teorico esta informacion se obtiene de libros, manuales,
revistas cientificas, y bases de datos cientificas que constituyeron la informacion

primaria.
Poblacion y muestra

La poblacion de estudio estd conformada por 2 docentes, dado que es una
institucion pequefia. Como se puede observar en la tabla 2 como el conjunto completo de
unidades con caracteristicas comunes definidas por el propoésito del estudio. El grupo a
partir del cual el investigador quiere determinar los sintomas a partir del modelo

seleccionado.

La poblacion esta dada por un conjunto de elementos que tienden a estudiar el objeto
de manera puntual, en cuanto al andlisis y a vez al proceso que se llevara en esta tarea

(Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y formacion del profesorado., 2022); Para
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realizar la investigacion sobre de la guia didactica para la ensefianza de matematicas, se

tomd como poblacion a docentes, para saber qué estrategias utilizan en el aula de clase.

A continuacidn, se muestra la poblacion con la que se ha trabajado para determinar
cémo los docentes planifican y preparan la clase para motivar y promover el aprendizaje

de matematicas en los estudiantes de educacién basica elemental

Tabla 2 Poblacion

Poblacion Descripcion

Docentes de Educacion Basica Elemental 2 docentes

Nota: Elaboracion propia

Proceso de recoleccion de datos

En relacién con la recoleccion de datos se puntualiza los pasos que se Siguio:

1. Operacionalizacién de variables, independiente como dependiente; donde se
desarrolla la conceptualizacion, inmersa con los objetivos especificos.

2. Desagregacion de las variables.

3. Determinacion de los indicadores que estan relacionados con el marco teérico.

4. Por consiguiente, a esto se especifica los items basicos donde se elaboran
preguntas para docentes por cada indicador de cada una de las variables.

5. Finalmente se define las técnicas e instrumento a utilizarse en funcion de las

preguntas establecidas en la operacionalizacion de variables.
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Variable Independiente

Tabla 3 Gamificacion

Operacionalizacion de Variables

actividades

gamificadas  para
involucrar y
aumentar la

participacion

humana, mejorar el

¢Crees que la gamificacion mejora el rendimiento

académico de tus estudiantes en matematicas?

Planificacion e
implementacién
de experiencias de

gamificacion

¢Cuénto tiempo dedica a planificar actividades
gamificadas para sus clases?
¢Qué

implementar la gamificacion en el aula?

factores considera més desafiantes al

i Técnicas E
Conceptualizacién | Dimensiones Indicadores Items Baésico
Instrumentos
Docentes
Gamificacion Uso de la ¢Con qué frecuencia utilizas la gamificacién en tus | - Técnica
El uso de elementos gamificacion clases? 1. Encuesta a
y  principios de como estrategia ¢En qué medida crees que la gamificacion facilita el | docentes
disefio de de ensefianza aprendizaje de conceptos matematicos?
actividades Utilizacion | Percepcionde la | ;Qué tan efectivo consideras que es el uso de la
gamificadass en de la eficacia de la gamificacion para mejorar la motivacion de los | - Instrumento:
contextos ajenos al | gamificacion | gamificacion estudiantes? 1. Cuestionario
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aprendizaje
resolucion

problemas.

y

la
de

Mecanicas de
Actividades

gamificadas

Uso de puntos,
insignias y tablas

de clasificacion

¢Utiliza un sistema de puntos e insignias en tus
actividades de gamificacion?
¢Como reaccionan los estudiantes ante la asignacion de

puntos e insignias?

Narrativas y
storytelling

¢Incorpora narrativas o historias en la gamificacion
para contextualizar las actividades?
¢Considera que las narrativas enriquecen la experiencia

de aprendizaje?

Colaboraciony

trabajo en equipo

¢Promueve el trabajo en equipo como parte de la

gamificacion en tus clases?

Retroalimentacion

y reconocimiento

¢Con qué frecuencia proporciona retroalimentacion

inmediata durante las actividades gamificadas?

Adaptacion a
las
necesidades

Adaptacion de la
gamificacion a
diferentes

estudiantes

¢Coémo adaptas las actividades gamificadas a los

diferentes niveles de habilidad de los estudiantes?

Evaluacion del
impacto de la

gamificacion

¢Cémo evallas el aprendizaje de los estudiantes en
actividades gamificadas?

Nota: Elaborado por: Suasnavas (2024).
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Variable Dependiente

Tabla 4 Matematicas

Operacionalizacion de Variables

matematicas en el
nivel inicial debe ser
una experiencia
significativa, ludica
y motivadora para
los nifios. El docente
papel

este

juega un

crucial  en
proceso, utilizando
metodologias y
recursos adecuados,

y reflexionando

Estrategias de

ensefianza

Uso del actividades

gamificadas y

gamificadass en tus clases de matematicas

_ _ _ Items Basico Técnicas e
Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Instrumentos
Docentes
La ensefianza de las ¢Con qué frecuencia utilizas actividades | - Técnica

1. Encuesta a

» para fomentar la exploracion y el | docentes
exploracion o
descubrimiento?
Integracion de las ¢Con que frecuencia relacionas las | - Instrumento:

matematicas en la

rutina diaria

matematicas con situaciones cotidianas en

tus clases?

¢Como evaluas el progreso de los estudiantes

Introduccién de

conceptos

Evaluacién formativa | en matematicas durante el proceso de
ensefianza?
Fomento del ¢Coémo promueves el desarrollo del

pensamiento ldgico y

matematico

pensamiento l6gico en tus estudiantes

durante las clases de matematicas?

1. Cuestionario
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sobre su préactica

docente para mejorar

Adaptacion a las
necesidades e interese

de los estudiantes

¢Como adaptas las lecciones de matematicas
para atender a las necesidades individuales de

tus estudiantes?

continuamente. De
esta manera, se
puede sentar las
bases para  un

aprendizaje
matematico sélido y

duradero, Variedad de recursos

que
prepare a los nifios
para los desafios del

futuro.

Utilizacion de
recursos
manipulativos y
considerando
diferentes estilos de

aprendizaje

¢Con qué frecuencia utilizas recursos
manuales (como &bacos, bloques, etc.) en la

ensefianza de matematicas?

Utilidad de los

recursos

¢Con qué frecuencia permites que los

estudiantes realicen autoevaluaciones en

matematicas?

Percepcion de

efectividad

Autoevaluacion de la
ensefianza de las

matematicas

¢Con qué frecuencia permites que los
estudiantes realicen autoevaluaciones en

matematicas?

Nota: Elaborado por: Suasnavas, O (2024).
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Método de investigacion.
Técnicas e instrumentos de investigacion.

Encuesta

Una encuesta o cuestionario es un método de investigacion que consiste en una
serie de preguntas o indicaciones estructuradas disefiadas para recopilar informacion de
un grupo predefinido de encuestados. Estas preguntas suelen organizarse en una
secuencia légica y presentarse en un formato coherente para garantizar una recopilacion

de datos estandarizada (Reyes, 2019).

Una encuesta es un método de investigacion que se realiza mediante preguntas y
entrevistas orales o escritas a la poblacion. Esto generalmente se hace en varias personas
y es dificil para una sola. Su andlisis y explicacién nos permiten hacer suposiciones sobre

la verdad, formular ideas y guiar la investigacion (Reyes-Ruiz, 2020).

Las encuestas permiten a los investigadores obtener datos cuantitativos y
cualitativos y centrarse en preguntas predefinidas que siguen una secuencia légica y un
sistema de respuesta de niveles. Una de las principales ventajas de las encuestas es que
brindan informacién de muchas personas en un corto periodo de tiempo, lo que la

convierte en una herramienta Gtil (Apéez, 2023).

Las encuestas son métodos de investigacion basicos que pueden recopilar datos
de manera eficiente y eficaz, y desempefian un papel importante en la comprension de las

tendencias, comportamientos y actitudes sociales.

Las encuestas se la realizan a 2 docentes de la Institucion, en concordancia a las
caracteristicas funcionales establecidas anteriormente, y se las aplica mediante Google
Forms, tanto el enlace de la encuesta virtual, asi como una breve introduccion relacionada
al gestor de contenidos, recursos educativos y contenidos, se les comunica mediante un
oficio enviado via correo, esto Gltimo con el fin de establecer el contexto y que los
docentes tengan un mejor criterio para responder a las preguntas. Se compartié con los

profesores el enlace de acceso a la encuesta.
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Confiabilidad

Enrelacion con el andlisis de la confiabilidad del instrumento, (Virla, 2020) sefiala
que, después de calcular la fiabilidad de un instrumento y obtener un valor numérico que
indica su indice de fiabilidad con el método de alfa de Cronbach, el siguiente paso
consiste en interpretar ese valor. La fiabilidad se representa por medio de un nimero
decimal positivo que varia entre 0,00 y 1,00, reflejando asi diferentes niveles de

fiabilidad, desde una falta de fiabilidad hasta una fiabilidad perfecta.

Se realizaron los calculos pertinentes para la obtencion del Alfa de Cronbach,

¢éstos se hallan en Anexos, mientras que la tabla 5 provee un resumen del resultado:

Tabla 5 Estadisticas de confiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach No. De elementos
0,9 2

Nota. Se muestra el alfa de Cronbach y numero de elementos. Elaborado por: Suasnavas, O
(2024)

Analizando la tabla 5, se puede evidenciar que el Alfa de Cronbach obtenido de
nos sefiala que existe una buena confiabilidad del instrumento, al referirnos a las

encuestas.

Analisis de resultados

Luego de haber desarrollado la encuesta a los docentes, se realiza el anlisis e

interpretacion de los resultados obtenidos.
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RESULTADOS
Preguntas sobre Ensefianza de Matematicas

Tabla 6 ;Qué enfoque pedagogico utilizas con mayor frecuencia al enseniar
matematicas?

Respuesta Numero  Porcentaje
Enfoque tradicional (explicacion directa y resolucion de 0
ejercicios) 0
Enfoque constructivista (aprendizaje basado en la construccion 50
de conocimientos) 1
Enfoque basado en proyectos de aprendizaje a través de 0
proyectos o problema reales) 0
Enfoque colaborativo (trabajo en grupo y aprendizaje 50
cooperativo) 1

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 6 ;Qué enfoque pedagogico utilizas con mayor frecuencia al enseriar
matematicas?

m Enfoque tradicional (explicacion directa y resolucidn de ejercicios)

= Enfoque constructivista (aprendizaje basado en la construccién de
conocimientos)

Enfoque basado en proyectos de aprendizaje a través de proyectos o
problema reales)

Enfoque colaborativo (trabajo en grupo y aprendizaje cooperativo)

Analisis e interpretacion

El grafico indica que los docentes estdn divididos entre dos enfoques que
promueven una participacion del estudiante en el proceso de aprendizaje:
Enfoque constructivista: fomenta la autonomia y la capacidad del estudiante para
construir su propio conocimiento a través de la interaccion con el entorno y la resolucion
de problemas. Enfoque colaborativo: promueve el trabajo en equipo, la cooperacion y la

construccion de conocimientos de forma conjunta.
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Ambos enfoques resaltan la importancia de que los estudiantes sean protagonistas de su
propio aprendizaje, aunque con métodos diferentes. El enfoque constructivista se enfoca
en el desarrollo individual del pensamiento critico y reflexivo, mientras que el enfoque
colaborativo se centra en habilidades sociales y trabajo en grupo. Esto sugiere que los
docentes valoran metodologias que favorecen el aprendizaje activo y la colaboracion
entre los estudiantes, alejadndose de enfoques tradicionales centrados en la ensefianza

directa y la memorizacion.

Tabla 7, Con qué frecuencia integras tecnologia (como calculadoras, software
educativo, aplicaciones) en tus clases de matematicas?

Respuesta Numero Porcentaje
Siempre 0 0
Frecuentemente 0 0
Ocasionalmente 1 50
Nunca 1 50

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 7 ;Con qué frecuencia integras tecnologia (como calculadoras, software
educativo, aplicaciones) en tus clases de matematicas?

= Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

El gréafico sugiere que existe una tendencia dividida entre los docentes: mientras
gue algunos emplean tecnologia en sus clases de manera esporadica, otros nunca lo hacen.

La ausencia de respuestas en las opciones de "siempre” o "frecuentemente” indica una
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baja integracion de recursos tecnoldgicos de forma constante en la ensefianza de

matematicas.

Estos resultados pueden indicar que, si bien algunos docentes reconocen el valor
de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, otros aun no lo han incorporado
de manera regular en sus métodos. Es posible que factores como la falta de acceso a
herramientas tecnoldgicas, la falta de formacion adecuada o una preferencia por enfoques

mas tradicionales contribuyan a esta situacion.

La encuesta refleja una necesidad de incentivar el uso de tecnologia en la
ensefianza de matematicas, ya que su integracion puede potenciar el aprendizaje y facilitar
la ensefianza de conceptos matematicos complejos a través de recursos interactivos y

accesibles.

Tabla 8, Qué tipo de materiales diddcticos utilizas con mayor frecuencia para enseniar
matemdticas?

Respuesta NUmero Porcentaje
Libros de texto 2 100
Materiales manipulativos (como bloques, &bacos, etc.) 0 0
Recursos digitales (software, aplicaciones, videos) 0 0
Actividades de laboratorio o0 experimentos practicos 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Gréfico 8 ;Qué tipo de materiales didacticos utilizas con mayor frecuencia para
enseriar matemadticas?

= Libros de texto
= Materiales manipulativos (como bloques, abacos, etc.)
Recursos digitales (software, aplicaciones, videos)

Actividades de laboratorio o experimentos practicos
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El uso exclusivo de libros de texto como material didactico en las clases de
matematicas refleja una fuerte dependencia de métodos tradicionales de ensefianza. No
se hace mencion del uso de otros recursos como materiales manipulativos (bloques,
abacos), recursos digitales (software, aplicaciones) o actividades préacticas de laboratorio,
lo cual sugiere que los docentes encuestados podrian estar limitados en cuanto a la
diversidad de recursos que integran en sus préacticas.

Este resultado podria sefialar varios factores que influyen en la ensefianza de
matematicas, como la falta de acceso a materiales manipulativos, recursos digitales o la
falta de formacidn en la utilizacion de estos recursos mas interactivos. El uso exclusivo
de libros de texto podria ser adecuado en ciertos contextos, pero también limita las
posibilidades de ofrecer experiencias de aprendizaje mas dinamicas y practicas que
pueden enriquecer la comprension de los estudiantes.

Incorporar una mayor variedad de recursos, especialmente los manipulativos y
digitales, podria ayudar a mejorar el interés de los estudiantes en las matematicas y

facilitar el aprendizaje a través de diferentes estilos pedagogicos.

Tabla 9, Cual es tu principal objetivo al ensefiar matematicas?

Respuesta Numero  Porcentaje

Desarrollar habilidades de resolucion de problemas 2 100
Fomentar la comprension conceptual 0 0

Mejora la precision y velocidad en calculos 0 0
Preparar a los estudiantes para examenes y evaluaciones 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta busca conocer el objetivo principal al ensefiar matematicas, y de las cuatro
opciones posibles, el 100% de las respuestas indicaron que el objetivo principal es
desarrollar habilidades de resolucion de problemas (opcion A). Ninguna persona eligio
las opciones B, C o D, lo que sugiere que los encuestados priorizan la capacidad de
enfrentar y resolver problemas matemadticos por encima de otros objetivos como la

comprension conceptual, la precision en célculos o la preparacion para evaluaciones
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Grafico 9 ;Cudl es tu principal objetivo al enseriar matemdticas?

m Desarrollar habilidades de resolucion de problemas
= Fomentar la comprensidn conceptual
Mejora la precision y velocidad en calculos

Preparar a los estudiantes para examenes y evaluaciones

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Este resultado puede interpretarse como una tendencia a enfocarse en el
pensamiento critico y la aplicacion practica de las matematicas en situaciones reales, lo
que refleja un enfoque mas orientado al aprendizaje basado en la resolucién de problemas,
en lugar de una ensefianza centrada solo en memorizar conceptos. 0 prepararse para
pruebas.

Tabla 10 ;Como evaluas principalmente a tus estudiantes en matematicas?

Respuesta Numero Porcentaje
Pruebas escritas tradicionales 0 0
Evaluaciones formativas (observacion, participacion en clase, 2 100
tareas)
Proyectos y presentaciones 0 0
Autoevaluacion y coevaluacién entre pares 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
La pregunta indica sobre el método principal que utilizan los docentes para evaluar
a sus estudiantes en matematicas. ElI 100% de las respuestas se inclinaron por la opcion

evaluaciones formativas (observacion, participacion en clase, tareas).
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Grafico 10 ;Como evaluas principalmente a tus estudiantes en matematicas?

m Pruebas escritas tradicionales
= Evaluaciones formativas (observacidn, participacion en clase, tareas)
= Proyectos y presentaciones

Autoevaluacion y coevaluacion entre pares

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Este resultado indica que los docentes prefieren un enfoque formativo para evaluar
a sus estudiantes, lo que implica un seguimiento continuo del proceso de aprendizaje a
través de la observacion y la participacion activa en el aula. Esta eleccion sugiere que los
docentes valoran mas el desarrollo progresivo de las competencias matematicas y la
retroalimentacion constante, en lugar de las evaluaciones formales o puntuales como los
examenes tradicionales o los proyectos. Ademas, este enfoque fomenta un aprendizaje
mas integral y personalizado, en el que se tiene en cuenta el progreso individual.

Tabla 11, Queé estrategia utilizas para abordar las dificultades de los estudiantes en
matemadticas?

Respuesta Numero Porcentaje
Repeticion y practica adicional 1 50
Tutorizacién o ensefianza personalizada 0 0
Uso de materiales alternativos y actividades gamificadass 0 0
educativos
Fomento del trabajo en grupo para resolver dudas 1 50

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
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Grafico 11;,Qué estrategia utilizas para abordar las dificultades de los
estudiantes en matematicas?

m Repeticidon y practica adicional
= Tutorizacion o ensefianza personalizada
Uso de materiales alternativos y juegos educativos

Fomento del trabajo en grupo para resolver dudas

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Los resultados muestran igualdad en las respuestas, con un 50% de los
encuestados eligiendo la opcion repeticidn y préctica adicional y fomento del trabajo en
grupo para resolver dudas.

Este resultado refleja una combinacién de enfoques tanto individualizados como
colaborativos para ayudar a los estudiantes que tienen dificultades en matematicas. Por

un lado, la repeticion y practica adicional se centra en el trabajo en grupo.

Tabla 12 ;Con qué frecuencia realizas actividades que relacionen las matematicas con
situaciones de la vida real?

Respuesta Numero Porcentaje
Siempre 2 100
Frecuentemente 0 0
Ocasionalmente 0 0
Nunca 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
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Grafico 12, Con qué frecuencia realizas actividades que relacionen las matematicas
con situaciones de la vida real?

m Siempre = Frecuentemente = Ocasionalmente Nunca

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

El gréfico muestra que el 100% de los encuestados seleccionaron la opcion "
Siempre". Esto significa que todos los participantes afirman realizar actividades que
relacionan las matematicas con situaciones de la vida real.

Los resultados sugieren que los encuestados, probablemente docentes, consideran
fundamental contextualizar las matematicas en escenarios de la vida cotidiana. Al
conectar las matematicas con el mundo real, los docentes buscan que los estudiantes
comprendan la aplicacion practica de los conceptos matematicos, lo que puede mejorar

su comprension y motivacién hacia la asignatura.

Tabla 13 ;Qué método utilizas principalmente para motivar a los estudiantes a
interesarse en las matemdticas?

Respuesta Numero Porcentaje
Recompensas y reconocimientos 0 0
Relacionar el contenido con sus intereses 0 0
Uso de actividades gamificadass y actividades ludicas 1 50
Mostrar la relevancia de las matematicas en la vida diaria 1 50

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
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Grafico 13, Qué método utilizas principalmente para motivar a los estudiantes
a interesarse en las matematicas?

m Recompensas y reconocimientos
Relacionar el contenido con sus intereses
Uso de juegos y actividades ludicas

Mostrar la relevancia de las matematicas en la vida diaria

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta explora los métodos que los docentes utilizan para motivar a los
estudiantes en matematicas. Con base en los resultados de las dos respuestas obtenidas,

se observa lo siguiente:

El 50% de los encuestados elige la opcion uso de actividades gamificadass y
actividades ludicas como su método principal para motivar a los estudiantes en
matematicas. EIl otro 50% selecciona la opcion mostrar la relevancia de las matematicas

en la vida diaria.

Estos resultados reflejan que los docentes valoran tanto el enfoque lddico,
utilizando actividades gamificadass para hacer las matematicas mas accesibles y
atractivas, como el enfoque practico, mostrando como las matematicas son relevantes en
la vida cotidiana de los estudiantes. Ambos métodos sugieren una orientacion hacia hacer
que el aprendizaje de las matematicas sea mas significativo y atractivo para los alumnos,

lo cual puede favorecer su interés y comprension de la materia.
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Tabla 14 ;Qué aspecto consideras mas desafiante al ensefiar matemdticas en
educacion basica?

Respuesta Numero Porcentaje
Adaptar el contenido a diferentes niveles de habilidad 1 50
Mantener la atencién y motivacion de los estudiantes 1 50
Evaluar el aprendizaje de manera justa y equitativa 0 0
Encontrar recursos adecuados para la ensefianza 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 14, Qué aspecto consideras mas desafiante al enseriar matemadticas en
educacion basica?

m Adaptar el contenido a diferentes niveles de habilidad
= Mantener la atencion y motivacién de los estudiantes
Evaluar el aprendizaje de manera justa y equitativa

Encontrar recursos adecuados para la ensefianza

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta indaga sobre los aspectos mas desafiantes al ensefiar matematicas en
educacién béasica. Con base en los resultados de las dos respuestas obtenidas, se observa:

El 50% de los encuestados considera que adaptar el contenido a diferentes
niveles de habilidad es un desafio importante. EI otro 50% selecciona mantener la
atencion y motivacion de los estudiantes como el aspecto mas desafiante.

Estos resultados sugieren que los docentes enfrentan desafios tanto en la
adaptacion de los contenidos para estudiantes con distintos niveles de habilidad, como en
la tarea de mantener la atencion y motivacion de los alumnos. Ambos aspectos son
esenciales para el éxito en la ensefilanza de matematicas, ya que requieren métodos
diferenciados y estrategias efectivas para captar el interés de los estudiantes y, al mismo

tiempo, atender sus necesidades individuales.
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Tabla 15 ;Qué tan satisfecho estas con los resultados de tus estrategias de enserianza
en matemdaticas?

Respuesta Numero Porcentaje
Muy satisfecho 1 50

Satisfecho 1 50
Poco satisfecho 0 0

Insatisfecho 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 15, Qué tan satisfecho estas con los resultados de tus estrategias de
ensenianza en matemdticas?

m Muy satisfecho = Satisfecho = Poco satisfecho Insatisfecho

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta evalGa el nivel de satisfaccion de los docentes respecto a los
resultados de sus estrategias de ensefianza en matematicas. De las dos respuestas
registradas, los resultados, ElI 50% de los encuestados se considera Muy satisfecho con
sus estrategias. EI otro 50% se encuentra Satisfecho.

Estos resultados indican que ambos docentes tienen un nivel positivo de
satisfaccidn con sus estrategias de ensefianza en matematicas, ya que ninguno se muestra
insatisfecho o poco satisfecho. Esto podria reflejar que las estrategias implementadas
cumplen sus expectativas y logran los objetivos de aprendizaje planteados, al menos en
cierta medida. Sin embargo, una muestra mas amplia podria ofrecer una vision mas

completa de la satisfaccion general entre un grupo mas diverso de docentes.
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Formulario Identificacion de ensefianza de matematicas y uso de la gamificacion

Tabla 16 ;Con qué frecuencia utilizas la gamificacion en tus clases?

Respuesta Numero Porcentaje
Siempre 1 50
Frecuentemente 0 0
Ocasionalmente 1 50
Nunca 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 16, Con qué frecuencia utilizas la gamificacion en tus clases?

m Siempre = Frecuentemente Ocasionalmente Nunca

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta evalla la frecuencia con la que los participantes utilizan la
gamificacion en sus clases. Con base en el grafico de respuestas, se observa que:

El 50% de los participantes selecciond la opcion siempre, lo que indica que la
mitad de los encuestados utiliza la gamificacion en todas sus clases. El otro 50% de los
encuestados seleccion6 la opcion ocasionalmente, lo que sugiere que estos participantes
emplean la gamificacion en algunas ocasiones, pero no de forma constante.

Esta distribucion sugiere que, aunque la gamificacion es una herramienta
conocida, su uso no es homogéneo. Un grupo de usuarios la incorpora regularmente en
su ensefianza, mientras que otro grupo la emplea de manera menos frecuente. Esto podria
deberse a diversos factores, como la naturaleza de las materias que imparten, la

accesibilidad de recursos o la familiaridad con las técnicas de gamificacion.
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Tabla 17 ;En qué medida crees que la gamificacion facilita el aprendizaje de conceptos
matematicos?

Respuesta Numero Porcentaje
Mucho 2 100
Algo 0 0
Poco 0 0
Nada 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 17,En qué medida crees que la gamificacion facilita el aprendizaje de
conceptos matematicos?

® Mucho = Algo = Poco Nada

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Segun el grafico: EI 100% de los participantes eligié la opcion “Mucho”, lo que
indica que todos los encuestados consideran que la gamificacidn es una herramienta que
contribuye significativamente al aprendizaje de conceptos matematicos.

Este resultado muestra una percepcion muy positiva respecto al uso de la
gamificacion en el aprendizaje de matematicas. Los participantes creen que la
gamificacion puede ser una estrategia efectiva para ensefiar conceptos matematicos,
probablemente porque hace que el aprendizaje sea mas interactivo y motivador para los
estudiantes. Este consenso puede reflejar experiencias previas exitosas 0 una creencia en

el potencial de esta metodologia en el &mbito educativo.
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Tabla 18 ;Qué tan efectivo consideras que es el uso de la gamificacion para mejorar la
motivacion de los estudiantes?

Respuesta Numero Porcentaje
Muy efectivo 2 100
Moderadamente efectivo 0 0
Poco efectivo 0 0
Nada efectivo 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 18, Qué tan efectivo consideras que es el uso de la gamificacion para
mejorar la motivacion de los estudiantes?

m Muy efectivo = Moderadamente efectivo Poco efectivo Nada efectivo

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Segun el grafico: El 100% de los participantes eligié la opcion muy efectivo, lo
que indica que todos los encuestados consideran que la gamificacion es una estrategia

altamente efectiva para motivar a los estudiantes.

Este resultado sugiere un consenso total entre los encuestados sobre el impacto
positivo de la gamificacion en la motivacion estudiantil. Los participantes creen que el
uso de elementos de actividades gamificadas en el entorno educativo ayuda
significativamente a incrementar el interés y el compromiso de los estudiantes. Esto
podria deberse a que la gamificacion convierte el aprendizaje en una experiencia mas

atractiva y dindmica, lo que facilita la participacion activa y el entusiasmo de los alumnos.
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Tabla 19 ;Crees que la gamificacion mejora el rendimiento académico de tus
estudiantes en matematicas?

Respuesta Numero Porcentaje
Si, significativamente 2 100
Si pero solo en algunos casos 0 0
No, no veo cambios significativos 0 0
No, empeora el rendimiento 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 19, Crees que la gamificacion mejora el rendimiento académico de tus
estudiantes en matematicas?

m Si significativamente = Si pero solo en algunos casos

No, no veo cambios significativos = No, empeora el rendimiento

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

El grafico muestra que el 100% de los encuestados eligié la opcion "Si,
significativamente”. Esto implica que todos los participantes coinciden en que la
gamificacion tiene un efecto positivo en el aprendizaje de matematicas.No hubo
respuestas para las deméas opciones, que incluyen la posibilidad de que la gamificacion

no genere cambios significativos o incluso empeore el rendimiento.

La unanimidad en las respuestas sugiere una percepcion generalizada entre los
docentes de que la gamificacion es una herramienta efectiva para mejorar el rendimiento
en matematicas. Este resultado podria interpretarse como una validacion del uso de
estrategias de gamificacion en el aula, al ser percibidas como beneficiosas para la

motivacion y el compromiso de los estudiantes.
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Tabla 20 ;Cudnto tiempo dedicas a planificar actividades gamificadas para tus clases?

Respuesta Numero Porcentaje
Més de 4 horas por semana 0 0
Entre 2 y 4 horas por semana 1 50
Menos de 2 horas por semana 1 50
No planifico actividades gamificadas 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 20, Cudnto tiempo dedicas a planificar actividades gamificadas para tus
clases?

= Mas de 4 horas por semana = Entre 2 y 4 horas por semana

= Menos de 2 horas por semana No planifico actividades gamificadas

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

El grafico muestra que el 50% de los encuestados dedica entre 2 y 4 horas por
semana a planificar actividades gamificadas, mientras que el otro 50% dedica menos de
2 horas por semana. Ningun encuestado seleccioné las opciones de "maés de 4 horas" o
"no planifico actividades gamificadas", lo cual indica que todos dedican algo de tiempo,
aungue no en exceso.

La distribucién equilibrada entre las opciones de tiempo sugiere que los docentes
estan dispuestos a invertir un tiempo moderado en la planificacién de actividades
gamificadas. Esto puede indicar que, aunque ven valor en la gamificacion, también
enfrentan limitaciones de tiempo que les impiden dedicar méas de 4 horas por semana a
estas actividades.
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Tabla 21 ;Queé factores consideras mas desafiantes al implementar la gamificacion en
el aula?

Respuesta Numero Porcentaje
Falta de recursos tecnoldgicos 1 50
Falta de tiempo para la planificacion 0 0
Resistencia de los estudiantes 0 0
Dificultad para integrar la gamificacion con el curriculo 1 50

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 21,Qué factores consideras mds desafiantes al implementar la
gamificacion en el aula?

= Falta de recursos tecnoldgicos
Falta de tiempo para la planificacién
Resistencia de los estudiantes

Dificultad para integrar la gamificacién con el curriculo

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

El grafico muestra que el 50% de los encuestados sefial6 la falta de recursos
tecnoldgicos como un desafio, mientras que el otro 50% menciond la dificultad para
integrar la gamificacion con el curriculo.

No hubo respuestas para las opciones de falta de tiempo para la planificacion ni
resistencia de los estudiantes, lo que indica que estos factores no son percibidos como
barreras en este contexto.

La eleccion de la falta de recursos tecnoldgicos como un desafio refleja la
importancia de contar con herramientas y equipos adecuados para implementar
estrategias gamificadas. Esto puede sugerir que, sin acceso a tecnologia apropiada, los

docentes encuentran limitaciones para disefiar actividades atractivas y efectivas.
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La mencion de la dificultad para integrar la gamificacion con el curriculo indica
que, aunque los docentes reconocen el valor de la gamificacion, pueden encontrar
complicado alinear estas actividades con los objetivos academicos y los contenidos

obligatorios.

Tabla 22 ; Utilizas un sistema de puntos e insignias en tus actividades de gamificacion?

Respuesta Numero Porcentaje
Si, regularmente 1 50
Si, pero no en todas las actividades 1 50
No, pero estoy interesado/a en implementarlo 0 0
No, y no planeo implementarlo 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 22, Utilizas un sistema de puntos e insignias en tus actividades de
gamificacion?

= Si, regularmente
= Si, pero no en todas las actividades
No, pero estoy interesado/a en implementarlo

No, y no planeo implementarlo

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

La pregunta consulta si los encuestados utilizan un sistema de puntos e insignias
en sus actividades de gamificacion. Los resultados muestran dos respuestas divididas de
la siguiente manera:

50% (color azul): Indica que los encuestados utilizan regularmente un sistema
de puntos e insignias en sus actividades de gamificacion.
50% (color naranja): Indica que los encuestados también utilizan puntos e

insignias, pero no en todas las actividades.
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El gréfico muestra que todos los encuestados utilizan sistemas de gamificacion de
alguna forma, ya sea de manera consistente o en actividades selectas. Esto sugiere un
interés en la gamificacion dentro del grupo, pero también que algunos prefieren aplicarlo
solo en ciertas actividades, posiblemente debido a limitaciones de tiempo, recursos, o

porque consideran que no todas las actividades se benefician de este enfoque.

Tabla 23 ;Como reaccionan los estudiantes ante la asignacion de puntos e insignias?

Respuesta Numero Porcentaje
Muy positivamente, se motivan mucho mas 2 100
Positivamente, pero sin gran impacto 0 0
No veo mucha diferencia en su motivacion 0 0
No les interesa en absoluto 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 23, Como reaccionan los estudiantes ante la asignacion de puntos e
insignias?

= Muy positivamente, se motivan mucho mas
= Positivamente, pero sin gran impacto
No veo mucha diferencia en su motivacion

No les interesa en absoluto
Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Muestra que todos los encuestados observan una reaccién muy positiva en los
estudiantes, quienes se motivan mucho mas con la asignacion de puntos e insignias. Este
resultado sugiere que el uso de puntos e insignias tiene un impacto considerablemente
positivo en la motivacion de los estudiantes. Todos los encuestados coinciden en que este
sistema motiva a los estudiantes de manera significativa, lo que implica que la
gamificacion es una estrategia efectiva para incrementar el interés y la participacion de

los estudiantes en las actividades propuestas.
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Tabla 24 ;Incorporas narrativas o historias en la gamificacion para contextualizar las
actividades?

Respuesta Numero Porcentaje
Si, siempre 2 100
A veces 0 0
Rara, vez 0 0
Nunca 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 24/ Incorporas narrativas o historias en la gamificacion para
contextualizar las actividades?

m Si, siempre = Aveces Rara vez Nunca

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta se enfoca en si los encuestados incorporan narrativas o historias en la
gamificacion para contextualizar las actividades. Los resultados indican lo siguiente:

100% (color azul): Sefialan que todos los encuestados afirman que siempre
incorporan narrativas o historias en sus actividades de gamificacion.

Este resultado refleja una preferencia clara por el uso de narrativas o historias
como parte integral de la gamificacion. La eleccidén de contextualizar las actividades
mediante historias sugiere que los encuestados consideran que esto enriquece la
experiencia de aprendizaje, posiblemente haciendo las actividades mas atractivas,
inmersivas y significativas para los estudiantes. Incorporar una narrativa puede ayudar a
los estudiantes a entender mejor el proposito de la actividad y a sentirse mas

comprometidos, lo cual podria tener un efecto positivo en su participacion y motivacion.
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Tabla 25 ;Consideras que las narrativas enriquecen la experiencia de aprendizaje?

Respuesta Numero Porcentaje
Si, significativamente 1 50
Si pero solo en ciertas actividades 1 50
No veo un impacto claro 0 0
No, no tiene efecto 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 25, Consideras que las narrativas enriquecen la experiencia de

aprendizaje?
m Sj, significativamente = Si, pero solo en ciertas actividades
= No veo un impacto claro No, no tiene efecto

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta indaga sobre si las narrativas enriquecen la experiencia de
aprendizaje, y los resultados reflejan dos respuestas en partes iguales. EI 50% de los
encuestados considera que las narrativas enriquecen significativamente la experiencia de
aprendizaje, mientras que el otro 50% cree que su impacto es limitado a ciertas
actividades especificas.

Este resultado sugiere que, aunque se reconoce un valor en las narrativas, su
efectividad parece depender del contexto o tipo de actividad. Es posible que las narrativas
tengan un impacto mas evidente en actividades que requieren creatividad o
contextualizacién, pero no necesariamente en tareas mas técnicas o directas. Esta
percepcién podria indicar una oportunidad para explorar qué tipos de actividades podrian
beneficiarse mas de la inclusion de narrativas en el proceso de aprendizaje.

70



Tabla 26 ;Promueves el trabajo en equipo como parte de la gamificacion en tus clases?

Respuesta Numero Porcentaje
Si, siempre 2 100
A menudo 0 0
A veces 0 0
Nunca 0 0

Elaborado por: Suasnavas, O (2024)

Grafico 26, Promueves el trabajo en equipo como parte de la gamificacion en tus
clases?

m Si, siempre ® A menudo A veces Nunca

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta explora si se promueve el trabajo en equipo como parte de la
gamificacion en las clases, y el resultado muestra que el 100% de los encuestados eligio
la opcion “Si, siempre". Esto indica un compromiso constante por parte de los
encuestados en fomentar la colaboracion entre estudiantes mediante la gamificacion.

Este resultado resalta la importancia que los docentes participantes dan al trabajo
en equipo dentro de las actividades gamificadas, reconociendo probablemente el valor de
la colaboracién para mejorar el aprendizaje, la comunicacién y las habilidades
interpersonales. Ademas, esta tendencia podria estar vinculada a los beneficios que el
trabajo en equipo aporta en términos de motivacion y compromiso dentro de un ambiente

de gamificacion.
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Tabla 27 ;Con qué frecuencia la gamificacion ayuda a mejorar la retencion de
informacion en los nifios?

Respuesta Numero Porcentaje
Siempre 1 50
Frecuentemente 1 50
Ocasionalmente 0 0
Rara vez 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 27, Con qué frecuencia la gamificacion ayuda a mejorar la retencion de
informacion en los nifios?

m Siempre = Frecuentemente = Ocasionalmente Rara vez

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta indaga sobre la frecuencia con la gamificacion ayuda a mejorar la
retencion de informacion en los nifios. Los resultados estan divididos equitativamente,
con el 50% de los encuestados seleccionando "Siempre" y el otro 50% eligiendo
"Frecuentemente”.

Este resultado sugiere que todos los encuestados reconocen que la gamificacion
ayuda a mejorar la retencion de informacion en los nifios. El gréfico sugiere que la
gamificacion es una herramienta altamente efectiva para mejorar la retencion de
informacién en los nifios, ya que todas las respuestas se concentran en "Siempre" y

"Frecuentemente".

Tabla 28 ;Como adaptas las actividades gamificadas a los diferentes niveles de
habilidad de los estudiantes?

Respuesta Numero Porcentaje
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Creo diferentes niveles de dificultad dentro de la misma 0 0

actividad
Ajusto las actividades segun el rendimiento previo de los 2 100
estudiantes
Ofrezco actividades alternativas segtin las necesidades 0 0
individuales
No realizo adaptaciones especificas 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 28, Como adaptas las actividades gamificadas a los diferentes niveles
de habilidad de los estudiantes?

= Creo diferentes niveles de dificultad dentro de la misma actividad
m Ajusto las actividades segun el rendimiento previo de los estudiantes
= Ofrezco actividades alternativas segun las necesidades individuales

No realizo adaptaciones especificas

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La totalidad de los encuestados considera el rendimiento previo de los estudiantes
al adaptar las actividades gamificadas. Esto sugiere que hay un enfoque claro en la
personalizacion de las actividades basadas en el progreso y las capacidades ya
demostradas por los estudiantes, lo que indica una atencion importante al ritmo de

aprendizaje individual.

El 100% de los encuestados adapta las actividades gamificadas basadas en el
rendimiento previo de los estudiantes, lo que refleja una estrategia personalizada en la

ensefianza. Este enfoque se alinea con las teorias pedagdgicas que promueven la
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individualizacion del aprendizaje, ajustando el nivel de las actividades segin las

capacidades y el progreso de cada estudiante.

Los encuestados valoran el uso de evaluaciones previas o diagnosticos para ajustar
las actividades. Esto les permite detectar el nivel de comprension y habilidades de los
estudiantes y adecuar las actividades gamificadas de manera que sean desafiantes pero
accesibles, manteniendo a los estudiantes comprometidos y evitando frustraciones o

desmotivaciones. Posible tendencia en la implementacién de la gamificacion.

Tabla 29 ;Como evaluas el aprendizaje de los estudiantes en actividades gamificadas?

Respuesta Numero Porcentaje

Mediante pruebas tradicionales complementadas con 0 0

resultados gamificados

Mediante el progreso en la actividad gamificada 0 0
Mediante autoevaluaciones y coevaluaciones entre pares 2 100
No realizo una evaluacion formal de las actividades 0 0

gamificadas

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 29, Como evaluas el aprendizaje de los estudiantes en actividades
gamificadas?

m Mediante pruebas tradicionales complementadas con resultados gamificados
Mediante el progreso en la actividad gamificada
Mediante autoevaluaciones y coevaluaciones entre pares

No realizo una evaluacién formal de las actividades gamificadas

De las cuatro opciones de evaluacién planteadas en la pregunta, los resultados
muestran que el 100% de los encuestados seleccionaron la Opcion: "Mediante

autoevaluaciones y coevaluaciones entre pares”. Esta concentracion total de respuestas
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en la opcion refleja una preferencia especifica y exclusiva de los encuestados por métodos
de autoevaluacién y coevaluacion en actividades gamificadas.

Los encuestados parecen favorecer métodos de evaluacion que involucren a los
estudiantes activamente, permitiéndoles evaluar su propio aprendizaje (autoevaluacién)
y el de sus compafieros (coevaluacion). Este tipo de enfoque fomenta un aprendizaje mas
profundo, en el que los estudiantes no solo reciben retroalimentacion externa, sino que
también desarrollan habilidades de autorreflexion y analisis critico.

La preferencia por las autoevaluaciones y coevaluaciones puede indicar que los
encuestados buscan que los estudiantes asuman un papel activo y responsable en su
proceso de aprendizaje. Esto esta alineado con los principios de muchas metodologias
activas y colaborativas, en las cuales el estudiante es el centro de su propio aprendizaje y

tiene un rol activo en su evaluacion.

Tabla 30 ;Con qué frecuencia utilizas actividades gamificadass en tus clases de
matematicas para fomentar la exploracion y el descubrimiento?

Respuesta Numero Porcentaje
Siempre 1 50
Frecuentemente 1 50
Ocasionalmente 0 0
Nunca 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Los resultados se distribuyen de la siguiente manera: 50% (1 respuesta) selecciond
la opcion "Siempre". 50% (1 respuesta) selecciond la opcién "Frecuentemente”. La
incorporacion de actividades gamificadass como herramienta pedagogica: La mitad de
los encuestados indicd que utiliza actividades gamificadass siempre en sus clases,
mientras que la otra mitad lo hace frecuentemente. Esto refleja una actitud positiva hacia
el uso de actividades gamificadass en la ensefianza de matematicas, viéndolos como una
herramienta valiosa para promover el aprendizaje a través de la exploracion y el

descubrimiento.
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Grafico 30, Con qué frecuencia utilizas actividades gamificadass en tus clases de
matematicas para fomentar la exploracion y el descubrimiento?

m Siempre = Frecuentemente = Ocasionalmente Nunca

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La preferencia por el uso constante de actividades gamificadass sugiere que los
docentes reconocen el valor pedagdgico de los actividades gamificadass para mejorar la
comprension y el interés de los estudiantes en las matematicas. Este patron de respuestas
también refleja un compromiso de los docentes con métodos de ensefianza innovadores y
centrados en el estudiante.

Tabla 31 ;Con qué frecuencia la gamificacion promueve el desarrollo de habilidades
sociales en los nifios?

Respuesta Numero Porcentaje
Siempre 1 50
Frecuentemente 1 50
Ocasionalmente 0 0
Nunca 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta busca determinar la frecuencia con la que los encuestados integran
las matematicas con situaciones cotidianas en sus clases, haciendo que los estudiantes
puedan ver la aplicabilidad de los conceptos matematicos en su vida diaria. Los resultados
son los siguientes: 50% (1 respuesta) selecciond la opcién "Siempre". 50% (1 respuesta)
selecciond la opcién "Frecuentemente".
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Grafico 31,Con qué frecuencia la gamificacion promueve el desarrollo de
habilidades sociales en los nifios?

m Siempre = Frecuentemente = Ocasionalmente Nunca

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
La mitad de los encuestados indicé que siempre la gamificacién promueve el desarrollo
de habilidades sociales en los nifios, la gamificacion puede ser una herramienta eficaz
para promover el desarrollo de habilidades sociales en los nifios.

Tabla 32 ;Como evaluas el progreso de los estudiantes en matematicas durante el
proceso de ensefianza?

Respuesta NGmero Porcentaje

A través de evaluaciones formativas (observacién continua, 1 50

preguntas en clase, etc)

Principalmente mediante examenes y pruebas tradicionales 1 50
A través de autoevaluaciones y retroalimentacion entre pares 0 0
No realizo evaluaciones formativas 0 0

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 32, Como evaluas el progreso de los estudiantes en matematicas

durante el proceso de enserianza?
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= A través de evaluaciones formativas (observacion continua, preguntas en
clase, etc.)

= Principalmente mediante exdmenes y pruebas tradicionales
A través de autoevaluaciones y retroalimentacidn entre pares

No realizo evaluaciones formativas

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La pregunta "¢;Como evallas el progreso de los estudiantes en matematicas
durante el proceso de ensefianza?", revela que el 100% de los encuestados usa
evaluaciones formativas, como la observacion continua y preguntas en clase, para medir
el progreso de los estudiantes. Esto sugiere que todos los participantes prefieren métodos
de evaluacion que proporcionan retroalimentacién continua y permiten ajustar el proceso
de ensefianza en tiempo real, en lugar de depender Gnicamente de exdmenes tradicionales
0 autoevaluaciones.

La eleccion de evaluaciones formativas sugiere una orientacién hacia una
ensefianza mas dinamica y centrada en el proceso de aprendizaje, donde los docentes
buscan comprender las necesidades individuales de los estudiantes y fomentar un
desarrollo gradual de habilidades. Este enfoque también puede indicar una preferencia
por estrategias que ayuden a identificar rapidamente las dificultades de los estudiantes

para brindar el apoyo necesario de inmediato
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Tabla 33 ;Como promueves el desarrollo del pensamiento logico en tus estudiantes
durante las clases de matemadticas?

Respuesta Numero Porcentaje
A través de la resolucién de problemas 0 0
Mediante actividades gamificadass de ldgica y razonamiento 2 100
Fomentando la discusion y el debate en torno a soluciones 0 0
No suelo enfocarme en el pensamiento I6gico 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 33,Como promueves el desarrollo del pensamiento logico en tus
estudiantes durante las clases de matematicas?

m A través de la resolucién de problemas
= Mediante juegos de ldgica y razonamiento
Fomentando la discusion y el debate en torno a soluciones

No suelo enforcarme en el pensamiento légico

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

En la pregunta "¢Como promueves el desarrollo del pensamiento l6gico en tus
estudiantes durante las clases de matematicas?”, el 100% de los encuestados eligio la
opcién "Mediante actividades gamificadas de ldgica y razonamiento”. No se
seleccionaron las otras opciones, que incluian la resolucién de problemas, fomentar la
discusion y el debate en torno a soluciones, o no enfocarse en el desarrollo del
pensamiento l6gico.

La preferencia por las actividades gamificadas de l6gica y razonamiento para
desarrollar el pensamiento ldgico sugiere que los docentes buscan estrategias que hagan
el aprendizaje de las habilidades de razonamiento mas dindmico, entretenido y atractivo
para los estudiantes. Las actividades gamificadas pueden captar la atencion de los

estudiantes de manera efectiva, incentivando el aprendizaje activo y participativo.
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El uso de actividades gamificadass como herramienta didactica muestra una
tendencia hacia la ensefianza basada en el aprendizaje ludico, una estrategia efectiva para
desarrollar habilidades complejas de pensamiento l6gico de una manera que se sienta
menos intimidante o forzada para los estudiantes. Esto puede ayudar a que los estudiantes
asocien el desarrollo del pensamiento I6gico con experiencias positivas.

Tabla 34 ;Como adaptas las lecciones de matematicas para atender a las necesidades
individuales de tus estudiantes?

Respuesta Numero Porcentaje
Personalizando los ejercicios y actividades 1 50
Ofreciendo diferentes niveles de dificultad 1 50
Proporcionando apoyo adicional fuera del aula 0 0
No realizo adaptaciones especificas 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 34,Como adaptas las lecciones de matemdticas para atender a las
necesidades individuales de tus estudiantes?

m Personalizando los ejercicios y actividades
= Ofreciendo diferentes niveles de dificultad
Proporcionando apoyo adicional fuera del aula

No realizo adaptaciones especificas

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

En la pregunta ";Como adaptas las lecciones de matemaéticas para atender a las
necesidades individuales de tus estudiantes?”, las respuestas estan divididas entre dos
opciones: el 50% de los encuestados elige "Personalizando los ejercicios y actividades”,
y el otro 50% selecciona "Ofreciendo diferentes niveles de dificultad”. No se
seleccionaron las otras opciones, que incluian proporcionar apoyo adicional fuera del aula

0 no realizar adaptaciones especificas.
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La division de respuestas indica que los docentes estdn comprometidos en adaptar
sus lecciones de manera que los estudiantes puedan aprender a su propio ritmo y segun
sus habilidades. Personalizar los ejercicios y ofrecer diferentes niveles de dificultad son
estrategias complementarias que permiten a los docentes atender diversas necesidades en
el aula y fomentar un aprendizaje mas inclusivo.

Ambos métodos reflejan un enfoque flexible en la ensefianza de matematicas, en
el cual los docentes reconocen que no todos los estudiantes aprenden de la misma manera
ni tienen las mismas capacidades al momento de enfrentar problemas matematicos.
Adaptar las actividades y variar el nivel de dificultad permite a los estudiantes trabajar en
tareas que estan en su zona de desarrollo préximo, lo cual es clave para un aprendizaje
efectivo.

Tabla 35 ;Lo gamificacion aumenta la motivacion de los nifios en el aprendizaje?

Respuesta Numero Porcentaje
Siempre 2 100
Frecuentemente 0 0
Ocasionalmente 0 0
Nunca 0 0

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 35;La gamificacion aumenta la motivacion de los niios en el
aprendizaje?

= Siempre = Frecuentemente Ocasionalmente Nunca

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
Segun el gréfico, el 100% de las respuestas indica "Siempre". Esto significa que

todos los encuestados afirman que la gamificacion aumenta la motivacion de los nifios en
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el aprendizaje. Al incorporar elementos de juego, como recompensas, niveles, desafios y
competencia sana, la gamificacion hace que el aprendizaje sea mas interactivo y
emocionante. Esto crea un ambiente donde los nifios se sienten mas comprometidos,

disfrutando el proceso y deseando alcanzar metas.
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CAPITULO 111

PROPUESTA

Nombre de la propuesta

Sitio Interactivo basado en la gamificacion como estrategia para el aprendizaje de

matematicas en estudiantes de basica elemental disefiado a partir del Modelo Tpack.
Definicién del tipo de producto

La presente investigacion tiene como producto una propuesta innovadora basada en la
implementacidn de un sitio interactivo digital con actividades gamificadas, disefiada para
ensefar operaciones basicas de matematicas a estudiantes de nivel basico elemental para
esto se trabaja con el modelo Tpack para el disefio del sitio, utilizando Google Sites como
plataforma, este recurso educativo integra actividades gamificadass, retos y elementos de
competencia para hacer el aprendizaje de matematicas mas atractivo y motivador para los
nifios. El sitio interactivo incluye una variedad de actividades, desde actividades

gamificadass de matematicas en linea hasta material interactivo.

Este producto surge en virtud del analisis de varios estudios investigativos sobre la
aplicacion de la gamificacion como estrategia metodologica para la mejora del
aprendizaje de matematicas y en virtud de los resultados identificados se plantea la
implementacién de un sitio interactivo que sirva como un recurso para la utilizacion de

los docentes en la ensefianza de matematicas en estudiantes de béasica elemental
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Objetivo General

Potenciar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de educacion basica elemental
a través de un sitio interactivo digital gamificado disefiada bajo el modelo (TPACK),
favoreciendo el desarrollo de competencias matematicas y el uso pedagogico de las

tecnologias digitales.

Objetivos Especificos

e Identificar los contenidos relacionados con la ensefianza de operaciones basicas
correspondientes al curriculo de los estudiantes de basica elemental.

e Determinar las herramientas tecnolégicas que se acoplen a la ensefianza de
operaciones bésicas.

e Desarrollar actividades interactivas gamificadas que permitan a los docentes
promover el aprendizaje en nifios de basica elemental

e Diseflar un sitio interactivo que integre los conocimientos estructurados bajo el

modelo (TPACK) en el area de matematicas.

Estructura de la propuesta.

Para el disefio del sitio interactivo se utilizard el modelo TPACK para la integracion de
los contenidos, herramientas tecnoldgicas y métodos pedagdgicos.

Modelo Tpack

Rodriguez et al., (2021) define el modelo TPACK, que significa "Technological
Pedagogical Content Knowledge" (Conocimiento Tecnoldgico, Pedagdgico y de
Contenido) es un marco conceptual que describe la interseccion de tres tipos de
conocimientos que los educadores deben incorporar para ensefiar utilizando herramientas
tecnoldgicas de manera efectiva.

Gréfico 36 Tipos de conocimiento
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Conocimiento
del Contenido
(CK)

Conocimiento
Pedagdgico (PK)

Conocimiento
Tecnologico
(TK)

« Se refiere al conocimiento sobre la materia
que se ensefia, en este caso,operaciones
basicas de matematicas.

* Implica el conocimiento sobre como
ensefar, incluyendo métodos, estrategias y
practicas pedagogicas.

+ Conocimiento sobre las herramientas
tecnoldgicas y como pueden ser utilizadas
en el proceso de aprendizaje.

Tabla 36 Componentes del modelo "Technological Pedagogical Content Knowledge"'-

Conocimiento del Contenido

Conocimiento del Contenido (CK) De acuerdo a la metodologia se identifica

los contenidos del curriculo.

Operacién Concepto
Suma Operacion matematica que consiste en
combinar dos 0 mas cantidades para
obtener una cantidad total.
Ejemplo: 3+ 2 =5.
Resta Operacion que implica sustraer una

cantidad de otra para encontrar la
diferencia entre ellas.
Ejemplo:5-2=3.

Multiplicacién

Operacion que consiste en sumar un
namero repetidamente tantas veces como
indique otro numero.

Ejemplo: 3 x 2 =6.

Division

Operacion que consiste en repartir una
cantidad en partes iguales o determinar
cuantas veces un nimero cabe en otro.

Ejemplo: 6 +2 =3.

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
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En este componente se determina que la gamificacion es una estrategia
pedagogica que integra elementos de juego en el proceso de ensefianza para motivar,
comprometer y mejorar el aprendizaje. En la ensefianza de operaciones basicas (suma,
resta, multiplicacion y division), la gamificacion ayuda a los estudiantes a aprender de
manera interactiva y significativa, utilizando desafios, recompensas y plataformas

digitales a continuacion se detalla como se aplican dentro del espacio virtual interactivo.

Tabla 37 Componentes del modelo "Technological Pedagogical Content Knowledge" -
Conocimiento Pedag6gico

Conocimiento  Se refiere a las estrategias, métodos y enfoques que los maestros

Pedagdgico (PK) utilizan para facilitar el aprendizaje.

Operacion Estrategia

Suma Estrategia Gamificacion
Juego La Suma: Se proyectan preguntas sobre la suma
Cada pregunta tiene varias respuestas y los estudiantes deben
seleccionar la correcta antes de que se acabe el tiempo. Se
otorgan puntos por cada respuesta correcta, y al final obtiene la
posicién en el podio trabajando con la motivacién y el reto en los

estudiantes.

Resta Estrategia Gamificacion
Juego Aprendiendo la Resta: Se presentan preguntas acerca de
la resta, el jugador tiene que elegir la respuesta correcta entre
varias opciones. Al final del juego, se muestra una clasificacion
con los jugadores que han acertado mas preguntas y han

respondido mas rapido.

Multiplicacion  Estrategia Gamificacion
Juego de Parejas: Multiplicacion: Los estudiantes observan
dos columnas con elementos que deben relacionar. El estudiante
debe hacer clic en un elemento de la columna izquierda y luego

en el elemento correspondiente de la columna derecha (0
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viceversa). Por lo tanto, si acierta, los elementos se quedaran
unidos. Si te equivocas, puedes volver a intentarlo. Al final de la
actividad, se reflejara la puntuacion, que dependera de cuantos
elementos haya emparejado correctamente y de cuantos intentos

haya necesitado.

Division

Estrategia Gamificacion

Juego Parejas La Division: Los estudiantes observan dos
columnas con elementos que deben relacionar. El estudiante
debe hacer clic en un elemento de la columna izquierda y luego
en el elemento correspondiente de la columna derecha (o
viceversa). Si acierta, los elementos se quedaran unidos. Si se
equivoca, puede volver a intentarlo. Por consiguiente, Completa
la actividad: Sigue emparejando elementos hasta que haya
relacionado todas las columnas. Por altimo verd la puntuacion,
que dependera de cuadntos elementos haya emparejado

correctamente y de cuantos intentos haya necesitado.

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Tabla 38 Componentes del modelo "Technological Pedagogical Content Knowledge" -
Conocimiento Tecnoldgico

Conocimiento
Tecnoldgico
(TK)

El Conocimiento Tecnoldgico (TK) en la educacién se refiere a la

comprension y uso de herramientas tecnoldgicas para apoyar el

aprendizaje. Aqui te presento algunas herramientas tecnoldgicas

utiles para ensefiar operaciones matematicas como suma, resta,

multiplicacion y division.

Herramientas

Qué es

Descripcion

Ensefiar suma

Kahoot! es una
plataforma interactiva de
aprendizaje basada en
actividades
gamificadass,

ampliamente  utilizada

Interactividad: Los maestros

pueden crear cuestionarios con preguntas
de suma, donde los nifios deben
seleccionar la respuesta correcta entre
varias opciones. El formato competitivo,

con tiempos limite y puntuaciones, hace
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en entornos educativos
para ensefiar diversos

temas, incluidas las

matematicas. iPara
ensefiar suma a nifos,
Kahoot! permite a los
maestros crear o utilizar
quizzes interactivos
(cuestionarios) que
presentan problemas de
suma en un formato de

actividades gamificadas.

que los estudiantes estén mas motivados a
participar.

Visual y auditivo: Cada pregunta puede
incluir imagenes y sonidos para hacer la
experiencia mas atractiva. Por ejemplo, se
pueden incluir objetos visuales que
ayuden a los nifios a visualizar la suma
(manzanas, pelotas, etc.).

Uso en grupo o individual: Kahoot!
permite que los alumnos jueguen de
grupo,
fomentando el aprendizaje colaborativo.

manera individual o en
Acceso gratuito: Aunque Kahoot! tiene
opciones premium, la version gratuita
y jugar
ilimitados, lo que es util para ensefiar

permite crear cuestionarios

suma de manera efectiva.

Ensefar resta

Quizizz es una
plataforma  educativa
que permite a los
docentes crear y
compartir quizzes

interactivos, ideales para
ensefiar conceptos como
la resta de forma
divertiday dinamica. jAl
Kahoot!,

igual  que

utiliza un  enfoque
basado en actividades
gamificadass que

incentiva la

Personalizacion de quizzes: Los

maestros pueden crear cuestionarios
personalizados con problemas de resta o
elegir entre una amplia biblioteca de
quizzes ya creados por otros educadores.
Pueden incluir tanto preguntas simples de
resta como problemas mas complejos
segun el nivel de los estudiantes.
Retroalimentacion instantanea: Cada
vez que un nifio responde una pregunta,
recibe retroalimentacion inmediata, lo que
refuerza el aprendizaje y les permite
identificar rapidamente sus errores.
Modo individual o competitivo: Los
alumnos  pueden

jugar de manera
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participacion de  los

nifios en el aprendizaje.

individual a su propio ritmo o en un
entorno competitivo, donde compiten
entre si por puntajes basados en la rapidez
y precision de sus respuestas. Esto
mantiene su motivacion alta.

Acceso gratuito: La plataforma es
accesible de manera gratuita, y los
docentes pueden gestionar clases y revisar
informes de rendimiento para ajustar las
lecciones segln las necesidades de cada
estudiante.
Gamificacion: Los elementos de
gamificacion, como premios y avatares,
hacen que aprender resta sea mas atractivo

y entretenido para los nifios.

Ensefar

multiplicacion

EducaPlay es una
plataforma que permite a
docentes

los crear

actividades educativas
interactivas, ideales para
ensefiar diferentes
temas, incluyendo la
multiplicacion. Esta
herramienta destaca por
su flexibilidad y por la
variedad de tipos de
actividades que se
pueden disefiar, como
crucigramas, sopas de
letras, actividades
gamificadass de

memoria, y mas, lo que

Diversidad de actividades: EducaPlay
permite crear actividades interactivas
relacionadas con la multiplicacion, como
actividades gamificadass de emparejar,
cuestionarios, sopas de letras y mas. Estas
actividades pueden adaptarse para incluir
las tablas de multiplicar y problemas de
multiplicacion.

Interactivo y visual: La plataforma
ofrece opciones visuales atractivas que
permiten que los nifilos aprendan a

multiplicar de una manera mas
interactiva, utilizando imagenes, sonidos
y animaciones. Esto es especialmente util
para nifios de 6 a 7 afios que responden

bien al aprendizaje visual.
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la convierte en un
recurso  versatil para
enseflar matematicas de

forma divertida.

Adaptacion a diferentes niveles: Los
docentes pueden ajustar el nivel de
dificultad de las actividades segun las
necesidades de los estudiantes, desde
egjercicios simples con las tablas de
multiplicar ~ hasta  problemas  mas
avanzados.

Acceso gratuito: EducaPlay ofrece una
version gratuita que permite crear y
compartir actividades ilimitadas. Los
estudiantes pueden acceder a ellas desde
cualquier dispositivo con conexion a
internet.
Gamificacion: Las actividades en

EducaPlay tienen un enfoque de
actividades gamificadas que ayuda a los
estudiantes a mantenerse motivados
mientras practican la multiplicacion. La
retroalimentacion instantanea también
fomenta el aprendizaje y la correccion de

errores en el momento.

Ensefar

division

Wordwall es  una
plataforma que permite a
los  docentes  crear
actividades interactivas
para diversos temas,
incluidas las
matematicas, lo que la
convierte en una
herramienta atil para
ensefiar division. Con

Wordwall, los

Variedad de formatos: Wordwall ofrece
diferentes tipos de actividades como
cuestionarios, actividades gamificadass
de emparejar, sopas de letras y ejercicios
de selecciébn multiple. Para ensefiar
division, los docentes pueden crear
actividades donde los estudiantes deban
resolver problemas de division o asociar
resultados con divisiones correctas.

Visualmente atractivo: Los actividades

gamificadass y actividades se presentan
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educadores pueden crear

ejercicios

personalizados y
adaptarlos a las
necesidades de los
estudiantes,  haciendo

que el aprendizaje de la

division sea mas

atractivo y accesible.

de forma visual, con colores y elementos
que ayudan a captar la atencion de los
estudiantes. Esto es Util para ensefiar
conceptos como la division a nifios de 6 a
7 afos, que responden bien a estimulos
visuales.

Personalizacion: Los docentes pueden
crear actividades personalizadas de
acuerdo al nivel de los estudiantes, desde
divisiones simples hasta problemas mas
complejos. Pueden elegir entre una amplia
variedad de plantillas y adaptarlas para
ensefiar divisiones con o sin resto.
Interactividad y actividades
gamificadas: Wordwall permite convertir
el aprendizaje en un actividades
gamificadas, lo que motiva a los nifios a
practicar la division de una manera
divertida. Los elementos de gamificacion
como la puntuacion y los tiempos
cronometrados aumentan la motivacion.
Acceso gratuito: La plataforma ofrece un
plan gratuito que permite crear y acceder
a actividades interactivas de forma
ilimitada. También hay una biblioteca de
actividades prehechas por otros usuarios
que los docentes pueden reutilizar y
modificar.

Practica autonoma o en grupo: Las
actividades pueden ser usadas tanto para

el trabajo individual como en un entorno
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de grupo, lo que facilita la personalizacion
del aprendizaje.

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

El modelo TPACK enfatiza la integracion de la tecnologia en la educacion, no solo
exigiendo que los docentes tengan habilidades técnicas, sino también que sepan cdmo
integrar estas tecnologias con el curriculo para mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
El objetivo de Tpack es
ayudar a los educadores a integrar eficazmente la tecnologia en sus practicas docentes
para mejorar el aprendizaje de los estudiantes (Santos, 2023) .

Grafico 37 Objetivos Método "Technological Pedagogical Content Knowledge"

Integracion
efectiva de la
tecnologia
Mejora de la Desarrollo de
calidad competencias
educativa docentes
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Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
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TPACK ayuda a los educadores a integrar eficazmente la tecnologia en sus
practicas docentes para mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes y
prepararlos para el mundo digital. EI modelo TPACK enfatiza que la ensefianza efectiva
con tecnologia ocurre cuando el docente logra integrar adecuadamente estos tres tipos de
conocimientos.

Griéfico 38 Modelo "Technological Pedagogical Content Knowledge" genérico
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Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Los componentes del modelo TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge) sirven para que los docentes integren de manera efectiva la tecnologia en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Cada componente juega un papel importante para
ayudar a los educadores a lograr una ensefianza equilibrada y adaptada a las necesidades
actuales de los estudiantes. Sirven para que los docentes puedan usar de manera efectiva
la tecnologia dentro del aula, haciendo que la ensefianza sea mas rica, interactiva y

adaptada a las demandas contemporaneas del aprendizaje.
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Grafico 39 Integracion de los componentes del modelo "Technological Pedagogical
Content Knowledge" para la ensefianza de matemadticas mediante la gamificacion

MODELO TPACK

El Modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) integra tres
componentes clave: conocimiento tecnolégico (TK), conocimiento pedagodgico (PK) y
conocimiento del contenido (CK). Estos se solapan para crear un marco ideal para la
ensefianza efectiva mediante tecnologia.
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Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
Etapas del proceso para llevar a cabo el desarrollo de Google sites.

e Planificacion del Sitio
- Definir el proposito del sitio: Establecer para qué sera el sitio.

- Estructura y navegacion: Esbozar el contenido y la organizacion de las paginas,

asegurarse de que sea facil de navegar.
Elegir un estilo visual: Decidir qué estética desea para el sitio, teniendo en cuenta

los colores, fuentes y logotipos, si es necesario.

e Crear un Google Site
- Acceder a Google Sites con la cuenta de Google.
Iniciar un nuevo sitio: Se puede iniciar desde una plantilla presidefiada o desde

una pagina en blanco.
Nombrar el sitio: Darle un titulo y nombre adecuado al sitio, que se reflejara en la

URL y en el encabezado de la pagina.
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Disero del Sitio

Afadir paginas: Crear paginas nuevas desde el panel lateral. Agregar secciones
como “Inicio", "Acerca de", "Servicios", "Contacto", etc.

Personalizacion del disefio: Seleccionar temas para definir colores, fuentes y
estilos de fondo.

Insertar contenido: Agregar texto, imagenes, videos, botones, enlaces, o cualquier
otro contenido multimedia a través de las opciones de insercion.

Afadir widgets: Se puede integrar elementos interactivos como formularios de

Google, mapas, calendarios, hojas de célculo, entre otros.

Optimizacion

Revision y ajuste de la estructura: Asegurarse de que las péaginas y el menu de
navegacion estén bien organizados.

Prueba de funcionalidad: Revisar que todos los enlaces, formularios, y botones
funcionen correctamente.

Compatibilidad movil: Verificar como se visualiza el sitio en diferentes
dispositivos (Google Sites optimiza automaticamente para dispositivos moviles).
Configuracion y publicacion

Configurar permisos de acceso: Definir quién puede ver y editar el sitio. Puedes
hacerlo publico o limitarlo a personas especificas.

URL personalizada: Es posible conectarse al sitio para usar una URL
personalizada.

Publicar el sitio: Una vez que todo esté listo, se puede hacer clic en el boton
"Publicar" para que el sitio esté disponible en la web.

Mantenimiento y actualizaciones

Monitoreo y actualizacidn del contenido: Mantener el sitio actualizado agregando
0 modificando contenido regularmente.

Analitica del sitio: Aunque Google Sites no ofrece analitica nativa avanzada, se
puede integrar Google Analytics para realizar un seguimiento del trafico y el

comportamiento de los visitantes.
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Usar Google Sites tiene varias ventajas, especialmente para personas que buscan crear un
sitio web sin la necesidad de conocimientos técnicos avanzados significativos. A
continuacion, se muestra algunas razones clave para utilizar Google Sites:

1. Facilidad de uso

e Sin necesidad de programar: Google Sites es muy intuitivo y no requiere
habilidades de programacion, lo que lo hace accesible para cualquier persona.

« Interfaz sencilla: Su interfaz es tipo “arrastrar y soltar", lo que facilita la creacién
y modificacion de contenido.

2. Integracion con el ecosistema de Google

o Compatibilidad total: Google Sites se integra facilmente con otros servicios de
Google como Google Drive, Google Calendar, Google Forms, YouTube, entre
otros, permitiendo incrustar y gestionar contenidos de manera agil.

o Gestion colaborativa: Como en otros productos de Google, se puede invitar a otros
usuarios a colaborar en la edicion y creacion del sitio, lo cual es ideal para
proyectos grupales.

3. Gratuito

o Costo cero: Google Sites es completamente gratuito, no se necesita pagar por
alojamiento ni por el uso de plantillas o herramientas de disefio.

e Alojamiento incluido: Google proporciona el alojamiento de manera gratuita,
eliminando la necesidad de comprar espacio en un servidor o0 preocuparse por
temas técnicos de alojamiento.

4. Disefio adaptativo

o Optimizado para dispositivos moéviles: Los sitios creados con Google Sites se
adaptan automaticamente a diferentes dispositivos, como teléfonos inteligentes y
tablets, garantizando una buena experiencia de usuario sin esfuerzo adicional.

5. Colaboracion en tiempo real

« Trabajo colaborativo: Se puede compartir el sitio con otros para trabajar en €l de

forma simultanea, tal como se trabaja con Google Docs o Sheets.
6. Facilidad de mantenimiento
o Actualizaciones simples: Las modificaciones se realizan en tiempo real, y el

proceso de actualizacion es muy rapido y sencillo.
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« Sin preocupaciones de seguridad: Al estar dentro del ecosistema de Google, nos
beneficia sus estdndares de seguridad, sin inquietud por actualizaciones de
software o vulnerabilidades.

7. Control de privacidad y permisos

« Control total de acceso: Sé puede decidir quién puede ver o editar el sitio web.

o Publicacién privada o publica: Se tiene la opcion de hacer el sitio publico o
restringirlo a usuarios especificos.

8. URL personalizada

e Aungue se asigna una URL estandar de Google, se cuenta con la opcion de

vincular un dominio personalizado si ya se cuenta con uno.
9. Ideal para proyectos pequefios 0 medianos

« Simplicidad: Si solo se necesita un sitio basico sin funcionalidades complejas,
Google Sites ofrece todo lo necesario sin complicaciones.

o Educacion y pequefias empresas: Es ideal para crear sitios informativos,
educativos, de portafolio personal que no requieren funciones avanzadas.

Google Sites es una excelente opcion es una herramienta gratuita, facil de usar y que se
integra bien con otros servicios de Google, sin la necesidad de preocuparse por el
mantenimiento técnico del sitio.

Analisis de requerimientos de Google Sites

Un andlisis de requerimientos para desarrollar un sitio web en Google Sites
implica identificar las necesidades del proyecto, los objetivos del sitio y las
funcionalidades que debe incluir. Aunque Google Sites es una plataforma sencilla y
limitada en comparacion con otras herramientas mas avanzadas, el proceso de analisis
sigue siendo crucial para garantizar que el sitio cumpla con los objetivos.

1. Definicion del proposito del sitio
e Objetivo principal: EI objetivo es desarrollar habilidades para realizar
operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division de manera divertida

y creativa, mediante actividades ludicas, actividades gamificadass interactivos y

retos matematicos, promoviendo el pensamiento logico, el razonamiento

matematico y el disfrute. en el aprendizaje de las matematicas.
« Publico objetivo: El sitio esta dirigido a docentes, que imparten la materia de

matematicas para emplear la gamificacién como estrategia de ensefianza.
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2. Requerimientos funcionales
Son las funcionalidades y capacidades que el sitio debe tener para cumplir su proposito.

o Péginas y navegacion: El sitio cuenta con una pagina principal y 4 péaginas
secundarias, la navegacion serd a través del menu, se encuentra en la parte superior
derecha del sitio

o Contenido multimedia: El sitio incluye videos de YouTube, presentaciones,
imagenes, y hojas de trabajo descargables, actividades gamificadass interactivos,
correspondientes a cada operacion béasica (suma, resta, multiplicacion y division)

3. Requerimientos no funcionales
Son caracteristicas que no afectan directamente la funcionalidad del sitio, pero son
importantes para su éxito.

» Usabilidad: El sitio debe ser facil de navegar para los usuarios finales, con una
interfaz limpia y clara. Google Sites es muy facil de usar para los creadores, pero
es esencial asegurarnos de que también sea sencillo para los visitantes.

o Compatibilidad y accesibilidad: Google Sites garantiza la compatibilidad movil,
pero se debe probar cdmo se ve en diferentes dispositivos.

« Velocidad de carga: Aunque Google Sites se aloja en los servidores de Google,
es importante evitar la sobrecarga de imagenes y videos pesados para que el sitio
cargue rapidamente.

4. Requerimientos de seguridad
« Control de acceso: El sitio sera publico y no tendré restriccion alguna.
5. Requerimientos de disefio

« Estilo visual: El sitio posee un tema claro y colorido, esta acorde al tema para que

sea de facil visualizacion.
6. Requerimientos de integracion

e Google Workspace: Se utiliza otro servicio de Google, como Google Drive, por

lo tanto, es importante integrar este servicio directamente en el sitio.
7. Requerimientos de mantenimiento

e Actualizaciones de contenido: La actualizacion de contenido sera cada afio
lectivo, acorde a la planificacion, o si requiere dicha actualizacion mas pronto se
lo realizara. Para que el contenido del sitio se mantenga actualizado, debido a que

Google Sites facilita la edicion en cualquier momento.
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« Responsabilidades de administracion: El responsable de la gestion diaria o
semanal del sitio, asi como la edicion de contenido y la resolucion de problemas,
sera Odalis Suasnavas.

8. Requerimientos de rendimiento

« Escalabilidad: Google Sites es adecuado para proyectos pequefios como nuestro
sitio esta dedicado a los docentes, por lo tanto, no existe inconveniente por el
crecimiento significativo.

o Capacidad de almacenamiento: Google Sites permite alojar contenido
multimedia y documentos mediante Google Drive.

9. Requerimientos legales y normativos

e Términosy condiciones: El sitio no posee pagina de términos y condiciones. Sin
embargo, en algunos casos, es necesario incluir una pagina de términos y
condiciones o una politica de privacidad, especialmente si se recopila informacién

de los usuarios.

Diseiio de la estructura de Google Sites

Grafico 40 Simbologia empleada para la creacion de un esquema del sitio WEB
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Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
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Pagina Principal

La pégina principal para ensefiar matematicas basicas incluye un titulo atractivo,
el objetivo del sitio, un mend de navegacion hacia las operaciones (suma, resta,
multiplicacién y division), graficos llamativos, actividades gamificadass, y botones que
dirigen a cada seccién, todo con un disefio accesible y amigable.

Grafico 41 Estructura de la pagina “Inicio”

Nota. La figura muestra la estructura general de la pagina “inicio” del sitio web. Elaborado por: Suasnhavas

(2024)
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P&ginas Secundarias

Seccion Suma: La seccion de Suma en el sitio incluye una explicacion sencilla
sobre qué es la suma, contiene ejemplos basicos con imagenes o gréaficos visuales, videos
explicativos y recursos descargables, como hojas de trabajo. Ademas, ofrece actividades
gamificadass educativos para hacer el aprendizaje mas divertido y dindmico.

Grafico 42 Estructura de la pagina “Suma”
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Nota. La figura muestra la estructura general de la pagina “suma” del sitio web. Elaborado por: Suasnavas
0, (2024)

Seccion Resta: La seccion Resta del sitio proporciona una explicacion de qué es
restar, junto con ejemplos basicos con imagenes o diagramas, videos explicativos y

recursos descargables, como hojas de trabajo. Ademas, proporciona actividades

gamificadass educativos para que el aprendizaje sea mas divertido y dinamico.
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Grafico 43 Estructura de la pagina “Resta”
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Nota. La figura muestra la estructura general de la pagina “resta” del sitio web. Elaborado por:

Suasnavas O, (2024)

Seccion Multiplicacion: En la seccion de Multiplicacion del sitio se localiza una
explicacion clara del concepto de multiplicacion, acompafiada de ejemplos bésicos
ilustrados con imagenes, videos explicativos y recursos descargables como hojas de
trabajo. También brinda actividades gamificadass educativos que hacen el proceso de

aprendizaje mas entretenido y dindmico.
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Grafico 44 Estructura de la pagina “Multiplicacion”
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Nota. La figura muestra la estructura general de la pagina “multiplicacion” del sitio web.

Elaborado por: Suasnavas O, (2024)

Seccion Division: La seccidn del sitio incluye una explicacion sencilla de qué es
la division, contiene ejemplos basicos con imagenes, videos y recursos descargables,

como hojas de trabajo. Asi mismo, ofrece actividades gamificadass educativos para hacer

el aprendizaje mas atractivo y dindmico.
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Grafico 45 Estructura de la pagina “Division”
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Nota. La figura muestra la estructura general de la pagina “division” del sitio web. Elaborado

por: Suasnavas O, (2024)

Desarrollo del contenido

El contenido multimedia posee la capacidad de atraer la atencién de los alumnos
de una forma que los medios Unicamente textuales no logran. La mezcla de iméagenes,
videos y sonido puede potenciar varios sentidos, lo que favorece la memorizacion y
entendimiento del contenido. Esta variedad sensorial resulta particularmente ventajosa
para alumnos con distintos métodos de aprendizaje, dado que facilita la adaptacion a sus

requerimientos personales.
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El objetivo es generar componentes multimedia a partir de los contenidos escritos,
ademas de mostrar contenido a través de videos, sin minimizar la relevancia de

proporcionar textos, elementos de autoevaluacion y de gamificacion.

Material para el sitio web

Para la creacion de presentaciones para cada tema del sitio web, se utilizd una
herramienta para crear la presentacion y compartirla a través de un archivo PDF, para que
se pueda descargar y visualizarla sin ningQn inconveniente.

Grafico 46 Creacion de presentacion
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Nota. La figura ilustra la creacién de la presentacion. Elaborado por: Suashavas O, (2024).

Imagenes para el sitio web

Las imagenes son elementos esenciales en el disefio del sitio web, ya que no solo
mejoran la estética, sino que también tienen un impacto significativo en la forma en que
los usuarios perciben y comprenden el contenido. En Google Sites, las imagenes pueden
ser utilizadas de diversas maneras para complementar el contenido textual y captar la
atencion de los visitantes.

Se escogieron las imagenes para el sitio web para garantizar su correspondencia
con el contexto de cada seccion de la pagina, asegurando de esta manera una consistencia
entre el contenido y las imagenes. Algunas de estas fotografias se extrajeron de paginas
web con acceso libre y poseen una calidad superior, mientras que otras son imagenes
originales del autor. En alguna de las situaciones, se requirié la creacion de imagenes a

medida, las cuales se elaboraron empleando la plataforma Canva.
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Grafico 47 Imagen creada en Canva
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Nota. La figura muestra sobre la edicién y creacion de imagenes para el sitio web. Elaborado por:

Suasnavas O, (2024).

Herramientas de Gamificacion

Las herramientas de gamificacion son aplicaciones, plataformas o recursos en
linea que utilizan componentes tipicos de los actividades gamificadass (puntos, niveles,
insignias, tablas de clasificacion, retos, premios, entre otros) con el fin de incentivar e

involucrar a los usuarios en tareas no recreativas, como el aprendizaje.

En el contexto de la educacion, estas herramientas transforman el proceso de
aprendizaje en una vivencia interactiva, cautivadora y, a menudo, entretenida,

incrementando el interés y la implicacion de los alumnos.

Se decidi6 incorporar herramientas creada en diversas plataformas como son:
Kahoot, Quizziz, Educaplay y Wordwall, para enriquecer la experiencia educativa de los
usuarios al ofrecerles actividades interactivas y dinamicas. Incorporar estas actividades
ludicas no solo vuelve el proceso de aprendizaje méas cautivador y divertido, sino que
también fomenta la implicacion activa de los alumnos y potencia la memorizacion de los

conocimientos.
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Grafico 48 Creacion de elementos de gamificacion con Kahoot
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Nota. La figura ilustra la creacion de elementos de gamificacién con Kahoot. Elaborado por: Suasnavas

0, (2024).

Grafico 49 Ejemplo de gamificacion con Educaplay
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Nota. La figura ilustra un ejemplo de elemento de gamificacién. Elaborado por: Suasnavas O, (2024).
Disefio visual del sitio web
El disefio visual del sitio web es un elemento crucial para su efectividad y

aceptacion de los usuarios. En este escenario, tanto la gama cromatica como la seleccién

del tipogréfico adquieren un papel de importancia y relevancia considerable.
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El disefio visual se basa en los colores y la tipografia, ya que impactan en la
percepcion, la funcionalidad y la experiencia del usuario. Estos componentes influyen
tanto en la apariencia como en la comprension del contenido, lo que puede establecer si

un usuario se queda o se marcha del sitio.

Organizacion estructural de las paginas
Menu principal

En un sitio web, un menua es un conjunto de enlaces o botones que proporcionan
a los usuarios una forma de navegar y acceder a diferentes secciones o paginas del sitio.
Los menus organizan el contenido del sitio de manera logica y jerarquica, lo que facilita
la navegacion del usuario y el acceso a la informacion deseada. Nuestro menu principal
consta de: Inicio, Suma, Resta, Multiplicacion y Division.

Grafico 50 Organizacion estructural de menu principal
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Nota. La figura muestra la pantalla de organizacion del menud. Tomado de:

https://sites.google.com/view/matematicas-play/inicio Elaborado por: Suasnavas O,
(2024)
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Organizacion estructural y descripcion del menu principal
Inicio: Esta seleccion del mend, lleva al usuario a la pagina principal del sitio, en

la cual se halla texto de bienvenida, objetivo del sitio, recursos, actividades gamificadass,
presentacion y boton con enlace a las paginas secundarias.
Es el punto de partida para explorar todo lo que nuestra plataforma tiene para

ofrecer en este apasionante viaje por la sabiduria ancestral.

Grafico 51 Estructura de la opcion "Inicio”
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Nota. La figura detalla la estructura de la opcion “Inicio” del menu principal visualizado desde

el computador. Tomado de: https://sites.google.com/view/matematicas-play/inicio Elaborado

por: Constante G, (2024).

Suma

Esta opcion del mend hace de enlace hacia la pagina de Suma. Esta pagina se
compone por: una parte conceptual, ejercicios practicos (diapositivas), herramienta de
gamificacion, refuerzo académico (videos, actividades gamificadass interactivos,

material descargable) y un desafio como evaluacion, para reforzar sus conocimientos.

109


https://sites.google.com/view/matematicas-play/inicio

Grafico 52 Estructura de la pagina "Suma"
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Nota. La figura detalla la estructura de la opcion “Suma” del ment1 principal. Tomado de
https://sites.google.com/view/matematicas-play/suma .Elaborado por: Suasnavas O, (2024).

Parte Conceptual: Para la parte conceptual se trabajo directamente en Google
Sites, colocando la respectiva definicion de la operacion “suma”.

Grafico 53 Parte conceptual - suma
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Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Ejercicios Practicos Dentro del mismo se encuentra diapositivas elaboradas con

la herramienta Gamma App.
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Grafico 54 Planteamiento de ejercicio practico
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Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Herramienta de Gamificacién: Se creo un jKahoot! plataforma interactiva de
aprendizaje basada en actividades gamificadass. Fue insertada en el sitio a través del URL
mediante un botdn que nos direcciona directamente a la plataforma.

Grafico 55 Herramienta de Gamificacion

Kahoot |

Ingresa al siguiente Kahoot y
aprende

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Refuerzo académico: Se localiza videos enlazados directamente con el URL en el sito,

correspondientes a la aplicacion de Youtube.
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Grafico 56 Refuerzo académico - videos

Matematicas Divertidas inicio [N Resta  Muhiplicacien  Divisin Q@

REFUERZA TUS CONOCIMIENTOS

@ Aprendiendo a sumar. La Suma | Videos Educativos para nifios

0]
Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)
También en el sitio, se ubican actividades gamificadass interactivos de diversas
plataformas, que los estudiantes tendran acceso a ellos para reforzar sus conocimientos.

Grafico 57 Refuerzo académico- Actividades gamificadass interactivos

Matematicas Divertidas nicio Resta  Multiplicacion  Division ~ Q
JUEGOS INTERACTIVOS: ENLACES A ACTIVIDADES DE SUMA EN PLATAFORMAS.

Play this kahoot titled SUMAS ¢{Qué numero falta?

A2

(nﬁb)“w/"»?_ { b

15 Questions

L'y
Play Kahoot! | SUMAS

1 su pareja - Toca en la r

inarla. Repite hasta que toda

i HOJAS DE TRABAJO DESCARGABLES
Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

En esta parte de igual modo para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes se
encuentra el material descargable.
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Gréfico 58 Refuerzo académico - Material descargable

Matematicas Divertidas

B MATEREQURSOS

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Evaluacion: Como parte final se indica resolver el desafio propuesto, para
concluir el tema.

Grafico 59 Evaluacion

Matemticas Divertidas

DESAFIO DE LA SEMANA: LA

ﬂqj}: EB CARRERA DE LA SUMA

Esta semana vamos & hacer una actividad divertida para practicar la suma Aqui estd tu
reto

Instrucciones:

1. Materiales Ne:

2, Desafio
cuando cor

3. Bono. En
animales, elc ) y escribe cudntos tienes on total

4. Entrega:

= Sube una folo de tus respuestas y tu dibuo al formu

= |El maestro te enviard una estrella virtual y comentar

(0}

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Resta

Esta alternativa del menu establece un vinculo con la pagina de Resta. Esta pagina
incluye: una definicion, una presentacion, un instrumento de gamificacion, videos y

recursos descargables, para consolidar sus saberes.
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Grafico 60 Estructura de la pagina “Resta”

APRENDEMOS A RESTAR

A e e
e300 0 20

=
|

Me diviertoy
M::“" ]
b

Quezz =

REFUERZA TUS CONOCIMENTOS

TR
U

——— &

Nota. La figura detalla la estructura de la opcion “Resta” del menu principal. Tomado de
https://sites.google.com/view/matematicas-play/resta?authuser=0 . Elaborado por: Suashavas
0, (2024).

Multiplicacién

Esta opcidn del menu crea una conexion con la pagina de Multiplicacion. Esta
pagina abarca: una definicion, una presentacién, un recurso de gamificacion, videos y
recursos para descargar, con el objetivo de consolidar sus conocimientos.

Grafico 61 Estructura de la pagina “Multiplicacion”

APRENDEMOS A
MULTIPLICAR

@BD  MULTIPLICACION
$-98s

TITE

[oovcor I

*
B

6 —‘J MUL"?:IC/\C"]N
G Xem

Nota. La figura detalla la estructura de la opcion “Multiplicacion” del ment principal. Tomado
de https://sites.google.com/view/matematicas-play/multiplicaci%C3%B3n?authuser=0 .
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Division

Esta alternativa del menu establece una vinculacion con la pagina de Division.
Esta pagina incluye: una definicién, una presentacion, un recurso para la gamificacion,
videos y recursos para descargar, con la finalidad de reforzar sus conocimientos.
Grafico 62 Estructura de la pagina “Division”

APRENDEMOS A DIVIDIR

#280  DvisIon

"Dividiendo
h -"' Aventuras: Vamos a

- g Repartir®”

Nota. La figura detalla la estructura de la opcion “Division” del ment principal. Tomado de
https:/sites.google.com/view/matematicas-play/divisi%C3%B3n?authuser=0 .Elaborado por:

Suashavas O, (2024).

Insercion de elementos con Google Drive

Google Sites es una funcionalidad que permite integrar directamente archivos o
carpetas almacenados en Google Drive dentro de un sitio web creado con Google Sites.
Esto es (til para compartir documentos, presentaciones, videos, imagenes u otros archivos

de Drive con los visitantes del sitio.
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Grafico 63 Insercion de elementos con Google Drive

&2 Google Drive (& >
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Reciente

Anteriormente este mes

=1
- = = "Dividiendo
v B . - 1 3 . - Aventuras: Vamo
s S g Repartir’™
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; 1o 1o ==
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—
- o= - -
= Que-divertido-ap... == Forma adecuada...
- e
— -}
- B 3
I Me divierto y H ’ a Aprendiendo 1
aprendo la Re - === == de Manera [
= D - - = e
- - 45 3L <>
—_—
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fichas de Trabajo _c—Su=

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Pruebas y ajustes del sitio web

Se han realizado algunas pruebas para comprobar que un sitio opere
adecuadamente y mejorar su desempefio tanto antes como después de su publicacion. Este
paso es esencial para asegurar una experiencia positiva para el usuario, evitar fallos y

potenciar la eficiencia del sitio en la realizacion de sus metas.

Valoracion de la propuesta

Con el propdsito de valorar la propuesta se ha solicitado a la rectora de institucién
educativa para que revise la propuesta del sitio interactivo para el aprendizaje de
matematicas, dirigido a los docentes de la Unidad Educativa “Jaime Roldos Aguilera”, y
posterior a la revision, se les solicito que llenen la siguiente encuesta como evaluacion

del mismo.
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Encuesta de valoracion por parte de la Rectora sobre el Sitio interactivo para el

aprendizaje de las matematicas.
Anélisis de los resultados

Después de haber desarrollado la encuesta de validacion a la Rectora, se realiza el
analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.
Formulario Valoracion de la propuesta

Tabla 39 ;Considera usted que el sitio interactivo para el aprendizaje de las
matemdaticas es facil de navegar y entender?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0
3= Neutral 0 0
4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Grafico 64 ;Considera usted que el sitio interactivo para el aprendizaje de las
matemadticas es facil de navegar y entender?

]l m2 m3 w4 =5

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

El acuerdo total indica que los usuarios encuentran el sitio interactivo bien
estructurado, con una interfaz clara y amigable. Esto sugiere que los elementos visuales
y el disefio general facilitan la experiencia de uso. La facilidad de navegacion mejora la

accesibilidad y reduce las barreras técnicas, incentivando su uso frecuente
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Tabla 40 ;Considera usted que las funcionalidades del sitio son intuitivas tanto para
docentes como para estudiantes?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0
3= Neutral 0 0
4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

N

Gréfico 65 ;Considera usted que las funcionalidades del sitio son intuitivas
tanto para docentes como para estudiantes?

m]l m2 m3 n4 u5

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La respuesta positiva refleja que las herramientas del sitio son practicas y faciles de
utilizar, adaptandose a las necesidades tanto de los docentes como de los estudiantes. La
intuicidn en las funcionalidades asegura que los usuarios puedan concentrarse en los

objetivos de aprendizaje sin complicaciones técnicas.
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Tabla 41 ;Considera usted que el sitio interactivo funciona adecuadamente en
dispositivos comunes (computadoras, tabletas, celulares)?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0
3= Neutral 0 0
4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 66 ;Considera usted que el sitio interactivo funciona adecuadamente
en dispositivos comunes (computadoras, tabletas, celulares)?

m]l m2 m3 u4 =5

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La respuesta positiva sugiere que el sitio funciona correctamente en diferentes
plataformas, como computadoras, tablets y celulares, sin problemas técnicos
significativos. La compatibilidad multiplataforma amplia el alcance del sitio, permitiendo

que mas usuarios lo utilicen en distintos contextos educativos.
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Tabla 42 ;Considera usted que el contenido matemadatico presentado en el sitio
interactivo es claro y preciso?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0
3= Neutral 0 0
4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 67 ;Considera usted que el contenido matematico presentado en el sitio
interactivo es claro y preciso?

m]l m2 m3 u4 u5

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La unanimidad en esta pregunta indica que el contenido matematico presentado
es comprensible, preciso y adecuado para el nivel académico objetivo. Esto refuerza la

credibilidad del sitio como una herramienta confiable para el aprendizaje de matematicas.

Tabla 43 ;Considera usted que el sitio interactivo promueve la comprension de
conceptos matemdaticos fundamentales?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0
3= Neutral 0 0
4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100
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Grafico 68 ;Considera usted que el sitio interactivo promueve la comprension
de conceptos matemdticos fundamentales?

m]l m2 =3 54 n5

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

El acuerdo total evidencia que las actividades y recursos ofrecidos en el sitio logran
explicar los conceptos matematicos de manera efectiva. Este enfoque puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar bases solidas en matematicas y transferir los conocimientos a

contextos practicos.

Tabla 44 ;Considera usted que las actividades propuestas en el sitio interactivo
fomentan el aprendizaje autonomo de los estudiantes?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0
3= Neutral 0 0
4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
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Grafico 69 ;Considera usted que las actividades propuestas en el sitio
interactivo fomentan el aprendizaje autonomo de los estudiantes?

]l m2 m3 w4 =5

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

La respuesta indica que el sitio ofrece actividades que motivan a los estudiantes a
explorar y aprender por si mismos. Promover la autonomia es un aspecto esencial para

desarrollar habilidades criticas y de resolucion de problemas en los estudiantes.

Tabla 45 ;Considera usted que el sitio interactivo incluye recursos que apoyan
estrategias de ensefianza innovadoras?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0
3= Neutral 0 0
4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)
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Grafico 70 ;Considera usted que el sitio interactivo incluye recursos que
apoyan estrategias de ensefianza innovadoras?

m]l m2 m3 u4 n5

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

El acuerdo sugiere que los recursos integrados, permiten a los docentes aplicar,
métodos pedagogicos novedosos y efectivos. Esto resalta la capacidad del sitio para
complementar y enriquecer las practicas tradicionales de ensefianza.

Tabla 46 ;Considera usted que las herramientas tecnologicas integradas en el sitio
interactivo facilitan la ensefianza de matematicas?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0

3= Neutral 0 0

4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La unanimidad confirma que las herramientas tecnologicas integradas son eficaces para
simplificar y mejorar el proceso de ensefianza. Estas herramientas pueden reducir la

carga de preparacion docente y optimizar el tiempo en el aula.
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Grafico 71 ;Considera usted que las herramientas tecnologicas integradas en
el sitio interactivo facilitan la ensefianza de matemadticas?

m]l m2 m3 u4 u5

Nota: Elaborado por: Suashavas, (2024)

Tabla 47 ;Considera usted que el uso de tecnologia en el sitio interactivo mejora la
interaccion y el interés de los estudiantes?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0

3= Neutral 0 0

4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 72 ;Considera usted que el uso de tecnologia en el sitio interactivo
mejora la interaccion y el interés de los estudiantes?

m] m2 =3 w4 =5
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El acuerdo destaca que el uso del sitio motiva a los estudiantes y hace que las
matematicas sean mas atractivas. Una experiencia interactiva y dindmica aumenta el

compromiso Y facilita la retencién de conocimientos.

Tabla 48 ;Considera usted que la propuesta del sitio interactivo tiene el potencial de
mejorar el aprendizaje de las matematicas?

Respuesta Numero Porcentaje
1=Totalmente en desacuerdo 0 0
2= En desacuerdo 0 0

3= Neutral 0 0

4= De acuerdo 0 0
5=Totalmente de acuerdo 1 100

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

Grafico 73 ;Considera usted que la propuesta del sitio interactivo tiene el
potencial de mejorar el aprendizaje de las matematicas?

m]l m2 u3 u4 m5

Nota: Elaborado por: Suasnavas, (2024)

La respuesta positiva sugiere que el sitio tiene un impacto significativo en el
rendimiento académico y el interés de los estudiantes por las matematicas. Dicho
potencial refuerza la propuesta como una herramienta clave para transformar la ensefianza

de matematicas.
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Documento validacion de la propuesta

La rectora valida que la propuesta "Sitio Interactivo para el aprendizaje de
matematicas”, basada en el modelo TPACK, es una herramienta innovadora y valiosa
para reforzar el aprendizaje de matematicas basicas en estudiantes de basica elemental.
También enfatiza que las actividades gamificadas ayudan a mejorar la interactividad,
fomentan el trabajo en equipo y despiertan el interés en la asignatura, logrando resultados
favorables en su aplicacion.

Grafico 74 Oficio valoracion de la propuesta

UL SO - e
Unidad Educativa W Y s,
“Jaime Roldos Aguilera”

Quito ~ Ecuador
2024 - 2025

Quito 07 diciembre de 2024
VALORACION DE LA PROPUESTA

La propuesta denominada “Sitio Interactivo para el aprendizaje de matematicas en estudiantes
de basica elemental disefiado a partir del Modelo Tpack™ desarrollada por parte de la docente
Odalis Anahi Suasnavas Rodriguez, resulté una herramienta innovadora para fortalecer el
aprendizaje de matematicas basicas, en los estudiantes de basica elemental, s indispensable
incluir este tipo de sitio basado en actividades gamificadas, que permiten mejorar la
interactividad de los usuarios y promover el trabajo en equipo, despertar el interés por la por

la asignatura.

Las actividades gamificadas buscan reforzar el aprendizaje de las matematicas, bajo la
perspectiva de estudio, resaltando el desarrollo de habilidades para afrontar a problemas de la

vida cotidiana.

La propuesta muestra un estructura clara y adecuada, se encuentra acorde a los objetivos
planteados y también resalta que se alcanzaron resultados favorables de la aplicacion de la
misma, lo que le convirtié en Util y beneficiosa para los docentes y estudiantes, ante lo expuesto

se le considera como valido para el aprendizaje de matematicas basicas.

Atentamente 5 €OV

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “JAIME ROLDOS AGUILERA”

Escaneado con CamScanner
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CONCLUSIONES

La gamificacion es una estrategia metodologica activa, que al ser implementada
en el proceso de ensefianza aprendizaje potencia la atencion, la concentracion y la
implicacion de los estudiantes en el aprendizaje. Si bien, se encuentran pocos estudios
especificos centrados en la gamificacion y el aprendizaje de la matemaética, existen
argumentos teodricos, metodoldgicos y practicos que demuestran las ventajas de la

gamificacion como estrategia metodoldgica.

La investigacion ha revelado que los docentes perciben la gamificacion como una
estrategia metodoldgica con un alto potencial para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Reconocen sus ventajas en términos de motivacion estudiantil, participacion
activay desarrollo de habilidades. Sin embargo, también identifican desafios relacionados
con la necesidad de formacion docente y la integracion efectiva de la gamificacion en el
curriculo. En general, existe un optimismo cauteloso sobre el impacto positivo que la

gamificacion puede tener en el aula, siempre que se implemente de manera adecuada.

La gamificacion se revela como una estrategia metodolédgica adaptable y efectiva
en diversas areas de la matematica en la basica elemental. Se ha identificado que
conceptos como las operaciones bésicas (suma, resta, multiplicacion, division), la
resolucion de problemas y el razonamiento ldgico-matematico son particularmente
receptivos a la gamificacion. La capacidad de convertir estos conceptos en desafios y
recompensas dentro de un entorno lidico mejora significativamente la motivacion y el

compromiso de los estudiantes.

El sitio interactivo disefiado incorpora diversas estrategias didacticas basadas en
gamificacion, incluyendo parte conceptual (presentaciones), refuerzo académico (videos,
actividades gamificadas y recursos interactivos), ejercicios practicos y evaluacion
(desafio). Estas estrategias estan alineadas con los objetivos educativos del nivel basico
elemental, permitiendo a los estudiantes aprender de forma autonoma mientras

desarrollan habilidades matematicas fundamentales.
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RECOMENDACIONES

Es crucial que los educadores reciban capacitacion adecuada sobre los principios y
practicas de la gamificacion. Esto incluye comprender como disefiar actividades ludicas
que se alineen con los objetivos de aprendizaje. Integrar mecanicas de juego como puntos,
niveles y recompensas junto con dindmicas de colaboracion y competencia en la
ensefianza de matematicas. Esto permitira motivar y comprometer a los estudiantes,
fomentando su participacion activa y autonomia. Ademas, se debe estructurar la
progresion en los desafios para garantizar un crecimiento gradual, proporcionando

objetivos claros y retroalimentacion inmediata para fortalecer el aprendizaje.

Se recomienda encarecidamente que las instituciones educativas inviertan en programas
de formacion docente que capaciten a los docentes en el disefio e implementacion de
actividades gamificadas. Estos programas deben abordar tanto los aspectos tedricos como
practicos de la gamificacion, proporcionando a los docentes las herramientas y el
conocimiento necesarios para integrar esta estrategia de manera efectiva en su practica
pedagdgica. Ademas, se sugiere la creacion de comunidades de practica donde los
docentes puedan compartir experiencias, recursos y mejores practicas relacionadas con la

gamificacion.

Se recomienda que los docentes disefien actividades gamificadas que se centren en la
matematica donde los estudiantes suelen experimentar mayores dificultades. Ademas, se
sugiere utilizar una variedad de mecanicas de juego, como puntos, niveles, recompensas
y desafios, para mantener el interés y la motivacién de los estudiantes. Es crucial que las
actividades gamificadas estén alineadas con los objetivos de aprendizaje y que

proporcionen retroalimentacion inmediata para reforzar el progreso de los estudiantes.

Incluir una combinacion equilibrada de presentaciones conceptuales, videos, actividades
gamificadas, ejercicios practicos y evaluacion a través de desafios interactivos. Se
recomienda diversificar las estrategias para atender diferentes estilos de aprendizaje,
permitiendo que los estudiantes desarrollen habilidades matematicas fundamentales de
manera autonoma y efectiva. Esto asegurara una ensefianza mas significativa y alineada

con los objetivos educativos del nivel basico elemental.
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ANEXOS

Anexo 1. Formulario Google Forms Enzefianza de Matematicas
https://forms.gle/91QDMQrK6MPLMWBL7

1. ¢ Qué enfoque pedagdgico utilizas con mayor frecuencia al ensefiar matematicas
basicas?

A) Enfoque tradicional (explicacion directa y resolucion de ejercicios)

B) Enfoque constructivista (aprendizaje basado en la construccion de conocimientos)
C) Enfoque basado en proyectos (aprendizaje a través de proyectos o problemas reales)
D) Enfoque colaborativo (trabajo en grupo y aprendizaje cooperativo)

2. ¢ Con que frecuencia integras tecnologia (como calculadoras, software educativo,
aplicaciones) en tus clases de matematicas basicas?

A) Siempre

B) Frecuentemente

C) Ocasionalmente

D) Nunca

3. ¢ Qué tipo de materiales didacticos utilizas con mayor frecuencia para ensefiar
matematicas basicas?

A) Libros de texto

B) Materiales manipulativos (como bloques, abacos, etc.)

C) Recursos digitales (software, aplicaciones, videos)

D) Actividades de laboratorio o experimentos practicos

4. ;Cual es tu principal objetivo al ensefiar matematicas bésicas?
A) Desarrollar habilidades de resolucion de problemas

B) Fomentar la comprension conceptual

C) Mejorar la precision y velocidad en calculos

D) Preparar a los estudiantes para examenes y evaluaciones
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5. ¢Como evaluas principalmente a tus estudiantes en matematicas basicas?
A) Pruebas escritas tradicionales

B) Evaluaciones formativas (observacion, participacion en clase, tareas)

C) Proyectos y presentaciones

D) Autoevaluacion y coevaluacion entre pares

6. ¢ Qué estrategia utilizas para abordar las dificultades de los estudiantes en
matematicas basicas?

A) Repeticidn y préactica adicional

B) Tutorizacion o ensefianza personalizada

C) Uso de materiales alternativos y actividades gamificadass educativos

D) Fomento del trabajo en grupo para resolver dudas

7. ¢Con que frecuencia realizas actividades que relacionen las matematicas bésicas
con situaciones de la vida real?

A) Siempre

B) Frecuentemente

C) Ocasionalmente

D) Nunca

8. ¢ Qué método utilizas principalmente para motivar a los estudiantes a
interesarse en las matematicas basicas?

A) Recompensas y reconocimientos

B) Relacionar el contenido con sus intereses

C) Uso de actividades gamificadass y actividades ludicas

D) Mostrar la relevancia de las matematicas en la vida diaria

9. ¢ Qué aspecto consideras mas desafiante al ensefiar matematicas bésicas en
educacion basica?

A) Adaptar el contenido a diferentes niveles de habilidad

B) Mantener la atencion y motivacion de los estudiantes

C) Evaluar el aprendizaje de manera justa y equitativa
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D) Encontrar recursos adecuados para la ensefianza

10. ¢ Qué tan satisfecho estas con los resultados de tus estrategias de ensefianza en
matematicas bésicas?

A) Muy satisfecho

B) Satisfecho

C) Poco satisfecho

D) Insatisfecho

Enzefianza de Matematicas

Objetivo Determinar la forma de ensefiar matematicas
bésicas por parte de los docentes

odianahi09@gmail.com Cambiar de cuenta &
3 Mo compartide

1. ;Qué enfoque pedagégico utilizas con mayor frecuencia al ensefiar
matematicas?

(O ) Enfoque tradicional (explicacién directa y resolucion de ejercicios)

O B) Enfoque constructivista (aprendizaje basado en la construccion de
conacimientos)

O C) Enfoque basado en proyectos (aprendizaje a través de proyectos o problemas
reales)

B (O D) Enfoque colaborativo (trabajo en grupo y aprendizaje cooperativo)

Formulario Google Forms Identificacion de ensefianza de matematicas y uso de la

gamificacion

1. ¢ Con qué frecuencia utilizas la gamificacion en tus clases?

A) Siempre

B) Frecuentemente

C) Ocasionalmente

D) Nunca
2. ¢ En qué medida crees que la gamificacion facilita el aprendizaje de conceptos
matematicos?

A) Mucho

B) Algo
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C) Poco

D) Nada
3. ¢ Qué tan efectivo consideras que es el uso de la gamificacion para mejorar la
motivacion de los estudiantes?

A) Muy efectivo

B) Moderadamente efectivo

C) Poco efectivo

D) Nada efectivo
4. ;Crees que la gamificacion mejora el rendimiento académico de tus estudiantes
en matematicas?

A) Si, significativamente

B) Si, pero solo en algunos casos

C) No, no veo cambios significativos

D) No, empeora el rendimiento

5. ¢ Cuanto tiempo dedicas a planificar actividades gamificadas para tus clases?
A) Més de 4 horas por semana

B) Entre 2y 4 horas por semana
C) Menos de 2 horas por semana
D) No planifico actividades gamificadas

6. ¢ Qué factores consideras mas desafiantes al implementar la gamificacién en el
aula?

A) Falta de recursos tecnoldgicos
B) Falta de tiempo para la planificacion
C) Resistencia de los estudiantes
D) Dificultad para integrar la gamificacion con el curriculo
Uso de puntos e insignias
7. ¢ Utilizas un sistema de puntos e insignias en tus actividades de gamificacion?

A) Si, regularmente

B) Si, pero no en todas las actividades

C) No, pero estoy interesado/a en implementarlo

D) No, y no planeo implementarlo
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8. ¢Cémo reaccionan los estudiantes ante la asignacion de puntos e insignias?
A) Muy positivamente, se motivan mucho méas
B) Positivamente, pero sin gran impacto
C) No veo mucha diferencia en su motivacion

D) No les interesa en absoluto

Uso de narrativas
9. ¢ Incorporas narrativas o historias en la gamificacion para contextualizar las
actividades?
A) Si, siempre
B) A veces
C) Rara vez
D) Nunca
10. ¢ Consideras que las narrativas enriquecen la experiencia de aprendizaje?
A) Si, significativamente
B) Si, pero solo en ciertas actividades
C) No veo un impacto claro

D) No, no tiene efecto

Trabajo en equipo
11. ¢ Promueves el trabajo en equipo como parte de la gamificacion en tus clases?
A) Si, siempre
B) A menudo
C) A veces
D) Nunca

Retroalimentacion
12. ¢ Con qué frecuencia proporcionas retroalimentacion inmediata durante las
actividades gamificadas?

A) Siempre

B) Frecuentemente

C) Ocasionalmente
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D) Rara vez
Adaptacion y evaluacion basada en el aprendizaje
13. ¢ Como adaptas las actividades gamificadas a los diferentes niveles de habilidad
de los estudiantes?
A) Creo diferentes niveles de dificultad dentro de la misma actividad
B) Ajusto las actividades segun el rendimiento previo de los estudiantes
C) Ofrezco actividades alternativas segun las necesidades individuales
D) No realizo adaptaciones especificas
14. ;Cémo evallas el aprendizaje de los estudiantes en actividades gamificadas?
A) Mediante pruebas tradicionales complementadas con resultados gamificados
B) Mediante el progreso en la actividad gamificada
C) Mediante autoevaluaciones y coevaluaciones entre pares

D) No realizo una evaluacion formal de las actividades gamificadas

Uso de actividades gamificadass y exploracion
15. ¢ Con qué frecuencia utilizas actividades gamificadass en tus clases de
matematicas para fomentar la exploracion y el descubrimiento?
A) Siempre
B) Frecuentemente
C) Ocasionalmente
D) Nunca
Integracion de las matematicas en la rutina diaria
16. ¢ Con qué frecuencia relacionas las matematicas con situaciones cotidianas en
tus clases?
A) Siempre
B) Frecuentemente
C) Ocasionalmente
D) Nunca
Evaluacion formativa
17. ¢ Como evaluas el progreso de los estudiantes en matematicas durante el
proceso de ensefianza?
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A) A través de evaluaciones formativas (observacion continua, preguntas en clase,
etc.)

B) Principalmente mediante examenes y pruebas tradicionales

C) A través de autoevaluaciones y retroalimentacion entre pares

D) No realizo evaluaciones formativas

Fomento del pensamiento légico
18. ¢ Cémo promueves el desarrollo del pensamiento l6gico en tus estudiantes
durante las clases de matematicas?

A) A través de la resolucion de problemas

B) Mediante actividades gamificadass de I6gica y razonamiento

C) Fomentando la discusion y el debate en torno a soluciones

D) No suelo enfocarme en el pensamiento I6gico

Adaptacion a las necesidades individuales
19. ;Cémo adaptas las lecciones de matematicas para atender a las necesidades
individuales de tus estudiantes?
A) Personalizando los ejercicios y actividades
B) Ofreciendo diferentes niveles de dificultad
C) Proporcionando apoyo adicional fuera del aula
D) No realizo adaptaciones especificas
Utilizacion de recursos manuales
20. ¢Con qué frecuencia utilizas recursos manuales (como abacos, bloques, etc.) en
la ensefianza de matematicas?
A) Siempre
B) Frecuentemente
C) Ocasionalmente
D) Nunca
Autoevaluacion y compromiso de mejora

21. ;Con qué frecuencia permites que los estudiantes realicen autoevaluaciones en
matematicas?
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A) Siempre

B) Frecuentemente
C) Ocasionalmente
D) Nunca

Identificacion de ensefianza de
matematicas y uso de la gamificacion

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
smbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados.

odlanahi09@gmall.com Cambiar de cuenta &
3 Nocompartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

1. ¢Con qué frecuencia utilizas la gamificacion en tus clases? *

QO A siempre
(O B) Frecuentemente
(O ©)Ocasionaimente

M\ m
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Encuesta de valoracion por parte de la Rectora sobre el Sitio interactivo para el

aprendizaje de las matematicas.

https://forms.gle/AgRcGnvBUtoLbBK67

Instrucciones:

Por favor, lea cuidadosamente cada afirmacion y seleccione el nimero que mejor
refleje su nivel de acuerdo. Use la siguiente escala:

1 = Totalmente en desacuerdo
2 = En desacuerdo

3 = Neutral

4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

Pregunta 112(3(4]5

1 | ¢Considera usted que el sitio interactivo para el aprendizaje de

las matematicas es facil de navegar y entender?

2 | ¢Considera usted que las funcionalidades del sitio son
intuitivas tanto para docentes como para estudiantes?

3 | ¢Considera usted que el sitio interactivo funciona
adecuadamente en dispositivos comunes (computadoras,

tabletas, celulares)?

4 | ¢Considera usted que el contenido matematico presentado en

el sitio interactivo es claro y preciso?

5 | ¢Considera usted que el sitio interactivo promueve la

comprension de conceptos matematicos fundamentales?
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6 | ¢Considera usted que las actividades propuestas en el sitio
interactivo fomentan el aprendizaje auténomo de los

estudiantes?

7 | ¢Considera usted que el sitio interactivo incluye recursos que

apoyan estrategias de ensefianza innovadoras?

8 | ¢Considera usted que las herramientas tecnoldgicas integradas

en el sitio interactivo facilitan la enseflanza de matematicas?

9 | ¢Considera usted que el uso de tecnologia en el sitio

interactivo mejora la interaccion y el interés de los estudiantes?

10 | ¢Considera usted que la propuesta del sitio interactivo tiene el

potencial de mejorar el aprendizaje de las matematicas?

Nota: Elaborado por: Suasnavas O, (2024).
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