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RESUMEN EJECUTIVO

La matematica es fundamental para el desarrollo del pensamiento l6gico y critico de
los seres humanos, sin embargo, su ensefianza en la actualidad ha enfrentado grandes
desafios que va desde la motivacién por aprender hasta la comprension por parte de
los estudiantes, pues es percibida como abstracta que dificulta su asimilacion. Este
problema radica en la falta de estrategias innovadoras a la hora de ensefiar,
principalmente la gamificacion que se basa en el juego dentro del proceso educativo.
De acuerdo con esto, el propésito de la presente investigacion fue determinar el
impacto de las estrategias de gamificacion en el aprendizaje de operaciones de suma
y resta de fracciones en los estudiantes de séptimo grado de Educacién General
Basica. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo de disefio pre experimental, en
el que se contd con un solo grupo experimental de 31 estudiantes de séptimo grado de
EGB de la Unidad Educativa “UK International School.”, con modalidad
bibliogréfica y de campo. Para la recoleccion de informacion aplico un test de 7
preguntas donde se evalud aspectos importantes referentes a la tedrica y practica
contextualizada de suma y resta de fracciones. Este instrumento se aplicé en dos
tiempos: antes (pretest) y después (postest) de la aplicacion al grupo experimental.
Los resultados muestran que en el pretest las calificaciones dan una media de (6.69),
situando los estudiantes en la escala de esta proximo a alcanzar los aprendizajes
requeridos segun el RLOEI, y después de la aplicacion de las estrategias de
gamificacion en el postest las calificaciones arrojan una media de (8.85), ubicandolos
en la escala de alcanza los aprendizajes requeridos, evidenciando la efectividad de la
aplicacion. Finalmente, se concluye que las estrategias de gamificacion permiten a los
estudiantes comprender conceptos de fracciones y por consiguiente el proceso de
suma y resta de fracciones; por medio de la motivacion y la participacion activa,
reflejando un incremento en su desempefio académico.

DESCRIPTORES: APRENDIZAJE, ENSENANZA, ESTRATEGIAS, FRACCIONES,
GAMIFICACION, INNOVACION, JUEGO, MATEMATICA, MOTIVACION,
VIRTUAL.
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ABSTRACT

Mathematics is essential for the development of logical and critical thinking in human
beings, however, its teaching has currently faced great challenges ranging from the
motivation to learn to the understanding by students, since it's perceived as abstract,
which makes its assimilation difficult. This problem lies in the lack of innovative
strategies when teaching, mainly gamification, which is based on the game within the
educational process. In consequence, the purpose of this research was to determine
the impact of gamification strategies on the learning of addition and subtraction
operations of fractions in seventh grade students of Basic General Education. The
research had a quantitative approach of pre-experimental design, in which there was a
single experimental group of 31 seventh students of EGB "UK International School",
with a bibliographic and field modality. To collect information, a 7-question test was
applied where important aspects related to the contextualized theory and practice of
addition and subtraction of fractions were evaluated. This instrument was applied in
two stages: before (pretest) and after (posttest) the application to the experimental
group. The results show that in the pre - test the grades give an average of (6.69),
placing the students on the scale of being close to achieving the learning required
according to the RLOEI, and after the application of the gamification strategies in the
post - test the grades give an average of (8.85), placing them on the scale of achieving
the required learning, evidencing the effectiveness of the application. Finally, it is
concluded that the gamification strategies allow students to understand fraction
concepts and therefore the process of adding and subtracting fractions; through
motivation and active participation, reflecting an increase in their academic

performance.

KEYWORDS: LEARNING, TEACHING, STRATEGIES, FRACTIONS,
GAMIFICATION, INNOVATION, GAME, MATHEMATICS, MOTIVATION,
VIRTUAL.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Introduccion

La nueva realidad de la educacion que hemos presenciado después de la pandemia en la que nos
adaptamos a un tipo de educacién virtual, los docentes buscan diversas formas de inspirar y
mantener a los estudiantes interesados en aprender para desarrollar no solo habilidades
intelectuales sino también actitudinales. Estas habilidades se pueden desarrollar con la ayuda de
la tecnologia que ha sido un aliado fundamental para continuar con el proceso educativo. Asi
también el aprendizaje de la matematica ha contribuido a lo largo de la historia, pues no solo son
importantes para la vida académica, sino que también desempefia un papel importante en

situaciones de la vida cotidiana.

Por tal motivo, el presente trabajo de investigacion determind el impacto de las estrategias de
gamificacion en el aprendizaje de operaciones de suma y resta de fracciones en los estudiantes de
séptimo grado de Educacion General Basica. La investigacion se desarrollé con un nivel
aplicativo al intervenir con la poblacién de estudio para lograr una transformacion en la realidad
y de disefio pre experimental, con enfoque cuantitativo aplicando un pretest y postest para
posteriormente se analizo la informacion y expresarlos mediante graficos; y modalidad sera de

campo y bibliografica.

El proceso de investigacion se desarroll6 en cinco capitulos, descritos a continuacion:

En el capitulo I: Problema de investigacion, se especificd la introduccion, justificacion de la
problematica y los objetivos que desarrollaran la investigacion. Por consiguiente, en el capitulo
I1: Marco Teorico, se profundizo los antecedentes investigativos y la fundamentacion cientifica
de las dos variables identificadas en el estudio; en el capitulo 111: Marco Metodoldgico, se
estableci6 la metodologia, con un enfoque cuantitativo, y fue de tipo correlacional, se presento el
lugar y la poblacion con la que se trabajo; formulando la hipotesis a desarrollar; en el capitulo

IV: Resultados y discusion incluyo el analisis de los resultados obtenidos y la relacion con otros



autores; en el capitulo V: Conclusiones, recomendaciones, Bibliografia y anexos se
establecieron las conclusiones y las recomendaciones a partir de los resultados obtenidos, la
bibliografia y anexos incluidos dentro del trabajo; finalmente, en el capitulo VI: Propuesta se
detallé la planificacion de la misma.

1.2. Justificacién

El presente proyecto de investigacion es importante para la comunidad educativa porque aportd
nuevos conocimientos tanto para docentes y estudiantes en cuanto al aprendizaje de sumay resta
de fracciones mediante estrategias de gamificacion, ya que al salir de pandemia se ha
evidenciado que los estudiantes presentan falencias en los grados de béasica superior y al ser un
aliado la sociedad digital favorece la apropiacion de estos contenidos logrando aprendizajes

significativos en los estudiantes para que puedan aplicarlos en situaciones reales.

La investigacion fue factible por la informacién veridica y confiable de diferentes bases de datos
mismos que sirven como sustento para la investigacion, se conté con la colaboracion de
directivos, docentes y estudiantes de UK School para el desarrollo del proyecto. Es importante
mencionar que se contd con los recursos materiales, humanos y financieros necesarios que
respalden la investigacion. Es de gran impacto en la comunidad para fortalecer y actualizar el
proceso ensefianza aprendizaje, implementando el modelo pedagdgico del constructivismo, en el
que el estudiante tiene la oportunidad de desarrollar sus destrezas, habilidades y actitudes que
contribuyan a la resolucion de problemas en el area de matematica y al desarrollo integral del

mismo.

Los beneficiarios directos de este proyecto de investigacion fueron los estudiantes de septimo
grado de Educacion General Basica de Uk School pues permitié que su aprendizaje sea
significativo y novedoso en cuanto a resolucion de operaciones de suma y resta de fracciones.
Los docentes también son los beneficiarios, ya que compartimos planificaciones sobre
operaciones con fracciones que vayan de la mano con la gamificacién para que puedan utilizar

este material después de la investigacion con el fin de facilitar el aprendizaje de los estudiantes.



Las diversas estrategias de gamificacion que se pueden emplear para el aprendizaje de sumay
resta de fracciones en la asignatura de matematica, pues al atravesar por una pandemia ha
provocado cambios a nivel global en cuanto a la forma de acceder a la educacion, es oportuno
para todas las personas involucradas en el ambito educativo conocer sobre los diversos
beneficios que podemos obtener de la virtualidad y asi responder al gran desafio que presenta su
implementacion dentro del aprendizaje de los estudiantes. Finalmente, el informe realizado de la
investigacion se entregé a las instituciones involucradas, UK International School” y la
Universidad Técnica de Ambato, en su repositorio para contribuir a la comprensién de la

realidad educativa

1.3. Objetivos

1.3.1. General

e Determinar el impacto de las estrategias de gamificacion en el aprendizaje de operaciones de
sumay resta de fracciones en los estudiantes de séptimo grado de Educacion General Basica.

1.3.2. Especificos

Fundamentar tedricamente las estrategias de gamificacion y el aprendizaje de operaciones de

sumay resta de fracciones.

e ldentificar el grado de aprendizaje de las operaciones de suma y resta de fracciones de los

estudiantes de séptimo grado de EGB.

e Implementar estrategias de gamificacion en el aprendizaje de operaciones de suma Yy resta

con fracciones.

e Evaluar el grado aprendizaje de las operaciones de sumay resta de fracciones.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

El siguiente trabajo de investigacion requiere ser analizado, por tal razon se realiza una
investigacion anticipada en distintos repositorios digitales y bibliotecas de distintas universidades
sobre las dos variables, con el objetivo de recolectar informacion de distintos autores para
aportar con resultados y conclusiones relevantes. Dentro de las investigaciones encontradas se

detallan a continuacién:

2.1.1. Estrategias de gamificacion

Guevara Vizcaino (2018) en su tesis de postgrado tiene por objetivo analizar el impacto que tiene
la utilizacidn de estrategias de gamificacion en el perfeccionamiento de aptitudes digitales de los
docentes de la U. E. Luisa de Jesus Cordero, ubicada en la ciudad de Cuenca. Se basa en que en
la sociedad actual la educacion necesita de cambios en las estrategias de aprendizaje que vayan
de la mano de la tecnologia como apoyo al mismo. De este modo, los docentes deben estar
capacitados a través de diversos programas que garanticen una educacion de calidad, tomando en
cuenta que la estrategia que es mayormente acogida es la gamificacion por sus caracteristicas
dindmicas e interactivas mediante los juegos.

Para el desarrollo de este trabajo se realizé una investigacion con enfoque cuantitativo, disefio
preexperimental aplicando prueba diagndstica y prueba final, con un alcance descriptivo
correlacional. Se utiliz6 un cuestionario EG-P1 aplicada a 38 participantes. Los resultados
muestran que los participantes mejoraron de forma significativa sus competencias digitales por
medio de la gamificacion. Al promover el desarrollo de estas competencias a través de

estrategias de aprendizaje activo como la gamificacion, los resultados son favorables.

La investigaciéon realizada por Quizhpi Lupercio (2018) expresa que la utilizacion de la
gamificacion ayuda en el proceso de aprendizaje en los estudiantes del Colegio de Bachillerato
Carmen Mora de Encalada. Se sustenta en que la utilizacion de herramientas tecnologicas en la
educacién para fomentar el aprendizaje colaborativo y de este modo significativo, en un entorno

en que los recursos tecnoldgicos son adquiridos por los establecimientos, sin embargo, no son



aprovechados en su totalidad, en muchas ocasiones, por la inexperiencia de la utilizacion de estas
herramientas.

Se trabajé con la modalidad descriptiva, experimental y correlacional, aplicando un aula
metaférica con la tematica de polinomios, se conté con 30 alumnos de primer afio de
Bachillerato, a los que se aplic6 una encuesta que después permitio comprobar la hipétesis a
través de Wilcoxon. Se muestra que el promedio de los evaluados incrementé en 1,47 puntos
demostrando que la gamificacion es una estrategia de aprendizaje que contribuye en la asignatura
de matematicas, siendo un mecanismo de construccién del conocimiento, generando la necesidad

de crear canales virtuales dentro del establecimiento.

Por su lado, Lazarte y Goémez (2021) en su trabajo plantean incorporar la gamificacion en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en la asignatura Probabilidad y Estadistica de las carreras de
Ingenieria de la Facultad de Tecnologia y Ciencias Aplicadas (FTyCA) de la Universidad
Nacional de Catamarca (UNCA). Por ello, implementan distintos ambientes de aprendizajes
dindmicos, estimulando la cooperacién de los alumnos, fomentando la motivacion y diversion
mientras aprenden. Los autores sefialan que la gamificacion es la introduccién de varios
elementos de los juegos en contextos educativos, pues se da como una oportunidad para motivar
y sobre todo mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, alcanzando un aprendizaje
significativo por parte de los estudiantes.

Se aplico evaluaciones a dos grupos al finalizar cada unidad de la asignatura, los grupos con los
que se trabajé es con la carrera de Ingenieria Electronica y Minas (Grupo 1) en el que
participaron 31 alumnos y la carrera de Ingenieria en Informatica y Agrimensura (Grupo 2) en el
que participaron 35 alumnos. Siendo asi que los resultados apoyan la hipdtesis en la que
menciona que la gamificacion crea contextos interactivos, participativos y divertidos que dan

paso a un aprendizaje significativo.

Nivela et al. (2021) en su articulo proponen determinar los beneficios de la gamificacion y el
impacto que tiene su aplicacion en el ambito educativo. Los autores mencionan que la sociedad
actual trae contextos nuevos relacionados con la tecnologia y el conocimiento, por ello los
docentes los docentes buscan nuevos recursos y estrategias para desarrollar en los estudiantes el

compromiso y motivacion. El desarrollo de la investigacion es de tipo cuantitativa con disefio



descriptivo, se trabajo con una poblacion de 50 estudiantes de la asignatura de computacion,
perteneciente a la Universidad Guayaquil. Se aplicé un cuestionario de 8 preguntas, entre ellas
estan 2 preguntas abiertas, 2 dicotdmicas y 4 con escala de Likert, ademas se aplicé una
estrategia de gamificacion que se dio en tres momentos. Se evidencié que la mayoria de
estudiantes consideran Util la estrategia aplicada, ya que motiva y premia y por ende mejora su
aprendizaje. De este modo, se prob6 que la estrategia de gamificacion en educacién es efectiva
por sus caracteristicas de premios y puntos; por otro lado, es importante que para perfeccionar la
experiencia con la interaccién en el juego se debe tomar en cuenta las recomendaciones que

dieron los estudiantes, pues mencionan que no es necesario realizar examen final.

Montoya Amezquita (2022) en su tesis de postgrado plantea realizar una estrategia de
gamificacion con el fin de perfeccionar las habilidades relacionadas con las matemaéticas de los
estudiantes correspondientes a primero de secundaria de una institucion educativa publica de
Lima. La autora manifiesta que los diversos juegos virtuales y otros recursos ludicos virtuales
facilitan el proceso de ensefianza - aprendizaje en los estudiantes, porque encuentran motivacion
por aprender y asi también desarrollan sus habilidades matematicas.

El trabajo tiene un paradigma socio critico e interpretativo, con enfoque cualitativo, de tipo
aplicada, se escogié una muestra no probabilistica de 28 estudiantes, 3 docentes y 1 directivo, a
los docentes y directivo se aplicd una entrevista semiestructurada y a los estudiantes un
cuestionario y prueba pedagogica. Los resultados muestran que los estudiantes poseen un bajo
nivel de desarrollo de las habilidades relacionadas con la matematica, poca motivacién por el
aprendizaje y que los docentes no conocen las diversas herramientas y estrategias digitales en la
ensefianza de la matematica, por ello dan a conocer la propuesta en la que indican se puede
aplicar tres herramientas de gamificacion en el proceso educativo de la matematica para mejorar

las habilidades matematicas.

Ordofiez Gutiérrez (2022) en su informe de investigacion sobre la gamificacién como estrategia
didactica en el aprendizaje — ensefianza de operaciones aritméticas con numeros racionales
menciona que la gamificacion es una estrategia, en la que el docente proporciona un proceso de
aprendizaje-ensefianza por medio del juego que da paso a conocer, indagar, razonar y participar

en el proceso educativo. Se contd con dos grupos, el primero es el grupo experimental con 17



estudiantes correspondientes a séptimo llamado, y la informacion obtenida en ese grupo se
contrasté con la del grupo de control de 17 estudiantes del mismo. En la vida del ser humanos es
fundamental la matematica y sobre todo las operaciones aritméticas de fracciones, por tal razén
es importante aplicar diversas estrategias motivadoras con las que se puedan construir
aprendizajes significativos que se apliquen en diversas situaciones cotidianas. La estrategia
utilizada da paso a que el estudiante se proponga metas con las que participe y sea el centro del

proceso educativo, incrementando su motivacion y la mejora de sus resultados académicos.

Garcia et al. (2022) en su articulo tienen por objetivo identificar las estrategias de gamificacion
que se han efectuado en los programas universitarios de formacion. Los autores sefialan que, la
educacion universitaria afronta nuevos retos que exige la sociedad actual por lo que hay la
necesidad de utilizar nuevos planteamientos pedagogicos en la que los estudiantes sean el centro
del aprendizaje, ademas mencionan que la gamificacion es una estrategia que se ha
implementado para dejar la ensefianza tradicional y dar paso a una mas innovadora y
constructiva.

Para su desarrollo se examinaron distintas bases de datos electronicas de Scopus, DOAJ, Eric,
Web of Science y Redalyc; de los 1002 articulos encontrados fueron filtrados por titulo, resumen
y con base en los criterios de exclusion, seleccionando al final cinco articulos. Los resultados
muestran que Espafia ha implementado el método de aprendizaje cooperativo, colaborativo y la
técnica de juego de rol de la mano con las estrategias de gamificacion. Concluyendo que la
gamificacion en la formacion de educadores fisicos ha sido muy baja, sin embargo, se ha
evidenciado que ha favorecido de forma significativa en el proceso de aprendizaje,

comportamiento, motivacion, desarrollo de competencias de los estudiantes y docentes.

En el articulo realizado por Malvasi y Recio (2022) realizan un diagnéstico sobre la gamificacion
como estrategia didéctica en el area de matematicas, a partir de los conocimientos de los
docentes y alumnos de las escuelas secundarias de Italia. Los autores manifiestan que la
gamificacion facilita el proceso educativo en la asignatura de matematica, pues al implementar la
tecnologia se ha visto que favorece el intercambio de informacién y contenidos, asi como la

participacion y colaboracion entre pares.



Se realiz6 un estudio multicaso, en el que combina técnicas cuantitativas y cualitativas, de
alcance exploratorio-correlacional. Los datos se recolectaron mediante un cuestionario, que se
aplicaron a 4845 estudiantes, y entrevistas a 12 docentes. En este sentido, los estudiantes no
consideran que las estrategias didacticas de gamificacion se apliquen de forma consiente y por
parte de los docentes se mostrd que poseen conocimientos escasos acerca de gamificacion y sus
caracteristicas al aplicarlos dentro del proceso educativo, sobre todo en la ensefianza de las
matematicas. Concluyendo que la necesidad de brindar una formacion continua acerca del juego,
gamificacion y las oportunidades que brinda para recrear experiencias de aprendizaje y

escenarios de juego.

Rda Sanchez (2023) en su investigacion analiza como estrategia metodologica a la gamificacion
aplicada en nifios de educacion basica elemental. El autor sefiala que, los docentes emplean la
gamificacion como una técnica dentro del proceso educativo en el que el funcionamiento del
juego se utiliza para desarrollar habilidades, capacidades y dar a conocer contenidos; asi mismo
despierta la motivacion en los alumnos y hace que experimenten de contextos con aprendizajes
activos.

Estudio en el que se empled un enfoque cualitativo, con la técnica de analisis documental en el
que se buscé informacidn sobre el tema, la misma fue analizada y finalmente comparada con los
diferentes autores y contextos en los que se desarrollaron. Para este procesamiento se utilizd
distintas bases de datos con caracteristicas de confiabilidad y seguridad entre ellas estan Latindex
2.0, Google Académico, Dialnet y Elsevier, para ello se utilizd ciertos criterios que permitieron
la busqueda como estrategias de gamificacion, educacion virtual, proceso educativo, entre otros.
Se determind que después de atravesar la pandemia por el COVID-19 la educacién virtual ha
jugado un papel importante, ya que las estrategias de gamificacion han desarrollado un

aprendizaje guiado para las actividades asignadas.

2.1.2. Aprendizaje de operaciones de sumay resta de fracciones

Diaz Pinzén (2018) en el articulo plantea determinar si la utilizacion de Simulaciones Phet
mejora el proceso de ensefianza aprendizaje de fracciones equivalentes en el area de

matematicas. El autor menciona que el adelanto de las TIC ha abierto nuevos espacios



educativos generando contextos de aprendizaje mas interactivos en el que el docente innova y el
estudiante construye su propio conocimiento. Por ello, el manejo de simulaciones Phet en el
sistema educativo facilita de cierto modo la comunicacion efectiva entre los actores principales
como docentes y estudiantes.

Investigacion de tipo experimental cuantitativa que trabajé con una poblacion de 40 estudiantes
de Octavo grado de educacion secundaria, se conformoé dos grupos, el primero constituido por 11
hombres y 9 mujeres denominado grupo experimental que fueron los que recibieron el
tratamiento; y el otro conformado por 10 hombres y 10 mujeres que fue el grupo de control. El
estudio muestra que el rendimiento académico del grupo experimental mejord utilizando el
simulador Phet para el desarrollo del proceso de ensefianza de fracciones equivalentes. El uso de
simuladores despierta el interés y la motivacion en los estudiantes, provocando que trabajen de

manera mas dindmica en tematicas relacionadas con la tecnologia e informatica.

Por otra parte, al desarrollarnos en un contexto digital nos enfrentamos a una educacion virtual
por lo que Vega (2019) en su investigacion menciona que al trabajar conjuntamente con la
tecnologia en una clase de matematica favorece al aprendizaje, ya que salimos de una clase
rutinaria para llevarla a una con materiales innovadores que captan la atencién y despiertan
curiosidad en los estudiantes. En esta investigacion se uso el paradigma cualitativo, con el
método etnogréafico, en cuatro fases, como seleccién del tema, trabajo de campo, analisis de la
informacion y construccion del producto. Se concluyé que, desde la perspectiva de la matematica
los aprendizajes se pueden desarrollar en diversas situaciones y el papel de los docentes van
encaminados a los cambios curriculares y sobre todo las demandas que requiere una educacion
virtual, para de esta forma desarrollar en los estudiantes aprendizajes significativos que permita

desenvolverse en diversas situaciones.

El trabajo de maestria realizado por Vargas Vargas (2019) tiene por objetivo aplicar el
Aprendizaje Basado en Proyectos conocido como ABP por medio de las TIC para superar las
dificultades al aprender operaciones basicas matematicas. Fundamentan la investigacion en que
el ABP conjuntamente con la tecnologia ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades y
capacidades como el liderazgo y la autonomia al aportar en la solucién a los problemas o

ejercicios matematicos.



Se trabajo con noventa estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa Técnica Bellas
Artes, perteneciente al municipio de Sogamoso ubicado en Boyaca. Se utilizd un pre test
didactico aplicado de forma virtual y escrita, con el que se identifico a los estudiantes que tienen
dificultades al aprender matematica, sobre todo al realizar operaciones bésicas. El pre test
utilizado fue tomado del Ministerio de Educacion Nacional y aplicado mediante la plataforma
Educaplay. A partir de los resultados del pre test, se aplicO ABP para posteriormente aplicar de
nuevo un post test tanto virtual como escrito con el fin de evidenciar el efecto acerca de la
metodologia utilizada, pues se evidencid una mejora significativa en el desarrollo de las

operaciones por parte de los estudiantes.

Quijia Tipan (2019) en su tesis de maestria plantea mejorar el rendimiento de los alumnos de 6to
grado de EGB de la institucion “Domingo Faustino Sarmiento” del distrito de Quito a traves de
la implementacion de la “Guia didactica para el aprendizaje de fracciones” generando
aprendizajes cooperativos y significativos por medio de las herramientas tecnoldgicas. El autor
indica que, el uso de las TIC en la educacion desarrolla competencias de investigacion, seleccién
de informacion y organizacion de esta; ademas, fomenta la creatividad y la autonomia en el
estudiante por la implementacién de recursos interactivos.

El desarrollo del presente trabajo se orienta a la Pedagogia de la matematica en el contenido de
numeros fraccionarios, por ello se trabajo con enfoque mixto, datos cuantitativos y cualitativos,
pues se obtienen resultados mas exactos. Se utilizd el metodo historico al describir los
antecedentes del tema en estudio; y de andlisis — sintesis para detallar y unificar los distintos
elementos que conforman la guia didactica; y el instrumento de recoleccion de datos fue una
encuesta. A partir de los resultados se elaboré una Guia didactica que beneficia en la
participacion de los estudiantes tanto individual y grupal, fomentando un contexto para

desarrollar una educacion de calidad y calidez.

En la investigacion realizada por Alquinga Chango (2020) menciona que la matematica es un
area de conocimiento muy extensa, y para su comprension y aprendizaje se requiere sea
abordada desde diversos enfoques, de este modo hacen hincapié en la utilizacion de materiales
didacticos que optimiza los procesos en esta area, como la Taptana considerado parte del
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conjunto cultural prehispanico. Por tal motivo, la investigacion analiza la eficacia de la Taptana
en el aprendizaje de operaciones matematicas basicas.

Investigacion de disefio cuasi experimental con enfoque cualitativo en la que se utilizd una
poblacion de 60 estudiantes entre 8 y 9 afios de edad, correspondientes de cuarto grado Ay B de
EGB de la Unidad Educativa José Maria Velasco Ibarra de la cuidad de Quito, aplicando pruebas
diagnosticas a los dos grupos, seguido de la implementacion de la Taptana en dos horas
pedagdgicas por 10 semanas y por Ultimo una prueba final. Tras su implementacion, corrobora
que este recurso tiene eficacia, puesto que mejora la comprensién y aprendizaje para el

desarrollo de operaciones matematicas basicas.

Por su parte, Garcia et al. (2020) en su estudio buscan analizar las creencias que tienen los
futuros docentes acerca de la ensefianza y aprendizaje de la matemaética. Parten de la teoria que el
dominio afectivo en ensefianza de matematica estd compuesto por 3 elementos indispensables:
actitudes, emociones y creencias que intervienen en la préactica profesional, relacionandose con el
autoconcepto y confianza en si mismo. Trabajo de tipo exploratorio con enfoque cuantitativo, se
tomo una muestra de 143 estudiantes de primero y segundo Grado de la carrera de docencia, se
utilizé como instrumentos 2 cuestionarios al empezar el médulo. Muestra como resultado que el
proceso de ensefianza de la matematica implica el entendimiento de la materia con la
colaboracion de los estudiantes, para facilitar su descubrimiento. Siendo asi, que este proceso se
da mediante el pensamiento constructivista que se tiene frente a la ensefianza de la matematica,

al brindarle a los estudiantes las herramientas necesarias para la construccion de aprendizajes.

Porras Mesa (2022) en su investigacion tiene por objetivo implementar el juego como
actividades ludicas para optimizar el aprendizaje de las operaciones basicas como suma, resta,
multiplicacion y division que se trabaja en los primeros afios de escolaridad del estudiante. La
autora sefiala que la implementacion de estrategias que estén ligadas con el juego crean contextos
que despierten interés, creatividad, ingenio y motivacion por aprender contenidos de la signatura
de matematica y esto se ve reflejado en su rendimiento académico. Investigacion de enfoque
cualitativa de accion participativa, en cuanto a la poblacién se tomé a los nifios de tercero de
primaria y de ellos una muestra de 6 nifios, correspondientes a la U. E. La Trinidad ubicada en el

sector rural de Guamalito en Colombia.
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El desarrollo de la investigacion se realizé en 5 fases: en la primera se realizé una observacién a
los nifios de tercero de primaria para identificar sus capacidades y errores en la resolucion de
problemas de matematica, en la segunda fase se aplic6 un taller diagnéstico de 12 items
relacionados a las cuatro operaciones béasicas, con los resultados de la segunda fase empezamos
la tercera que consiste en escoger las estrategias Iudicas, la cuarta fase es la accion en la que se
pone prueba las estrategias ludicas y por ultimo la fase de reflexion, pues se aplico una
evaluacién final para corroborar con los datos iniciales. En la parte inicial se mostré que los
nifios presentan dificultades en cuanto a la comprension de las operaciones, sin embargo,
después de aplicar las estrategias ludicas estos resultados mejoraron de forma significativa, pues

se evidencia el desarrollo de su interés, creatividad y motivacion para una formacion integral.

Bermeo y Pillajo (2023) en su trabajo de investigacion emplearon la gamificacion en el proceso
de ensefianza aprendizaje de las operaciones de suma y resta con nimeros racionales desde un
enfoque inclusivo ligado con el juego y gamificacion en 7mo grado de EGB en la Unidad
Educativa Ricardo Mufioz Chavez. Enmarcdé la investigacion en las competencias curriculares
priorizadas como la competencia matematica, socioemocional, digitales y comunicativas
propuestas en el afio 2021, estas competencias hacen que los estudiantes tengan la capacidad de
aplicar los conocimientos que aprenden dentro de sus actividades diarias.

Se trabajé con un enfoque cualitativo en la que manejaron distintas técnicas como el cuestionario
diagnostico y final, entrevista semiestructurada y diarios de campo que sirvieron para la recogida
de informacién en diferentes etapas de la investigacion. Los resultados muestran que al inicio los
estudiantes tuvieron dificultades en la comprension y resolucién de operaciones de suma y resta
de fracciones, pero gracias a la implementacion de estrategias de gamificacion los estudiantes
mejoraron significativamente su atencion, participacion y motivacion y asi también la practica en
una educacién inclusiva; no obstante, existieron limitaciones para que la gamificacion sea

empleada dentro del aula.

Finalmente, en el trabajo realizado por Arias y Aguilar (2023) investigan y analizan sobre la
aplicacion de estrategia innovadora: gamificacion con el fin de estimular el aprendizaje activo en
los estudiantes de la Unidad Educativa Matilde Hidalgo de Procel. Esta investigacion se realiza

mediante la metodologia cuantitativa y descriptiva, en la que describe el efecto de la estrategia de
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gamificacion en el aprendizaje para proponer orientaciones didacticas que puedan efectuar los
docentes para las actividades en el salén de clases; con un disefio de campo por medio de
entrevistas y muestreos. Se evidencia que la gamificacion no se emplea de manera constante,
pues los docentes que formaron parte de la investigacion responden que nunca han utilizado
herramientas como tableros de juegos, Kahoot, gincanas, etc. para propiciar el aprendizaje
gamificado. Cuyos datos muestran la necesidad de implementar la gamificacion, porque ofrece

diversos beneficios y oportunidades para la ensefianza.

2.2. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

2.2.1. ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

2.2.1.1. Tecnologias de informacion y comunicacion (TIC)

En la actualidad, las nuevas tecnologias han transformado la forma de interactuar con el medio
desde diferentes partes del mundo, aportando con un sinnimero de beneficios en la aplicacion a
diversos campos, como la forma en la que se puede obtener informacion, medios de
comunicacion, formas de trabajo, entretenimiento y sobre todo ha revolucionado la forma en que
el ser humano aprende, ya que ha modificado los planes de estudio adaptados al contexto en que

nos desarrollamos e interactuamos.

El impacto de las TIC ha generado cambios en el &mbito educativo, principalmente en la praxis
docente y el rol que cumple el estudiante dentro del mismo, al ser utilizadas como herramientas
que cumplen diversas funciones. Pues son un conjunto de herramientas tecnoldgicas relacionadas
con el procesamiento, almacenamiento, transmision e intercambio de informacion y la
comunicacion electronica (Cruz et al., 2019). Por ello se requiere que para su implementacion se
disefie una planificacion que vaya enfocada en desarrollar los objetivos pedagdgicos mediante el

uso de la tecnologia.

Sin embargo, se presenta ciertas dificultades al integrar las TIC en la educacion, pues es evidente

la falta de preparacion del sistema educativo para responder a las exigencias que conlleva
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consigo la era digital, a pesar de atravesar por diversas situaciones que han hecho necesario el
dominio de esta habilidad digital (Benitez y Saldarriaga, 2022). La mayoria de instituciones no
disponen de un proyecto que se relaciona con el manejo de las TIC y, por ende, muchas de las
practicas pedagdgicas que se realizan con la tecnologia, no incorporan una verdadera innovacion
0 mejora en funcidn a las préacticas tradicionales de ensefianza. Asi mismo, se ha evidenciado la
falta de formacion continua por parte del personal docente para adquirir estrategias digitales que
garanticen la implementacion de estos recursos en los planes de estudio y por ende en las aulas
de clase (Herrero et al., 2023).

2.2.1.2. Infopedagogia

La infopedagogia es un término en la que se combinan dos concepciones: informacion y
pedagogia. Esta hace referencia al estudio y la puesta en practica de utilizar la informacion de
forma eficiente en el proceso de educativo; esto lleva a que se disefie diversas estrategias
educativas que aprovechen el uso de las TIC con el fin de optimizar la calidad de la educacion y
alcanzar objetivos que muestren aprendizajes significativos en los estudiantes (Nevarez et al.,
2021). Mediante la infopedagogia se pretende responder a las exigencias del mundo digital de la
actualidad, en el que cambiamos el modo de llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje,
cambiando los roles tanto del docente y del estudiante como principal actor de este proceso y

responsable de su desarrollo.

La infopedagogia busca una revolucion fundamental en la forma de realizar los procesos
educativos. Destaca el valor que se le da al aprendizaje y al estudiante en la actualidad, ya que el
rol del docente experimenta un cambio significativo, convirtiéendose en un guia o tutor para el
estudiante, atendiendo a las necesidades que se presenten en este proceso de manera mas cercana
y personalizada (Gallo y Reyes, 2022). En nuestro pais, la infopedagogia se percibe como un
cambio de paradigma en la forma de ensefiar a aprender en la sociedad actual, donde se busca
potenciar el aprendizaje mediante la informacién y la tecnologia de manera significativa y
transformadora, ya que se adapta a los distintos ritmos y necesidades de aprendizaje que se

encuentran en la praxis docente.
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Al hablar de infopedagogia, combinamos distintos modelos pedagdgicos que se acoplen al
proceso de ensefianza aprendizaje en la sociedad de la informacion y comunicacién, es decir crea
un espacio pedagdgico en el que se ensefia a utilizar las TICs para aprender por medio de
distintos recursos o estrategias como la gamificacion, realidad aumentada, flipped classroom y
realidad virtual, lo que no significa que simplemente se ensefie a utilizar ciertos aparatos
electronicos como la computadora (Cali Carapi, 2018). Al ser implementada de forma asertiva en
el sistema educativo, subimos la calidad del proceso educativo visto desde un enfoque

constructivista que centra su desarrollo en el estudiante.

2.2.1.3. Estrategia Educativa

En este contexto es crucial que los docentes desarrollen competencias tecnoldgicas y
metodologias que respondan las exigencias de la era digital mediante diversas estrategias
educativas que posibiliten integrar la tecnologia dentro del aula. La utilizacion en la educacion
no se limita a incorporar ciertos dispositivos y herramientas digitales, ya que requiere del disefio
e implementacion de estrategias educativas innovadoras, como la gamificacion hasta el
aprendizaje basado en proyectos y el uso de plataformas que favorezcan el aprendizaje en linea.
Las estrategias educativas se enfocan en utilizar de forma efectiva la tecnologia para optimizar la
participacion, fomentar la colaboracion y personalizar el aprendizaje para responder las

necesidades de cada estudiante (Vargas Murillo, 2020).

Ortiz et al. (2018) hacen referencia que, al buscar distintos métodos innovadores y efectivos para
mejorar la experiencia educativa en las aulas de clase, nos enfocamos en una estrategia que ha
cambiado la forma en que los estudiantes interactdan con el aprendizaje, la gamificacién. Se basa
en el compromiso y motivacion que genera el juego en las personas, pues al ser aplicado al area
educativa es un aleado para generar aprendizajes, habilidades y conocimientos con los que
puedan hacer frente a esta sociedad de la informacion. Como actores del sistema educativo es
esencial comprender qué es la gamificacion, como es su funcionamiento y qué beneficios ofrece

en el contexto educativo actual.
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2.2.1.4. Gamificacion

En la era digital y en el ambito educativo, la gamificacion surge como una estrategia efectiva e
innovadora para mejorar la participacion y sobre todo el compromiso de los actores de este
proceso, dado que esta estrategia se basa en aplicar la mecénica y elementos que son propios del

juego dentro de un espacio no ludico. Es por ello que varios autores afirmar que:

Gamificacién es un término que se ha adoptado de la lengua inglesa y su raiz procede de la
palabra game que significa juego; y se lo designa ludificacion, que se fundamenta en aprovechar
las herramientas y recursos que brinda el juego para optimar el rendimiento y resultados. La
gamificacion es una técnica de aprendizaje que traspasa toda la capacidad de los juegos al
proceso de ensefianza aprendizaje con el objetivo de lograr motivar al estudiante por aprender y
hacer de este un proceso mas dindmico, consiguiendo adquisicion de habilidades o destrezas para
la vida (Boussad, 2023).

Por su parte, Arias y Aguilar (2023) mencionan que la gamificacion es considerada una técnica,
en la que aplican elementos caracteristicos de los juegos en ambientes que no estan disefiados
para que sean ldicos, es decir, entornos de trabajo sin interactividad, participacion o entretenido.
En el ambito educativo se aplica con el objetivo de despertar la motivacion en los estudiantes
para provocar la participacion activa que permita mejorar y construir su aprendizaje. Al
aplicarlas se distinguen ciertas caracteristicas como recompensas, desafios, colaboraciones y
competencia, generando en los alumnos curiosidad y entusiasmos por aprender de modo

interactivo, significativo y motivador.

Asi también, se define a la gamificacion como una herramienta eficaz que maneja elementos
relacionados con los juegos, los que son adaptados al &mbito académico por los docentes para
modificar y mejorar conductas, contenidos y habilidades que los estudiantes adquieren dentro del
sistema educativo. Este proceso se realiza, ya que despierta la motivacion en los alumnos y
establecen relaciones y cercania con el aprendizaje que van a adquirir. Sin embargo, se debe
tomar en cuenta que para crear una experiencia con gamificacion disponer de recursos necesarios

para acceder a ella desde cualquier &mbito (Garcia Morales, 2022).
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Por otra parte, Jiménez et al. (2019), mencionan que la gamificacién no necesariamente utiliza
como apoyo las tecnologias, ya que se pueden realizar actividades sin ellas, independientemente
de la asignatura que se trabaje. Ademas, hacen referencia que la gamificacion favorece el
desarrollo de competencias civicas y sociales, a mas de facilitar el proceso de ensefianza
aprendizaje; lo que hace que los centros educativos capaciten a sus docentes y otorguen las

herramientas y recursos necesarios.

Caracteristicas
La gamificacion al ser una estrategia basada en el juego para motivar y despertar el interés por
aprender, presenta cuatro caracteristicas que se relaciona con el juego:

» Normas: Hacen referencias a las condiciones que deben seguir los participantes para
alcanzar el objetivo del juego, con el propdsito de desarrollar capacidades y pensamientos
estratégicos.

» Objetivos: Son aquellos resultados de éxito que los participantes quieren obtener al
participar en la actividad.

> Feedback: Se determina por medio de calificacion o puntos que adquieren los
participantes para conocer cuan cerca o lejos estan de cumplir el objetivo.

» Participacién voluntaria: Asegura que la experiencia sea agradable y significativa, ya
que los participantes son parte de las actividades si aceptan jugar, conociendo las normas,
objetivos y feedback que se establecieron al inicio de las actividades (Freire Quispe,
2022).

Asi mismo, Chaves Yuste (2019) relaciona la gamificacion con la dinamica del juego; en el que
se utiliza ciertos elementos para su desarrollo. Se llega a un consenso sobre las bases del juego,
como las dindmicas, componentes 0 mecénicas que se necesitaran durante el desarrollo entre
todos los participantes. Ademas, se toma en cuenta las particularidades de los participantes para
establecer el objetivo final de las actividades, las instrucciones claras, formacion de equipos de
manera equitativa y finalmente precisar el premio o recompensas que recibiran una vez

concluida las actividades, pues ayuda a motivar y generar aprendizajes significativos.
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Elementos

Se debe considerar varios aspectos para la creacion de actividades gamificadas que aporten al
protagonista del proceso educativo. Garcia et al. (2020) menciona que la gamificacion se
fundamenta en tres pilares: dindmicas, mecanicas y componentes que al combinarlos hacen
posible la creacion de experiencias de aprendizaje motivadoras, atractivas y lo mas importante
efectivas en la adquisicion de habilidades y conceptos. Asi también mejora su participacion,

comprometiéndolo a ser el actor principal en las diferentes actividades que se realicen.

Dinamicas

Este primer pilar, segun Zambrano et al. (2020) se relaciona con los patrones, sistemas 0
contextos que desarrollen en los juegos para generar en el jugador emociones y deseos por
involucrarse y continuar; pues al no existir se tornaria rutinario y causaria el desinterés por jugar.

Algunas de las dinamicas son:

e Recompensas: Beneficios que consigue el jugador al finalizar la actividad, haciendo que
repita varias veces esta conducta, se conoce como un sistema de puntos. Es importante
establecer distintas recompensas tomando en cuenta la dificultad de la actividad
planteada.

e Estatus: Diferentes niveles o clasificaciones que tiene el juego, ya que motiva al jugador
a alcanzar una posicion superior con el que se siente respetado y reconocido por los
demas jugadores.

e Logros: Alcanzar algo que tiene cierta dificultad después de varios esfuerzos, generando
satisfaccion personal por hacerlo.

e Competicion: Conseguir ciertas recompensas de acuerdo su rendimiento en comparacion
con sus demas comparieros.

e Expresion: Crear un avatar que refleje sus caracteristicas.

Mecanicas

Se refiere a los elementos, reglas o técnicas que utiliza la gamificacion para motivar al

participante y este alcance la meta u objetivo (Garcia et al., 2020). Indicamos algunas de ellas:
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e Puntos: Ganar puntos permite al participante esforzarse en la realizacion de las
actividades para que pueda recibir premios

e Niveles: Es la progresion que va adquiriendo el jugador, se caracteriza por aumentar la
dificultad a medida que va avanzando.

e Premios: Reconocimiento que se da al jugador por avanzar entre ellos puede ser
diplomas, trofeos o medallas; haciendo que se motive, ya que su trabajo es reconocido.

e Misiones: Actividades a largo plazo que realizan los participantes en grupo o individual,
aqui se puede dividir las distintas recompensas durante la trayectoria de estas misiones.

Componentes

Finalmente, para Garcia y Alejaldre (2018) los componentes son recursos disefiados a las
actividades concretas creados y aplicados dentro de una actividad gamificada para mejorar la
experiencia del usuario y alcanzar los objetivos deseados. Entre ellos estan:

e Avatares: Son representaciones visuales o jugadores virtuales que cada jugador
personaliza de acuerdo a sus preferencias o complejidad de nivel, brinda una identidad al
usuario.

e Colecciones: Conjunto de elementos que se van acumulando mediante el desarrollo del
juego para intercambiarlos por diversos por beneficios.

e Combate: Competencia que se realiza entre los participantes para alcanzar el mismo

objetivo, con la finalidad de ganar al oponente.

La gamificacion al utilizar elementos del juego responde a las exigencias que demanda la era
digital, pues como docentes podemos adaptar esta herramienta en la planificacion del proceso de
ensefianza aprendizaje al contexto con el que trabajamos y emplearla para motivar a una
participacion activa tanto individual como grupal y enganchar a los estudiantes en los diversos
contenidos que se desarrollan, logrando aprendizajes significativos que puedan emplear en las
diversas situaciones cotidianas y la adquisicion de habilidades que permitan hacer frente a los

desafios actuales.
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2.2.1.5. Estrategia de gamificacion

Modelo ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso interactivo de disefio estructural que permite desarrollar
diversas herramientas virtuales, Modelo dinamico que orienta y permite la reflexiéon vy
retroalimentacién de estas herramientas utilizadas por el docente en el salén de clase para una

mejora continua (Sillagana Torres, 2022). Cuenta con 5 etapas:

1. Analisis: Se estudia la situacion actual del grupo a trabajar, para ellos se toma en cuenta las
particularidades y conocimientos previos de los estudiantes, considerando el entorno en el
que se desarrollara para una buena seleccion de estrategias y materiales que posteriormente

se utilizara.

2. Disefio: A partir de los datos recolectados en la fase anterior se procede a tomar decisiones
para el disefio de la estructura y organizacion de las herramientas gamificadas, tomando en
cuenta los contenidos que deseamos desarrollar en los estudiantes y su complejidad, todo esto

enfocandonos al cumplimiento de los objetivos fijados.

3. Desarrollo: Trabajo colaborativo con los docentes para la creacion de las estrategias de
gamificacion a utilizar de acuerdo al disefio trabajado en la fase anterior. Estas estrategias
deben ser interesantes y entretenidas que capten la atencidn del estudiante y sobre todo

permitan cumplir los objetivos establecidos.

4. Implementacion: Puesta en préactica de las diversas estrategias de gamificacion, ejecutar las
mismas con la participacion de los alumnos dentro de las aulas de clase y que estas vayan

acorde a la planificacion.

5. Evaluacion: Comprobar el impacto y la efectividad de dichas estrategias para evidenciar que
las falencias analizadas en la primera etapa se hayan superado a nivel general. Evaluar el
grado de cumplimiento de los objetivos y la generacion de aprendizajes significativos de los

estudiantes.
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Ejemplos:

Matific

Figura 1
Pantalla de Matific

Nota: Fuente tomada de https://www.matific.com/students/app/7.5.7/

Plataforma educativa disefiada para aprender y ensefiar matematica, permite al estudiante trabajar
contenidos en esta area de forma interactivos y atractivos. Esta plataforma ayuda a desarrollar la
resolucion de problemas, pensamiento critico y disminuye la ansiedad matematica gracias a que
el contenido pedagogico que ofrece se da mediante un viaje de descubrimiento divertido. Los
alumnos progresan por diversas rutas de aprendizaje personalizado, ya que puede completar

misiones dentro de varias secciones que ofrece (Matific, 2024).

Matific se adapta al modo de trabajo del estudiante por su flexibilidad, ademas permite controlar
el avance que tenga en el desarrollo de los ejercicios gamificados que el estudiante realice, de
esta manera se puede realizar una evaluacion formativa tomando en cuenta sus fortalezas y
debilidades. Hace que la experiencia sea Unica y enriquecedora al permitir al estudiante
personalizar su avatar, realizar misiones y entregar recompensas de acuerdo a sus logros y

objetivos alcanzados que van de la mano con actividades de la vida real. (Manfredi, 2020).
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Liveworksheet

Figura 2
Pantalla de Liveworksheet

Fichas interactivas para
todos los idiomas y
materias

Nota: Fuente tomada de https://www.liveworksheets.com/

Plataforma digital que permite crear y compartir hojas interactivas, en la que los estudiantes
pueden completar las diversas hojas de trabajo en linea y enviar las respuestas de forma
inmediata para que sean comprobadas o enviadas al docente mediante correo. Actividades
motivadoras para el estudiante y docente, ya que incluye videos, sonidos y ejercicios de hablar,
unir con flechas, arrastrar y seleccion multiple. Ademas, en esta plataforma se puede encontrar

fichas interactivas de diversas asignaturas o crear nuevas (Liveworksheets, 2024).

Liveworksheets no simplemente relaciona a los docentes y estudiantes, sino que motiva, con el
fin de lograr aprendizajes nuevos e integrales por medio del entretenimiento, creatividad y
comunicacion, consiguiendo una clase mas participativa e interactiva en el entorno educativo.
Uno de los beneficios que brinda esta plataforma es convertir las diversas hojas de trabajo que
tradicionalmente se imprimen para su ejecucién en hojas interactivas que pueden incluir sonidos,
imagenes y videos y los estudiantes pueden realizar desde cualquier dispositivo y cualquier

espacio (Perez Moreno, 2022).
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Cerebriti

Figura 3
Pantalla de Cerebriti
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Nota: Fuente tomada de https://www.cerebriti.cdm/iuedos-de-matematicas/

Portal de juegos educativos que permite trabajar generando sus propios juegos de acuerdo a las
necesidades de cada usuario de forma gratuita. Por medio de este portal podemos interiorizar
contenidos y conceptos en estudiantes al tener mas de 10 tipos de juegos en distintas categorias;
ya que la creacién de juegos y la competencia entre pares por ver quién obtiene mas puntos,
estimula a lograr conocimientos y con ello una mejora en su rendimiento académico al estar

motivados, puesto que aprenden mientras juegan (Aulaplaneta , 2024).

Nearpod
Figura 4
Pantalla de Nearpod
@) 2apod =
However you teach,

ey
it's in Nearpod

Real-time insights into student understanding
through interactive lessons, interactive videos,
gamification, and activities — all in a single platform.
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Join a lesson Sign up for FREE Discover more

or Login or Request a quote

7\
Nota: Fuente tomada de https://nearpod.com/
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Herramienta web gratuita que permite crear presentaciones en la que se puede incorporar
actividades interactivas como: relacion de parejas, memoria juego, ejercicios cortos, rellenar
espacios, preguntas y respuestas como el quiz, memoria juego y time to climb; dichas actividades
permiten resolver ejercicios en el cuaderno para luego subir a la herramienta o realizar en la
misma plataforma. También permite afiadir imagenes, documentos PDF, videos, audios y
debates en la que participan todos los estudiantes de la clase. Lo primordial es que brinda
informacion al docente acerca del avance de los aprendizajes durante o al finalizar las

actividades (Villarreal Montenegro, 2022).

Nearpod esta disefiado para la ensefianza y evaluacion de los estudiantes en la que pueden
trabajar de forma sincronica y asincronica, tomando en cuenta sus particularidades. De esta
forma, Cando Guanoluisa (2022) afirma que esta plataforma al inicio se disefi6 para ser utilizada
en educacion primaria, pero debido a su flexibilidad se ha adecuado a cualquier nivel educativo
que requiera realizar actividades gamificadas. Con ello se logra trabajar la concentracion,

participacion y desarrollo de competencias digitales en los estudiantes.

Kahoot

Figura 5
Pantalla de Kahoot
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wow presentations! saving tools study toolkit lasting memories

Nota: Fuente tomada de https://kahoot.com/

Herramienta online para estudiantes y docentes en la que aprenden mientras juegan, pues

funciona como si estuvieran en un concurso. Esta dindmica de la herramienta ademas sirve como
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instrumento de evaluacién, sin que los estudiantes se sientan presionados y mas bien se motivan
y sobre todo se divierten, ya que mientras mas rapido contesten, mas puntos aculan si la
respuesta es correcta; se puede acceder desde cualquier dispositivo como una Tablet, computador

o un teléfono celular (Martin Sanchez, 2019).

Al incorporar caracteristicas de gamificacion se crean cuestionarios en la que pueden agregar
imagenes, sonidos o videos en las diversas preguntas con la finalidad de indagar los
conocimientos previos sobre una temaética, monitorear el progreso del aprendizaje durante la
clase o evaluar el mismo. Esta herramienta ademas permite mejorar significativamente la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes y ayudarles a desarrollar sus habilidades

matematicas de manera efectiva.

Wordwall
Figura 6
Pantalla de Wordwall
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ﬁ Open the box
BB oo oo ver

Flash cards

Nota: Fuente tomada de https://wordwall.net/

Plataforma digital para crear actividades interactivas que benefician al aprendizaje, ya que se lo
puede personalizar de acuerdo a las necesidades del estudiante o del grupo de clase y ponerlo a
jugar para aprender. Esta plataforma nos permite utilizar plantillas ya establecidas e incluso
editarlas segun la planificacion desarrollada en clase, las actividades consisten en jugos clasicos
como aplastar a los topos, relacionar, ruleta, buscar palabras, memoria, cartas, cuestionarios,

anagramas, etc. Ademas, se pueden imprimir como hojas de trabajo tradicionales o realizar de
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forma interactiva accediendo desde cualquier dispositivo que esté conectado a una red de wifi
(Estrade Boscadas, 2023).

La utilizacion de Worwall en el proceso de ensefianza aprendizaje trae consigo varias ventajas,
pues al asignar un puntaje mientras los estudiantes realizan la actividad genera diversion,
motivacion y predisposicion por aprender. Asimismo, el docente monitorea que el aprendizaje
sea significativo, mostrando mayor dominio de la tematica trabajada por medio de la indagacion,
accion e interaccion que durante la era digital se ha convertido en una de las formas més eficaces

que atraer la atencion del estudiante (Ordofiez y Medina, 2022).

Cokitos

Figura 7
Pantalla de Cokitos

cgkitos

COLOREAR, MUSIC A 2 OMA ey

TR AL S ‘—_’i AT D AE—
Nota: Fuente tomada de https://www.cokitos.com/

Sitio web en el que se recopilan juegos educativos con el fin facilitar el acceso a un solo lugar,
esta plataforma es gratuita por ello las personas pueden interactuar desde cualquier espacio
mediante un dispositivo con acceso a internet. Los juegos educativos estan disefiados con el fin
de ensefiar las diversas asignaturas de forma dindmica, atractiva e interactiva, haciendo que los
estudiantes desarrollen habilidades, ya que se pueden adaptar de acuerdo a sus necesidades
(Bolivar, 2021)
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Ademas, los docentes pueden incorporar en su planificacion dentro de cualquier momento de la
clase, ya que es muy accesible e involucra la participacién activa de los estudiantes al mostrar los
aciertos o fallos que van teniendo durante el progreso de las actividades para brindar una
retroalimentacion pertinente sobre la temética que se esté trabajando. Esta plataforma asi mismo
fomenta el aprendizaje autbnomo, permitiendo que trabajen a su propio ritmo y las veces que

sean necesarias para aprender de forma significativa (Ortiz de la Cruz, 2022)

2.2.2. APRENDIZAJE DE OPERACIONES DE SUMA'Y RESTA DE FRACCIONES

2.2.2.1. Educacion

La educacion es un pilar fundamental en el progreso de la formacion integral de los seres
humanos, ya que permite la transformacion de la sociedad para que pueda hacer frente a los
desafios que demanda en la actualidad. Uno de los retos ha sido la evolucion tecnolégica y como
este se adapta a los distintos procesos de ensefianza aprendizaje para desarrollar en los
estudiantes capacidades y habilidades que hagan frente a esos grandes cambios. Por ello, es
importante reflexionar sobre como el sistema educativo esta preparado para formar a las futuras

generaciones, aprovechando las oportunidades tecnoldgicas que disponemos en la actualidad.

En este contexto, entendemos que la educacién ha pasado por varias transformaciones de
acuerdo a las necesidades, politicas y pensamientos del contexto en el que se desarrolla; por ello
se toman en cuenta algunos aspectos que son necesarios abordar para comprender esta gran

tematica:

Segun Lion (2020) define a la ensefianza como un proceso complejo que implica la transferencia
de conocimientos, habilidades, ideas o valores; facilitar el aprendizaje mediante diversas
estrategias, técnicas y métodos que sean adaptados a las necesidades y al contexto del estudiante.
Se destaca la importancia de utilizar la tecnologia como medio de ensefianza efectiva para
garantizar la equidad e inclusion a las propuestas educativas en la que todos los estudiantes
puedan aprender de forma significativa en el que el aprendizaje sea transferible a cualquier

situacion de su vida diaria.

27



Por otro lado, el aprendizaje es considerado un proceso cognitivo en el que las personas
adquieren nuevas habilidades, conocimientos, o valores a partir de la experiencia, el contexto,
la practica y la reflexion. Este proceso involucra cambios de forma permanente en el
conocimiento, pensamiento y comportamiento de los individuos; y esto se evidencia en los
progresos del rendimiento de acuerdo a su nivel académico, la forma de adaptarse a nuevas
situaciones y en la capacidad que tenga para resolver dificultades de forma eficiente (Huacén et
al., 2023)

2.2.2.2. Teorias de aprendizaje
Las teorias de aprendizaje en el desarrollo de los conocimientos y habilidades de los estudiantes
son fundamentales, pues proporcionan bases que ayudan a explicar los cambios durante el

proceso educativo y sirven como guia al proceso de aprendizaje que beneficie a los estudiantes:

e Tradicionalismo:
La teoria tradicional denominada también conductista, centra su método de aprendizaje en la
transmision del conocimiento por parte del docente hacia los estudiantes con el objetivo de
memorizar los contenidos. En este sentido, el docente es la figura central que presenta los
contenidos utilizando como material Unico el pizarrén, mientras que el rol del estudiante es
copiar dicho contenido. Se establece una direccion unidireccional en el proceso, ya que solo trata
de memorizacion y como evaluacion la repeticion de la informacion. Sin embargo, podemos
resaltar que desde este enfoque se fomentaba mayor disciplina en los estudiantes y los docentes

eran vistos como figuras inspiradas (Pascucci y Garcia, 2022).

e Constructivismo:
Desde esta perspectiva, el conocimiento se construye activamente por parte del estudiante
mediante la interaccion con su entorno, utilizando los conocimientos previos para relacionar con
los nuevos por medio de investigaciones que realizan de manera autonoma. El papel del docente
cambia, ya que pasa de ser quien tiene el conocimiento a ser quien guia todo el proceso de
construccion. Aqui se destaca la importancia de crear aprendizajes significativos que sean
transferibles a varios aspectos de su vida cotidiana, en el que hagan frente a los desafios que se

presentan en un mundo globalizado (Calvo y Salaberri, 2018).
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El constructivismo enfatiza en el estudiante como eje central del proceso educativo que
construye activamente su aprendizaje, de modo que este sea efectivo y significativo mediante la
reflexion e interaccién con su entorno. Se describen algunas actividades que podemos emplear
desde un enfoque constructivista como exploraciones guiadas, aprendizaje basado en proyectos,
discusiones en grupo, actividades de gamificacion, etc. Estas actividades hacen que el rol del
docente sea de facilitador de las actividades, orientando y apoyando el rol del estudiante en el
proceso (Solérzano Cahuana, 2021).

2.2.2.3. Estilos de aprendizajes

Hacen referencia a las caracteristicas cognitivas, fisiologicas y afectivas que determinan cémo
los alumnos perciben y reaccionan ante los diferentes entornos de aprendizaje. En otras palabras,
se trata de las peculiaridades individuales que los estudiantes presentan al aprender y las formas
en que procesan la informacion. Basandose en el modelo de Kolb, que postula que el aprendizaje
se desarrolla a través de cuatro fases: accion, reflexion, conceptualizacion y experimentacion.
Acevedo (2020) parte del proceso circular de Honey y Mumford (1995) en el que se basan en

cuatro estilos de aprendizaje: activo, reflexivo, tedrico y pragmatico.

Los estudiantes con un estilo de aprendizaje activo son reconocidos por su espontaneidad, mente
abierta y disposicion para enfrentar desafios, o que les permite crecer y trabajar tanto de forma
autdbnoma como en equipo. Por otro lado, aquellos con un estilo reflexivo tienden a recopilar
informacion para analizarla de manera sistematica y detallada con el objetivo de obtener
conclusiones. El enfoque tedrico se centra en la evaluacion de problemas a través de un proceso
l6gico y secuencial. Mientras tanto, los estudiantes con un estilo pragmatico utilizan los
conocimientos adquiridos para explorar y experimentar nuevas ideas, mostrando habilidades

destacadas al aplicar practicas en proyectos que les llamen la atencion.

Ademas, existen los estilos de aprendizaje delineados por Bandler y Grinder, los cuales
consideran los canales de percepcion y los sistemas mediante los cuales la informacién es
representada mentalmente, conocidos como visual-auditivo-kinestésico (VAK). El estilo de

aprendizaje visual se distingue por la tendencia de la persona a ser organizada y ordenada,

29



concentrandose en observar detalladamente aquello que le interesa. Por otro lado, aquellos con
un estilo de aprendizaje auditivo tienden a beneficiarse mas de las explicaciones verbales, ya que
repiten mentalmente lo que escuchan y suelen ser elocuentes en su expresion. Por Gltimo, el
estilo de aprendizaje kinestésico se caracteriza por una respuesta preferencial a estimulos fisicos,
lo que se refleja en una expresiéon corporal activa y un movimiento constante del cuerpo
(Gamboa et al., 2015).

2.2.2.4. Aprendizaje de la matematica

La importancia de las matematicas en la vida cotidiana de las personas es innegable, ya que
proporcionan conocimientos que son aplicables en diversas situaciones a lo largo de la vida,
desde la gestion del tiempo hasta la administracion de los recursos financieros. Por consiguiente,
el proceso de aprender matematicas se define como la adquisicion de nuevas destrezas y
conocimientos relacionados con numeros, geometria, magnitudes y otros conceptos matematicos,
lo que capacita a las personas para resolver problemas utilizando el lenguaje y los conceptos

adecuados (Gavilanes, 2021).

Es esencial considerar que el proceso de aprendizaje de las matematicas progresa a través de
diversas etapas o fases. De acuerdo con Lazo (2018), se identifican cuatro fases clave en este
proceso: fase intuitiva o concreta, fase grafica o sensorial, fase conceptual o simbolica y fase
complementaria (p. 7). Estas fases estan disefiadas para ayudar al estudiante a relacionar los

conceptos matematicos con su contexto.

e Fase intuitiva o concreta

Durante este periodo, los alumnos necesitan desarrollar una comprension visual del concepto,
utilizando una variedad de contextos de la vida diaria y representaciones como iméagenes,
videos, y material educativo. Este enfoque les permite hacer inferencias y, sobre todo,

establecer conexiones entre lo que observan y lo que ya saben.

e Fase grafica o sensorial
Durante esta etapa, los estudiantes adquieren la habilidad de representar de manera visual lo

que han observado, manipulado o experimentado en la fase anterior. Esto implica la
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capacidad de utilizar herramientas como graficos, recortes, entre otros, para plasmar los
conceptos que han identificado y relacionado a través de sus experiencias sensoriales.

e Fase conceptual o simbdlica

En esta etapa, los estudiantes estaran en condiciones de expresar y comunicar utilizando el
lenguaje matematico todo lo que han aprendido, partiendo de la observacion, manipulacion,

experimentacion, juego y, por ultimo, la representacion gréafica.

e Fase complementaria

Finalmente, esta etapa implica la consolidacion y comprensién profunda de los conceptos a
través de la practica de ejercicios de aplicacion. En este punto, se disefian una variedad de
ejercicios con el propésito de evaluar a los estudiantes y fomentar el desarrollo del

razonamiento.

2.2.2.5. Métodos para el aprendizaje

Para ensefiar matematicas de manera efectiva, es necesario utilizar una variedad de técnicas que
se adapten a los objetivos de aprendizaje, el contenido del plan de estudios, los sistemas de
evaluacion y el contexto educativo en el que se desarrolla el proceso. Por lo tanto, se presentan

algunos métodos que facilitan este proceso:

El método deductivo, considerado como uno de los primeros métodos cientificos, es contrastante
con el método inductivo, ya que se fundamenta en el razonamiento de derivar o inferir algo. Su

proceso implica avanzar desde principios generales hacia hechos mas especificos. (Prieto, 2017)

El método Inductivo implica comenzar con casos particulares para luego generalizar hacia
principios universales. Es decir, se parte de lo méas simple para llegar a lo mas complejo,
estableciendo definiciones y conclusiones generales basadas en observaciones especificas.
(Andrade et al., 2018).

El método cientifico se fundamenta en el uso del pensamiento légico por parte del estudiante

para abordar y resolver problemas, lo que permite descubrir la verdad de manera metodica. Se
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trata de un proceso que implica la aplicacidn sistematica de criterios y normas para fomentar el

pensamiento cientifico (Martinez, 2006).

2.2.2.6. Sumay Resta con Fracciones en el Subnivel Medio

Desde el Curriculo actualizado del 2016, con la ensefianza de la matematica se pretende
desarrollar en los estudiantes un pensamiento reflexivo y critico para razonar, comunicar y
aplicar sus ideas a las problematicas reales de su contexto. Hace énfasis que desde el subnivel
medio y superior los contenidos abordados y los procesos se van complicando sisteméaticamente,
ya que utilizan conceptos, proposiciones y demostraciones para llevar al estudiante a pensar de
manera critica y pueda responder las exigencias de la sociedad.

Asi mismo garantiza que los estudiantes tengan una base fundamentada de los 4 bloques
curriculares permitiendo el desarrollo integral de la persona, ya que de forma directa e indirecta
estamos relacionados con la matematica en nuestra vida cotidiana por lo que contribuye al perfil

de salida del Bachillerato ecuatoriano (Ministerio de Educacion, 2016).

Los estudiantes que cursan el subnivel medio de EGB de acuerdo al Curriculo, alcanzan el

siguiente objetivo que corresponde al bloque curricular 1 sobre algebra y funciones:

0.M.3.2. Participar en equipos de trabajo, en la solucién de problemas de la vida cotidiana,
empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones con ndmeros naturales,

decimales y fracciones, la tecnologia y los conceptos de proporcionalidad (p. 709).

Con este objetivo se busca desarrollar en los estudiantes habilidades de razonamiento
matematico, en el que manejen numeros fraccionarios para resolver problemas cotidianos por
medio de la colaboracion y el trabajo en implementando la tecnologia como las distintas
herramientas de gamificacion que tenemos a nuestro alcance. Por ello, los estudiantes dominan

las siguientes destrezas relacionados con sumay resta de fracciones:

M.3.1.16. Identificar nimeros primos y numeros compuestos por su definicion, aplicando
criterios de divisibilidad.
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M.3.1.17. Encontrar el maximo comun divisor y el minimo comun mdaltiplo de un conjunto de
numeros naturales (p. 711)

M.3.1.39. Calcular sumas y restas con fracciones obteniendo el denominador coman.

M.3.1.42. Resolver y plantear problemas de sumas, restas, multiplicaciones y

divisiones con fracciones, e interpretar la solucion dentro del contexto del problema (p. 712)
Proceso para sumar y restar fracciones

Para empezar con esta tematica es fundamental dominar ciertos conocimientos previos como
operaciones con numeros naturales, lectura y escritura de fracciones, minimo comdn maultiplo,
criterios de divisibilidad, entre otros; ya que para desarrollar operaciones de suma y resta de
fracciones tenemos que realizar estos procesos que permiten resolver los ejercicios. Dentro de
este proceso encontramos fracciones homogéneas (igual denominador) y fracciones heterogéneas

(diferente denominador) que requieren de distintos métodos de resolucion.
Homogéneas

Cuando utilizamos fracciones del mismo denominador, trabajamos simplemente con sus
numeradores, ya que realizamos la operacion de acuerdo al signo que nos indique: mas (+) para
suma o menos (-) para resta. En cuanto a los denominadores de las fracciones los conservamos; y
en caso de que la respuesta sea una fracciéon reducible, se puede simplificar (Fonseca Ortega,
2020).

10 8 7 10+8—-7 11

566 6 6

Heterogéneas

Al trabajar con fracciones de distinto denominador el método es mas complejo, ya que tenemos
que seguir ciertos pasos para encontrar el resultado. Segin Bermeo y Pillajo (2023) plantean los

siguientes pasos:
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1. Encontramos el minimo comun maultiplo (m.c.m.) de sus denominadores, el que sera el

nuevo denominador de la fraccion.

5 N 4 1 _
4 3 6 12
4 3 6 | 2 m.c.m.= 2x2x3
2 3 312 m.cm.=12
1 3 313
1 1

2. Dividimos el m.c.m. entre el denominador de la primera fraccion y lo multiplicamos por

su numerador.

5 4 1 15+

4+3 6 12

3. Repetimos le proceso con cada una de las fracciones que conforman la operacion.

15+16—-6
12

+4 1
3 6

S o

4. Sumamos o restamos los productos del numerador y en el denominador conservamos el

m.c.m.

15+16—6 25

1
6 12 12
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de investigacion

El trabajo de investigacion se desarroll con un disefio pre experimental, al contar con un solo
grupo experimental de 31 estudiantes de séptimo grado de Educacién General Basica. Este
disefio permite al investigador intervenir y aplicar distintos instrumentos que permitan recolectar
informacion sobre la variable dependiente antes (pretest) y después de la aplicacion (postest) con

un solo grupo (Ramos Galarza, 2021).

El enfoque cuantitativo se relaciona con datos numéricos, ya que se acumula informacién
numérica mediante conceptos y variables medibles durante la investigacion para analizarlas
haciendo uso de diversas herramientas matematicas, informaticas y estadisticas (Neill y Cortez,
2018). Para ello se aplicé una prueba diagnostica antes de emplear estrategias de gamificacion y
una prueba final para cuantificar el nivel de conocimientos sobre suma y resta de fracciones

después de la aplicacion para finalmente expresarlos mediante graficos.

Finalmente, se trabajo con modalidad bibliografica, en la basqueda, recopilacion y organizacion
de la informacion proporcionada en diversas fuentes sobre las variables en cuestion (Andrade J. ,
2019). Se accedio a bibliotecas virtuales, revistas digitales y libros para buscar informacién en
diferentes textos académicos que facilitaron la construccion del marco teérico que sustentan la
investigacion; y con modalidad de campo, pues la investigacion se dio directamente en la Unidad
Educativa “Uk School”, evaluando a los estudiantes de séptimo grado de EGB en su aula de
clase. Segun Jiménez y Suarez (2021) esta investigacion hace referencia a que los datos se
recopilan de forma directa en la realidad que ocurren los hechos con los sujetos investigados.

3.2. Pablaciéon o muestra:

La poblacion de la investigacion hace referencia al conjunto de casos que cumplen con ciertos

criterios predeterminados que se desea medir (Arias et al., 2016). Por lo cual, la investigacion se
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desarroll6 con una poblacién de 31 estudiantes de séptimo grado de EGB de la Unidad Educativa
“UK School”, institucién particular pedagogica bilingue, situada en el cantén Ambato, parroquia
Atahualpa. Cuenta con modalidad presencial de jornada Unica matutina y nivel educativo de
Inicial, Educacién Bésica y Bachillerato. Al tratarse de una poblacion pequefia no se ha

determinado muestra para la investigacion.

3.3. Prueba de Hipotesis - pregunta cientifica — idea a defender

Pregunta de investigacion:
¢Las estrategias de gamificacion mejoran el aprendizaje de operaciones de suma y resta de

fracciones?

Hipdtesis nula (Ho):
Las estrategias de gamificacion NO mejoran el aprendizaje de operaciones de suma y resta de

fracciones

Hipdtesis alterna (Hi):
Las estrategias de gamificacion mejoran el aprendizaje de operaciones de suma y resta de

fracciones

3.4. Recoleccion de informacion:

En la presente investigacion se utiliz6 como técnica la prueba y su instrumento cuestionario, este
constd de 7 items que evaludé conocimientos sobre la variable dependiente (suma y resta de
fracciones) para identificar el grado de aprendizaje de las operaciones de suma y resta de
fracciones. La prueba de conocimientos se aplicd en dos etapas; antes la prueba diagndstica
denominada pretest y después de la aplicacion de estrategias de gamificacion, una prueba
objetiva denominada postest. Los instrumentos fueron validados por dos docentes de la
Universidad Técnica de Ambato mediante una rubrica de calificacion de forma que muestra su

confiabilidad y validez.
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3.5.Procesamiento de la informacién y analisis estadistico:

Los resultados obtenidos en la prueba diagnostica (pretest) se procesaran mediante la
Herramienta estadistica IBM SPSS utilizando la estadistica descriptiva se obtendra tablas y
graficos estadisticos. A partir de los resultados obtenidos en la prueba diagnostica se aplico
estrategias de gamificacion para el aprendizaje de las operaciones de suma y resta de fracciones a
la poblacidn. En la fase final se aplicara una prueba objetiva (postest). Para la prueba de hipotesis
se aplicard la T-student para muestras relacionadas para determinar si hay diferencia entre las

medias de las pruebas.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1.Resultados

Los resultados detallados a continuacién provienen de la aplicacion de un pretest y un postest a
un grupo de estudiantes (grupo experimental). Al tratarse de una poblacion pequefia no se ha
determinado muestra, se conform6 por 31 estudiantes de séptimo grado de inicio a fin de la

investigacion.

Para identificar el grado de aprendizaje de las operaciones de suma y resta de fracciones se
empled una prueba diagndstica (pretest) a los estudiantes de séptimo grado de EGB y después de
la aplicacion de estrategias de gamificacion una prueba objetiva (postest) para evaluar el grado
aprendizaje de las operaciones de suma y resta de fracciones. La prueba comprendia de 7
preguntas sobre la parte tedrica y préactica de suma y resta de fracciones (Anexo 1), se considera
bajo la escala de calificaciones que indica en el Reglamento General a la Ley Organica de
Educacién Intercultural (RLOEI) sobre 10 puntos que se tomara de referencia para su posterior
analisis.

Tabla 1

Escala de calificaciones

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Domina los aprendizajes 9.00 - 10.00
Alcanza los aprendizajes. 7.00 - 8.99
Est4 préximo a alcanzar los

o 4.01-6.99
aprendizajes
No alcanza los aprendizajes. <4

Nota: Tomada del RLOEI como sistema de calificacion.

Los resultados obtenidos de la aplicacion del pretest aplicado a los estudiantes del grupo
experimental, los cuales estan de acuerdo al sistema de calificacion antes mencionado, mostraran

los puntos fuertes y puntos por mejorar sobre suma y resta de fracciones, utilizado como
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referencia para la posterior aplicacion de estrategias de gamificacion (Anexo 2), por lo que a

continuacion se compara las calificaciones obtenidas en las dos etapas

Tabla 2
Calificaciones de pretest y postest
Grupo de trabajo Pretest Postest
Estudiante 1 7.5 8.5
Estudiante 2 7 10
Estudiante 3 8 8.5
Estudiante 4 6.75 8.25
Estudiante 5 4.5 8
Estudiante 6 8 9
Estudiante 7 6.5 8.5
Estudiante 8 5 7.75
Estudiante 9 6.5 7.5
Estudiante 10 7.5 9
Estudiante 11 5.25 7.5
Estudiante 12 7.25 10
Estudiante 13 6 9
Estudiante 14 7 8.5
Estudiante 15 4.75 6.5
Estudiante 16 5.25 8
Estudiante 17 8.25 10
Estudiante 18 6.25 8
Estudiante 19 4.5 8
Estudiante 20 8 10
Estudiante 21 4.75 7.75
Estudiante 22 6.5 8
Estudiante 23 7 7.5
Estudiante 24 7.5 9.25
Estudiante 25 6.5 8.5
Estudiante 26 8.5 9.5
Estudiante 27 1.75 9.75
Estudiante 28 7.25 8.25
Estudiante 29 8.5 9
Estudiante 30 7.5 9.5
Estudiante 31 6 8.5

Nota: Datos obtenidos del pretest y postest aplicado a estudiantes de séptimo grado sobre suma y

resta de fracciones

39



Tabla 3
Comparacion del pretest y postest

Pre test Pos test
N 31 31
Media 6.6935 8.5806
Mediana 7.0000 8.5000
Desv. tip. 1.21400 .88362
Rango 4.00 3.50
Minimo 4.50 6.50
Maximo 8.50 10.00

Nota: Datos obtenidos del pretest y postest

Figura 8
Comparacion de pretest y postest

Suma y resta de fracciones

10.00
9.00
8.00
7.00
6.00
5.00
4.00
3.00
2.00
1.00
0.00

PRESTEST POSTEST

Nota: Media obtenida del pretest y postest aplicado a estudiantes de séptimo grado

En la siguiente tabla se evidencia las calificaciones de los estudiantes del grupo experimental de
la prueba de conocimientos de suma y resta de fracciones, que consistia la parte tedrica sobre

conceptos de fracciones y en la parte préctica en ejercicios y problemas contextualizados.

En el pretest que parte desde el valor minimo de 4.5 y su valor maximo de 8.5; cuyas
calificaciones dan una media de (6.69), situando los estudiantes en la escala de esta préximo a

alcanzar los aprendizajes requeridos. Por su parte, en el postest tenemos un valor minimo de 6.5
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y un valor méaximo de 10, las mismas que arrojan una media de (8.85), ubicandolos en la escala

de alcanza los aprendizajes requeridos.

De acuerdo a la comparacion de sus medias tenemos la diferencia de 1.89 puntos que hace
notable la efectividad de la aplicaciéon de diversas estrategias de gamificacion como cokitos,
kahoot, liverworsheet, etc que han permitido que los estudiantes comprendan y apliquen mejor
los conceptos y procesos de suma y resta de fracciones aplicando a ejercicios contextualizados,
reflejando en sus puntuaciones mas altas en el postest, ya que sube de escala dentro de las

calificaciones propuestas por el RLOEI.

4.2.Comprobacién de la hipétesis

4.2.1. Prueba de normalidad
Para comprobar la hipotesis del trabajo de investigacion se aplico la prueba de normalidad de
Shapiro Wilk, ya que esta prueba permite trabajar con una poblacién menor a 50 individuos. Para
su decision de rechazo o aceptacion de la hipdtesis nula se compara el valor de alfa (a = 0,05)
con el valor estadistico de Shapiro Wilk. En caso de que el valor de Shapiro sea menor al valor
de Alfa se rechaza la hipotesis nula que menciona que los datos siguen una distribucion normal.

Planteamiento de las hipotesis:

Ho: La variable presenta una distribucién normal.

H1: La variable presenta una distribucién no normal.

Toma de decisién:

Ho = P>0,05
H; = P<0,05
Tabla 4
Prueba de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pre test .938 31 071
Pos test .953 31 .190

Nota: Datos obtenidos del pretest y postest
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Los resultados obtenidos por medio de la aplicacion de la prueba de Shapiro-Wilk (puesto que la
muestra es inferior a 50) y dado que el valor de P o significancia es 0,071 para el pre test y 0.190
para el pos test (mayor que a = 0,05) se concluye que los datos estan normalmente distribuidos y
en consecuencia, para la prueba de hipotesis se puede utilizar el estadigrafo T de student.

4.2.2. Método estadistico

Para dar cumplimiento al objetivo enfocado en determinar la utilizacion de estrategias de
gamificacion, se analizo los datos de forma estadistica por medio de la prueba de T Student para
muestras relacionadas (pareadas). Esta prueba permite establecer la diferencia significativa entre
un pre y pos test, ya que compara datos cuantitativos. Para su desarrollo se tomaron en cuenta los
resultados antes y después de la intervencion.

Prueba de hipoétesis T de Student para muestras relacionadas (pareadas)

Paso 1: Planteamiento de hipotesis

Modo l6gico:

Hipdtesis nula (Ho):
Las estrategias de gamificacion NO mejoran el aprendizaje de operaciones de suma y resta de

fracciones
Hipdtesis alterna (Hi):
Las estrategias de gamificacion mejoran el aprendizaje de operaciones de suma y resta de

fracciones

Modo estadistico:
Ho: p1 = p2

Hi:pl #p2

Paso 2: Nivel de significacion
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Nivel de significancia 5% (a = 0,05) y nivel de confianza del 95% (0,95)
Regla de oro: Cuando el valor de la significancia bilateral o P es menor que o = 0,05 se rechaza
la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna: caso contrario, si el valor de la significancia

bilateral es mayor que a = 0,05 se acepta la hipdtesis nula.

Paso 3: Estadigrafo de prueba
T de Student para una sola muestra

Donde:
X D = Media de las diferencias
S D= Desviacidn tipica de las diferencias

N = tamafio muestral

Paso 4: Célculo de T en SPSS y gréfico de distribucion de la probabilidad

Tabla 5
Estadisticas de muestras emparejadas

Desv. Desv. Error
Media N Desviacion  promedio
Par 1 Calificaciones en el 6,6935 31 1,21400 ,21804
pretest
Calificaciones en el 8,5806 31 ,88362 ,15870
postest

Nota: Elaborado a partir de los resultados del pre y pos test aplicado a los estudiantes.

Tabla 6
Prueba t para muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
confianza de la

Desv. Desv. Errordiferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior Superior t gl (bilateral)
Par Calificaciones -1,88710 ,85839 ,15417 -2,20196 -1,57224 -12,240 30,000

1 en el pretest -
Calificaciones
en el postest

Nota: Resultado de la prueba T para pre y pos test
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Figura 9
Distribucién de probabilidad

Grafica de distribucion
T; df=30

12,24
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0,0
-2,042 0 2,042

Nota: Elaborado a partir de los resultados del pre y pos test aplicado a los estudiantes.

Paso 5: Decision final

Puesto que el valor de la significancia bilateral P = 0,000 es menor que o = 0,05, de acuerdo con
la Regla de Oro, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna que expresa que: Las
estrategias de gamificacion mejoran el aprendizaje de operaciones de suma y resta de fracciones,
lo que se evidencia en las puntuaciones obtenidas por los estudiantes en el pretest (L = 6,69) y en
el Postest (1 = 8,58)

4.3.Discusion de resultados

Los resultados generados en la presente investigacion evidencian que las estrategias de
gamificacion al ser aplicadas en las aulas de clase aprovechando los recursos que la institucion
dispone fortalece el aprendizaje significativo de contenidos y el desarrollo de habilidades
matematicas, mostrando un incremento de 1.89 puntos en la media del postest comparada con la
media del pretest realizado. Estos resultados concuerdan con lo que menciona (Quizhpi

Lupercio, 2018) que al aplicar la gamificacion como estrategia de aprendizaje el promedio de los
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evaluados increment6 en 1,47 puntos, demostrando que su utilizacién dentro del proceso de
aprendizaje en cualquier momento es altamente efectiva para mejorar el rendimiento académico
y el compromiso de los estudiantes por realizar las actividades propuestas ya que genera

motivacion en ellos.

Ademas, las herramientas de gamificacion tienen un enfoque constructivista, ya que se evidencid
que motiva al estudiante permitiéndole crear y construir su conocimiento de acuerdo a sus
intereses, pues desarrolla no solo conocimientos sino también habilidades que utilizaran en
situaciones reales del dia a dia.; ya que al terminar un reto y alcanzar otro nivel, hemos generado
que el estudiante autorregule su aprendizaje con la finalidad de superar una dificultad en las
distintas etapas que propone la gamificacion. Datos que concuerdan con Ordofiez Gutiérrez
(2022) al considerar que en la vida del ser humanos es fundamental la matematica y sobre todo
las operaciones aritméticas de fracciones, por lo que aplica la gamificacion, pues ayuda a los
estudiantes a construir aprendizajes significativos que se apliquen en diversas situaciones
cotidianas y se proponga metas con las que participe y sea el centro del proceso educativo

incrementando su motivacion y la mejora de sus resultados academicos.

También, se logrd evidenciar que el juego al ser innato en los seres humanos y adaptarlos con
diversos contenidos de clase permite desarrollar habilidades que se requiere en la sociedad
actual, y por medio de la gamificacion se ha desarrollado habilidades digitales, pues en la
actualidad es indispensable el manejo de las mismas considerando que la tecnologia fomenta el
compromiso del estudiante, participacién activa y sobre todo mejor rendimiento académico. Por
su parte, Rla Sanchez (2023) coincide con este criterio en su investigacion al determinar que
después de atravesar la pandemia por el COVID-19 la educacién virtual ha jugado un papel
importante, pues las estrategias de gamificacion han desarrollado un aprendizaje guiado para las
actividades asignadas con el mecanismo de recompensa logra centrar su atencién y mejorar las

habilidades digitales que estan presentes en todas las actividades del ser humano.

Por otro lado, la matematica ha sido vista como un proceso complejo, ya que utilizan métodos de
ensefianza tradicionales mostrando conceptos matematicos abstractos con enfoque memoristico,

sin embargo, al utilizar la gamificacion se evidencio que el promedio de los estudiantes mejoro
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de forma significativa, pues al ir de la mano de la tecnologia genera contextos de aprendizaje
mas interactivos por medio de plataformas, simuladores, sitios web, entre otros. El docente
innova y el estudiante construye su propio conocimiento que ofrecen. Datos que concuerdan con
los obtenidos por Diaz Pinzon (2018), quien muestra que el rendimiento académico del grupo
experimental mejord utilizando el simulador Phet para el desarrollo del proceso de ensefianza de
fracciones equivalentes. ElI uso de simuladores despierta el interés y la motivacion en los
estudiantes, provocando que trabajen de manera mas dinamica en tematicas relacionadas con la

tecnologia e informatica.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES, BIBLIOGRAFIA, ANEXOS.

5.1. Conclusiones

Por medio de la revision bibliografia sobre la utilizacion de herramientas de gamificacion en el
aprendizaje de suma y resta de fracciones, se determind que dichas herramientas al ser técnicas y
métodos que aplican elementos ladicos (juego) en diversos contextos es eficaz dentro del aprendizaje
de sumay resta de fracciones, pues aumenta la motivacion en los estudiantes permitiendo comprender
de forma interactiva conceptos abstractos para los procesos de suma y resta. Ademas, centra la
atencion de los estudiantes en cada uno de los ejercicios planteados por medio de recompensas,
puntos, avatares y metas que debe ir cumpliendo durante el desarrollo, con la facilidad de acceso

desde cualquier tiempo y espacio.

Mediante una evaluacion diagndstica (pre test) se identificd el grado de aprendizaje de las
operaciones de suma y resta de fracciones de los estudiantes de séptimo grado de EGB, obteniendo
una media de 6.69 puntos sobre 10. Segln la escala propuesta por el RLOEI, los estudiantes se
encuentran en la escala de estd préximo alcanzar los aprendizajes requeridos evidenciando
dificultades en la comprension de conceptos de fracciones, desconocimiento de la jerarquia de
operaciones, entre otros; lo que lleva a que el proceso de suma y resta tenga inconvenientes, ya que es

la unién de varias habilidades y dominio de conceptos basicos.

La implementacion de estrategias de gamificacion en el aprendizaje de operaciones de suma y resta
de fracciones se realiza mediante la plataforma Canva, en la primera presentacion se aborda la
temética de suma y resta de facciones homogéneas y ejercicios, la segunda presentacién sobre suma y
resta de fracciones heterogéneas y a su vez ejercicios de practica. Las presentaciones estan
organizadas de forma que durante todas las etapas de la clase se vayan interactuando con las
herramientas de gamificacion como: Matific, Cockitos, wordwall, Liverksheet, Kahoot y Cerebriti
todas refuerzan el aprendizaje sobre la tematica tratada y motivan a los estudiantes por su
interactividad, flexibilidad y accesibilidad desde cualquier espacio. Tomando en cuenta que la

institucion cuenta con el equipamiento necesario que hizo posible su implementacion.

Una vez implementadas las estrategias de gamificacion se evalla el grado de aprendizaje de las

operaciones de suma y resta de fracciones mediante una prueba de conocimientos (pre test)
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obteniendo una media de 8.58 puntos sobre 10, de acuerdo a la escala de calificaciones, los
estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, evidenciando que existe una mejora significativa en
sus destrezas. Por medio las actividades planificadas en las diversas estrategias de gamificacién, los
estudiantes han logrado comprender conceptos de fracciones y por consiguiente el proceso de sumay
resta de fracciones; ademas han desarrollado habilidades que le ayudan hacer frente a la sociedad

digitalizada.

5.2. Recomendaciones

Actualizar siempre la busqueda de estrategias de gamificacion y su aplicacion en el
aprendizaje de las operaciones de suma y resta de fracciones en diversas fuentes con el fin de
beneficiar el proceso de ensefianza aprendizaje. Cabe mencionar que este trabajo da las
pautas necesarias sobre caracteristicas, ventajas, generalidades, etc. para aplicar las diversas

estrategias dentro del contexto educativo para mejorar proceso de ensefianza aprendizaje.

La utilizacion de pruebas diagndsticas en los diferentes temas a tratar, ya que esta nos da a
conocer la situacion inicial de los estudiantes. Brinda informacion sobre las dificultades que
tienen y ayuda a establecer estrategias de acuerdo a sus necesidades, para al concluir poder

identificar el avance o no en los estudiantes.

La continuidad de implementacion de estrategias de gamificacién de acuerdo al nivel que
cursen los estudiantes, las mismas que deben ser adaptadas por los docentes con el fin de
mantener el interés y motivacion de los estudiantes en cuanto al aprendizaje gracias a su
facilidad e interactividad que presentan. Ante la sociedad digital que nos encontramos estas

estrategias benefician a la adquisicién de habilidades digitales.

Realizar evaluaciones periodicas para evaluar el progreso de los estudiantes, analizar estos
datos y retroalimentar con el fin de incorporar nuevas herramientas, plataformas y
aplicaciones digitales que promuevan el aprendizaje interactivo y el desarrollo para enfrentar

a las diversas situaciones del dia a dia.
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5.4. Anexos

5.4.1. Anexo A: Carta de compromiso

MISO
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5.4.2. Anexo B: Pre test

INTERNATIONAL EVALUACION DIAGNOSTICA (Pretest)
SCHOOL UE-3GC-R-DCO4
Fecha Aprob.
Afio Lectivo 2073-2024
Educodores Joselyn Rivera

1. DATOS INFORMATIVOS:
Area: Matematica Sistema de Evaluacién: Cuantitativo......... 10

Nivel: Séptimo

Nombre:

Fecha:

Indicadores para la evalvacién del criterio

o  Aplica algoritmos de la adicién y sustraccidn de ndmeros fraccionarios, y la tecnologia, parg
resclver ejercicios y problemaos con operacicnes combinadas. (I.1.) (Ref. LM.3.5.1.)

+ Resuelve problemas confextualizadoes: decide los procedimientos y las operacionss con nimeros
fraccionarios a utilizar; y emplea la tecnclogia en la interpretacidn y verificacidn de los resultados
obtenideos. (1.2., 1.3.] (Ref. .LM.3.5.2.)

1. Une con lineas segun corresponda (1 punfo)

+« Fracciones « Partes en que se divide el
homogénseas entero

+« Fracciones «  Aguellas que tienen el mismo
heterogéneas denominadaor

o Numerador « Partes que se toma del entero

« Aquellas que tienen diferentes
denominadores

« [Denominador

2. Mareca el enunciado correcto. |1 punta)
Para sumar o restas fracciones homogeneas se debe:

a) Encontrar el m,g.m. de los numeradores

b} Sumar o restar sus numeradores vy denominadores

c) Sumar o restar los numeradores vy se maniiene el mismo denominador

d) Combinar sus términos vy multiplicar

3
+ =

3. Encuentre la respuesta de |a siguiente suma (1 punfo)
7
5 &
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4. Redliza |la siguiente resta |1 punto)
12 7

20 20

5. Encuentra el m,c.m. de las siguientes operaciones (2 puntos)
3 14
873"

11

6

| =

&. Resuelva |as siguientes cperaciones (2 punfos)

1 5
5 7
-15+3_
6 5
11 1+3_
12 6 5
5 6 1
14 7 2

7. Resuelva el siguiente problema (2 punfos)

. 34 . .
Fernando comprd < metros cuadrados de gzulejo para colocar en el piso de la

. . . . . 10 )
cocina. 5i el primer dia coloco 35 metros cuadrados, zcuantos metros cuadrados
de azulegjo le falta colocar?

iFELICITACIONES VALORO TU ESFUERZO!

F
£

L] LD
I.;"__ Vih\l
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5.4.3. Anexo C: Validacion pre tes

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamin, Ambato - Ecuador

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “PRETEST" PERTENECIENTE A LA INVESTIGACION:

“ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE OPERACIONES DE SUMA Y RESTA DE FRACCIONES EN LOS
ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA”

AUTOR/A: Joselyn Rivera

Sefiale mediante un v, segun la validacion para cada pregunta:

1D- DEFICIENTE 2R- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las Calidad técnicay Redaccion y lenguaje de las
PARAMETROS preguntas del preg del P vidad preguntas
instrumento con los con las variables y
objetivos enunciados
PREGUNTAS
D [ 2R | 3B 40 1D 2R 3B 40 1D 2R | 3B 40 1D 2R 3B
Progunh 1 / / / /
Una con lineas segun
corresponda
:"‘“"""ms Partes en que se divide
::‘:;’;m Aquelas que fienen el ]
Numerador Partes que se foma del
Denomnador Aguelas que henen dfe
Pregunta 2 7 7 F Vs

Marque el enunciado
correcto. (1 punto)

Para sumar o restas

fracciones

homogéneas se debe:
a) Encontrar el

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamin, Ambato - Ecuador

m.c.m. de los
numeradores ( )
Sumar o restar
sus numeradores
y denominadores
()

Sumar o restar los
numeradores y
se mantiene el
mismo
denominador ( )
Combinar sUs
términos y
multiplicar ( )

b

C

d

Pregunta 3 / / / /
Encuentre |a respuesta
de la siguiente suma (1
punto)

+

[ZYRX}
@alw

Pregunta 4 7 7 7/ 74
Redlice la siguiente

resta (1 punto)
13 7 _

20 20
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamin, Ambato - Ecuador

Pregunta 5 ¥3 V3 V3

Encuentre el m.c.m. de
las siguientes
operaciones (2 puntos)

3 14
— —=

4

Pregunta 6 3 2 3

Resuelva las siguientes
operaciones (2 puntos)

Pregunta 7 w3 I &

Resuelva el siguiente
problema (2 puntos)
Fernando comprd

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamin, Ambato - Ecuador

34
= metros cuadrados

de azulejo para
colocar en el piso de
la cocina. Si el primer
dia colocd ? metros
cuadrados, zcudntos
metros cuadrados de
azulejo le falta
colocar?

Observaciones:

CARLO:
HERNANDEZ DAVILA

Realizade por: Validade pex:
Licda. Jeselyn Rivena Lic. Carlos Ferndndez M.Sc.
CJ: 185272315 CJ: 1804802716
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “PRETEST” PERTENECIENTE A LA INVESTIGACION:

“ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE OPERACIONES DE SUMA Y RESTA DE FRACCIONES EN LOS
ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA”

AUTOR/A: Licda. Joselyn Rivera

Sefale mediante un v/, segun la validacion para cada pregunta:

1D- DEFICIENTE 2R- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las Calidad técnica y Redaccion y lenguaje de las
PARAMETROS preguntas del preg del i P! ividad preguntas
instrumento con los con las variables y
objetivos enunciados
PREGUNTAS
D [ 2R | 3B 40 1D 2R 3B 40 1D 2R 3B 40 1D 2R 3B
Pregunta 1 v 7 v &

Une con lineas segun
corresponda

fraccions. Partes en que se divide

homogéneas
Fracciones
heterogéneas  Aduelcs aue fienen el
Numerador Partes que se foma del §
D Aquelas que fienen del
Pregunta 2 J 7 o &

Marca el enunciado
correcto. (1 punto)

Para sumar o restas

fracciones

homogéneas se debe:
a) Encontrar el

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Ci Y Rio Pay Ambato -

m.cm. de los
numeradores ( )
b) Sumar o restar
sus numeradores
y denominadores
()
c) Sumar o restar los
numeradores y
se mantiene el
mismo
denominador ( )
Combinar sus
términos y
multiplicar ( )

d

Pregunta 3 7 o ¥ /
Encuentre la respuesta
de la siguiente suma (1
punto)

+

[ZYIN]
wlw

Pregunta 4 V4 it v ]

Redliza la siguiente
resta (1 punto)
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Cl ¥ Rio Ambato -

Pregunta 5 / . 7

Encuentra el m.c.m. de
las siguientes
operaciones (2 puntos)

Resvelva las siguientes
operaciones (2 puntos)

11

Pregunta 7 7 o V3
Resuelva el siguiente

problema (2 puntos)
Fernando compré

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

34
= metros cuadrados

de azulejo para

colocar en el piso de

la cocina. Si el primer
i , 10

dia colocd = metros

cuadrados, zcudntos

metros cuadrados de

azulejo le falta
colocar?

Observaciones:

Realizade por: Validado pex:
Licda. Jeselyn Rivera Lic. José Temealba, Mg.
C3:185272315 CJ: 1755205296
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5.4.4. Anexo D: Pos test

EVALUACION SUMATIVA(Postest)

IHT'ESFELPBFEITHAL UK-3GC-R-DCO4
Fecha Agrob.
Afio Lectivo 2023-2024
Educadores Joselyn Riverg
1. DATOS INFORMATIVOS:
Area: Matematica Sistema de Evaluacion: Cuantitativo......... /10

Nivel: 5&ptimo

Nombre:

Fecha:

Indicadores para la evaluacién del criterio

o+ Aplica algoritmos de la adicién y sustraccign de ndmeros fraccionarios, y la tecnologia, para
resolver gjercicios y problemas con operacionss combinadas. (1.1.) (Ref. LM.3.5.1.)

s Resuelve problemas contextualizados; decide los procedimientos y las operaciones con nimeros
fraccionarios o utiizar: y emplea la tecnelogia en lainterprefacion y verficacién de los resultados
obtenides. (1.2., .2.] (Ref. .LM.3.5.2.)

1. Une con lineas segqun comesponda (1 punfo)

« Fracciones « Partes en gue se divide
homogeneas entero

« Fracciones + Agquellas que fienen el mismo
heterogéneas denominadaor

« Numerador « Partes gue se foma del entero

« Aquellas que fienen diferentes
denominadores

« [Denominador

2. Ordena los enunciados para sumar o restar fracciones heterogéneas. {1 punfo)
Dividir el mgm para el denominador

Encontrar la respuesta redlizando la operacian indicada (suma o resta)
Mulfiplicar el resultado obtenido por el numerador. Repetir el proceso para
término de la ocperacidén

Encontrar el m.c. m. de los denominadores. B mgm se convierte en el nuevo
denominador

3. Encuentre larespuesta de |a siguiente suma (1 punfo)
15 | 24
1 11
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4. Redliza la siguiente resta |1 punto)
177

8 g

5. Encuentra el j,c.m. de las siguientes cperaciones (2 puntos)
9 5

— 3 —=
18 8

ol =l
I
|

é. Resuvelva las siguientes cperaciones (2 punfos)

13 4

15 25
1+9_

7 5

13 1. 7
12 5 10
9 . 5 1
14 7 4

7. Resuelva el siguiente problema (2 punfos)

. 43
farco comprd - metros de alambre para cercar su terreno de forma rectangular.

. . - . 17 .
Si el primer dia colocd = metros, scudntos metros de alambre le falta colocar?

jFELICITACIONES VALORO TU ESFUERZO!

-
-

&
";l:.- IVJ-:l-\l
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5.4.5. Anexo E: Validacién pos test

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO .
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamin, Ambato - Ecuador

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “POSTEST” PERTENECIENTE A LA INVESTIGACION:
“ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE OPERACIONES DE SUMA Y RESTA DE FRACCIONES EN LOS

ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA”

AUTOR/A: JOSELYN RIVERA
Senfale mediante un v, segun la validacién para cada pregunta:
1D- DEFICIENTE 2R- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO

Bod

Pertinencia de las Pertinencia de las Calidad técnica y

preguntas del preg del instr rep
instrumento con los con las variables y
objetivos enunciados

PARAMETROS

PREGUNTAS

on y lenguaj

preguntas

de las

1D 2R 3B 40 1D 2R 3B 40 1D 2R 3B

40

40

Pregunta 1 Vs 7

Una con lineas segun
comesponda (1 punto)

Partes en que se divide

Aquelas que tienen el nf

Numerador Partes que se foma del
Denominador __Aquellas que fienen dife|

Pregunta 2 7 7

Ordene los enunciados
para sumar o restar
fracciones

heterogéneas. (1 punto)

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
, POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamin, Ambato - Ecuador

( )Dividir el mcm para
el denominador

( )JEncontrarla
respuesta realizando la
operacioén indicada
(suma o resta)

() Multiplicar el
resultado obtenido por
el numerador.

() Repetir el proceso
para término de la
operacion

() Encontrar el m.c.m.
de los denominadores.
El mcm se convierte en
el nuevo denominador

Encuentre la respuesta
de la siguiente suma (1
punto)

15 | 24 _

44~ A4

Pregunta 3 7 W 7

Redlice la siguiente

resta (1 punto)
17 7

8 8

Pregunta 4 v v 4
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamin, Ambato - Ecuador

Pregunta 5 3 7 7

Encuentre el m.c.m. de
las siguientes
operaciones (2 puntos)

Pregunta 6 ¥ 7 7

Resuelva |as siguientes
operaciones (2 puntos)

13 4
15 25
19
7T
13 1 7
12 5 10
9 5 1 _
1at7731"

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamin, Ambato - Ecuador

Pregunta 7 74 7 72

Resuelva el siguiente
problema (2 puntos)
Marco comprd
43

?me’rros de alambre
para cercar su terreno
de forma rectangular.
Si el primer dia colocd
17 ;

= meftros, zcudntos

metros de alambre le
falta colocar?

Observaciones:

Realizade por: Validade pex:
Licda. Joselyn Rivera Lic. Cantos Fenndndez M.Sc.
€J: 185272315 CJ: 1804802716

64



UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “POSTEST” PERTENECIENTE A LA INVESTIGACION:

“ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE OPERACIONES DE SUMA Y RESTA DE FRACCIONES EN LOS
ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA”

AUTOR/A: Licda. JOSELYN RIVERA

Sefiale mediante un v, segln la validacién para cada pregunta:

1D- DEFICIENTE 2R- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las Calidad técnicay Redaccion y lenguaje de las
PARAMETROS preguntas del pr del instr repr ividad preguntas
instrumento con los con las variables y
objetivos enunciados
PREGUNTAS
iD [ 2R | 3B 40 1D 2R 3B 40 1D 2R | 3B 40 1D 2R 3B
Pregunta 1 F2 7 Z 7

Une con lineas segun
coresponda (1 punto)

naccionsy Partes en que se divide

homogéneas
Fracciones

heteroganeas  AQuellos que fienen el
Numerador Partes que se foma del

Denomnador __Aquelias que tienen dife]

Pregunta 2 7% ¥ o/ 7
Ordena los enunciados
para sumar o restar
fracciones

heterogéneas. (1 punto)

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO .
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

( )Dividir el mcm para
el denominador

( )JEncontrarla
respuesta realizando la
operacion indicada
(suma o resta)

() Multiplicar el
resultado obtenido por
el numerador.

() Repetir el proceso
para término de la
operacion

() Encontrar el m.c.m.
de los denominadores.
El mcm se convierte en
el nuevo denominador

Pregunta 3 7 ¥ 7 7

Encuentre la respuesta
de la siguiente suma (1

punto)
15 | 24 _
11 11
Pregunta 4 7 g Fa o
Readliza la siguiente resta
(1 punto)

17 7 _
5

8

65



UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

Pregunta 5 Z Fa Vs

Encuentra el m.c.m. de

las siguientes

operaciones (2 puntos)
9 5
'8

ol N
|
A w

Pregunta 6 7 4 v

Resuelva las siguientes
operaciones (2 puntos)

13 4
15 25
1,9_
75
13 1.7 _
12 5 10
9 +s 1
14" 7 4
Pregunta 7 P F 4 Vs

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, COHORTE 2021
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

Resvelva el siguiente
problema (2 puntos)
Marco compré
43

-E-mefros de alambre
para cercar su terreno
de forma rectangular.
Si el primer dia colocé
17 .

= metros, zcudntos

metros de alambre le
falta colocar?

Observaciones:

Realizade por: Vatidade pex:
Licda. Jeselyn Rivera Lic. Jesé Fomeatba, M.
CJ:185272315 CJ: 1755205296
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5.4.6. Anexo F: Presentaciones

Tabla 7
Clase - Canva

Tema:

Link

https://www.canva.com/design/DAGL zg

eC5gE/6KMPXgw-

PSsv20HBRgGLFg/edit?utm content=D

AGLzgeC5gE&utm campaign=designsh

are&utm medium=Ilink2&utm source=s

harebutton

https://www.canva.com/design/DAGL zh
EL5cw/UNQCt5wJPNSINVYLINE2mQ/e
dit?utm content=DAGLzhEL5cw&utm

campaign=designshare&utm medium=li

nk2&utm source=sharebutton

Nota: Material utilizado para trabajar con estrategias de gamificacion
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https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVyL9nE2mQ/edit?utm_content=DAGLzhEL5cw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVyL9nE2mQ/edit?utm_content=DAGLzhEL5cw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVyL9nE2mQ/edit?utm_content=DAGLzhEL5cw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVyL9nE2mQ/edit?utm_content=DAGLzhEL5cw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVyL9nE2mQ/edit?utm_content=DAGLzhEL5cw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

5.4.7. Anexo G: Implementacion de las estrategias

Figura 10
Aplicacion de las estrategias de gamificacion

|
g
| |
,

Nota: Aplicada en la sala de TIC'S
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CAPITULO VI
PROPUESTA

6.1. Titulo

Aventuras Fraccionarias: Aprendiendo a Sumar y Restar con estrategias de gamificacion

6.2. Descripcion

En la actualidad, nuestro entorno se ha digitalizado, pues la tecnologia transforma cada una de
las caracteristicas de nuestra vida, desde esta perspectiva es importante que el aprendizaje
progrese al mismo ritmo; beneficiando a los agentes principales del proceso como son los
estudiantes, ya que pueden acceder a varios recursos que brindan una amplia gama de
informacion desarrollando habilidades y fomentando la curiosidad intelectual. Para hacer frente a
este gran cambio, también los docentes quienes se encargan de guiar estos procesos deben

innovar de la mano de la tecnologia en cuanto a los procesos metodoldgicos que utilicen.

Por otro, la matematica es una disciplina primordial en el desarrollo practico y cognitivo, que
cumple un papel fundamental en las actividades que desarrollamos dia a dia, que va desde
programar la alarma para despertarnos hasta repartir un pastel en partes iguales o la toma de
decisiones financiera. Sin embargo, casi siempre es vista como un desafio o un problema que

inconscientemente la descubrimos dia a dia.

Con el compromiso de cambiar esta perspectiva errénea y hacer que el aprendizaje de la
matematica sea una experiencia interactiva, dindmica y atractiva, se propone implementar
diversas estrategias de gamificacion que faciliten el aprendizaje de operaciones de suma y resta
de fracciones. Tomando en cuenta que la gamificacion combina elementos ludicos con el
aprendizaje; motiva y despierta el interés en el alumno en cuanto a lo que aprende; ofrece
entornos dinamicos que responden y se adaptan a sus necesidades, permitiendo aprender

mientras juegan.
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Estas estrategias de gamificacion, ademas de facilitar la comprension de conceptos abstractos y
complejos, promueven un aprendizaje colaborativo entre pares y a su vez la participacion activa
para la adquisicion de conocimientos. Esto se logra, ya que ofrece recompensas, puntos, disefio
de avatares y el paso de niveles de acuerdo a su dificultad. De esta forma se aprende dentro de un
espacio que ofrece diversién, tecnologia y conocimientos para lograr experiencias unicas y
necesarias para la vida con el fin de formar estudiantes integros con pensamiento critico y
mentalidad abierta al cambio, progreso y nuevas ideas; haciendo frente a los desafios de la

sociedad actual en la que nos desenvolvemos.

6.3. Desarrollo de la propuesta

Objetivo:
e Implementar estrategias de gamificacion en el aprendizaje de operaciones de suma y resta

con fracciones.

Destreza:

e M.3.1.39. Calcular sumas y restas con fracciones obteniendo el denominador comun.
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e M.3.1.42. Resolver y plantear problemas de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones

con fracciones, e interpretar la solucién dentro del contexto del problema.

Actividades:
Se trabaja en 4 sesiones
» Tema 1: Sumay resta de fracciones homogéneas
1. Operaciones

2. Ejercicios contextualizados

Temal
Suma y resta de fracciones homogéneas.
Objetivo: Resolver operaciones de suma y resta de fracciones homogéneas
Presentacion de la clase:
https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-
PSsv2QHBRAGLFg/edit?utm_content=DAGL zgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_med

ium=link2&utm source=sharebutton

Materiales:

v" Cuaderno
Hojas de trabajo
Lapiz borrador
Computadora
Proyector
Marcadores

AN N N N NN

Pizarra
Desarrollo:

1. Anticipacion
=>» Realizar un juego en Wordwall para recordar conceptos sobre fraccion:
https://wordwall.net/resource/29261979
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https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzgeC5gE/6KMPXgw-PSsv2QHBRqGLFg/edit?utm_content=DAGLzgeC5gE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://wordwall.net/resource/29261979

Juego online de seleccién multiple de acuerdo a la representacién grafica y numérica
de una fraccion desarrollando habilidades de concentracion, memoria y rapidez.
Instrucciones:

1. Se muestra una imagen de una fraccion con 4 opciones de respuesta de su valor
numérico. Dar clic en la respuesta correcta y automaticamente pasard a la
siguiente.

2. En caso de marcar la respuesta incorrecta, se mostrara el feedback de la respuesta
correcta.

3. Durante el juego puedes utilizar tres comodines que te mostraran pistas de la
respuesta correcta.

4. Durante la mitad del juego te presenta un “bonus round” con puntos adicionales.

Realizar preguntas a partir del juego anterior
¢ Qué son las fracciones?
¢ Cuales son sus términos?

¢ COmo se suman o se resta fracciones?

Construccion

Definir fracciones homogéneas

Socializar a los estudiantes sobre la suma y resta de fracciones homogéneas mediante la
presentacion en Canva

Proyectar un video
https://www.youtube.com/watch?v=RkRI22TED88&feature=youtu.be para reforzar lo
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https://www.youtube.com/watch?v=RkRI22TED88&feature=youtu.be

aprendido
=>» Solicitar a los estudiantes resolver los ejercicios por medio de cartas interactivas

https://wordwall.net/resource/3569210/suma-y-resta-de-fracciones

020 "an one to nen ”
Q ' A

Juego online de cartas con mdultiples ejercicios de suma y resta de fracciones
homogéneas.

Instrucciones:

1. Muestra 7 cartas en la pantalla

2. Da clic sobre cualquiera de ellas para que la carta voltee y muestra la operacion a realizar

3. Resolver en el orden que desees.

=>» Realizar los ejercicios propuestos en Cerebriti en grupos de 4 estudiantes

L

n.‘. ‘Resusive cada uno de los ejercicios propuesios
L | > Gestopr 1 Degoeando

Arrasra con el raton cada palabra sobre la imagen comrespondiente. Si
00’; 05 has acertado, desapareceran las dos.
683 n Is 4,18 [ 03 (e \
Y i 1. ] 1. ( ' 115 ' 07 w
'A 2 e
& & U & —

Portal de juegos que ofrece 5 ejercicios sobre suma y resta de fracciones para

resolver en 3:00 minutos.

Instrucciones:

1. Al dar clic en jugar, aparece las operaciones y al costado derecho las respuestas de dichas
operaciones.

2. Engrupos resolver las operaciones y arrastrar la respuesta correcta sobre la operacion.

3. Si larespuesta es correcta desaparecera de la pantalla.
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https://wordwall.net/resource/3569210/suma-y-resta-de-fracciones

3. Consolidacién

= Des

arrollar el liveworksheet https://www.liveworksheets.com/w/es/matematicas/1661500

Soma g seda e (raceionsy homogéacars G

[ o Resuelve la primera columna. luego encuentra la respuesta
a en la segunda

|

A 3,2

3 yt0 o BN

2
A 2.2.g9 O

q

Hoja de trabajo interactiva con ejercicios de suma y resta de fracciones homogéneas

Instrucciones:
1.

2
3
4.
5

ue ofrece feedback al terminarla.

Une con lineas la operacion y su respuesta representada de forma grafica.
. Escribe la respuesta correcta de acuerdo a la operacion planteada.

. Completa la operacién de acuerdo a la representacion grafica y resuelve.
Desarrolla ejercicios contextualizados.

. Dar clic en finalizar, chequear mis respuestas y tendré su calificacion.

» Tema 2: Suma y resta de fracciones heterogéneas

1.
2.

Operaciones

Ejercicios contextualizados

Objetivo:
Presentaci

Tema 2
Suma y resta de fracciones heterogéneas.
Resolver operaciones de sumay resta de fracciones heterogéneas
on de la clase:

https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVYLI9NnE2mQ/edit?utm conte

nt=DAGLzhEL5cw&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutto

n

Materiales:
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https://www.liveworksheets.com/w/es/matematicas/1661500
https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVyL9nE2mQ/edit?utm_content=DAGLzhEL5cw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVyL9nE2mQ/edit?utm_content=DAGLzhEL5cw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGLzhEL5cw/UNQCt5wJPN8InVyL9nE2mQ/edit?utm_content=DAGLzhEL5cw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Cuaderno

Hojas de trabajo
Léapiz borrador
Computadora
Proyector

Marcadores

AN N N N N

Pizarra
Desarrollo:

1. Anticipacion

=>» Realizar un juego en Cokitos para encontrar figuras en comdn.

https://www.cokitos.com/domino-de-fracciones/play/

Juego que combina el tradicional juego de mesa de domind con el aprendizaje de

fracciones, desarrollando habilidades espaciales, matematicas y geométricas.

Instrucciones:

1. Mover una ficha del domind al tablero cuadriculado.

2. Colocar la siguiente ficha junto a la fraccion numérica o a su representacion gréfica
equivalente.

3. Para hacer coincidir estas, dar un clic sobre la ficha cambiar de posicion o rotar 90°.

4. Encadenar todas las fichas de dominé en la pantalla.

=> Analizar las diferencias entre fracciones homogéneas y fracciones heterogéneas con las
fichas
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https://www.cokitos.com/domino-de-fracciones/play/

HOMOGENEAS HETEROGENEAS

R SR &R
P SRy @
oA 3 %

4 1
=>» Encontrar el m.c.m de los nimeros propuestos con la clase en Matific

1
2

https://www.matific.com/share-episode/?slug=DancersFractionsFractions

|

Plataforma matematica que por medio de una escena de bailarines pide encontrar el
minimo comun multiplo de los participantes.

Instrucciones:

1. Dar clic en iniciar juego y se presenta la pantalla principal.

2. Saldra la instructora e ird dando las indicaciones para que pueda desarrollar.

3. Podra avanzar de nivel si su respuesta es correcta.

4. Tiene 3 vidas durante todo el juego.

2. Construccion

=>» Socializar a los estudiantes los pasos para sumar y restar fracciones heterogéneas
mediante la presentacion en Canva
Pasos:
Se encuentra el mcm de sus denominadores (Sera el nuevo denominador).
El mcm se divide entre el numerador y se multiplica por el denominador de cada fraccién
Realizamos la operacion indicada

=>» Trabajar en el cuaderno las operaciones que muestre en el siguiente Kahoot y jugar
mientras lo resuelve. https://kahoot.it/challenge/01075385?challenge-id=3d1237e3-8b32-
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https://www.matific.com/share-episode/?slug=DancersFractionsFractions
https://kahoot.it/challenge/01075385?challenge-id=3d1237e3-8b32-4f25-a290-2341f3916765_1723258903623

4f25-a290-2341f3916765 1723258903623

134/21/12=?

@
0

Plataforma en la que se cres6 un cuestionario de 5 preguntas con ejercicios de suma

y resta de fracciones homogéneas y heterogéneas. Desarrolla habilidades

matematicas, de concentracion y rapidez al ir sumando puntos y pasar al siguiente

nivel.

Instrucciones:

1. Unirse al juego utilizando el enlace, codigo QR o el pin.

2. Insertar su nombre para iniciar.

3. Resolver las operaciones y marcar la respuesta correcta seglin la proyeccion de la
pantalla.

4. Mientras mas rapido responde mas puntos sumara.

3. Consolidacion

=>» Desarrollar el liveworksheet https://www.liveworksheets.com/w/es/matematicas/1413930

| PROBLEMAS DE FRACCIONES CON SUMAS Y RESTAS

Para determinar la respuesta correcta de estas actividades debes leer con atencion y resolver para
seleccionar la respuesta corri

a) mnamﬂmyh:ﬂ.n%ﬁmymhhm; de torta. ¢Cudntos l
I pedazos de torta tiene en total Juan?
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https://kahoot.it/challenge/01075385?challenge-id=3d1237e3-8b32-4f25-a290-2341f3916765_1723258903623
https://www.liveworksheets.com/w/es/matematicas/1413930

Hoja de trabajo interactiva con ejercicios de suma y resta de fracciones heterogéneas
que ofrece feedback al terminarla.

Instrucciones:

1. Leael ejercicio planteado.

2. Resuelva la operacion que plantea el ejercicio.

3. En caso de ser posible reducir la respuesta a su minima expresion.
4. Marcar la respuesta correcta
5

. Dar clic en finalizar, chequear mis respuestas y tendra su calificacion.
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