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RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo de este trabajo fue analizar el aporte que tiene la gamificacion en el aprendizaje
de la matematica en los estudiantes de 8vo afio de educacion basica de la unidad educativa Hispano
América. La investigacion se la realiz6 mediante un disefio preexperimental de nivel descriptivo;
se utilizé un enfoque cuali-cuantitativo, con una modalidad de tipo bibliografica-documental y de
campo. La técnica utilizada fue una encuesta y una pre y pos prueba, el instrumento, un
cuestionario estructurado de 8 preguntas. La poblacion de estudio estuvo conformada por 32
alumnos. Los resultados de la encuesta mostraron el interés en participar en actividades
gamificadas, asial96,88% les intereso participar en dinamicas que incorporen elementos de juegos
y competencias. La preprueba dio a conocer que el 68,75% de encuestados se encuentran proximos
a alcanzar los aprendizajes requeridos, posterior a la aplicacion de la propuesta y la posprueba se
evidencid que el 53,13% y el 43,75% alcanzaron y dominan los aprendizajes requeridos, los
promedios fueron 6,19 y 8,81 respectivamente, se observé un aumento en los promedios tras la
implementacion de la gamificacion, lo que indicG una mejor comprension de los conceptos
matematicos y desarrollo de habilidades en la resolucién de problema con nimeros racionales,
estos datos demostraron una mejora significativa en el rendimiento académico de los alumnos,
mediante una prueba de normalidad se decidio utilizar el estadigrafo de Wilcoxon que confirma la
hip6tesis: la gamificacion aporta en el aprendizaje de matematica en estudiantes en la Unidad
Educativa Hispano América. La linea de investigacion se centro en la evaluacion del aprendizaje,
y al concluir la propuesta se observd un aumento en la participacion y el aprovechamiento
académico. Esta estrategia demostré ser eficaz para elevar el promedio de las evaluaciones.
Ademas, no solo promovié unambiente mas interactivo y entretenido, sino que también contribuyo
a una mejor comprension y retencion de los conceptos matematicos, haciendo que la asignatura

resultara mas atractiva y comprensible.

DESCRIPTORES: APRENDIZAJE DE MATEMATICA, DIDACTICA, DINAMICAS,
ESTUDIANTES, GAMIFICACION, INNOVACION, JUEGOS, METODOLOGIA,
RENDIMIENTO, RESOLUCION DE PROBLEMAS.
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ABSTRACT

The objective of this study was to analyze the contribution of gamification to mathematics
learning in 8th-grade students at the Hispano América Educational Unit. The research was
conducted using a pre-experimental descriptive design; a qualitative-quantitative approach was
used, with a bibliographic-documentary and field modality. The technique used was a survey and
a pre and post-test, the instrument, a structured questionnaire of 8 questions. The study population
consisted of 32 students. The survey results showed interest in participating in gamified activities,
with 96.88% interested in participating in dynamics that incorporate game elements and
competitions. The pretest revealed that 68.75% of respondents were close to achieving the required
learning, after the application of the proposal and the post-test it was evidenced that 53.13% and
43.75% reached and mastered the required learning, the averages were 6.19 and 8.81 respectively,
an increase in averages was observed after the implementation of gamification, which indicated a
better understanding of mathematical concepts and development of problem-solving skills with
rational numbers, these data demonstrated a significant improvement in students' academic
performance, through a normality test it was decided to use the Wilcoxon statistic which confirms
the hypothesis: gamification contributes to mathematics learning in students at the Hispano
América Educational Unit. The line of research focused on the evaluation of learning, and at the
conclusion of the proposal, an increase in participation and academic achievement was observed.
This strategy proved to be effective in raising the average of the evaluations. In addition, it not
only promoted a more interactive and entertaining environment, but also contributed to a better
understanding and retention of mathematical concepts, making the subject more attractive and

understandable.

KEYWORDS: MATHEMATICS LEARNING, DIDACTICS, DYNAMICS, STUDENTS,
GAMIFICATION, INNOVATION, GAMES, METHODOLOGY, PERFORMANCE,
PROBLEM SOLVING.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Introduccidn

La gamificacion es un tema que se encuentra en crecimiento, ya que se esta incorporando
los juegos a la educacion, esta estrategia estd adquiriendo importancia en el aprendizaje de los
estudiantes en la actualidad, esto al incorporar diferentes dindmicas para que los alumnos se
encuentren mas activos, motivados y participativos durante las sesiones de clases, a su vez ayuda
a incrementar su rendimiento académico. Esta investigacion se presenta con el tema: La
gamificacion y el aprendizaje de matematica en estudiantes en la Unidad Educativa Hispano
América, dirigido aestudiantes de 8vo afio de esta. El objetivo principal de este trabajo fue analizar

el aporte de la gamificacion al aprendizaje de matematica enlos estudiantes de octavo afio.

La presente investigacion se desarrollé mediante un disefio experimental con estudiantes
de octavo afio de Educacion General basica, en el que se expuso una prueba inicial antes de aplicar
la propuesta, posterior una prueba luego de su aplicacion con los estudiantes. La estructura de la
investigacion involucré la discusion de temas matematicos como numeros racionales y la
gamificacion para su aprendizaje con el proposito de comprender dichos temas de una manera
diferente a la tradicional.

Capitulo | se detalld el problema de investigacion, este incluye el tema principal de
investigacion, en el que se aborda su relevancia y la forma en la que se aborda la tematica, se
considera la justificacion y el propdsito de la investigacion, por Ultimo, se propone los objetivos,

el general y los especificos.

Capitulo 1l Marco Tedrico, en este apartado se fundamentd los antecedentes de la
investigacion, el desarrollo tedrico cientifico de las variables fundamentales como son

gamificacion y aprendizaje de la matematica, para aportar bases solidas para el tema investigado.

Capitulo 111 Marco Metodoldgico, engloba la metodologia utilizada en el presente trabajo,
como es el tipo, disefio, nivel, alcance, enfoque de investigacion seleccionado, ademas se detalla

la poblacion objeto del estudio, la técnica de recoleccion de informacion.



Capitulo 1V Resultados y discusion, se expuso en secuencia el analisis de los resultados
obtenidos, con la interpretacion de los datos tabulados, especificamente los de la pre y posprueba
como también de la encuesta, derivados de la aplicacion de la propuesta, mismos que fueron

discutidos de forma clara.

Capitulo V Conclusiones, Recomendaciones, bibliografia, en este apartado se desarrollo
las conclusiones respectoa los objetivos planteados al inicio del estudio, las recomendaciones para
futuros trabajos investigativos, ademas referenciar los descubrimientos y la sustentacion de la

investigacion, mediante la bibliografia consultada.

1.2 Justificacion

En la asignatura de matematica hay mas dificultades de aprendizaje, lo que lleva a la
desmotivacion de la materia, un bajo rendimiento académico, malestar y preocupacion en
profesores y estudiantes, dado estos problemas se tiene la obligacion de planificar nuevas
estrategias, con las que se puede salir adelante en esta area, evitar la desmotivacion por la
matematica y con la meta de alcanzar mejores resultados, El presente tema de investigacion se
articula al proyecto de gestion educativa y calidad de vida de los actoresde las unidades educativas
de la coordinacién zonal 3 del Ministerio de Educacion del Ecuador, aprobado con Resolucion
UTA-CONIN-2023-0046-R.

Tradicionalmente, en la mayoria de los casos, el aprendizaje de la matematica ha sido
mediante métodos tradicionalistas, que se basan en aprender los conocimientos de manera
sistematica, repetitiva y desarrollar la materia, a partir de ahi, los estudiantes no encuentran la
motivacion, interés funcional que le permita adquirir los conocimientos de la asignatura. Las
estrategias de ensefianza son cruciales y hacen que los estudiantes se interesen mas por un tema,
como las matematicas, que han sido el tema de mayor dificultad para la mayoria, y mientras mas

interesante y entretenida sea una clase, el aprendizaje sera mayor.

Por lo tanto, es necesario fomentar la participacion de los estudiantes mediante el progreso
de su potencialidad, con la aplicacion de la propuesta de gamificacién para mejorar el aprendizaje
de la matematica y disminuir el bajo rendimiento académico. Asi, los estudiantes seran participes
activos en el aula que los motivaran para el aprendizaje de la asignatura, mediante la incidencia de

una actitud favorable.



El impacto se refleja en el momento que se aplique la gamificacion como estrategia, que
logre la participacion estudiantil, conozca el punto de vista del grupo, genere ambientes motivantes
y estimule la reflexion durante la clase, mediante juegos didacticos controlados durante la clase y
asi generar un aprendizaje de calidad fortaleciendo los conocimientos de cada estudiante. El
trabajo es novedoso, pues permite al docente hacer uso de herramientas tecnologicas para mejorar
y facilitar la labor en el aula clase, deseamos despertar el interés en los estudiantes al crear un

ambiente favorable, al desarrollar en ellos habilidades y destrezas.

La investigacion por lo antes expuesto es importante, debido a que contribuye a mejorar el
rendimiento académico en la asignatura de matematica, adem&s de aportar orientaciones,
informacion y sugerencias sobre la gamificacion como una manera distinta de planificar y
desarrollarla en el aula. Ademas, los resultados pueden servir de referencia para la realizacion de
estudios posteriores sobre innovaciones en la practica educativa. Los beneficiarios seran los

estudiantes de la Unidad Educativa Hispano América, asi como la comunidad educativa en general.

Existe el apoyo de los directivos de la institucion educativa en la que se desarrollaréd la
investigacion. El mismo es factible de realizarlo, porque existe la bibliografia necesariay recursos
humanos para su elaboracion. El trabajo tuvo como objetivo analizar el aporte de la gamificacion
al aprendizaje de matematica en los estudiantes de octavo afio de Educacion General Bésica de la

Unidad Educativa Hispano Ameérica.

1.3 Objetivos

1.3.1 General

Analizar el aporte de la gamificacion al aprendizaje de matematica en los estudiantes de octavo

afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Hispano América.

1.3.2 Especificos

e Fundamentar tedricamente la gamificacion y el proceso de aprendizaje de matematicas.
o Identificar el nivel de aprendizaje de matematica de los estudiantes por medio de una

preprueba.



Desarrollar una estrategia de aprendizaje utilizando la gamificacion en la asignatura de
matematica.
Evaluar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de matematica en los estudiantes

de octavo afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Hispano América.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Con el fin de establecer un marco tedrico sélido, se llevé a cabo una revision bibliografica
sobre estudios previos relacionados con la gamificacion como herramienta para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes en el contexto escolar, de los cuales se obtuvieron los siguientes
hallazgos.

Freire (2022) en su trabajo titulado “La estrategia didactica gamificacion en el aprendizaje
de la asignatura de matematica en los estudiantes de Educacién general basica media de la unidad
educativa César Augusto Salazar Chavez’, tuvo como objetivo analizar la estrategia didactica
gamificacion enel aprendizaje de la asignatura de matematica, el disefio de la investigacion fue no
experimental, con enfoque cuali- cuantitativo, el nivel descriptivo y su modalidad fue de tipo
bibliografica- documental y de campo. La poblacion fue de 146 alumnos y la muestra final fue de
75.

Los resultados arrojaron que del total de alumnos el 66,7% respondieron que estan
totalmente de acuerdo que el uso de la gamificacion mejora el aprendizaje de la asignatura de
matematica; mientras que 26,7% estaban de acuerdo y el 6,7% dieron a conocer gque no estaban ni
de acuerdo ni en desacuerdo. Concluyendo que la implementacion de la estrategia aportd de
manera eficaz y significativa al aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de matematica. Asi
la investigacion dio a conocer que un gran porcentaje de educandos estan de acuerdo en utilizar la

metodologia para un mejor estudio de la materia.

Vasquez (2022), tuvo como objetivo determinar si la gamificacion influye enlos estandares
de aprendizaje del area de matematicas en estudiantes de basica superior (octavo, noveno y
decimos afios de EGB) de la U.E. Veinticuatro de Mayo de la ciudad de Santo Domingo, Ecuador,
afio 2021. La investigacion fue con un enfoque cuantitativo, aplicado, al nivel correlacional y
disefio no experimental transversal, utilizd el método deductivo con dos cuestionarios a los
estudiantes, uno para la gamificacion y otro para estandares de aprendizaje, a una poblacion de
235 estudiantes.



El resultado de la investigacion fue que un 98% de encuestados aceptan la gamificacion
como alternativa para aprender matematica, el 84,64% estan por alcanzar los conocimientos vy el
14,96% alcanzan los conocimientos de aprendizaje en el area de matematica, la gamificacion
influye de manera positiva en el aprendizaje significativo de los estudiantes. Los datos relevantes
contribuyen a como los estudiantes de educacion basica superior son influenciados de manera
positiva en el aprendizaje de la matematica, por medio de juegos serios, controlados, ayudandolos

en su aprendizaje.

Lema et al. (2022), en su investigacion “Gamificacion, una estrategia para aprender
matematicas”, se planted6 como proposito desarrollar actividades de gamificacion como estrategia
de aprendizaje en la resolucion de problemas matematicos en la educacion general basica superior
de la Unidad Educativa Nueva Esperanza, la metodologia utilizada fue de tipo cuali-cuantitativo,
al aplicar una encuesta a una poblacion de 105 estudiantes, ademas de una pre y post prueba. La
muestra total del estudio fueron 60 estudiantes.

Los resultados evidenciaron el interés del alumnado por aprender de manera diferente la
resolucién de problemas por medio de la didactica de juegos de lbgica, en la primera prueba se
obtuvo los resultados, que, el 15% de estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, mientras
que el 85% estan proximos a alcanzar los aprendizajes, posteriormente, al aprovechar la
gamificacion, se realizo la segunda evaluacion y posterior se obtuvo como resultado un incremento
en su rendimiento académico. Concluyd que la aplicacion de la gamificacion incide notablemente
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematicas. Proporciona que, esta metodologia en
gran porcentaje incrementa el rendimiento académico y sobre todo la motivacion en los estudiantes

para el aprendizaje de la asignatura.

Bastidas (2022), en su trabajo titulado “Gamificacion en el aprendizaje de las matematicas
en los nifios de nivel basico superior”, tuvo como objetivo analizar la relacion entre el escaso uso
de técnicas de gamificacion durante el proceso de ensefianza de matematicas en los alumnos de
educacion general basica superior de la escuela Eugenio Espejo. La investigacion fue realizada
con un enfoque cualitativo, bibliografico y de campo. El instrumento utilizado fue una encuesta

dirigida a 6 profesores y 84 estudiantes de 8vo afio.



En los resultados se observo que los educadores del plantel empleaban ocasionalmente
técnicas de gamificacion durante el proceso educativo, mientras que el 34,5% de los alumnos
afirmaron que los docentes nunca han utilizado dichas estrategias y el 16,66% que las utilizaban
de manera ocasional. Concluyd que la utilizacion de la gamificacién ayudd en el desarrollo del
aprendizaje de la matematica en los estudiantes de 8vo afio, mediante la identificacién de los tipos
de actividades a realizarse dentro del aula, como son la competencia, estatus, logro y recompensa;
causoé en los alumnos interés y motivacion, favoreciendo la adquisicion de conocimientos vy el
incremento en su rendimiento académico. Su contribucion es proporcionar diversas actividades
para su realizacion dentro del aula de clase y la aceptacion de los educandos a este tipo de

metodologia.

Elles y Gutiérrez (2021), en su investigacion ‘Fortalecimiento de las matematicas usando
la gamificaciébn como estrategias de ensefianza aprendizaje a través de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion en educacion basica secundaria”, cuyo propésito fue implementar
la gamificacion como estrategia de fortalecimiento de las competencias en el area de matematica,
mediante la plataforma Classcraft, en la Institucion Educativa Manuel Antonio Toro, utilizd una
metodologia cuasi experimental aplicada, caracterizada por una pre y post-prueba, a una poblacion

de 277 estudiantes de la institucion.

Los resultados demostraron que existié un incremento en el desempefio academico de los
alumnos, al ver que el 96% de los mismos incrementaron sus competencias, habilidades y destrezas
matematicas, ademas de la gestion de un entorno motivacional durante las clases. Concluy6 que la
gamificacion refuerza la comprension del pensamiento matematico y mejora la motivacion,
lo que llevd a incrementar en los estudiantes, el indice de conocimiento y sus competencias
comprensivas, analiticas y de interpretacion, tiene aporte la investigacion en la aplicacion de

la estrategia en el area de matematica permitiendo aprendizajes significativos.

Bazan (2020) en su investigacion “La gamificacion y la resolucion de problemas de
matematica en estudiantes de tercer grado de la Unidad Educativa Eugenio Espejo, Santa Elena,
20197, tuvo como objetivo determinar la relacion entre la estrategia gamificada y la resolucion de

problemas de la asignatura de matematica, para ello aplicé y disefi6 una metodologia de tipo



correlacional asociativa que determina el vinculo entre las variables, la muestra fue de 101

alumnos.

Los resultados evidenciaron que el 77% de estudiantes estuvieron muy de acuerdo y un
21% de acuerdo en que la gamificacion mejora el proceso de aprendizaje, la conclusion fue que
existe una considerable relacion entre la gamificacion vy la resolucion de problemas en los nifios, a
partir de ellos se puede afirmar que dicha investigacion tiene aporte en la aplicacion de la

gamificacién en matematica al permitir un aprendizaje mucho mas significativo.

Chicay (2022) en su trabajo titulado “Utilizacion de la gamificacion en el desarrollo del
pensamiento logico matematico en los estudiantes de tercero de Bachillerato General Unificado”,
se plante6 como objetivo indagar el uso de la gamificacion enel desarrollo del pensamiento légico
matematico en los alumnos, para lo cual la investigacion tuvo un disefio no experimental con un

enfoque mixto, enuna poblacién de 30 educandos.

Los resultados evidenciados fueron que el 90 % de los estudiantes encuestados dieron a
conocer que las actividades gamificadas dentro del aula ayudaran en el proceso de aprendizaje de
las matematicas, esto mediante encuestas realizadas a los mismos. Concluyé que el uso de la
gamificacion permite a los alumnos de tercero de Bachillerato General Unificado experimentar y
establecer competencias matematicas como la resolucion de problemas y estrategias heuristicas.
Da a conocer la aceptacion de estrategias gamificadas en el aula; estas contribuyen durante el

proceso de aprendizaje en la matematica.

Mayorga (2021) ensu estudio “Recurso digital para el uso de herramientas de gamificacion
en los procesos de ensefianza de las matematicas en el subnivel basica superior”, tuvo como
objetivo disefiar un recurso digital que permita el uso de estrategias de gamificacion en el aula para
mejorar los procesos de ensefianza de los docentes en el area de matematica de la Escuela de
Educacién Basica Gonzalo Benitez Gomez de la ciudad de Duran, la investigacion fue un estudio

de tipo exploratorio con un enfoque cuantitativo, a una poblacion de 235 estudiantes.

Los resultados obtenidos reflejaron que el 76,9 % de estudiantes afirmaron que el uso de
la gamificacion para resolver ejercicios matematicos los ayuda a mejorar su comprension y a su

vez su rendimiento académico. Se obtuvo como conclusién que es posible desarrollar la



motivacion en los alumnos a través de un enfoque por competencia que logre integrar la mecanica
del juego en el &mbito educativo. Proporciond resultados evidenciables en los que elementos

gamificados son factores importantes a la hora de motivar el aprendizaje.

Rivero (2021) “La Gamificacion como herramienta didactica para el aprendizaje de
Matematica en educacion basica superior en estudiantes de la institucion educativa Ernesto Che
Guevara”, tuvo como objetivo la implementacién de herramientas didacticas de Gamificacion por
medio de la metodologia ADDIE (acronico de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implantacion vy
Evaluacion) para mejorar el proceso de ensefianza de la asignatura en estudiantes de bésica
superior, la investigacién fue de tipo descriptiva, con un disefio no experimental, aplicada a una

poblacién de 16 alumnos y 16 docentes de la institucion.

Como resultados principales se pudo encontrar que el 90% de estudiantes aceptan la
gamificacion como estrategia para el aprendizaje de matematicas vy, el 75 % al finalizar la
propuesta y luego de la evaluacion, alcanzaron los aprendizajes requeridos. Concluyd que la
aplicacion de nuevas metodologias en los procesos de ensefianza y la implementacion de
herramientas y recursos digitales como las de gamificacion fortalecen y mejoran los aprendizajes.
Dio a conocer evidencias numéricas acercade la aceptacion de la gamificacién por parte de los

estudiantes.

Barrionuevo (2020) en su investigacion sobre el “Uso de la gamificacion y el desarrollo
del pensamiento logico matematico en los estudiantes de primero de bachillerato”, cuyo proposito
fue valorar la factibilidad de implementacion de la gamificacién como estrategia metodologica
para el incremento del pensamiento logico matematico en los alumnos de primer afio de
bachillerato general unificado de la unidad educativa mayor “Galo Molina”, fue una investigacion
cuanti y cualitativa con un alcance descriptivo, ademas su estudio se realizd de forma bibliografica

y documental, en una poblacion de 73 estudiantes y 3 docentes.

Los resultados evidenciaron que un 51% de estudiantes estan de acuerdo y un 18% estan
satisfechos en utilizar la gamificacion como estrategia metodologica de aprendizaje, mientras que
el 30% son indiferentes. Los datos determinaron los elementos necesarios para la implementacion

de la gamificacién como técnica para el desarrollo del pensamiento légico dentro del contexto de



la unidad educativa. Proporciond diferentes tecnologias a emplear para las actividades educativas

gamificadas.

Cupueran (2023) en su investigacion titulada “La gamificacion como estrategia didactica
innovadora para la ensefianza de las matematicas en basica superior” tuvo como objetivo disefiar
una estrategia didactica con base en la gamificacion digital para la ensefianza de las matematicas
en los estudiantes, fue una investigacion descriptiva con disefio de tipo cuasi experimental con
enfoque cuantitativo, estetrabajo se lo aplicé a 14 docentes, 69 alumnos y 4 miembros del personal

directivo.

Los resultados fueron que del total de los alumnos que realizaron la prueba, alcanzaron
mas del 50% de aciertos en las respuestas e incrementaron el promedio de sus notas de 4,13 a 7,13.
Los resultados de la evaluacion final frente a la inicial mostraron un incremento significativo en
el desempefio de las habilidades matematicas planteadas. Concluyendo que la estrategia de
gamificacion digital para fortalecer el razonamiento matematico en los estudiantes de educacién
basica superior ha sido valiosa, ya que hubo una mejora notable dentro de las aptitudes y destrezas
que requiere la asignatura. La investigacion proporciond datos reales sobre el crecimiento en el

rendimiento académico.

Ldpez (2022) en su trabajo “Herramientas de gamificacion para fortalecer el razonamiento
matematico en los estudiantes de 9no afio de educacion basica de la unidad educativa Pablo Mufioz
Vega” tuvo como finalidad fortalecer el razonamiento matematico a través de estrategias
gamificadas, la investigacion fue descriptiva con un enfoque cuantitativo, ademas de ser de campo
y bibliografica, la poblacion de estudio estuvo conformada por 27 alumnos de la institucion.

Los resultados arrojados en la investigacion reflejaron que efectivamente los promedios
fueron superiores a los de la primera etapa, que demostraron un valor de 54 vy, posteriormente,
alcanzaron un promedio de notas de 8,2 al incrementar su rendimiento académico. Como
conclusion, se presentd que el proceso de gamificacion para fortalecer el razonamiento matematico
en los estudiantes fue fructifero, ya que evidencié una mejoria notable dentro de las habilidades

que requiere la asignatura.
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Orddiiez (2022) ensu investigacion titulada “El proceso de gamificacion para fortalecer el
razonamiento matematico en los estudiantes de 9no afio de educacion basica” cuyo objetivo fue
aplicar la gamificacion en la escuela Juan José Flores, como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con numeros racionales, el trabajo fue con un

enfoque mixto, con disefio cuasi experimental. La poblacion estuvo conformada de 17 alumnos.

Los resultados reflejaron que el 60% de estudiantes conocen acerca de la metodologia de
gamificacion. Los resultados de las evaluaciones demuestran un incremento del 17 % de aciertos
positivos entre la evaluacion diagnostica y la final. Concluyé que la estrategia didactica
gamificacion es parte del enfogue constructivista, ya que motivé al alumno a construir su
conocimiento de acuerdo con sus necesidades y sus intereses. Aportd con datos sobre la aceptacion

y aplicacion de la gamificacion.

Espin (2021) en su estudio sobre la “Gamificacion como estrategia educativa del proceso
de ensefianza aprendizaje de matematicas en estudiantes de bachillerato”, tuvo como propdsito
evidenciar el nivel de eficiencia de la gamificacion como estrategia educativa en el transcurso de
ensefianza aprendizaje en las matematicas en alumnos de bachillerato, el trabajo fue con un
enfoque cuantitativo con un disefio cuasi experimental y un alcance descriptivo comparativo. La

poblacién estuvo conformada por 70 educandos de la Unidad Educativa Juan Montalvo.

Los resultados evidenciaron, en relacion con el grupo experimental y el de control, un
incremento en el estudio de pre y posprueba de un 38.28%, luego de aplicar las estrategias
gamificadas. Concluyendo que se evidencié un claro aumento en el grupo experimental desde el
pre hasta la post prueba, luego de la aplicacion de la intervencién con base en la gamificacion
como estrategia educativa. La investigacion dio a conocer que la aplicacion de esta estrategia

favorece el incremento de su rendimiento.

Tuquerres (2021) en su investigacion “Técnicas interactivas de gamificacion para el
aprendizaje de la matematica en estudiantes del octavo afio de EGB”, cuyo proposito fue evaluar
la factibilidad de la aplicacion de las técnicas de gamificacion para el aprendizaje de la matematica
en los estudiantes de educacién general basica. El trabajo tuvo un enfoque mixto, cualitativo-
cuantitativo a nivel descriptivo; ademas, fue documental y de campo. La poblacion estuvo
conformada por 56 alumnos y 6 docentes.
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Los resultados generales de la investigacion demostraron que a los estudiantes les gusto
aplicar juegos para el aprendizaje de la matematica. EI 58,9% de los alumnos determinaron que a
veces les agradaba utilizar esas aplicaciones en las matematicas, el 34% expresaron que siempre
las utilizaban. Concluyé que la aplicacion de la gamificacion permiti6 comprender temas
especificos de la asignatura, que se les hace dificil a los alumnos. El trabajo dio a conocer técnicas

interactivas de gamificacion para aplicarlas a educandos y promover su interés en aprender.

Regatto (2023) en su trabajo denominado “La gamificacion como estrategia de aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes de educacion basica media en las escuelas de la zona urbana
del cantén Yaguachi” tuvo como proposito analizar la incidencia de la gamificacion como
estrategia de aprendizaje del area de matematica. Fue un estudio de tipo aplicado con un enfoque
mixto. Su disefio fue cuasi experimental, fraccionado inter sujetos con un grupo experimental y

uno de control. La muestra de estudio fue de 119 alumnos.

Los resultados dieron a conocer que segun el 46% de alumnos encuestados el pensamiento
l6gico fue el aspecto que mas desarrollaron con las herramientas gamificadas, mientras que, el
34% aseguraron que el punto sobre resolucién de problemas fue lo que mayormente incrementaron
y el 20% menciond que fue en la toma de decisiones. Concluyendo que la gamificacion es una
estrategia valiosa para potenciar el aprendizaje de las matematicas en los alumnos de educacion
basica media. La utilizacién de estrategias para gamificar la clase, apoya a los estudiantes en su

etapa de aprendizaje de la matematica.

Jumbo (2022) en su investigacion ‘“La gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los nimeros racionales en octavo afio de educacion General Bésica de la Unidad
Educativa Municipal Oswaldo Lombeyda” tuvo como fin determinar la influencia del uso de la
gamificacion como estrategia motivadora en el proceso de ensefianza- aprendizaje de matematica
en octavo afio. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, tipo de investigacion fue cuasi

experimental y presentd una poblacion de 97 estudiantes.

Los resultados dieron a conocer que el uso de la estrategia de gamificacion influye en el
estudio de la asignatura de matematica, los estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, al
incrementar enun 15.63% su rendimiento. Finalizé que eluso de la estrategia gamificada si influyd

en el proceso de ensefianza-aprendizaje de nimeros racionales en los alumnos de octavo afio.
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Proporcion6 datos favorables hacia la aplicacion de la estrategia con respecto a la manera

tradicional.

Lino et al. (2024) en su trabajo titulado “Genially: Innovacion en la Ensefianza de
Matematicas para Octavo Afio de Educacion General Basica Superior a través de la Gamificacion”,
tuvo como proposito el desarrollo de una secuencia didactica gamificada en Genially, dirigida a
estudiantes de octavo grado de educacion basica, con el fin de potenciar su motivacion y
adquisicion de conocimientos matematicos, el disefio de la investigacion fue experimental, con
enfoque cualitativo, el nivel descriptivo y su modalidad fue de tipo bibliografica- documental y de

campo. La poblacion fue de 84 alumnos y 2 docentes.

Los resultados arrojaron que del total de alumnos el 52% respondieron que estan totalmente
de acuerdo que el uso de la gamificacion les motivaba en el proceso de aprendizaje de la asignatura;
mientras que 37% estaban de acuerdo y el 10% dieron a conocer que no estaban ni de acuerdo ni
en desacuerdo. Concluyendo que la mayoria de los estudiantes encuestados coincidieron en que la
gamificacion ha contribuido a crear un ambiente de aprendizaje mas dindmico y colaborativo,
favoreciendo su interés y motivacion. Asi, la investigacion dio a conocer que un gran porcentaje
de educandos estan de acuerdo en utilizar la metodologia para un incrementar la motivacion a la

hora de estudiar la materia.

Sagfiay (2021) en su trabajo “Metodologia de gamificacion para estudiantes de educacion
basica superior de la unidad educativa intercultural Ambrosio Lasso, cantén Guamote™ tuvo como
objetivo desarrollar una metodologia de gamificacién para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de matematicas en los estudiantes. La investigacion fue descriptiva, de campo y
bibliografica, con un enfoque mixto, cuali-cuantitativo y disefio cuasi experimental. La poblacion

estuvo conformada por 30 alumnos.

Los resultados dieron a conocer que el promedio de la evaluacion del grupo A fue de 8.2 y
del B 7.67, luego de emplear la solucion propuesta en la investigacion, eso evidencidé que el uso
de la propuesta gamificada tuvo un efecto positivo en los rendimientos de los estudiantes del grupo
A, ya que incrementd su rendimiento. La metodologia de gamificacion mejora el proceso de
ensefianza-aprendizaje, porque permite que el estudiante interactie de forma dindmica,
motivadora, en el proceso de aprendizaje significativo, colaborativo y cooperativo. Proporcion6
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datos favorables en el incremento de sus calificaciones al aplicar la estrategia gamificada para el
aprendizaje de la matematica.

Andrango (2022) en su estudio “La Gamificacion como estrategia activa de Ensefanza -
Aprendizaje de Matematica en la descomposicion de factores polinomios de los estudiantes de
noveno afio de EGB de la Unidad Educativa Fiscal Eugenio Espejo”, cuyo objetivo fue proponer
el uso de gamificacion como estrategia activa de ensefianza - aprendizaje en descomposicion de
factores polinomios con el afan de mejorar el rendimiento académico de los alumnos, el trabajo
tuvo un enfoque mixto cuanti — cualitativo, fue de tipo exploratorio con una poblacién de 155

alumnos.

Los resultados dieron a conocer que enel primer quimestre tuvieron un promedio de 8,02,
mientras que luego del uso de las herramientas tecnoldgicas mediante la gamificacion, en el
segundo parcial alcanzaron un promedio de 8,14, asi, este se elevo en 0,12 posterior a la aplicacion.
Finaliz6 que los estudiantes si estaban familiarizados con el uso de juegos educativos en el proceso
de ensefianza — aprendizaje de la matematica, dio un incremento en sus promedios. La
investigacion proporcioné que las actividades gamificadas mejoran los procesos de ambientacion,

relacion y comportamientos entre los miembros de la comunidad educativa.

Pilay (2022) los resultados de su investigacion “Estrategia didactica basada en la
gamificacion para el aprendizaje de las matematicas en basica media” tuvo como objetivo aplicar
una estrategia didactica basada en el uso de la gamificacion para el aprendizaje de la matematica,
para mejorar su comprension, incentivar la atencién, motivar la creatividad y desarrollar la
capacidad de razonamiento y logica en los estudiantes, trabajo con una metodologia de tipo

aplicativa, con enfoque mixto, la poblacion fue de 83 alumnos.

Los resultados méas importantes evidenciaron que los alumnos incrementaron a un 56,52%
enrendimiento, lo que demuestra que se obtuvieron datos alentadores de la eficacia de la estrategia
gamificada, que mejoraron en muchos aspectos como son la motivacion, interés y participacion en
clase. Concluyé que la gamificacion mejor6 el aprendizaje en matematicas al ser favorable dentro
del aula durante el proceso de aprendizaje, esto se vio reflejado en su desempefio académico.

Entregd datos sobre que, la aplicacion de la gamificacion es beneficiosa para el aprendizaje.
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2.2 FUNDAMENTACION CIENTIFICA

Variable independiente: Gamificacidn
Didactica

La didactica es una cualidad que el docente desarrolla a través de la formacion continua,
perfeccionando sus capacidades, especialmente en el campo intelectual, y se percibe externamente
como la facilidad y mediacion que posibilita el aprendizaje de los alumnos. Es un rasgo adquirido
que requiere esfuerzo y realizacion personal, partiendo de la vision de la pedagogia como
tecnologia. La definen como un proceso de ensefianza-aprendizaje cuidadosamente planificado y
desarrollado sistematicamente. Se basa en analisis de las necesidades y situacion formativa, su
concrecion en la secuencia y objetivos de la intencién pedagdgica para realizar el modelo
pedagdgico perseguido. Desde este enfoque, la tarea fundamental del docente consiste en evaluar
y actuar que permitan a los estudiantes alcanzar los objetivos marcados mediante los recursos y

procedimientos mas adecuados a lo largo de todo el proceso (Cano de la Cruz, 2020).

La didactica es una disciplina pedagdgica que se encarga del estudio de los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Se enfoca en cdmo se planifican, organizan y llevan a cabo las
actividades educativas con el fin de facilitar el aprendizaje de los estudiantes. La didactica abarca
diversos aspectos, como la seleccion y disefio de materiales educativos, la aplicacion de estrategias
de ensefianza adecuadas, la evaluacion del aprendizaje y la adaptacion de las metodologias a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes. La didactica busca optimizar la eficacia del
proceso educativo para que los alumnos puedan adquirir conocimientos Yy habilidades de manera

significativa (Cano de la Cruz, 2020).

La didactica es un campo en constante transformacion dentro del campo de la educacion.
Esta estrechamente relacionada con otras ciencias que intervienen en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, entre ellas destaca la Pedagogia, pero conserva sus propias caracteristicas y esencia.
La didactica orienta y sistematiza a partir de la investigacion y la experiencia, buscan optimizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En este sentido, involucra tanto a profesores como a
estudiantes, colocandolos en roles diferentes, pero con un propdsito comun. Los profesores actian
como guias y facilitadores, mientras que los estudiantes son protagonistas de su propio aprendizaje,

capaces de adquirir los contenidos y evaluar las estrategias utilizadas. La didactica también
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reconoce la importancia del dialogo y la retroalimentacion, creando entornos de aprendizaje dénde

los estudiantes se involucran en la construccion del conocimiento (Abreu et al., 2017).

Innovacion educativa

La didactica también reconoce la importancia del dialogo y la retroalimentacion, creando
estructuras de participacion que promueven la construccion y el desarrollo del aprendizaje. Estos
modelos mentales pueden ser generalizaciones, supuestos arraigados, teorias, imagenes o
paradigmas. La innovacién educativa se define como un acto deliberado y planificado para
resolver problemas, con el objetivo de lograr una mayor calidad en el aprendizaje de los
estudiantes, superando el paradigma tradicional. Esto implica ir mas alld del conocimiento
académico y pasar de un aprendizaje pasivo a una concepcion en la que el aprendizaje sea una

interaccién y se construya entre todos (Ruiz y Rios , 2020).

La innovacion educativa tiene como objetivo implementar cambios, mejoras 0 nuevas
practicas en el ambito educativo para mejorar la calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Esta transformacion puede reflejarse en la introduccion de tecnologias en el aula, la creacion de
métodos pedagogicos mas efectivos, la adaptacion de programas educativos a las necesidades
especificas de los estudiantes y la promocion de la participacion del estudiante en su propio
aprendizaje. Ademas, busca fomentar habilidades como la creatividad, el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la colaboracion, esenciales para el éxito en la sociedad actual. Por otro
lado, la innovacion educativa pretende hacer la educacion mas accesible, inclusiva y relevante para
todos los estudiantes, sin importar su contexto socioeconémico, cultural o habilidades. En sintesis,
busca transformar y actualizar los métodos educativos para hacer frente a los desafios y demandas

de un mundo en constante evolucion (Ruiz y Rios , 2020).

Metodologia de aprendizaje

La metodologia de aprendizaje se refiere al conjunto de enfoques, estrategias, técnicas y
practicas empleadas por los docentes para facilitar y promover el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Esta metodologia incluye como se organiza, presentay se desarrolla la ensefianza para
que los estudiantes adquieran conocimientos, desarrollen habilidades y logren los objetivos de

aprendizaje. La metodologia puede variar segun elementos como el contenido del curso, el entorno
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educativo, las caracteristicas de los estudiantes y los objetivos de aprendizaje (Villalobos Lépez,
2022).

La educacion en la era moderna implica un proceso continuo de adquisicién de
conocimientos, de reaprender lo aprendido antes, para lo que es necesario desarrollar las
competencias educativas de toda la vida. Entre las metodologias de ensefianza mas relevantes se
encuentran aquellas basadas en problemas, proyectos, casos, aprendizaje cooperativo, aula
invertida, contrato de aprendizaje y gamificacion. El aula invertida combina el trabajo en casay
en el aula, realizando tareas o contenidos tedricos en el hogar y actividades practicas en el aula
que requieren la participacion del grupo. La gamificacion implica implementar una dindmica
basada en juegos, donde el estudiante debe alcanzar una serie de objetivos a medida que avanza
en su programa de estudios, recibiendo recompensas como incentivos para seguir progresando
(Villalobos Loépez , 2022).

Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos y principios de disefio de juegos en contextos que
no son juegos con el fin de mejorar la participacion, la motivacion y el compromiso de las personas.
La idea es aplicar mecéanicas de juego y dindmicas para involucrar a los usuarios y resolver
problemas. La gamificacion se utiliza enuna variedad de campos, como la educacion, los negocios,
la salud y el marketing. Sanchez (2015), la gamificacion a través del tiempo que surge de la
intercesion entre el juego y la educacion emplea elementos lidicos y tecnologicos para estimular
el aprendizaje, al ofrecer recompensas y establecer objetivos claros, esta metodologia se consolida
como una practica eficaz para potenciar el desarrollo de habilidades y adquisicion de

conocimientos.

Segun Ortegon (2016), la gamificacion se la pude describir como una técnica que
aprovecha los elementos que hacen atractivos a los juegos, y los aplica a actividades no
relacionadas con el juego, identificando aspectos que puedan convertirse en elementos jugables o
dindmicas ludicas. Este enfoque busca aumentar la motivacion, la concentracion y esfuerzo,
ademas establecer una conexion especial con los usuarios para fomentar cambios en su
comportamiento o0 transmitir contenido. Se trata de crear una experiencia gratificante y

significativa.
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Uno de los principales objetivos de la gamificacion es introducir y mantener el tema en el
circulo magico y tener la sensacion de ser parte de la experiencia de juego. Pero no se trata solo
de jugar y divertirse, tiene que tener un objetivo, aungue sea divertido de alcanzar. Por eso cuenta
con metas, reglas, retroalimentacion y elementos de juego; Gamificacion no es crear un juego ni
convertir todo en un juego, no son mundos virtuales 3D ni juegos de trabajo, no son simulaciones
ni juegos serios. Ademas, elementos como insignias, puntos o recompensas no se utilizan porque
si. Hay que tener cuidado, ya que esto no funcionara en todos los contextos y no es facil de

implementar; requiere una planificacion compleja y una estrategia avanzada (Borras, 2022).

Elementos de la gamificacién

Macias (2017) sugiere el modelo Dinamica, Mecanica y Componentes (DMC) como la
estructura apropiada para disefiar una estrategia de Gamificacion, en ella se clasifica los elementos

del juego en tres grupos:

1) Dinamica. - corresponde a la estructura general o elementos que provocan la inmersion del
participante: limitaciones, emociones, narrativa, sentido de progresion y de mejora, relaciones,
entre otros.

2) Mecanica, hace referencia a los modos del juego o como se lleva a cabo la estrategia: retos,
oportunidades, cooperacion, competicion, feedback, adquisicion de recursos, recompensas,
transacciones, turnos, estados de bonificacion, entre otros.

3) Componentes, son los elementos que integran la estrategia y permiten la implementacion de
las mecanicas y dindmicas: logros, avatares, coleccionables, peleas de jefe, objetos utilizables,
combate, contenidos desbloqueables, rankings, niveles, puntos, blsquedas, equipos, bienes

virtuales, entre otros. Para efectos de una mejor comprension del Modelo DMC.

Antes de disefiar un sistema gamificado es importante pensar en nuestros usuarios Si se
quiere tener éxito, y por ello debemos conocerlos y saber con qué tipo de jugadores nos
encontramos para que nuestro disefio sea lo mas efectivo posible e integrarlo, no todas las personas

juegan igual, no tenemos los mismos intereses y no hay que olvidar que no a todos les gusta jugar.
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Figura 1
Elementos de la gamificacion

Dinamica Mecanica Componentes
« Recompensa * Puntos « Avatares

* Estatus * Niveles * Colecciones

* Logros * Premios « Combate

Nota. Informacion tomada (Borras, 2022).
Tipos de gamificacion

El autor Borras (2022) plantea que existen diversos tipos de gamificacion en funcion del
grado de implementacién, destacando diversas denominaciones segun autores. Asi, enfocandose a

los entornos de aprendizaje, propone 2 tipos de gamificacion:

La gamificacion estructural se trata de aplicar elementos de juegos sin cambiar el contenido
en si. Se modifica la estructura que lo rodea, es como agregar una capa extra a nuestro disefio de
tema. Los principales elementos de este tipo son las calificaciones, los puntos, los rankings. Es
superficialmente mas divertido y facil de implementar porque no requiere una adaptacion
profunda. Se recomienda usarlo para pruebas tempranas en el campo y siempre debe usarse en las
primeras etapas, cuando un usuario se acerca a nuestro sistema gamificado (asignatura), donde se

prueba el sistema e inicia a trabajar con él (Borrés, 2022).

La gamificacion de contenido aplica tanto elementos del juego como pensamiento del
juego para cambiar el contenido, haciéndolo parecer un juego sin transformarlo por completo en
algo que de otro modo seria un juego serio. En este caso, los elementos son desafios, historias,
personajes o misiones. Este tipo de juego es interesante porque puede conducir a una motivacion

intrinseca (competencia, relaciones y autonomia (Haro, 2021).

Etapas de la gamificacion

Es fundamental comprender las etapas que conforman el proceso de gamificacion, desde
la definicion de los objetivos hasta la evaluacion de los resultados, permiten disefiar experiencias
de aprendizaje significativas y personalizadas que respondan a las necesidades individuales de

cada estudiante
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La implementacion de la gamificacion en el aula puede dividirse en varias etapas para
garantizar su efectividad y maximizar el compromiso de los estudiantes, cada fase del proceso de
gamificacion juega un papel crucial en el éxito de la implementacion. Aqui hay una propuesta de

las etapas de la gamificacion:

Figura 2
Etapas de la gamificacion

~ ™~
*Se definirdn  los objetivos de aprendizaje, )
identificando los conceptos especificos que se
desean ensefiar y entender como la gamificacion
puede apoyar esos objetivos. )

Planificacion y disefio

N\
4 ' <Crear actividades y desafios que estén alineadas con
) los objetivos de aprendizaje, integrando elementos
Desarrollo de contenido de juego como puntos, niveles, tablas de

clasificacion, premios, que motiven a los
estudiantes a participar y avanzar en su aprendizaje.

- /

4 ) . ucirel ju ulaexpli y
Implementacién y mecénica del juego a los estudiantes y comenzar a
sequimiento implementar  las  actividades  gamificadas,

9 monitoreando el progreso en el desempefio de los

_ y estudiantes J

4 ) - -

Evaluar el impacto recopilando datos sobre el )
. . rendimiento de los estudiantes, su participacion y
Evaluacion y ajustes la retroalimentacion para determinar la efectividad

9 de la gamificacion. Y,

v

/ - - . 7 \
y ) *Analizar lo que funciono bien y lo que se podria
Reflexibny mejora mejorar en la implementacion, utilizando la
continua retroalimentacion recibida para realizar cambios en

L el disefio del juego y continuar mejorando. )

Nota. Informacion tomada (Borras, 2022).

Estas etapas proporcionan una guia general para implementar la gamificacion enel aula de
manera efectiva y asegurar que se cumplan los objetivos de aprendizaje. Sin embargo, es
importante adaptar el proceso a las necesidades especificas de los estudiantes y del contenido a

ensefar.
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Beneficios de la gamificacion

Véazquez (2022) afirma que para aplicar la gamificacion se deben considerar los siguientes
aspectos: Se debe conocer el producto, su audiencia, sus fortalezas y debilidades, definir las metas
y objetivos, para lograr las siguientes preguntas: ¢Qué vamos a gamificar?, ¢Por qué?, ¢Para qué?,
¢ Qué queremos conseguir? Comprender a los participantes, adaptar el juego aellos y no al revés,
intentar que el juego seaaccesible al mayor nimero de personas posible y determinar las mecéanicas
de juego mas efectivas para ayudar al jugador a llegar a la meta.

Segun Borrés (2022), existen muchos aspectos por los cuales se debe gamificar en entornos
educativos. Dentro del aula se puede introducir la gamificacion porque: Es importante destacar
que el éxito de la gamificacion depende de la planificacion y la implementacién cuidadosas, asi
como de la consideracion de los objetivos especificos del contexto en el que se aplica. Ademas, la
gamificacién no es la solucion ideal en todos los casos, y su efectividad puede variar segun el

publico y los objetivos especificos.

Figura 3
Beneficios de la gamificacion

Produce mayor
motivacion en el

aprendizaje

Estimula un Generaun
trabajo aprendizaje
colaborativo significativo
([ Genera
Genera eld
. alfabetizacion ]
[ competitividad ] \ digital

AN Constante 4

retroalimenta
cién

Nota. Informacién tomada de (Borrés, 2022)
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Gamificacion en el aula

Al implementar esta nueva estrategia, es necesario considerar el plan de estudios educativo
para identificar los temas propuestos para cada afio escolar y, en consecuencia, desarrollar
actividades gamificadas que complementen estos conocimientos. Ademas, es importante tener en
cuenta que la gamificacién en el aula implica la incorporacion de elementos propios del juego en
la educacion, con el objetivo de aprovechar la motivacion, atencion y participacion que genera esta
estrategia (Barrionuevo Rodriguez, 2020).

Para lograr el éxito en la aplicacion de la gamificacion en el aula, es necesario seguir los

pasos establecidos por Borras (2022):

Figura4
Pasos para aplicar la gamificaciénen el aula

Pasos para aplicar

gamificacion en el Definir un objetivo

Identificar el proposito

claro
aula
Definir el tipo de o Establecer
: ) Identificar elementos .
Jugadores-alumnos: del juego a utilizar recompensas, niveles y
describir retos

Establecer los puntos e
insignias donde se
desea lograr las
competencias deseadas

Filtrar las mecéanicas

del juegos en funcion

de las habilidades del
jugador

Definir el guion o
escenario del juego

Aplicarlo a una unidad
o temade curso

No olvidar la diversion

Poner en préacticaen el
aula

Nota. Tomado de Borras (2022)
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Variable dependiente: Aprendizaje de la mate matica.

Pedagogia

La pedagogia se dedica al estudio de la educacion y de los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Su enfoque se centra en comprender como las personas adquieren conocimientos,
habilidades, valores y actitudes a lo largo de su vida, asi como en desarrollar técnicas y estrategias
para facilitar este proceso. La pedagogia abarca diferentes ambitos, desde la educacion formal en
escuelas y universidades hasta la educacion no formal y el aprendizaje autodirigido. EI objetivo
principal es fomentar el desarrollo de las personas y contribuir al mejoramiento de la sociedad a

través de la educacion (Diaz, 2019).

Aprendizaje

El aprendizaje se origina a partir de un requisito fundamental y primordial: el deseo de
aprender, las necesidades individuales vy las perspectivas futuras impulsan a las personas a adquirir

conocimientos de manera mas réapida y efectiva.

El aprendizaje es un proceso de naturaleza compleja, cuya esencia es la adquisicion de un
nuevo conocimiento, habilidad o capacidad. Estas se las adquiere mediante el aprendizaje; es un
cambio del comportamiento de los humanos, producido por la experiencia o practica de otros
individuos. El aprendizaje trae consigo informacion verbal y habilidades cognitivas e intelectuales
(Moreta, 2016).

En la pedagogia contemporanea, hay diversas teorias destinadas a explicar minuciosamente
el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerandolo un proceso centrado en el estudiante. Estas
teorias se basan en investigaciones sobre el aprendizaje cognitivo Yy la integracién de otros estudios

relacionados con la naturaleza y el contexto del aprendizaje (Moreta, 2016).

El aprendizaje surge de la combinacion, del intercambio, de la actuacion del profesor vy el
estudiante en un contexto especifico (aula) y con medios y estrategias especificas que constituyen
el comienzo de un aprendizaje por realizar. La combinacién de este acto lleva a un aprendizaje
significativo, cuando las ideas expresadas interactian de manera sustancial y no arbitraria con la
persona aprendiendo Yy lo sabe, donde “sustancial” significa que no es literal, que no se toma al pie

de la letra, y "no arbitraria” significa que la interaccion no se produce con ideas previas, sino con
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conocimientos especificos relevantes que ya existen en la estructura cognitiva del sujeto que
aprende. El aprendizaje se vuelve mas significativo cuando decentes y estudiantes interactdan
utilizando diferentes herramientas. En este contexto, la gamificacion juega rol importante al

promover actividades interactivas que enriquecen el proceso educativo (Sagfay, 2021).

Teorias de aprendizaje
Constructivismo

Las ideas de Piaget, marcan el inicio de las teorias constructivistas del aprendizaje, las
cuales describen este como un proceso interno, activo e individual. Segun Piaget, el proceso
fundamental de adquisicion de conocimientos implica que la nueva informacion se integre a las
estructuras mentales ya existentes, las cuales se modifican y reorganizan a través de un mecanismo

de asimilacion y acomodacion, facilitado por la actividad de las personas (TUnnermann, 2011).

Para Sesento (2017), el constructivismo es un enfoque educativo en el cual el estudiante
juega un papel fundamental en el proceso de aprendizaje, ya que construye activamente su propio
conocimiento y establece conexiones entre la informacion nueva y la que ya posee. Ademas, este
modelo educativo incluye la figura de un profesor que fomenta el aprendizaje y crea situaciones
que permiten al estudiante desarrollar su conocimiento. El objetivo no es memorizar, sino

estimular a los estudiantes en el aula para que sean participativos en su propio aprendizaje.

El constructivismo propone una educacion basada en el desarrollo de habilidades vy
destrezas, lo que hace que el aprendizaje sea continuo, significativo, satisfactorio y receptivo. El
estudiante construye, transforma, diversifica y organiza sus esquemas mentales, creando asi una
red de significados que enriquecen su comprension del mundo fisico, social y personal. Por lo
tanto, el docente debe ser creativo y promover actividades que estén relacionadas con el contexto
del estudiante (Sesento, 2017).

Conectivismo

Se basa en la premisa de que el conocimiento se distribuye a través de una red de
conexiones Y, por lo tanto, el aprendizaje implica la capacidad de construir y navegar por esas
redes. La inclusion de la tecnologia y la identificacién de conexiones como actividades de

aprendizaje estan llevando a las teorias de aprendizaje hacia la era digital. Ya no podemos
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experimentar y adquirir personalmente todo el conocimiento que necesitamos para actuar. Ahora
obtenemos nuestra competencia a través de la formacion de conexiones (Solorzano y Garcia,
2016).

Por lo tanto, el conectivismo pone énfasis en el individuo como sujeto de aprendizaje, pero
también como parte de una red. Es importante destacar el papel del docente en este enfoque.
Algunos podrian pensar que en esta concepcion el alumno y su dispositivo tecnolégico son
suficientes para aprender, relegando al docente a un segundo plano. Sin embargo, esto no es asi.
El docente desempefia un papel crucial como facilitador, organizando el aprendizaje al
proporcionar a los alumnos estrategias, herramientas y contenidos que les permitan desarrollar sus

competencias y aprendizajes en la red (Solérzano y Garcia, 2016).

Cognitivismo

Es una corriente de pensamiento dentro de la psicologia que se centra en el estudio de los
procesos mentales internos, como la percepcion, la atencion, la memoria, el pensamiento y el
lenguaje. Se desarrolld6 como una reaccién al conductismo, que enfatizaba principalmente la
observacién del comportamiento externo y no consideraba los procesos internos de la mente como
objetos de estudio validos. El cognitivismo sostiene que el comportamiento humano esta
influenciado por la manera en que procesamos la informacion, y que estos procesos pueden ser
estudiados mediante métodos cientificos. La teoria de procesamiento de la informacién considera
la mente como una especie de computadora que procesa y almacena informacion, vy la teoria de los
esquemas, que postula que organizamos Yy almacenamos informacion en estructuras cognitivas

llamadas esquemas. (Pérez Rodriguez, 2004).

Tipos de aprendizaje

Segun Osses y Jaramillo (2008), el aprendizaje adquiere cada vez mas importancia; por lo
tanto, es esencial comprender los diversos tipos de aprendizaje. No solo se trata de adquirir
conocimientos, sino también de desarrollar habilidades, competencias y comprensién, siendo las

mas representativas dentro del aprendizaje de matematicas las siguientes:
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Figura 5
Tipos de Aprendizaje.

Receptivo

Bl estudiante adquiere el Por descubrimiento Memoristico

conocimientoquedebe Hl estudiante tiene la Ocurre cuandolatareade
asimilar, principalmente a responsabilidad de descubrir el aprendizaje implica
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docente, el material impreso, la integrarlo en su estructura aprendizlas realiza de manera
informacién audiovisual u cognitiva. arbitraria.
otros recursos

Significativo

Cuando las actividades estan
conectadas de forma coherente,

el alumno desarrollanuevos
conocimientos a partir de los ya

adquiridos, perotambién lo

hace porque tieneinterésen

hacerlo.

Nota. Principales tipos de aprendizaje, tomado de Ossesy Jaramillo (2008),

Fases del aprendizaje
La motivacion

La motivacion es un estado de impulso en el cual se manifiestan motivos que buscan
reducir una tension causada por una necesidad. Cuanto mas intensa sea la tensién, mayor sera la

motivacion.

La motivacion para el aprendizaje puede ser estimulada de manera positiva 0 negativa a
traves de distintos refuerzos, los cuales constituyen una consecuencia agradable o desagradable al
desarrollo de una determinada actividad. Los refuerzos positivos se evidencian mediante gestos de
admiracion o interés por parte del docente hacia el estudiante, mientras que los refuerzos negativos
se expresan generalmente a través de llamadas de atencion o regafios. El refuerzo positivo tiene un
gran valor como sefial que identifica las respuestas correctas y suele hacer atractivas las dife rentes

actividades de aprendizaje (Moreta, 2016).

El interés

El interés en el proceso de aprendizaje refleja la intencion del sujeto de alcanzar un objeto
u objetivo; por lo tanto, se afirma que el interés esta estrechamente ligado a las necesidades

individuales, las cuales lo condicionan. Asimismo, en el proceso formativo se deben considerar y
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canalizar gradualmente los intereses finales que el estudiante vaya desarrollando al finalizar cada
nivel de ensefianza, de modo que estos intereses finales se conecten de la manera mas armoniosa

posible con las actividades del nivel académico superior (Moreta, 2016).

La atencion

La atencion produce una interpretacion de los objetos y sucesos con especial claridad y
precision; se puede ejemplificar un adecuado cuadro de atencién cuando el individuo pasa del
estado de oir hacia el de escuchar y del estado de mirar al de observar. El profesor debe, por lo
tanto, aprovechar al maximo cualquier cuadro de atencion involuntaria para promover el desarrollo

de una atencién voluntaria solida en el futuro (Moreta, 2016).

La Adquisicion

Durante la etapa de adquisicion de conocimientos, el estudiante se expone por primera vez
a los contenidos de una asignatura. En ocasiones, estos contenidos se presentan de manera tan
impactante que basta con una sola exposicion para que la idea quede fijada. La retencion tiende a
ser alta en cuanto a las ideas relevantes y Utiles a corto plazo, mientras que el olvido suele ocurrir

principalmente con respecto al conocimiento que no se utiliza (Moreta, 2016).

La comprension e interiorizacion

Esta etapa es una de las mas avanzadas en un proceso de aprendizaje, ya que implica el
pensamiento: la capacidad de abstraccion y comprension de conceptos, asi como la memoria
significativa. La comprension esta estrechamente relacionada también con la capacidad critica del
estudiante. A medida que comprende un contenido, esto le ayuda a evaluarlo, relacionarlo con
contenidos anteriores y conceptualizar los nuevos casos presentados. Una buena comprension debe
incluir también un juicio critico; a partir de este se originard una adecuada interiorizacion del
conocimiento; esto significa que el estudiante ha llegado arelacionarse con elcontenido de manera
personal (Moreta, 2016).

La Asimilacion

La asimilacion es una etapa del proceso de aprendizaje en la cual se guardan los aspectos

positivos de los conocimientos y experiencias a los que el estudiante estuvo expuesto. La
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asimilacién de un conocimiento afectara fundamentalmente su comportamiento posterior, ya que

su yo interno se habra enriquecido por los conocimientos asimilados (Dale, 2012).

La aplicacion
Los cambios en el comportamiento que se originan en el estudiante a lo largo de las etapas

anteriores, generalmente se fortalecen cuando se ponen en practica o se aplican en situaciones

nuevas, similares a la original, y tienen un efecto eficaz y positivo en ellas (Moreta, 2016).

La transferencia

Consiste en adaptar los conocimientos y habilidades a nuevas circunstancias o contenidos,

es decir el impacto que una tarea de aprendizaje tiene en otra (Dale, 2012).

La evaluacién

La evaluacion constituye la fase final del proceso de aprendizaje; de la interpretacion de
los resultados depende que el proceso se modifigue o mantenga con el mismo ritmo. Existen
diversas formas en las que los docentes pueden intentar evaluar los avances de sus estudiantes,
desde la observacion directa, hasta los examenes estandarizados que evallan el desarrollo de

competencias especificas (Moreta, 2016).

Estilos de aprendizaje

Segun Reyes et, al. (2017) los individuos poseen diversas maneras de percibir la
informacion, es a partir de estas que se nutre el conocimiento a través de distintos canales de
percepcion. EI modelo VAK facilita la identificacion del canal de percepcién mas adecuado entre

los tres: visual, auditivo y kinestésico.
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Figura 6

Estilos de aprendizaje

Kinestésico

Los individuos que aprenden a través de sensaciones y movimientos
corporales son sujetos que utilizan un sistema mas lento en comparacion
con otros, sin embargo, su ventaja radica en su profundidad.

Auditivo

Las personas que utilizan el canal auditivo de manera secuencial y
ordenada tienen un mejor aprendizaje cuando reciben explicaciones
orales y tienen la oportunidad de hablar y explicar informacion.

Visual

Las personas que reciben informacion a través de este medio visualizan
imagenes y tienen la habilidad de procesar gran cantidad de informacion
rapidamente..

Nota. Estilos de aprendizaje, tomado de (Borras, 2022)

Aprendizaje en la asignatura de Matematicas

Para Haro (2021) es fundamental que los estudiantes comiencen a desarrollar habitos de
estudio desde una edad temprana, especialmente en matematicas, ya que con el tiempo esta materia
tiende a volverse mas compleja. Por lo tanto, es crucial que refuercen sus habilidades a través del
analisis, la investigacion vy la resolucion de ejercicios matematicos simples, para asi lograr un

desempefio éptimo tanto en el ambito educativo como en su vida diaria.

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

objetivos, mediante el fortalecimiento de actividades como:
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Figura 7
Actividades para fortalecer el aprendizaje
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Nota. Fortalecimiento de actividades, tomado de (Haro, 2021).

Aprendizaje basado en juegos

Trujillo (2023) menciona que el aprendizaje basado en juegos, consiste en utilizar juegos
como herramienta dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta metodologia puede ser
aplicada en cualquier area de estudio, como matematica. Los juegos son utilizados con el objetivo
de motivar a los estudiantes, transformando una tradicional en una experiencia dindmica. Ademas,

fomenta un aprendizaje activo por parte del estudiante, estimula su imaginacion y creatividad.

Hay una amplia variedad de juegos que pueden ser utilizados en el ambito educativo, ya
sea juegos dentro del aula o juegos virtuales. Estos forman parte del plan de estudios con el fin de
fomentar el desarrollo del estudiante, también para desarrollar competencias clave apropiadas para
cada etapa del nifio. Este enfoque de aprendizaje emplea el juego como una herramienta para que
los estudiantes aprendan de manera ludica, creando situaciones de aprendizaje motivadoras
(Trujillo Lara, 2023).
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Figura 8
Ventajas del aprendizaje basado en juegos
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Nota. Informacion tomada de (Vazquez, 2022)
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion presenta un disefio preexperimental y corresponde a un solo grupo, al ser
preexperimental con disefio de preprueba y posprueba, con un control minimo, Herndndez y
Mendoza (2018) proponen que a un grupo se aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento
experimental, posterior se administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior

al estimulo.

Figura 9
Disefio de la investigacion

Nota. Disefio de la investigacion en un grupo experimental

El alcance de la investigacion fue de caracter descriptivo, tiene valor al explicar si existe
una relacion entre las variables gamificacion y aprendizaje de la matematica, mediante la
identificacion de los elementos de juego utilizados en la gamificacion, describe sus beneficios,
para examinar la percepcion de los estudiantes, asi como el interés existente, al asociar la mejor
practica, basandose en la investigacion y experiencia. Herrera et al. (2004), mencionan que la
asociacion de variables mide el grado de relacion entre variables en los mismos sujetos y se
determina tendencias, al evaluar las variaciones de comportamiento de una variable en funcion de

variaciones de otra variable.

Para el desarrollo de la investigacion se utiliza un enfoque cuali-cuantitativo (Mixto),
puesto que la variable independiente describe sus caracteristicas mediante la recoleccion de

informacion bibliografica y la variable dependiente utiliza documentos instrumentales como
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tablas, ilustraciones, graficos, métodos estadisticos, asi Hernandez y Mendoza (2018), mencionan
que los métodos mixtos o hibridos constituyen un conjunto de procedimientos sistematicos,
empiricos Y criticos en el &mbito de la investigacion, que incluyen la recoleccién y el analisis de

datos tanto cuantitativos como cualitativos, asi como su integracion y discusién en conjunto.

La modalidad de la investigacion fue de tipo bibliografica-documental, debido a que se
recopila datos de fuentes escritas a partir de libros, articulos cientificos, y la presentacion de nueva
informacion de manera organizada y sustentada. De campo, porque se obtienen datos de fuentes
primarias como son informacion de la encuesta y pruebas realizadas a la poblacién, lo que permite

comprender de mejor manera el problema a investigar.

3.2. POBLACION O MUESTRA

Segun Arrias et. al., (2016) definen a la poblacion como el conjunto completo de elementos
que se examinan en relacion con determinadas caracteristicas. Con base a lo anterior, al tener en
cuenta que la poblacion es pequefia, se trabaja con la totalidad de la poblacion, la misma que son

32 estudiantes de octavo afio de educacion basica de la Unidad Educativa Hispano América.

3.3 PRUEBA DE HIPOTESIS - PREGUNTA CIENTIFICA — IDEA A
DEFENDER

e Ho: La gamificacion no aporta en el aprendizaje de matematica en estudiantes en la Unidad
Educativa Hispano America.
e Hi: La gamificacion aporta en el aprendizaje de matematica en estudiantes en la Unidad

Educativa Hispano Ameérica.

3.4. RECOLECCION DE INFORMACION

La técnica que se utilizdé en la investigacion es una encuesta y el instrumento, un
cuestionario estructurado con la escala de Likert, dirigidos a los estudiantes de octavo afio,
mediante el cual se obtiene informacién relevante sobre los objetivos planteados, acerca de la
aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje de la Matematica. Segin Herreraet. al., (2004) la
encuesta constituye un método de obtencién de datos, en el cual los participantes proporcionan

respuestas a preguntas que se les presentan de forma escrita, el cuestionario sirve como vinculo
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entre el fin del estudio y la realidad que se estudia. El propdsito es obtener sistematicamente datos

de la poblacion estudiada sobre las variables que son de interes.

Encuesta

Con el fin de lograr los objetivos de la investigacion, se empled la técnica de la encuesta
para recopilar informacion pertinente del lugar seleccionado para su aplicacién. Se utilizd un
cuestionario estructurado que constaba de 8 preguntas relacionadas con el conocimiento sobre
gamificacion y matematica. Este proceso se llevd a cabo de manera dindmica y coherente, al

utilizar preguntas de facil comprensién con escala de Likert.
Prueba

Se utiliz6 una técnica de evaluacion que consistid en un cuestionario estructurado de 5
ejercicios matematicos. Este cuestionario fue validado previamente por expertos y se aplicé a los
estudiantes de octavo afio; las preguntas fueron estructuradas de manera sencilla y clara con la
tematica numeros racionales, con el propo6sito de recolectar informacién en dos momentos
diferentes. En la primera fase se llevé a cabo una preprueba con toda la poblacion objeto de estudio.
Posterior a la aplicacion de la propuesta para el grupo, se realizd una posprueba. Esto permitio
realizar la comparacion entre los datos iniciales y finales para evaluar los conocimientos adquiridos

de parte de los estudiantes.

3.5. PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION Y ANALISIS ESTADISTICO

La informacion recolectada en este apartado fue procesada mediante una clasificacion de
cada pregunta, al ser validada por expertos, las mismas que fueron hechas a los estudiantes de
octavo afio de la Unidad Educativa. Se realizaron gréficos estadisticos para representar la
frecuencia y porcentaje en relacion con el juicio de los estudiantes. Estas fueron creadas en el
software Excel, para el analisis de cada grafica con su interpretacién, con el fin de dar el punto de

vista tedrico, investigativo y legal.

Para decidir qué tipo de analisis estadistico es el mas adecuado para la investigacion, se
realizd una prueba de normalidad mediante el SPSS. Al ser la muestra menor a 50, se aplico

Shapiro-Wilk. Al tener un p-valor = 0.001 < a = 0,05, serechaza la hipétesis nula y se acepta la
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hipdtesis alternativa. Manifiesta que los datos no siguen una distribucién normal, por ende, se

seleccioné la prueba de Wilcoxon para anlisis estadistico.

Tabla 1
Prueba de Normalidad

Pruebas de Normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico al Sig.
Pre Prueba 267 32 000 873 32 001
Pos Prueba 328 32 000 717 32,000

Nota. Prueba realizada en el programa SPSS
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CAPITULO IV

RESULTADOSY DISCUSION

Lo resultados que se muestran a continuacién son producto de la aplicacion de una encuesta, pre
y posprueba, se ha evaluado la efectividad de la gamificacion en mejorar la comprension de
conceptos matematicos, asi como su capacidad para generar un ambiente de aprendizaje mas
dindmico y colaborativo. Los datos recolectados proporcionan una vision clara de la percepcion

de los estudiantes sobre esta metodologia Yy su influencia en su rendimiento académico.

4.1 Analisis e interpretacion de la encuesta

1. ¢Le interesa participar en actividades de aprendizaje de matemaéticas incorporando

elementos de juegosy competencias?

Tabla 2
Participacién en actividades con elementos de juegos
Opcidn Cantidad Porcentaje %
Si 31 96,88
No 1 3,13
Total 32 100

Nota. Informacién de la encuesta aplicada

La tabla muestra que el 96,88% de los estudiantes estaban interesados en participar en
actividades de aprendizaje de matematicas que incorporen elementos de juegos y competencias,
mientras que el 3,13% no muestran interés. Este alto porcentaje sugiere que los métodos de
aprendizaje que incluyen dichas actividades son muy efectivos para captar la atencién y el
compromiso de los estudiantes. Incorporar estos elementos hace que el aprendizaje sea mas
interactivo y divertido, mejora la comprension y retencién de conceptos matematicos. Ademas,
fomenta un ambiente de aprendizaje positivo y colaborativo, donde los estudiantes se sientan
motivados a participar activamente. El bajo porcentaje de interés indica que casi todos los
encuestados ven valor en este tipo de actividades, lo que refuerza la idea que elementos

gamificados pueden ser una herramienta beneficiosa en la educacion de la matematica.
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2. ¢ Cree que lagamificacion podria hacer que las clases de matematicas sean mas dive rtidas

y practicas?

Tabla 3

La gamificacion contribuye a clasesmas divertidas

Opcién Cantidad Porcentaje %

Completamente de acuerdo 18 56,25
De acuerdo 13 40,63
Neutro 1 3,13
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 32 100

Nota. Informacion de la encuesta aplicada

Los resultados indican un fuerte apoyo hacia el uso de la gamificacion, con un 56,25% de
los encuestados completamente de acuerdoy un 40.63% adicional estan de acuerdo, lo que sugiere
que un gran porcentaje cree firmemente en los beneficios de estametodologia para hacer las clases
mas atractivas y Utiles. Solo un 3,13% se mantuvieron neutrales, y no hay respuestas en
desacuerdo, lo que refuerza la percepcion positiva generalizada sobre la gamificacion en la
educacion matematica. En resumen, los datos reflejaron una aceptacion casi unanime de la
gamificaciébn como una herramienta efectiva para mejorar la experiencia en las clases de
matematicas, se destaco su potencial para transformar la ensefianza tradicional en una experiencia

mas interactiva y practica.

3. ¢ Qué elementos de juego le gustariaincorporar en las lecciones de mate maticas?

Tabla 4

Elementos de juego a incorporar
Opcién Cantidad Porcentaje %
Competiciones 18 56,25
Tablas de clasificacion 13 40,63
Recompensas 1 3,13
Ninguno 0 0
Total 32 100

Nota. Informacién de la encuesta aplicada
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Los resultados revelan interesantes preferencias entre los encuestados. La mayoria, con un
43,75%, opta por las competiciones, lo que sugiere que los estudiantes encuentran motivador y
estimulante competir entre ellos, posiblemente porque les permite medir su rendimiento vy
esforzarse por mejorar. Las recompensas, con un 34,38%, también son bastante populares, los
incentivos fueron una estrategia efectiva para mantener el interés y la motivacion. Las tablas de
clasificacion, aunque menos preferidas con un 21,88%, auln tienen un grupo significativo de
seguidores, lo que podria deberse a que algunos estudiantes se sienten motivados al ver su progreso

y compararse con sus comparieros.

Es destacado que ningin encuestado eligié la opcion Ninguno, lo que indica un consenso
general sobre el valor de la gamificacion en las lecciones de matematicas. Estos datos sugieren
que incorporar elementos de juego en la ensefianza de matematicas es una estrategia efectiva para
aumentar el compromiso y la motivacion de los alumnos, con las competiciones y recompensas

siendo las opciones mas atractivas.

4.- ; Crees que lagamificacion ayudaria a comprender y retener los conceptos mate maticos

de mejor manera?

Tabla 5
Respuestas si la gamificacion les ayudaraa comprender de mejor manera
Opcion Cantidad Porcentaje %
Completamente de acuerdo 12 37,50
De acuerdo 18 56,25
Neutro 2 6,25
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 32 100

Nota. Informacién de la encuesta aplicada

Los resultados dan a conocer que la mayoria de los encuestados, con un 56,25%, estan de
acuerdo en que la gamificacion puede mejorar la comprension y retencion de los conceptos
matematicos, lo que sugiere que muchos ven el valor en hacer las lecciones mas interactivas y
atractivas, un 37,50% estd completamente de acuerdo, lo que refuerza ain mas la percepcion

positiva de la gamificacion. Solo un pequefio porcentaje, el 6,25%), se mantiene neutral, lo que
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indica que casi todos los encuestados tienen una opinion favorable sobre el uso de técnicas de
gamificacion en la educacién matematica, ninguno de los encuestados estuvo en desacuerdo o

totalmente en desacuerdo.

Estos resultados destacan la importancia de considerar la gamificacion como una
herramienta pedagdgica valiosa que puede hacer que el aprendizaje de las matematicas sea mas
efectivo y atractivo para los estudiantes. La gamificacion podria transformar positivamente la
manera en que los estudiantes interactGan con los conceptos matematicos, incrementd su

comprension como su retencién a largo plazo.

5.- Califica tu nivel de interés en las matematicas antes de participar en actividades de

gamificacion.

Tabla 6

Respuestas al nivel de interés en la materia antes de actividades gamificadas
Opcidn Cantidad Porcentaje %
Alto 5 15,63
Medio 17 53,13
Bajo 10 31,25
Nulo 0 0
Total 32 100

Nota. Informacion de la encuesta aplicada

Los resultados muestran datos sobre los niveles de interés en matematicas de los alumnos
antes de participar en actividades gamificadas. La mayoria de los estudiantes, un 53,13%,
mostraron un interés medio en las matematicas, lo que sugiere que, aungue no estan
completamente desinteresados, tampoco estan altamente motivados. Este grupo representa un
grupo clave que podria beneficiarse significativamente de métodos de ensefianza innovadores
como la gamificacion, que tiene el potencial de transformar su interés moderado a uno mucho méas

entusiasta.

Por otro lado, un 31,25% indicaron tener un interés bajo, lo que podria reflejar experiencias
previas negativas o una falta de conexion con la materia. Este grupo también podria experimentar
un cambio positivo a través de la gamificacion, que puede hacer que el aprendizaje sea mas

interactivo y atractivo. Un 15,63% tenian un alto interés en las matematicas, lo que sugiere que

39



hay una base solida de estudiantes motivados que podrian actuarcomo lideres dentro de un entorno
gamificado. El hecho de que ningln participante reportara un interés nulo en las matematicas es
alentador, ya que indica que todos los participantes tienen al menos algun nivel de interés que

puede ser cultivado y desarrollado.

6.- ¢ Te gustaria trabajar en equipos o colaborar con otros estudiantes al participar en

actividades de gamificacion matematica?

Tabla 7
Respuestas al trabajo en equipos
Opcion Cantidad Porcentaje %
Completamente de acuerdo 19 59,38
De acuerdo 12 37,50
Neutro 1 3
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 32 100

Nota. Informacion de la encuesta aplicada

Los resultados indican que una mayoria significativa de los alumnos, un 96.88%,
manifiesta una actitud favorable hacia la colaboracion, con un 59,38% indicaron estar
completamente de acuerdo y un 37,50% de acuerdo. Solo un 3,13% se muestran neutral, y no se
registraron respuestas en desacuerdo o totalmente en desacuerdo. Estos demuestran una aceptacion
de la colaboracion en actividades gamificadas, lo que sugiere que los estudiantes valoran el trabajo
en equipo Y la interaccion con sus compafieros en el contexto del aprendizaje matematico. Este
alto nivel de disposicion para la colaboracion es un indicador positivo para la implementacion de
la gamificacion, al aprovechar el entusiasmo y la apertura de los estudiantes para fomentar un

ambiente de aprendizaje interactivo y dinamico.

La ausencia de respuestas negativas también es relevante, ya que indica que no hay una
resistencia a la idea de colaborar en actividades gamificadas. Esto puede ser utilizado para disefar
actividades que no solo mejoren el interés y la comprension de las matematicas, sino que también

fortalezcan habilidades sociales y de trabajo en equipo entre los estudiantes.
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7.- ¢Piensa que la gamificacion es una herramienta que permite y da tiempo extra para

practicar matematicas?

Tabla 8
Respuestas al tiempo que brinda la gamificacion para practicar matematica
Opcién Cantidad Porcentaje %
Completamente de acuerdo 8 25
De acuerdo 24 75
Neutro 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 32 100

Nota. Informacion de la encuesta aplicada

Los resultados reflejan una opinion mayoritariamente positiva hacia la gamificacion. El
75% de los estudiantes estan De acuerdo con la pregunta, mientras que el 25% esta Completamente
de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de Neutro, En desacuerdo o Totalmente
en desacuerdo. Esto sugiere que los estudiantes ven la gamificacion como una estrategia efectiva
para mejorar su practica matematica, al proporcionar tiempo adicional y posiblemente haciendo el

aprendizaje mas atractivo y motivador.

La ausencia de respuestas negativas indica un consenso claro sobre los beneficios de la
gamificacion en el contexto educativo. Ademas, estos resultados pueden ser interpretados, dan a
conocer que los estudiantes parecen estar receptivos y entusiasmados con esta metodologia, al
facilitar la practica adicional de matematicas, sino que también fomentar un ambiente de
aprendizaje mas dindmico y colaborativo, lo que podria contribuir a un mayor compromiso Yy éxito

académico entre los estudiantes.
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8.- ¢ Qué tan efectiva califica la gamificacion enel aprendizaje de matematicas?

Tabla 9

Eficacia de la gamificacidénen el aprendizaje
Opcion Cantidad Porcentaje %
Muy efectiva 19 59,38
Moderadamente efectiva 9 28,13
Neutral 4 12,50
Poco efectiva 0 0
Nada Efectiva 0 0
Total 32 100

Nota. Informacién de la encuesta aplicada

Los resultados muestran que, el 59,38% de los estudiantes encuestados opinan que la
gamificacion es altamente efectiva, mientras que un 28,13% la considera moderadamente efectiva.
Un 12,50% mantiene una postura neutral sobre su efectividad, y no se han registrado respuestas

en las categorias poco efectiva o nada efectiva.

Estos resultados indican que la gran mayoria de los alumnos tienen una percepcion positiva
de la gamificacion como herramienta educativa en matematicas, se resalta su potencial para
mejorar el aprendizaje vy la participacion dentro del aula clase. La ausencia de opiniones negativas
subraya la aceptacion generalizada de este enfoque, sugiriendo que la gamificacion es vista como

una estrategia valiosa para fomentar el interés y la comprension en esta materia.

4.2 Andlisis de la Preprueba

Se realizd la evaluacion diagnostica a los estudiantes con la preprueba, en el cual
mantuvieron un resultado esperado con un promedio de 6,19, ya que el analisis del uso de la
gamificacion en el aprendizaje de matematicas de numeros racionales, se basa en la diferencia

observada en los promedios de la preprueba y posprueba.

El resultado de la primera evaluacion evidencié una calificacion esperada, lo que dio a
conocer un nivel inicial de conocimientos en matematicas, lo que indica un conocimiento basico
y medio de los alumnos, se considera que el aprendizaje en esta asignatura se encuentra en un nivel

en el que estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos.
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Tabla 10
Preprueba aplicada a los estudiantes de octavo afio.

N° Estudiantes Preprueba
1 Estudiante 1 6
2 Estudiante 2 6
3 Estudiante 3 6
4 Estudiante 4 8
5 Estudiante 5 6
6 Estudiante 6 6
7 Estudiante 7 6
8 Estudiante 8 6
9 Estudiante 9 4
10 Estudiante 10 8
11 Estudiante 11 6
12 Estudiante 12 6
13 Estudiante 13 4
14 Estudiante 14 8
15 Estudiante 15 4
16 Estudiante 16 8
17 Estudiante 17 6
18 Estudiante 18 10
19 Estudiante 19 6
20 Estudiante 20 6
21 Estudiante 21 6
22 Estudiante 22 8
23 Estudiante 23 8
24 Estudiante 24 6
25 Estudiante 25 6
26 Estudiante 26 4
27 Estudiante 27 6
28 Estudiante 28 8
29 Estudiante 29 8
30 Estudiante 30 2
31 Estudiante 31 6
32 Estudiante 32 4
Promedio 6,19

Nota. Informacion de las notas obtenidas en la preprueba aplicada.
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Tabla 11
Escala de calificaciones segun el Ministerio de Educacion

Escala de calificaciones Frecuencia Porcentaje %
. 10-9 . 1 313
Domina los aprendizajes requeridos
8,99 — 7,00 3 o5
Alcanza los aprendizajes requeridos
6,99 — 4,01
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 22 68,75
requeridos
<4
No alcanza los aprendizajes requeridos 1 313
Total 32 100

Nota. Datos obtenidos de la preprueba aplicada.

Los resultados de la evaluacion dieron a conocer que los estudiantes poseen un nivel de
desempefio moderado. La mayoria se ubicaron en un rango de calificaciones promedio, el 25%
alcanzaron los aprendizajes requeridos, el 68,75% estan proximos y el 3.13% no alcanzaron los
aprendizajes, lo que indicé una viabilidad en el dominio de los contenidos evaluados. La
concentracion de calificaciones en un rango medio sugirid la necesidad de implementar estrategias
diversificadas que atiendan tanto a los estudiantes que requieren mayor apoyo como a aquellos
que podrian beneficiarse de actividades de enriquecimiento. Es importante considerar que esta es

una evaluacion inicial y que los resultados variaron a lo largo del proceso de aprendizaje.

Figura 10
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Nota. Escala de calificaciones obtenidas de la preprueba

44



4.3 Andlisis de la Posprueba

Posterior a la aplicacion de la pos-prueba que involucro el uso de la gamificacion, el
promedio en la evaluacion se vio incrementada a 8,81. Este aumento de 2,62 puntos muestra un
avance en el aprendizaje, comprension y resolucién de problemas matematicos con numeros

racionales luego de una adecuada aplicacion de elementos gamificados dentro del aula.

Tabla 12
Posprueba aplicada a los estudiantes de octavo afio.

N° Estudiantes Posprueba
1 Estudiante 1 10
2 Estudiante 2 8
3 Estudiante 3 10
4 Estudiante 4 8
5 Estudiante 5 10
6 Estudiante 6 8
7 Estudiante 7 10
8 Estudiante 8 8
9 Estudiante 9 10
10 Estudiante 10 8
11 Estudiante 11 8
12 Estudiante 12 10
13 Estudiante 13 8
14 Estudiante 14 8
15 Estudiante 15 10
16 Estudiante 16 8
17 Estudiante 17 10
18 Estudiante 18 8
19 Estudiante 19 10
20 Estudiante 20 8
21 Estudiante 21 8
22 Estudiante 22 8
23 Estudiante 23 10
24 Estudiante 24 10
25 Estudiante 25 8
26 Estudiante 26 8
27 Estudiante 27 8
28 Estudiante 28 10
29 Estudiante 29 6
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30 Estudiante 30 10

31 Estudiante 31 10
32 Estudiante 32 8
Promedio 8,81

Nota. Informacion de las notas obtenidas en la preprueba aplicada.

Tabla 13
Escala de calificaciones segun el Ministerio de Educacion
Escala de calificaciones Frecuencia Porcentaje %
. 109 . 14 4375
Domina los aprendizajes requeridos
8,99 — 7,00 . 17 53,13
Alcanza los aprendizajes requeridos
6,99 — 4,01
Estd proximo a alcanzar los 1 3,13
aprendizajes requeridos
<4
No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0
Total 32 100

Nota. Escala de calificaciones de la posprueba

Los resultados expuestos en esta evaluacion evidenciaron que los estudiantes obtuvieron
calificaciones altas, al ser el 53,13% quienes alcanzaron los aprendizajes requeridos y el 43,75%
los dominaron y el 3,13% estaban proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos, esto indico que
la intervencion empleada fue efectiva y que estaban preparados para la evaluacion. Hay que
considerar que estos resultados fueron influenciados por diversos factores, como la dificultad de

la evaluacion, la homogeneidad del grupo en términos de habilidades previas e incluso factores

externos al proceso aprendizaje.
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Figura 11
Frecuenciay porcentaje de la posprueba

60 53.13
50 43.75
40
30
50 14 17
10
3.13
0 —
10-9 8--7 6--4 <4

B Frecuencia M Porcentaje

Nota. Escala de calificacionesde la posprueba

4.4 Comparativa entre preprueba y posprueba

Los resultados sugieren que existen oportunidades de mejora en el aprendizaje de la
matematica, especialmente en el de las operaciones de nimeros racionales. Para evaluar
adecuadamente la alternancia y la correlacion existente entre los puntos iniciales y finales, se
elabora un cuadro comparativo que muestra el promedio general de los 32 alumnos durante la

preprueba y posprueba.

Figura 12
Comparativa entre la prepruebay posprueba
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8.00
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Nota. Promedios obtenidos en la pre y posprueba
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Estos resultados dan a conocer que la gamificacion ha tenido un impacto positivo en el
proceso de aprendizaje de los alumnos en el tema de matemadtica. La incorporacion de elementos
gamificados parece haber contribuido a una mejora en su motivacion y conocimientos. Este
resultado respalda la idea de que la gamificacion aplicada a la educacion puede influir de manera
positiva en la comprension de los alumnos y su rendimiento académico. Ademas, destaca la
necesidad de continuar la exploracion y adaptacién de estrategias pedagogicas que incorporen
diferentes elementos de manera eficaz en el proceso educativo, con el fin de mejorar los resultados

de comprension y aprendizaje.

4.5 Estadistico Wilcoxon

Se llevé a cabo una prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas, lo que facilitd la
evaluacion de si existe una diferencia significativa entre las medianas de las calificaciones
obtenidas por los estudiantes en la pre y posprueba. Este analisis permiti6 comparar el aprendizaje
de las matematicas a traves de la metodologia tradicional versus el uso de gamificacion, con el
objetivo de determinar si los estudiantes obtuvieron mejores resultados al utilizar este tipo de

metodologia.

Planteamiento de hipotesis

Modo légico:

e Ho: La gamificacion no aporta en el aprendizaje de matematica en estudiantes en la Unidad
Educativa Hispano Ameérica.
e Hi: La gamificacion aporta en el aprendizaje de matematica en estudiantes en la Unidad

Educativa Hispano Ameérica.

Modo estadistico:

e HO:Mel = Me2
e H1:Mel +# Me2
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Nivel de significacion: 5% (o =0,05) y nivel de confianza del 95% (0,95)

Cuando el valor de la significancia bilateral o P es menor que a = 0,05 se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hip6tesis alterna: caso contrario, si el valor de la significancia bilateral

es mayor que o= 0,05 se acepta la hipotesis nula.

Estadigrafo de prueba: Wilcoxon

W = min(W+ ,W-)
Célculo de Wilcoxon en SPSS

Tabla 14
Estadisticas de muestras emparejadas
Estadisticos de prueba
Pos Prueba - Pre Prueba

z -4,319b
Sig. asintética(bilateral) ,000
Nota. Estadisticas de muestras emparejadas mediante el programa SPSS
Tabla 15
Varianza de las medianas
Estadisticos
Pre Prueba Pos Prueba
N Valido 32 32
Perdidos 0 0
Mediana 6,00 8,00

Nota. Varianza de medianas mediante SPSS

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 hipétesis nula y se acepta la hip6tesis alternativa que expresa
que: La implementacion de la gamificacion tiene un impacto directo para el aprendizaje las
matematicas en los estudiantes de octavo afio de Educacion Basica, lo que se evidencia en la
comparacion de sus medianas siendo de 6 y 8 en la preprueba y posprueba respectivamente,
ademas de sus puntuaciones obtenidas en la pre (U= 6,9091) y en la posprueba (U = 7,6818).
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4.6 Discusion de resultados

Con el fin de afianzar los logros obtenidos en este proyecto de investigacion, es pertinente
realizar una comparacién con diferentes estudios llevados a cabo por investigadores en varios

temas matematicos. En este sentido, podemos mencionar a los siguientes autores:

Vasquez (2022) tras la implementacion de la propuesta gamificada, a estudiantes de basica
superior, un 98% de encuestados aceptaron la gamificacion como alternativa para el aprendizaje
de la matematica. Estos resultados afirman la influencia positiva de la aplicacion de la estrategia
en la comprension de aspectos matematicos. Corrobora los resultados obtenidos, dado que la
implementacion de la propuesta al utilizar la gamificacién se pudo comparar que un 87,51% de

estudiantes la aceptaron como estrategia efectiva en el aprendizaje de la matematica.

Freire (2022) llevé su investigacion con un disefio no experimental con una muestra de 75
alumnos de Educacion General Basica Media. EI 66,7% expresd que estan totalmente de acuerdo
que el uso de la gamificacion mejora el aprendizaje de la asignatura de matematica; se acepto la
estrategia para incrementar la motivacion en el aprendizaje de la asignatura. Los resultados
confirman los hallazgos de esta investigacion que fue preexperimental, puesto que al aplicarse la
gamificacion en el estudio, el 37,5% estan completamente de acuerdo, el 56,25% de encuestados
estan de acuerdo, se corroboré que las clases gamificadas ayudaron a comprender y retener los

conceptos matematicos.

Segun los resultados presentados por Rivero (2021), utilizO una encuesta y un pre y post
testenlos que el 90% de los 16 estudiantes encuestados aceptaron la gamificacion como estrategia
para el aprendizaje de matematicas y el 75% alcanzaron los aprendizajes requeridos. Lo que
concuerda con los resultados obtenidos en la investigacion, que se optd por un disefio
preexperimental e instrumentos similares ya que estan relacionados, debido a que dan a conocer
que el 96,88% de estudiantes estan interesados en participar en actividades gamificadas para el

aprendizaje de la matematica.

En el articulo publicado por Lema et al, (2022) indican que en una muestra de 60
estudiantes, el 15% alcanzan los aprendizajes requeridos, y el 85% estan proximos a alcanzar los
aprendizajes, posterior a la aplicacion de su estrategia para aprender matematicas por medio de la

gamificacion, el porcentaje de quienes alcanzaron los aprendizajes requeridos se vio incrementada.
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De manera paralela de acuerdo a los resultados obtenidos posterior a la aplicacion de la estrategia
gamificada, el 43,75 dominan y el 56,13% alcanzan los aprendizajes requeridos, mientras que
apenas el 3,13% estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos. Estos hallazgos corroboran

la eficacia de la gamificacion para fomentar el aprendizaje de las matematicas.

Lépez (2022) indica que de la muestra de 27 estudiantes que participaron en su
investigacion, durante el pre y pos test realizados se evidenciaron promedios de 54 y 8,2
respectivamente, se evidencié un incremento de 2,80 puntos en su promedio, posterior a la
aplicacion de su propuesta. La investigacion arrojo los promedios de una preprueba de 6,19 y una
posprueba de 8,81, se reflejo un aumento de 2,62 puntos posterior a la aplicacion de la propuesta.
Los resultados coinciden con los mencionados, asi se reafirma el potencial de la gamificacion

como una estrategia didactica valiosa en el &ambito de las matematicas.
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CAPITULOV

CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES, BIBLIOGRAFIA, ANEXOS.

5.1 CONCLUSIONES

Se llevd a cabo la fundamentacion teorica de la gamificacion y el aprendizaje de la
matematica; mediante la busqueda de datos en libros y articulos respecto a las variables, evidencid
que la gamificacion es una estrategia prometedora para el aprendizaje de la matematica, al
incorporar elementos de juegos en el &mbito escolar, basdndose en la aplicacién de dinamicas
como la formacion de grupos, mecanicas y componentes que ayudan al desarrollo de los alumnos
y las necesidades que cada uno de ellos poseen, esto con el fin de resolver diferentes cuestiones
sobre nmeros racionales, despertar el interés, atencion, interaccion, motivacion y recreacion de

los mismos, convirtiendo el aula clase en un lugar de aprendizaje eficaz y significativo.

Los resultados de la preprueba evidenciaron que los estudiantes tienen falencias en cuanto
a los conocimientos matematicos, lo cual es un buen punto de partida para introducir estrategias
de ensefianza innovadoras como la gamificacion. EIl promedio de 6.19 obtenido indica que los
estudiantes demuestran un nivel de comprension adecuado de los conceptos basicos, aunque es
probable que existan variaciones individuales en cuanto a la profundidad y la fluidez con la que
manejan estos conocimientos. Esto con el proposito de garantizar un aprendizaje efectivo y

duradero.

La implementacion de una estrategia de aprendizaje basada en la gamificacion en la
asignatura de matematica ha demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar el proceso de
aprendizaje. Mediante el uso de una propuesta gamificada, debido al interés de aprender mediante
la asignacion de recompensas, que incorpora un sistema de competencias entre grupos, para la
obtencién de puntos e insignias que fueron reclamadas cada semana, revelan un aumento
significativo en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes, lo cual confirma que
la gamificacion puede ser un recurso valioso para hacer de las mateméticas mas atractivas y
comprensibles. Esto debido a que los estudiantes son motivados a esforzarse por comprender los

conceptos, para que puedan obtener las recompensas a final de cada clase.

52



Los resultados obtenidos tras la implementacion de estrategias gamificadas en el proceso
de aprendizaje de ndmeros racionales son sumamente alentadores. El incremento sustancial del
promedio de la evaluacion, de 6.19 a 8.81, evidencia de manera clara el impacto positivo de la
gamificacion en la generacion de un ambiente de aprendizaje mas dindmico y motivador. La
incorporacion de elementos gamificados y competitivos ha favorecido la comprension de los
conceptos matematicos, el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas y, en general, una

mejora significativa en el rendimiento academico de los estudiantes.

5.2 RECOMENDACIONES

Ampliar la investigacion sobre la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas,
explorando su impacto en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y resolucién de
problemas.

Se propone disefiar nuevos estudios que puedan establecer la relacion entre el rendimiento
y otros elementos como la satisfaccion, autonomia, creatividad y pensamiento critico de los
alumnos, disefiar un programa de gamificacion que se adapte a las necesidades especificas de cada
estudiante.

Reiterar la investigacion sobre la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas,
considerar como esta estrategia puede contribuir a crear entornos de aprendizaje mas equitativos

y participativos.

Es necesario disefiar actividades gamificadas que estén estrechamente vinculadas a los
contenidos curriculares y expandir a diferentes temas y niveles educativos, para que no se

conviertan en simples distracciones.
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5.4 ANEXOS

Anexo A. Carta de Compromiso

CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 12/01/2024

Doclor

Victor Heméndez

Presidente de la Unidad de Titulacién de Posgrado
Maestria en Educacidn

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion.

Yo Franklin Adoifo Flores Flores, en mi calidad de Recior de Iz Unidad Educativa
Hispano América, me permito poner ¢n su conocimicn(o la aceptacion y respaldo para el
desarrollo del Proyeclo de Titulacion con componenles de investigacion aplicada y
Desarrollo bajo el Tema: “La Gamificacion y el aprendizaje de malemiticas
en estudianles en la unidad educativa Hispano América", propuesto por el
estudisnte Naniez Flores Nelson Roberto , porlador de la Cédula de Ciudndania N°©
1804623054, estudiante de Posgrado de Ja Maestria en Educocién mencién Enscfionza de
la Matemdtica, Facultad de Ciencias Humanas y de In Educacion de la Universidad
Técnica de Ambato. _

A nombre de la Institucidn o la cual represento, me comprometo a apoyar en el desarrollo
del proycclo.

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

1802249118 hagti
032513394
0979210048

franldinfloresflores@gmnil.com

59
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Eztableciendo
Conocimient

. Objetivo Concepto

metas

Concepto
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Inicio
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/ Importancia
Ednraee Concepto l /

Funciones l \ Después
Folen
Habihdad Caracteriztica
Personalidad rlazaz
5

Anranta
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Anexo D. Operacionalizacion de variables

Variable Dependiente: Gamificacion
LO ABSTRACTO LO OPERATIVO: Tangible - operacional
CONCEPTUALIZACION  DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS INSTRUMENTOS
Gamificaciones el  Entrenamiento Estimar el uso de actividades 1. ¢Le interesa participar en Encuesta Cuestionario
uso de estrategias, modelos, ludicas y la vinculacion con actividades de aprendizaie de
los contenidos educativos de P J Prueba

dindmicas, mecénicas y
elementos propios de los
juegos en contextos ajenos
a éstos, con el proposito de
transmitir un mensaje o
unos contenidos o de
cambiar un
comportamiento, a través
de una experiencia ludica
que propicie la motivacion,
la implicacion y el juego.
Clasificando los elementos
del juego en Dindmica,
Mecéanicay Componentes.
(Gallego, 2014).

Dindmica

Mecanica

Componentes

Matematica.

Considerar la estructura de los
juegos y la disponibilidad de
los recursos necesarios para el
acceso.

Establecer la relacion docentes
y estudiantes, capacidad de
entender y seguir instrucciones

Identificar la calidad del
proceso de Ensefianza
aprendizaje, en cuanto a
conocimiento, comportamiento
y emociones

Estimar el desarrollo
de habilidades y la superacién

matematicas  incorporando

elementos de juegos 'y

competencias?
ASi( )
B.No( )

2. ¢Cree que la gamificacion
podria hacer que las clases de
matematicas mas divertidas y
préacticas?

A. Completamente de
acuerdo ( )

B. De acuerdo ( )

C. Neutro( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo
()

3. ¢Qué elementos de juego le
gustaria incorporar en las
lecciones de matematicas?

A. Competiciones ()

B. Tablas de clasificacion( )
C. Recompensas ()




Juego

de niveles mediante
reconocimientos o medallas

D. Ninguno ()

4.- (Crees que la
gamificacion ayudaria a
comprender y retener los
conceptos matematicos de
mejor manera?

A. Completamente de
acuerdo ()

B. De acuerdo ( )

C. Neutro( )

D. En desacuerdo ()

E. Totalmente en desacuerdo
()

5.- Califica tu nivel de interés
en las matematicas antes de
participar en actividades de
gamificacion.

A. Alto ()

B Medio ( )

C.Bajo ()

D.Nulo ( )

6.- ¢ Te gustaria trabajar en
equipos o colaborar con otros
estudiantes al participar en
actividades de gamificacion
matematica?

A. Completamente de
acuerdo ()

B. De acuerdo ( )

C. Neutro ( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo

()
7.- ¢Piensa que la
gamificacion es una

herramienta que permite y da
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tiempo extra para practicar
matematicas?

A. Completamente de
acuerdo ()

B. De acuerdo ( )

C. Neutro( )

D. En desacuerdo ()

E. Totalmente en desacuerdo
()

8.- ¢Qué tan efectiva califica
la gamificacion en el
aprendizaje de matematicas?
A. Muy efectiva ()

B. Moderadamente efectiva
()

C. Neutral ( )

D. Poco efectiva ()

E. Nada Efectiva ( )
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Anexo E. Instrumentos de recoleccion de datos

Encuesta

1. ¢Le interesa participar en actividades de aprendizaje de matematicas
incorporando elementos de juegosy competencias?

A. Si ()

B. No ()

2. ¢(Cree que la gamificacion podria hacer que las clases de matematicas mas
divertidas y préacticas?

A. Completamente de acuerdo ( )

B. De acuerdo( )

C. Neutro( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ( )

3. ¢ Qué elementos de juego le gustaria incorporar en las lecciones de mate méticas?

A. Competiciones ( )

B. Tablas de clasificacion ( )

C. Recompensas ( )

D.Ninguno ( )

4.- ¢Crees que la gamificacion ayudaria a comprender y retener los conceptos
mate maticos de mejor manera?

A. Completamente de acuerdo ( )

B. De acuerdo( )

C. Neutro ( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ( )

5.- Califica tu nivel de interés en las matematicas antes de participar en actividades
de gamificacion.

A. Alto ()

B. Medio ( )

C. Bajo

D. Nulo

-~ o~
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6.- ¢ Te gustaria trabajar enequipos o colaborar con otros estudiantes al participar
en actividades de gamificacion matematica?

A. Completamente de acuerdo ( )

B. De acuerdo ( )

C. Neutro ( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ( )

7.- ¢Piensa que la gamificacion es una herramienta que permite y da tiempo extra
para practicar matematicas?

A. Completamente de acuerdo ( )

B. De acuerdo( )

C. Neutro ()

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ()

8.- ¢ Queé tan efectiva califica la gamificacion en el aprendizaje de matematicas?

A. Muy efectiva ( )

B. Moderadamente efectiva ( )

C. Neutral ( )

D. Poco efectiva ( )

E. Nada Efectiva ( )
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PrePrueba

Calcule el area de un triangulo con base 5 cm y altura 8 cm.

a) 48 cm?
b) 40 cm?
c) 80 cm?
d) 20 cm?

¢ Cudl es el resultado de la siguiente operacion matematica?
[1—-19]|=]-23+17|

a)-3
b) 3

c) -6
d) 18

¢Un hombre trabaja diariamente durante 8 horas y gana por cada hora 15 délares, ¢ Cuantos
dolares recibe al cabo de un mes si trabajo por 26 dias?

a) $3600
b) $3120
c) $120

d) $3210

¢Un cuadro tiene un area de 900 cm?. Si se aumenta un centimetro por lado, ¢cudl sera el
perimetro del nuevo cuadro?

a) 124cm
b) 120cm
¢) 30cm

d) 120cm

Cristian recibe de un pago de $ 120, gasta en una camiseta los i de esta cantidad y se compra

6 . . ) -
unos zapatos que le cuesta los 5 de lo que le costo la camiseta, después de sus compras Cristian

se queda con:

a) $35
b) $43
c) $42
d) $45
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Posprueba

Un andlisis quimico indicd que 4/7 mL de una sustancia era gasolina, mientras que un segundo
estudio concluy6 que 0,572 mL de la sustancia correspondia a ese combustible. ¢ Cual de los dos
analisis mostré mayor cantidad de gasolina? Justifica tu respuesta.

Resuelva el siguiente ejercicio sobre nl]mgros raciolnales.

Oscar dispone de 3/4 de hora para resolver tres problemas de matematicas. ¢Qué fraccion ce la
horale debe dedicar a cada problema si quiere usar el mismotiempo para cada uno? ¢ En cuantos
minutos resuelve cada problema?

En el centro comercial, Andrés compro un videojuego por $ 24. Si esta cantidad equivale a las 2/3
partes de lo que llevaba, ¢cuanto dinero tenia? ¢ Cuanto dinero le qued6?

Resuelva el siguiente polinomio y escriba su respuesta.

2 (1 (6 z) 1
o \27\12*35)/ 5
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Anexo F. Validacion de instrumentos
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é’ '& B UNIWERSIDAD TECHNICA DE AMBATO i

e U-..-‘I|I FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACION
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCIGN EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasgquis y Rio Payaming, Ambate - Ecusdor

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “ENCUESTA A ESTUDIANTES” PERTENECIENTE ALA
INMVESTIGACION:

La gamaficacidn v el aprendizaje de matematica en estudiantes de octave afio de Educacidn Generzl Basica la Unidad Educativa Hispano América.

Maestrante: Melson Foberto Nafiez Flores

1D- DEFICIENTE IR- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las pregantas Calidad tecnica ¥ Redaccion ¥ lenguaje de las
PARAMFTEOS prezuntas del del instrumente con las representatividad prezuntas
instrumente con los variables ¥ enunciados
objetivoes
PREGUNTAS
1D IR 3B 40 1D IR 3B 40 1D IR 3B 40 1D IR 3B 40

1. ;Le interesa participar en

actividades de aprendizaje de

matematicas incorporando

elementos de juegos ¥ X X X X
competencia?

A S5i ( )

B. No ( )

1. ;Cree gue la gamificacion

podria  hacer las clases de

matematicas divertidas v X X X X

practicas?
A Completamente de acuerdo { )
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FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCIGN EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasgquis ¥ Rio Payaming, Ambato - Ecusdor
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B.De acoerdo( )

C. Neutro( )

D. En desacuerdo{ )

E. Totalmente en desacuerdo { )

3. (Qué elementos de juego le
gustaria imcorporar en las
lecciones de matematicas?
A Competiciones [ ) X X X
B. Tablas de clasificacion { )
C. Becompensas )
D Ninguno )|

4.- ;Crees que la gamificacion
ayudaria a comprender v
retener los conceptos

matematicos de mejor manera?

A Completamente de acuerdo ( ) X X X
B. De acuerdo{ )
C. NWNeutro ([ )

D. En desacuerdo { )
E. Totalmente en desacuerdo { )
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MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023

UNIVERSIDAD TECHICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENMCIAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACION
POSGRADO

Avda. Los Chasguis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

5.- Califica tu nivel de interés en
las matematicas antes de
participar en actividades de
gamificacidn.
X X
A Alo Q)
B Medio C
C. Bajo ( )
D. Nulo ( )
6.- ;Te gustaria trabajar en
equipos o colaborar con otros
estudiantes al participar en
actividades de gamificacidn
matematica?
A Completamente de acuerdo ( ) X I
B.De acuerdo { )
C.Neutro [ )
D. En desacuerdo { )
E. Totalmente en desacuerdo { )
7.- ;Piensa que la gamificacion
es una herramienta que permite
v da tiempo extra para practicar x x
matematicas?
A Completamente de acuerdo ( )
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POSGRADOD
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSERIANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasgquws ¥ Rio Payamino, Ambato - Ecuador

B. De acuerdo({ )

C. Neutro [ )

D. En desacuerdo { )

E. Totalmente en desacuerdo ()

8.- ;Qué tan efectiva califica la
gamificacion en el aprendizaje
de matematicas?

a) Excelente () 5 X
b) Muy efectiva ( )

c) Moderadamente efectiva { )
d) Mada efectiva ( )

Observaciones:
Realizado por: Validado por:
Munez Flores Melson Roberto Dra. Nery Garcia Paredes

Cl:0501602577
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UNIVERSIDAD TECMICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMAMAS ¥ DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Awvda. Los Chasgus y Rio Pay . o -

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTREUMENTO “ENCUESTA A ESTUDIANTES” PERTENECIENTE A LA
INVESTIGACION:

i"lﬂ 'l'h

La gamaficacion v el aprendizaje de matematica estudiantes de octave afio de Educacion General Basica la Umidad Educativa Hispano Ameénca.
AMaestrante: Nelson Foberto Migfez Flores

1D- DEFICIENTE IR- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
FPertinencia de las Pertinencia de las preguntas Calidad técnica v Redaccién v lenguaje de las
PAR AVMFTEOS preguntas del del instromento con las representatividad pregzuntas
imstramente con los variables ¥ enumciados
objetivos
FREGUNTAS
1o IR B 40 1D IR B 40 1D IR 3B 40 1D IR B 40D

1. ;Le interesa participar en

actividades de aprendizaje de

matematicas incorporando

elementos de juegos i X X X X
competencia?

A S [ )]

B_No [ )]

1. ;Cree gue la gamificacion

podria  hacer las clases de

matematicas divertidas ¥ X X X X

practicas?
A. Completamente de acuerdo ( )
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FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
FOSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payaming, Ambate - Ecuador
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B.Deacuerdo{ )

C_Meutto [ )

D. En desacuerdo [ )

E. Totalmente en desacuerdo { )

3. ;Qué elementos de juego le
gustaria incorporar em las
lecciones de matematicas?
A Competiciones [ ) X X X
B. Tablas de clasificacion{ )
C. Becompensas )
D Nmguno )|

4.- ;Crees gque la gamificacion
ayudaria a comprender v
retener los conceptos

matem:iticos de mejor manera?

A Completamente de acuerdo ( ) X X X
B.De acuerdo{ )
C_Meutto{ )

D. En desacuerdo [ )
E. Totalmente en desacuerdo { )
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MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023

UNIVERSIDAD TECHNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACION
FPOSGRADO

Avda. Los Chasguis y Rio Payaming, Ambabo - Ecusdor

5.- Califica tu nivel de interés en
las matematicas antes de
participar en actividades de
gamificacion.
X X
A Alto . )
B Medio ¢ )
C. Bajo ( }
D. Nulo ( )]
6.- ;Te gustaria trabajar en
equipos o colaborar con otros
estudiantes al participar en
actividades de gamificacion
matematica?
A Completamente de acuerdo ( ) X X
B.De acuerde { )
C.Neutro ([ )
D. En desacuerdo { )
E. Totalmente en desacuerdo { )
7.- ;Piensa que la gamificacion
es nna herramienta gque permite
v da tiempo extra para practicar x x
matematicas?
A. Completamente de acuerdo { )
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FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avdd. Los ChISquis § R Payaming, Ambato - Ecusdor

B. De acuerdo( )

C Neutro [ )

D. En desacuerdo ()

E. Totalmente en desacoerdo ()

§.- ;Qué tan efectiva califica Ia
gamificacion en el aprendizaje
de matematicas?

a) Excelente [ ) . x =
b) Muy efectiva { )

c) Moderadamente efectrva ( )

d) Nada efectiva ( )

Observaciones:

Realizada par:
Niinez Fleses Nelron Robente
CJ: IR04623054

CF: 1503345
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Preprueba
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f 'l%) - UNIWERSIDAD TECNICA DE AMBATO i
- '5 FACULTAD DE CIENCIAS HUMAMNAS ¥ DE LA EDUCACION

POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANEZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasgquis y Rio Payaming, Ambate - Ecuador

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

La gamificacion ¥ el aprendizaje de matematica en estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica la Unidad Educativa Hispano Amernica.
MAMaestrante: Nelson Foberto Nagiez Flores

1D- DEFICIENTE IR- REGULAR IB- BUEND 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las pregantas Calidad tecnica ¥ Redaccion ¥ lenguaje de las
DARAMETEOS preguntas del del instrumente con las representatividad preguntas
imstrumente con los variables ¥ emumciadoes
objetivos
PFEECGUNTAS
1D IE B A0 1D IR B el 1 IE 3B 40 1D IE B 4D
1. Calcule el area de un trianguls
de baze 5 cm ¥ altura 8 em.
a) 48 em?
b) 40 em? x X X X
<) 80 om?
d) 20 em*
2. Sediale el resultado de la
sigulente operacion
matematica
[1— 13| = [—23 + 17| X X X X
a) -3
b) 3
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FACULTAD DE CIENCIAS HUMAMAS ¥ DE LA EDUCACION
FOSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasguwis y Rio Payaming, Ambato - Ecuador
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) -6
d) 18

3. Un hombre trabaja
diariamente durante § horasz v
gama 15 doélarez la hora,
iCuantos: recibe al cabo de un
mes 31 trabajo por 26 diazT

a) §3600 i X
b) $3120
<) $120

d)y $3210

4. ;Un cuadrado tiene un Area de
900 em?. S5i ze aumenta un
centimetro por lado, jcual zera
el perimetro del nuevo cuadro?

a) 124em
b} 120cm
) 30cm

d) 120cm

5. Criztian recibe un pago de 5
120, gasta em wuna camiseta X X X

T .
P de esta cantidad ¥ ze compra
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POSGRADC

FACULTAD DE CIENCIAS HUMAMNAS ¥ DE LA EDUCACION

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payaming, Ambate - Ecusdor

unc: zapatos gue le cuesta los
:_5 de lo gue le costo la camiseta,

después de suz compras
Criztian se gueda con:

a) §35
b) $43
<) $42
d) $45

Obszervaciones:

Realizado por:
Munez Flores Melson Roberto
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Validado por:
Dira. Nery Garcia Paredes
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Lo & FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACIIN MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasgqwis y Rio Pay , ambato - E i
FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “PRUEBA A ESTUDIAMTES” PERTENECIENTE &4 LA
INVESTIGACION:

La gamificacion ¥ el aprendizaje de matematica en estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica la Unidad Educativa Hispano América.
Aaestramte: Nelson Foberto Nufiez Flores

1D- DEFICIENTE IE- REGULAR 3B- BUEND 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las preguntas Calidad técmica ¥ Redaccién ¥ lenguaje de las
DARAMETEDS prezuntas del del instrumento con las representatividad prezuntas
imstroments con los variables v enumciados
objetivos
PREGUNTAS
1D IR 3B 40 i Fl I8 40 1D IR 3B 40 1o IR Ei: ] 40
1. Calcule el area de un triangule
de base § cm ¥ altura 8 cm.
a) 48 em?
b) 40 em? X x x x
<) 80 em?
d) 20 em?®
2. Setnale el resultado de la
signiente operacion
matematica
1 — 193] = |—23 + 17| x X X x
a)-3
b) 3
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'-r '::' FACULTAD DE CIENCIAS HUMAMNAS ¥ DE LA EDUCACION
FPOSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasgis y Rio Payaming, Ambato - Ecusdor
) -6
d) 18

3 Un hombre trabaja
diariamente durante § horaz v
gana 15 dolarez la hora,
;Cuantos recibe al cabo de un
mes zi trabajo por 16 diazT

a) $3600 X X i
b) $3120
<) $120

d) $3210

4. ;Un cuadrado tiene un area de
900 em?®. 5i ze aumenta un
centimetre por lade, jcual sera
el perimetre del nueve cuadro?

a) 124cm
b) 120cm
<) 30em

d) 120cm

5. Criztian recibe un pago de 5
110, gasta em una camiseta X X X

7 .
P de esta cantidad ¥ se compra
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UNIWERSIDAD TECNICA DE AMBATO )
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACION
FOSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. LoE | quIs y Rug Py ambato - Ecuador

amo: zapatos gue le cuesta los
-:_s.d" lo gue le costo la camiseta,

después de s us  compras
Cristian se queda con:

a) §35
b) 343
c) $42
d) §45

Obrervaciones:

Mealizade pox:

Niidies Hoxes Nefoon Roliorto
C: 1504623054

CJ: ISC3NI+345
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=, '-r _5 FACULTAD DE CIENCIAS HUMAMAS ¥ DE LA EDUCACKM
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACIIN MENCION EN ENSERANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Awvda. Los Chasguis ¥ Rio Payaming, Ambato - Ecuador

FORMATO PARA LA VATLIDACION DE CONTENIDO DEL INSTREUMENTO “PRUEBA A ESTUDIANTES” PERTENECIENTE A LA
INVESTIGACTOM:

La gamificacion v el aprendizaje de matemsatica en estudiantes en la UTnddad Educativa Hispano América.

AUTOR: Nelson Foberto Mifier Flores

1D- DEFICIENTE IR- REGULAR JB- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las preguntas Calidad técnica ¥ Eedaccion ¥ lenguaje de las
PARANMETEODS prezuntas del del instrumente con las representatividad prezuntas
imstromentoe con los variable:s ¥ emumciados
objetivos
PREFUNTAS
1D IR 3B 40 1D IR 3B 40 1D IR 3B 40 1D IR B Ele)

1. Un amaliziz guimdco indicd gue
4/7 mL de una sustancia era
gasolina, misntras gue un
segundo estudic comcluyé gue
0,572 miL de la suztancia
correspondia a ese
combustible. ;Cual de los dos
analizis mostre mayor cantidad
de gasolina? Justifigue su © x x T
respuesta.

ERespuesta: El segundo analsis
muestra 0,572 una cantidad
Lgeramente mayor a la primera.
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2. Resuslva £l siguiente ejercicio

sobre pamero: racionales.
[ 4 1

1z 6 3 x x x

1
ERespuesta: 3

A, Ozcar dispone de 3/4 de hora
para resolver tres problemas de
matematicas. ;QJueé fraccion de
la hora le debe dedicar a cada
problema i guiere wuszar el
mizmo tempo para cada uno?
;En cuanto: minutos resuehre
cada problema?

Respuesta: 15mm

4. En &l centro comercial, Andres
compro un videojuego por 5 14,
5i esta cantidad equivale a las
23 partez de lo gue llevaha,
seuanto dinero temia? ;Cuamto
dinero le gqueda? X x X

Fespuesta: Tenia $36 v le sobra $12
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5. Resuelva el siguiente polinomio
¥ escriba su respuesta.

2 /1 56 Zyy 1
—— —+(—* —:| +=
9 \z liz 5/) &5

Ob:zervaciones:

Realizade pez: Vafidade pes-

DPun. Nery Garcin Faredes. Mg

Niisiez Floves Nefson Rofiede CF- 0501602577

CF:- 15804623034
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FORMATO PARA 1A VALIDACION DE CONTENIDO DEL NSTREUMENTO “PRUEBA A ESTUDIANTES” PERTEMECTENTE ALA
IMVESTIGACTON:

La gamificacion v el aprendizaje de matematica en estudiantes en la Unidad Educativa Hizpano Ameérica.

AUTOR: Nelson Foberto Nufiez Flores

1D- DEFICIENTE IR- REGULAR IB- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las preguntas Calidad técnica v Redaccion v lenguaje de las
PARAMETEDS prezuntas del del instrumento con las representatividad presuntas
imstrumente con los variable: ¥ emumciados
objetivos
PREGUNTAS
1o IR iB E Lo jilin ] IR 3B 40 jilin ] IR 3E 40 1m IR B E Lo

1. Un amalizis gquimdco indice gue
47T mL de una sustancia ers
gazolina, misntras gue un
segunde estudie comcluye gue
0,572 mL de la sustancia
correspondia a ez
combustible. ;Cual de los doz
analiziz mostroe mayor cantidad
de gasolina? Justifiqgue =u % x x %
respuesta.

Respuesta: El sepundo analisis
muestra 0,572 una cantidad
hgeraments maver a la primera.
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Avda. Los Chasguis ¥ Rio Payaming, Ambate - Ecusdor

2. Resuelva ] sigwiente ejercicic

sobre numeros racionales.
6 4 1

1Z 6 3

1
ERespuesta: 3

1, Ozcar dispone de 3/4 de hora
para resolver trez problemas de
matematicas. ;QJué fraccion de
la hora le debe dedicar a cada
problema 31 guiere usar el
mizmoe tlempo para cada unmo?
sEm cuanto: minutos resuelve
cada problema?

Bespuesta: 15mm

4. En el centro comercial, Andres
compro un videojuego por 5 14,
5i esta cantidad equivale a las
23 partez de lo gue llevaba,
senante dinero tenda” Cuanto
dinero le gqueda?

Respuesta: Tenia $36 v le sobra $12

X X
X X
X X
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5. Fesuelvael sigmients polinomio
¥y escriba tu respuesia.

2 {: AT
-3+(5 D)5
9 \2"\1z"s//"s £ z z

Observaciones:

Realizade per: Validads pex:
Niiider Flones Nolson Rofenta &7 15014345
CF: 18623054 )
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Anexo G. Certificado de aplicacion de la propuesta

'Es todo en que puedo certificar en honor a la ver

‘mismo como més lo convenga




Anexo H. Cronograma

N° de
clase

Clase 1

Clase 2

Clase 3

Temade
clase
Expresion
decimal de
ndmeros

Racionales.

Expresion
decimal de
ndmeros
Racionales.

Adicion y
Sustraccion
con NUmeros

Racionales

Objetivo de la clase

Representar y
reconocer los nimeros
racionales como un
ndmero decimal y/o
como una fraccion.

Establece relaciones de
orden en un conjunto
de nimeros racionales
con el empleo de la

recta numeérica.

Explicacion de la
fraccion generatriz
Explicacion de los
pasos para decimales
cambiar a fraccion,
mediante la fraccion

generatriz.

Operar en Q (adicion
y multiplicacion)
resolviendo

ejercicios numericos.

91

Recurso Semana

Explicacion de lo que | 22 al 26 de abril

es una fraccion
decimal.

Explicacion de los
pasos para convertir
una fraccién en un
ndmero decimal.
Reglas  establecidas

para puntajes.

Desarrollo de 22 al 26 de
ejercicios en los abril

equipos formados.

Asignacion de puntos.

Explicacion de la 29 de abril al
suma y resta de 03 de mayo

fracciones
homogéneas en los
grupos asignados.
Desarrollo de

ejercicios.



Clase 4

Clase 5

Clase 6

Clase 7

Adicion y
Sustraccion
con NUmeros

Racionales

Multiplicacion
y division de
ndmeros

racionales

Multiplicacién
y division de
ndmeros

racionales

Ecuaciones

Aplicar las
propiedades
algebraicas para la
suma

de nimeros racionales
en la solucion de
ejercicios numéricos.
Operar en Q (adicion
y multiplicacion)
resolviendo

ejercicios numéricos

Aplicar las
propiedades
algebraicas para la
multiplicacion de
ndmeros racionales en
la solucién

de ejercicios

NuMEricos.

Resolver ecuaciones
de primer grado con
una incégnita en Q en
la solucion de

problemas sencillos.

92

Explicacion de la
suma y resta de
fracciones
heterogéneas
Desarrollo de

ejercicios

Explicacion de la
forma de multiplicar
fracciones
Explicacion de la
forma de simplificar
ndmeros

Desarrollo de
ejercicios
Explicacion de
fraccion

Desarrollo de
ejercicios
Explicacion de la
forma de dividir
fracciones
Desarrollo de

ejercicios

Explicacion de la
forma de resolver
ecuaciones con
nameros racionales.
Desarrollo de

ejercicios

29 de abril al
03 de mayo

06 al 10 de

mayo

06 al 10 de

mayo

13 al 17 de

mayo



Clase 8

Clase 9

Clase 10

Clase 11

Ecuaciones

Potenciacion
y Radicacion
de NUmeros

Racionales.

Potenciacion
y Radicacion
de NUmeros

Racionales.

Polinomios

aritméticos

Resolver ecuaciones
de primer grado con
una incognita en Q en
la solucion de

problemas sencillos.

Calcular potencias de
ndmeros racionales
con exponentes

enteros.

Calcular potencias de
ndmeros racionales
con exponentes

enteros.

Operar en Q (adicion
y multiplicacion)
resolviendo

ejercicios numéricos

93

Explicacion de
situaciones aditivas y
situaciones
multiplicativas
Desarrollo de
ejercicios

Explicacion de lo que
es la potenciacion.
Propiedades de la
potenciacion.
Desarrollo de
ejercicios

Explicacion de lo que
es la radicacion.
Propiedades de la
radicacion.
Desarrollo de
ejercicios

Jerarquia de la
solucion de
operaciones.
Explicacion de los
pasos para resolver
operaciones
combinadas con
suma, resta,
multiplicacion,
division, potenciacion
y radicacion con

ndmeros racionales

13 al 17 de
mayo

20 al 24 de

mayo

20 al 24 de

mayo

27 al 31 de

mayo



Resolucion de
ejercicios

Clase 12

Polinomios

aritméticos

Aplicar las
propiedades
algebraicas para la
suma

y la multiplicacion de
ndmeros racionales en

la solucién

Jerarquia de la
solucion de
operaciones.
Explicacion de los
pasos para resolver
operaciones
combinadas con
suma, resta,
multiplicacion,
division, potenciacion
y radicacion con
nUmeros racionales
Resolucion de
ejercicios y
nombramiento de

equipos ganadores

27 al 31 de

mayo
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Anexo I. Planificacion

ESTRATEGIAS METODOL OGICAS

gggfp%%;sﬂmx CRITERIOS DE EP:LC ms DE ACTIVAS PARA LA FNSENANZA Y ACTIVIDADES EVALTUATIVAS
APEENDIZAJE

SEMANA 4: Exprezion decimal de .

nameros Racionales ANTICIPACION

M.4.1.14. Feprazentar v reconocer los
mimeros racionalss como un nimero
decimal v/o como una fraceidn.

M.4.1.15. Establacer ralzciones de orden an
un conjunte da nimeres racionales
utilizande la recta numeérica ¥ la simbologia
matemdtica (=, =).

cM LE

Eztaklace relaciones dz orden en un
conjunto de mimaros racionala: con
&l emplac de la recta numeérica
{reprazantacion gomeétricz); aplica
las propiedades alzebraicas de las
oparaciones (adicion v
mmlfiplicacion) ¥ las reglas de los
radicales an el caleulo de gjercicios
muméricos v algebraicos con
oparaciones combmadas; atienda
correctamenta la jerarguia de las
oparaciones. (Fef T 413

| oM

¢ Desaquilibrio cosnitivo:

Obzerva el signients gjemplo:
Ctmered i precon de 3 e
s, PG fene GRIe DGR pOMm S ERres on aomon

P 1ty CRamin dires: e prec

B G [ Sy, e b i it

P um b poga § 210F |—-|.1r\--\r % 1

@@ @

) s S e IR T TR ..--a—-_

T
fat s LN CON NG DRSSt

JComo ze express uma fraceon’

CONSTRUCCION

*  Explicacion de lo que 22 una fraccidn
decimal.

*  Explicacion de los pasos para convertir

*  Desarrollo de sjercicios

*  Explicacion de 1a fraccion generatriz

*  Explicacion de los pasos para decimales
cambiar 2 fraccidn, mediante la fraccidn
genaratriz

*  Desarrollo de ajercicios

CONSOLIDACION
*  Fealizar ejercicios de faccion a decimal
*  FRealizar ejercicios de decimal a fraccion
[fraccion ganeratnz)

5 CarTies quuiere compra M bk de mans

Evaluacidn Formativa
Observacion.
Talleres individuales y grupales:
*  Desarrolla los sigmientes ejercicios

e

Talleres indapendientes. (Tarsaz)
s  Realizar al fallar del Texto de
MMatematica 8vo.

Evaluacidn Sumativa:
Eesohacion de ejercicios:
Técnica: Cuastionario
Instrumento: Lecciones escritas.




ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

EEBTRI{P%%SGCDN AR E!]:f %ﬁ i ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y ACTIVIDADES EVALUATIVAS
T B APRENDIFAJE

SEMANA 5: Adicion ¥ Sustraccion con
MNimeroz Racionales ]

E:tablace relaciones de ordan enun ANTICTIPACTON Evaluacion Formativa
AL4.1.16. Operar en (} (adicion v conjunto de mimeros racionales con ¢  Dezequilibrio cognitivo: Observacion.
multiphicacion) resclviende el emplac d= la recta numérica e — Talleres mdividuales ¥ srupales:
2]arcicios MINATIeos. ({reprezentacion gaomeétricz); aplica b *  Feahzar los gjercicios
M.4.1.17. Aplicar las propiadades la= propiedades alzebratcas de las U e e s~ 147 _l
alzebraicas para la suma oparacicnes (zdicion v 7 = m
¥ la multiplicacion de mimaros racionales rmaltiplicacion) v las reglas de los
la selucidn radicales en el cdleulo da gjercicios CONSTRUCCION

de ajercicios numeéricos.

mumericos v algebralcos con
oparaciones combinadas; atienda
comrectaments la jerarquia de laz
oparaciones. (RefLAL4.1.3.).

O QFT

* Explicacién de la suma v resta de
fraceiomes homogenaas

¢  Dezarrollo de sjerciciosz

* Explicacion del como obtener o] minimeo

* Explicacién de la suma v resta de
fracoiones hetaroganeae

¢  Drezamollo de sjercicios.

*  Propiedades de la 2dicidn da racionalas

CONSOLIDACTON
¢  ERealizar sjercicios de srmas de fracciones
homogenea v heterogeneas

Talleres mdapendientes. (Tarsaz)
*  FRealizar ol tallar Texto hrtegrado de Bvo.

Evaluacion Sumativa:
Eeszolocion de ejercicios:
Teécnica: Cusstionario
Instrumento: Lecciones ezcritas.




ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

ggmmmﬁrsﬂmx CRITERIOS DE g?:fmﬁ DE ACTIVAS PARALA ENSENANZAY ACTIVIDADES EVALTATIVAS
e 3 APRENDIZAJE
Multiplicacion v divizion de nameros
racionales ]
ANTICIPACTON
M.4.1.16. Oparar en ) (adicion ¥ Establace relaciones de orden enun +  Dezequilibrio copnitivo: Evaluacion Formativa
multiplicacion) resclviendo conjunto de mimsros racionalas con Observacion.
2]arciCios MIINATICOE. el emplec de la recta numerica Talleres mdividuales ¥ rupales:
ML4.117. Aplicar las propiedadas ({reprazentacion geomeétrica); aplica «  Razlizar los gjercicios del Taxto de
algebraicas para la suma laz propiedades algebraicas de las Matematica de Svo EGB.
¥ la multiphicacicn de mimeros rarionales en | oparacicnss (adicidn v
la solucion mmltiplicacion) ¥ laz reglas de los . .. .
de ajercicios numeETicos. radiczles en el caleulo da gjareicios Qué operacién realizaste? — -
mumericos v algebraicos con - i
o S - CONSTRUCCION
iones combinadas; atiends .o -
i T e T . E@h_mm de la forma de multiplicar -
iones, (RefIML4.1.3. Eholenes B
aper:.c — (Re > #  Explicacion de la forma de sumplificar =
L] «CM NITETOE
*  Desamollo de gjercicioz H‘_

*  Explicacion de laz propisdades dz |2
multiplicacidn

¢ Explicacién de fraceion de fraceicn

#  Desamollo de ajercicioz

*  Explicacion de la forma de drvidir
fraceiomes

¢ Desamollo de ajercicioz

CONSOLIDACION
*  ERealizar gjercicios de mmltiphicacion,
fracciom de fraceidn v division da
fracciones.
Resoiver 15 shguientes operaciones

6 7 Iméx¥ 42 1
a4 5 K 40 0
1 3
II o —
2 8
] B =B 8 4
——=——= =—=—
2 8 2 3 T |

Talleres mdependientes. (Tareasz)
*  Raalizar los sigmentss talleres del

Pastre ainme =

*  Realizar los siguientes tallares del
Algebra d= Balder, Epercicio 137,

1
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DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMFPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
ACTIVAS PARA LA ENSENANZAY
APRENDIFAJE

Ecuaciones.

M.4.1.20. Fesolver ecuzciones de pimer

Erado con una medgnita en () en la solucion
de problemzs sencillos.

CM

Formula v resuslve problamaz
aplicando las propredades alzebraicas
de los mimeros racionales.
(RefILML4.1.4.).

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

ANTICIPACION
*  Sabere: previoz
FResuelva las sizuentes acuacionss:

x+5=10
bx = 42

CONSTRUCCION
¢  Explicacion de la forma da rezolver
ECLACIONEs Con mimerns racionalss.
#  Desarrollo de ajercicios
¢  Explicacion de situaciones aditivas ¥
sitnactones mulhplicativas
¢  Desarrollo de ajercicios.

CONSOLIDACTON
¢  Desarrollo de ajercicios.

Ewvaluacion Formativa
Observacion.
Talleras mdividuales v srupales:
*  Realizar &l garcicie 1 de la pagma 112
dal Texto de Matamatica de 3vo EGB.

Talleres mdspandientes. (Tarsas)
*  Fealizar ol taller de la pigma 112 ¢ 113
dal Taxto de Matematicz de 3vo EGE.

H. - - 1
|-

Evaluacion Sumativa:

*| Resolucion de g Ercir_:i.as:

Teéenica: Cuashionario
Inztrumento: Lecciones azeritas.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

ggﬂmm%%sﬂmx CRITERIOS DE E?:LC[%S DE ACTIVAS PARA LA FNSENANZAY ACTIVIDADES EVALUATIVAS
e - APRENDIZAJE
Potenciacion ¥ Radicacion ds Numeros
Racionales, E=tablace relaciones de orden en un ANTICIPACION
conyunto de mimaros racionalss con *  Saheres previos Evaluacidon Formativa
ML.4.1.18. Calenlar potencias de mimeros 2l emplac de lz recta nomenica > Ooservacion.
raciomnales con exponentes anteros. ({reprazentacion geométricz); aplica - — - 1| Talleres mdividuales v grupales:
las propiedades alzebraicas de las L2 o wec 8 MR T 3 34 e *  Fealizar los gjercicios de |z pidgma 136 v
operaciones (adicion v " 137 dal Teto da Matematica da Svo
maltiplicacion) ¥ las reglas de los EGE.
radicales en el cilenlo da gjercicios | -
mumericos v algebraicos con | CONSTRUCCION “F
operaciones combinadas; st ¢ Laz el sigments ajercicio v analics como | © |
comectameants |2 jerarguia de las razolver.
operaciones. (Ref LAL4.1.3.) e e L ety s
b I (= s |
= | 1 =
LIES S
i y b 4
P Talleres mdependientes. (Tarsaz)
Gt (2] == *  Raalizar al gjarcicie 191 del Alzebra de
Cap |_|__;_____

Gt |2 ] st rmmmututant

Explicacion de lo que ez la potenciacion.
Propiedades de la potanciacion.
Deazarrollo de gjercicios

Explicacion de lo que 22 la radicacion.
Propiedades de la radicacion.

Dezarrollo de ejercicios

CONSOLIDACION
* Desarrollo de gjercicios.

(3 =) (-2)

Evaluacion Sumativa:
Fesolucion de ejercicios:
Teenica: Cusstionanic
Instrumento: Lecoiones azcritas.
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DESTEEZAS CON CRITERIOS DE
DESEMFENC

INDICADOEES DE EVALUACTON

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
ACTIVASFARA LA ENSENANFA Y
APRENDIEATE

ACTIVIDADES EVALTUATIVAS

Polinomio: aritméticos

ML4.1.16. Oparar en () (adicidn v
multiplicacion) resclviendo

2]8ro10ios NIINATIC0E,

ML4.1.17. Aplicar las propiedades
alzebraicas para la suma

v la mulhiplicacion de mumeros racionales en
la selucidn

de sjercicio: nurnéTicos.

E=tablace relaciones de orden en un
conmnto de mImeros racionalss con
el emplec da la recta numerica
({reprazentacion gaomeétrica); aplica
laz propredades alzebraicas de las
oparaciones (adicion v
mmltiplicarion) ¥ las reglas de los
radicales en el caleulo de garcicios
mumancos v algebraicos con
oparaciones combinadas; atiends
cormrectamants la jerarquia de las
oparacionss. (Ref IAL4.1.3.)

M

"
i=

ANTICTPACION
*  Dezequilibrio copnitivo:

CONSTRUCCION
*  Jerarguia de la selecion de operaciones.
#  Explicacion de los pasos para resolver
operaciones combinadas con numa, resta,
multiplicacicn, divizsién, potenciacion v
radicarion con mimeros ractonalas
* Eesolucion de gjercicioz

Fanicha 5 S e
:_“'l.:_‘T"|‘:| [=3
CONSOLIDACTON

* Eealizar ejercicios de operaciones

combinadas

[ HE 235
P’i SEHE.

IS, SEEELENGE  CPOen [EraTICT OF SR

Evaluacion Formativa
CHoservacion.
Tallerss mdividuales v grupales:
*  Fealizar ol gercicio del Texto Integrade
da S0

Talleres mdapendientes. (Tareaz)
*  FRealizar &l taller del Texto Intezrado de

Svo

Evaluacion Sumativa:
Resolucion de ejercicios:
Tecnica: Cusstionanic
Inztrumento: Lecciones azcritas.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1 Titulo

Expedicion del Saber “Gamificando el aprendizaje de la matematica”

6.2 Descripcion

Es una propuesta educativa creada para evaluar los conocimientos de los estudiantes de
octavo grado en matematicas. Mediante la implementacion de esta propuesta, se podra desarrollar
un aprendizaje personalizado que tome en cuenta las necesidades particulares de cada alumno en
elaula. Aqui los estudiantes participaron en competencias por grupos y cada uno tendré un nombre
a eleccion personal, asi al finalizar cada clase obtendrdn puntos y se acumularéan para obtener
insignias a su eleccion. Las actividades son editables de acuerdo con el contexto que se esté
viviendo en cada paralelo. Cabe mencionar que los maestros pueden hacer uso de estas actividades

segun lo crean necesario.

6.3 Desarrollo de la propuesta

Segun la descripcion presentada en el marco teorico, se ha elaborado un diagnostico sobre
el nivel de conocimientos matematicos de los estudiantes, después se disefiard una estrategia

educativa fundamentada en la gamificacion para mejorar el aprendizaje de la matematica en seis
fases.






Los principios tedricos son fundamentales en cualquier area, por lo tanto, el profesor debe
contar con un profundo entendimiento de la estrategia antes de decidir gamificar una clase, la cual
serd de gran ayuda para ensefiar la materia correspondiente. En este estudio, se realiza un analisis

de la tematica en el Estado del Arte y la practica.
Fase 2. Diagnéstico

En esta etapa, se cred un cuestionario que se detalla en la seccion de Técnicas e
instrumentos de investigacion. Una vez desarrollado el instrumento, se sometid a un proceso de
validacion por parte de expertos. El objetivo del cuestionario es identificar el nivel de
conocimiento matematico que tienen los estudiantes antes de implementar la estrategia educativa

de gamificacién, la cual consta de cinco preguntas validadas por expertos para su aplicacion.
Fase 3 Objetivo general

Tras disponer de la informacion diagndstica, se puede comenzar con el proposito de la
propuesta, que consiste en identificar el impacto que causa la gamificacion como herramienta en

el aprendizaje de la matematica, enla Unidad Educativa Hispano América.
Fase 4. Planificacion

La planificacion incluye los siguientes elementos, gracias al aporte varios autores se

tomaron los siguientes elementos:

Figura 13

Elementos de planificacion de la gamificacion

) Objetivos

) Establecer perfil de jugadores

)Describir comportamientos esperados

)Establecer mecanica

)Establecer la dinamica

|
|
|
) Componentes |
|
|
|

) Gestion, seguimiento y monitoreo

Nota. Informacion tomada de (Bastidas, 2022).
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Una de las principales recompensas que tendran los estudiantes en cada reto sera avanzar
al siguiente tema, ademas al completar cada reto se haran merecedores de una insignia, que para
ellos serd muy importante conseguirla. EI Gltimo reto les parecera el mas dificil, pero también el
que mas emocién les conllevara, ya que en el tendran que participar solos, no con el equipo,

algunos estaran nerviosos, pero todos lograran pasarlo, aunque una parte con dificultad.

Se ha decidido asignar un nombre al juego: "Expedicion del Saber". Este juego consta de
niveles, cada uno relacionado con un tema especifico. Cada nivel sirve como base para resolver el

siguiente, de modo que los conocimientos adquiridos se enlazan con los nuevos que se presentaran

después.
Tabla 16.
Planificacion de la gamificacion

1. Objetivo 2. Perfil de jugadores 3. Comportamientos

esperados

Recordar el uso correcto 32 estudiantes del grupo Participacion de  los
de cada uno de los temas. Experimental. estudiantes.

Comprender cada ttema.  Muestran un  profundo Cumplimiento  de  las
Utilizar el conocimiento interés por los juegos, actividades planteadas.

de cada tema en puscan ayuda para lograr Estudiantes que presten
ejercicios. pasar niveles, investigan en atencion y receptibilidad.

diferentes fuentes y logran

Incrementar el conocimiento

su objetivo. de las matematicas en los
Les gusta buscar temas abordados.
informacién en internet, Colaboracion colectiva en
usan sus computadoras, los trabajos grupales.
celulares, que les ha Apliquen los conocimientos.
permitido  continuar sus Busquen informacion
estudios. entregada por el docente si es
Lo que nos les gusta: las necesario.

matematicas, recibir las Motivar a los estudiantes al
clases de manera aprendizaje de las
monatona. matematicas con el uso de la

Esperan que las clases de
matematicas sean
diferentes, divertida, y que

gamificacion.
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5. Mecénica

Todos los equipos
participardn en todas las
fases de forma
simultanea.

Participaran durante la
clase en los grupos

conformados para obtener

las recompensas e
insignias.

7. Gestion
(seguimiento,
monitoreo)

El docente acompafiara
durante la gamificacion,
servird de guia y de apoyo
si algo no se entiende y
supervisara las
actividades para que
todas se lleven acorde a
las reglas establecidas.

En el registro tiempos
obtenidos de cada fase se
hace en una tabla de
clasificacion.

Lo que permitira la
designacion del equipo
ganador.

salgan de lo comun,
ejercicios, repeticiones.

4. Componentes

Se utilizard un juego de
clasificacion. El juego se
divide en 4  fases
clasificatorias y una final
Cada fase comprende un
juego con retos, que los
estudiantes pasaran para
lograr seguir a la siguiente
fase. Cada fase se supera
con las respuestas correctas
y el tiempo sirve para el
lugar de la clasificacion.

8. Riesgos potenciales

Estudiantes que no acepten
de forma positiva a la
gamificacion.
Problemas
disciplina.
Estudiantes que se desvien
de la actividad.

con la

6. Dindmica
Reglas del juego: Formar
seis equipos de 6 y 7

integrantes cada uno.

Unete a tu equipo y trabaja
junto con ellos.

Todas las actividades tienen
puntos no calificaciones.

Es posible cambiar puntos
por tarjetas de recompensas
0 castigos para tus rivales.

9. Estética

Se utilizan
herramientas:
Se utilizaron cartas para la
asignacion de puntos.

Tabla de clasificacion de los
equipos.

Asignacion de nombres a los
equipos.

las siguientes

Nota. Planificacion de la estrategia.

Fase 5. Aplicacion

1. Se defini6 el tema para impartir al grupo de investigacion, en este caso se les ensefiara

algebra especificamente nimeros racionales, para lo cual se elaboraréa el documento base.

106



2. Se elaboraréan pruebas de base estructurada para la evaluacion de los contenidos.

3. Se estableceran las reglas, puntuaciones y premios que se van a otorgar a los ganadores de
las clases gamificadas.

4. Se formaran tresgrupos de 6y dos de 7 estudiantes, los grupos seran formados por afinidad,
pero siguiendo las reglas dadas por el docente, cada grupo elegird un lider que coordinara
la realizacion de las distintas actividades y participaciones en clase.

5. Se les otorgard puntos por cada actividad que realizard cada grupo, de esta manera iran
acumulando el puntaje cada semanay lo podran cambiar por las tarjetas de premiacion.

6. Finalmente, se premiard a los tres grupos ganadores.

Actividades adesarrollarse durante la clase
Objetivo

Obtener con tu grupo el mayor nimero de puntos y ganarlos con diferentes actividades.
Reglas del juego

Figura 14
Reglas a seguir en el juego

| Uneteaun |

equipo
-.-'
o . -
/. Tarjetasde £
recompensas -' Trabaja
| ocastigos | | juntocon
\ paratus ellos
. rivales b
-
A , .-"
Es posible / Todaslas
| cambiar i | actividades |
! puntospor |/ | tienen |
tarjetas ¢ puntos

L A .

-
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Puntos por actividad
Figura 15
Puntos a obtener por actividades

Termina la actividad.

Tabla 17.
Reglas de las tarjetas de juego
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“umani‘tar,‘e

Ayuda

Nature




Duplica los puntos obtenidos en una
actividad de un dia.

Todo el grupo tiene la oportunidad
de repetir una evaluacion.

Todo el grupo tiene la

oportunidad de repetir
7% I\ una evaluacion.
L= —

Permite entregar los trabajos con un
dia de retraso.
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Oso perezoso

Disminuye de tu grupo un ejercicio. 500

Todo el grupo se hace acreedor a un 1000
punto en una evaluacion.

Todo el grupo se hace |
A1\ | acreedoraun punto en
%~ unaevaluacion

Nota. Cartas de insignias con su definicion

Una de las principales recompensas que tendran los estudiantes en cada reto serd avanzar
al siguiente nivel (tema), ademas al completar cada reto se hardn merecedores de una insignia, que
para ellos es muy importante conseguirla. El Gltimo reto les parecerd el mas dificil, pero también
el que mas emocion les traera, ya que en él tendrd que participar solos, no con el equipo, algunos

estaran nerviosos, pero todos lograran pasarlo, aunque una parte con dificultad.
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Contenidos matematicos que se aplicaran en la investigacion

Tabla 18.

Reglas de las tarjetas de juego

ALGEBRA Y FUNCIONES

Temas

Expresion  decimal de

nimeros Racionales

Adicion y Sustraccion con

NUmeros Racionales

Multiplicacién y divisidn

de ndmeros racionales

Ecuaciones.

Potenciacion y
Radicacion de NUmeros

Racionales.

M.4.1.14. Representar y

reconocer los nameros

racionales como  un
ndmero decimal y/o como

una fraccion.

M.4.1.16. Operar en Q
(adicion 'y multiplicac ion)
resolviendo ejercicios

NUMEricos.

M.4.1.16. Operar en Q
(adicion y multiplicac ién)
resolviendo ejercicios

NUMEricos.

con exponentes enteros.
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Destrezas

M.4.1.15.
relaciones de orden en un
de
utilizando

y
simbologia matematica (=,

Establecer
conjunto ndmeros
racionales la

recta numérica la
>).
M.4.1.17.

propiedades

Aplicar  las

algebraicas

y
multiplicacion de ndmeros

para la suma la

racionales en la solucion

de ejercicios numéricos.

M.4.1.17.  Aplicar las
propiedades  algebraicas
para la suma y la

multiplicacion de ndmeros
racionales en la solucién

de ejercicios numéricos.

M.4.1.20. Resolver ecuaciones de primer grado con una
incognita en Q en la solucion de problemas sencillos.

M.4.1.18. Calcular potencias de numeros racionales



Polinomios aritméticos

M.4.1.16. Operar en Q

(adicion y multiplicacion) las

resolviendo

NUMEricos.

ejercicios

la  multiplicacion

M.4.1.17. Aplicar
propiedades

algebraicas para la sumay

de

nimeros racionales en la

solucion de ejercicios
NUMEricos.

Tabla 19.

Temas de clases a tratar

N° de Temade Objetivo de la Recurso Semana

clase clase clase

Clase 1 Expresion Representar y Explicacion de lo que es 22 al 26
decimal de reconocer los una fraccion decimal. de abril
ndmeros ndmeros racionales Explicacion de los pasos
Racionales. como un ndmero para convertir  una

decimal y/o como fraccion en un namero
una fraccion. decimal.

Establece relaciones Reglas establecidas para
de orden en un puntajes.

conjunto de nimeros

racionales con el

empleo de la recta

numerica.

Clase 2 Expresion Explicacion de la Desarrollo de ejercicios 22 al 26
decimal de fraccion generatriz  en los equipos de abril
ndmeros Explicacion de los formados.

Racionales. pasos para Asignacion de puntos.

decimales cambiar a

fraccion, mediante
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Clase 3

Clase 4

Clase 5

Clase 6

Adicién y
Sustraccion
con NUmeros

Racionales

Adicién y
Sustraccion
con NUmeros

Racionales

Multiplicacién
y division de
ndmeros

racionales

Multiplicacién
y division de
ndmeros

racionales

la fraccion
generatriz.
Operaren Q
(adicion y
multiplicacion)
resolviendo
ejercicios
NUMEricos.
Aplicar las
propiedades
algebraicas para la
suma

de ndmeros
racionales enla
solucion de
ejercicios
NUMEricos.
Operaren Q
(adicion y
multiplicacion)

resolviendo

ejercicios numericos

Aplicar las
propiedades
algebraicas para la
multiplicacion de
ndmeros racionales
en la solucion

de ejercicios

NUMEricos.

Explicacion de la suma
y resta de fracciones
homogéneas en los
grupos asignados.

Desarrollo de ejercicios.

Explicacion de la suma
y resta de fracciones
heterogéneas

Desarrollo de ejercicios

Explicacién de la forma
de multiplicar
fracciones

Explicacion de la forma
de simplificar numeros
Desarrollo de ejercicios
Explicacion de fraccion
de fraccion

Desarrollo de ejercicios
Explicacion de la forma
de dividir fracciones

Desarrollo de ejercicios

29 de
abril al
03 de

mayo

29 de
abril al
03 de

mayo

06 al 10
de

mayo

06 al 10
de
mayo
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Clase 7

Clase 8

Clase 9

Clase 10

Clase 11

Ecuaciones

Ecuaciones

Potenciacion
y Radicacion
de NUmeros

Racionales.

Potenciacion
y Radicacion
de NUmeros

Racionales.

Polinomios

aritméticos

Resolver ecuaciones
de primer grado con
una incognita en Q
en la solucion de
problemas sencillos.
Resolver ecuaciones
de primer grado con
una incognita en Q
en la solucion de
problemas sencillos.
Calcular potencias
de ndmeros
racionales con

exponentes enteros.

Calcular potencias
de nimeros
racionales con

exponentes enteros.

Operaren Q
(adicion y
multiplicacion)
resolviendo

ejercicios numericos

Explicacion de la forma
de resolver ecuaciones
con ndmeros racionales.

Desarrollo de ejercicios

Explicacion de
situaciones aditivas y
situaciones
multiplicativas
Desarrollo de ejercicios
Explicacion de lo que
es la potenciacion.
Propiedades de la
potenciacion.
Desarrollo de ejercicios
Explicacion de lo que
es la radicacion.
Propiedades de la
radicacion.

Desarrollo de ejercicios
Jerarquia de la solucion
de operaciones.
Explicacion de los
pasos para resolver
operaciones
combinadas con suma,
resta, multiplicacion,
division, potenciacion y
radicacion con numeros

racionales

13 al 17
de

mayo

13 al 17
de

mayo

20 al 24
de

mayo

20 al 24
de
mayo

27 al 31
de

mayo
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Resolucion de

ejercicios
Clase 12  Polinomios Aplicar las Jerarquia de la solucion 27 al 31
aritméticos propiedades de operaciones. de
algebraicas para la Explicacion de los mayo
suma pasos para resolver

y la multiplicacion operaciones

de ndmeros combinadas con suma,
racionales enla resta, multiplicacion,
solucion division, potenciacion y

radicacion con ndmeros
racionales

Resolucion de
ejercicios y
nombramiento de

equipos ganadores

Nota. Temas de clases.

Tabla 20
Mecénica de los juegos

Mecanica del juego

Introducir el concepto de representacion decimal de ndmeros

racionales y su importancia en la vida cotidiana

Explicar la diferencia entre fracciones terminantes y periodicas, y
como identificarlas en su forma decimal.

Formar grupos de trabajo.

Proporcionar a cada grupo una serie de fracciones para que las
conviertan en expresiones decimales.

Juegan todos los equipos de forma simultinea.

El capitan del equipo dara a conocer los resultados obtenidos.

Discusion y retroalimentacion.
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Los puntos asignados solo seran reclamados al culminar las tareas.
Cada capitan llevara el puntaje acumulado por el grupo.
Cada equipo reclamard una tarjeta de incentivo 0 castigo para

posteriores juegos.

Activar los conocimientos previos, con las siguientes preguntas:
(Qué son niumeros racionales?

(Qué es adicion y una sustraccion de nimeros?

Presentar la definicion de adicciébn y sustraccion de numeros
racionales, sus componentes, mostrar ejemplos paso a paso de
diferentes tipos de operaciones, como sumar fracciones con el mismo
denominador y sumar fracciones con diferentes denominadores.
Trabajar a través de los primeros ejercicios como clase, con la
participacion activa de los estudiantes para resolverlos juntos.
Proporcionar a los grupos una serie de ejercicios para practicar la
adicion y sustraccion de nimeros racionales.

Revisar las respuestas de los estudiantes y discutir cualquier error
comun o concepto erréneo y proporcionar retroalimentacion.

Cada equipo elegira una tarjeta que contenga una recompensa O

consecuencia para usar en futuros juegos

Explicacion de la forma de multiplicar fracciones.

Explicacion de la forma de simplificar ndmeros.

Ejemplificacion mediante ejercicios de multiplicacion y division de
numeros racionales.

Practica guiada de ejercicios de manera individual.

Trabajo en equipo para resolver problemas asignados a los grupos de
trabajo.

Los estudiantes deben discutir entre si y utilizar los conceptos de
multiplicacion y division de nimeros racionales para resolverlos.

Algunos equipos presentaron los resultados obtenidos.
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Durante el desarrollo de las actividades, cada capitan de equipo
decidira si utiliza o no las tarjetas obtenidas.

Repaso breve de los conceptos basicos de ecuaciones de primer grado.
Explicacion de la forma de resolver ecuaciones con nimeros
racionales.

Resolver problemas que involucran ecuaciones de primer grado con
una incégnita en los nimeros racionales (Q).

Presentar ejemplos simples de problemas que requieren la resolucion
de ecuaciones de primer grado

Practica guiada.

Trabaja en grupo para resolver algunos de los problemas, mostrando
como identificar la incognita, escribir la ecuacion y resolverla paso a
paso.

Circular por el aula para brindar apoyo y orientacion segun sea
necesario.

El capitan del equipo dara a conocer los resultados obtenidos a toda la
clase.

Concluir la actividad resaltando la importancia de identificar Ila
incAgnita, escribir la ecuacion correspondiente y resolverla paso a paso
para resolver problemas de este tipo.

Los puntos asignados serdn reclamados al culminar las tareas.

Cada equipo reclamara una tarjeta en caso de requerirla.

Durante el desarrollo de las actividades, cada capitan de equipo
decidira si utiliza o no las tarjetas.

Presentar el objetivo de la clase

Activar los conocimientos previos, con los siguientes conceptos:

¢ Qué son numeros racionales?

¢ QuEé es la potenciacion y radicacion?

¢Cudl es la jerarquia de la solucién de operaciones?

118



Explicar los pasos para resolver operaciones combinadas con suma,
resta, multiplicacion, division, potenciacion y radicacién con nimeros
racionales.

Presenta varios problemas que involucren potenciacién y radicacion
de numeros racionales.

Solicitar a los estudiantes que trabajen en sus grupos para resolver los
problemas.

Fomentar la colaboracion y el intercambio de ideas entre los
estudiantes en la resolucién de los problemas.

Cada capitan llevara el puntaje acumulado por el grupo.

Durante el desarrollo de las actividades, cada capitan de equipo
decidira si utiliza o no las tarjetas obtenidas.

Problemas de aplicacién que involucren polinomios aritméticos.
Presentar la actividad explicando que los estudiantes resolveran
problemas practicos que requieran el uso de polinomios aritméticos.
Presentar la definicion de polinomios aritméticos.

Proporciona problemas de aplicacion que involucren polinomios
aritméticos.

Dividir a los estudiantes en grupos y dar tiempo para que trabajen
juntos en la resolucion de los problemas.

Reunir a la clase y pedir a algunos grupos que compartan sus
soluciones y los pasos que siguieron para resolver los problemas.
Concluir la actividad pidiendo a los estudiantes que reflexionen sobre
como los polinomios aritméticos se aplican en situaciones practicas.
Participan todos los equipos.

Se conoceran a los equipos que mayor puntaje se llevaron durante

todas las clasesy se los reconocera como campeones.

Nota. Mecénica utilizada para el proceso de gamificacion.
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Al finalizar cada semana de clase se dara a conocer el grupo que ha obtenido el mayor
puntaje, incentivando a los demas equipos a que se esfuercen por cumplir las actividades para que
asi sean los ganadores la siguiente semana, de esta manera los estudiantes se motivaran por los
retos y las insignias que lograran alcanzar e inconscientemente incrementaran su aprendizaje. Al
finalizar la Gltima clase se va a discutir con los estudiantes sobre qué les parecié las actividades

realizadas.

Fase 6. Evaluacion.

Se llevara a cabo la fase de evaluacion de la estrategia propuesta utilizando la prueba final,
se la realizar4 mediante una prueba posterior a la aplicacion de la estrategia gamificada, la cual
consta de 5 preguntas sobre los temas abordados, este cuestionario se centrara en la resolucion de
ejercicios. La resolucion fue lo mas dificil de la estrategia, ya que los estudiantes participaron de

forma individual en la realizacion de los ejercicios, pero al final lograron superar dicho reto.

RETO FINAL

Un andlisis quimico indicé que 4/7 mL de una sustancia era gasolina, mientras que un segundo
estudio concluy6é que 0,572 mL de la sustancia correspondia a ese combustible. ¢Cual de los dos
analisis mostré mayor cantidad de gasolina? Justifica tu respuesta.

Resuelva el siguiente ejercicio sobre nimeros racionales.
6 4 1

27 6%3

Oscar dispone de 3/4 de hora para resolver tres problemas de matematicas. ¢Qué fraccion de la
hora le debe dedicar a cada problema si quiere usar el mismo tiempo para cada uno? ¢En cuantos
minutos resuelve cada problema?

En el centro comercial, Andrés compr6 un videojuego por $ 24. Si esta cantidad equivale a las 2/3
partes de lo que llevaba, ¢cuanto dinero tenia? ;Cuanto dinero le quedd?

Resuelva el siguiente polinomio Y escriba su respuesta.
2 (1 (6 2) 1
o \2"\12*5)) "5
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