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RESUMEN EJECUTIVO
La presente investigacion denominada la gamificacion y su influencia en el
aprendizaje significativo de la matematica, esta dirigida a nifias de séptimo afio de
educacién general basica, y nace a partir de problema detectado en la institucion, en
donde se evidencia un bajo rendimiento académico por parte de las estudiantes a falta
de motivacion en las clases dictadas por la maestra; por lo tanto con la finalidad de
aportar a un mejor rendimiento académico y que las clases sean interesantes,
motivadoras y agradables se ha propuesto determinar cuanto influye la gamificacién
en el proceso ensefianza aprendizaje para lo cual se ha revisado investigaciones
previas, para definir lo que es gamificacidn y sus principales caracteristicas, asi como
también se elabora la metodologia que tiene un enfoque de tipo mixto ya que es
necesario el uso de una encuesta sobre gamificacion y aprendizaje significativo
dirigida a los estudiantes, la misma que fue disefiada y aprobada por un par de expertos
en el area, los resultados obtenidos fueron analizados e interpretados llegando a la
conclusién que las clases basada en estrategias didacticas e interactivas como juegos,
aporta en gran nivel para mejorar las capacidades de percepcion de los estudiantes.
Ademas, se recomienda a los profesores el uso de técnicas gamificadas para mantener

la concentracion de los estudiantes y que las clases sean motivadoras e interesantes.

PALABRAS CLAVES: Motivacion, gamificacion, aprendizaje y matematica.
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Topic: The Gamification it is influence on the significant learning of mathematics by
seventh-year students of basic general education of the “Carmen Barona” educational

unit.
Author: Walter Patricio LLugsa Tualombo
Tutor: Ing. Mg. Wilma Lorena Gavilanes Lopez

ABSTRACT

The present research called gamification and its influence on the meaningful learning
of mathematics, is aimed at girls in the seventh year of basic general education, and is
born from a problem detected in the institution, where low academic performance is
evident on the part of of the students lacking motivation in the classes taught by the
teacher; Therefore, in order to contribute to better academic performance and make
classes interesting, motivating and enjoyable, it has been proposed to determine how
much gamification influences the teaching-learning process, for which previous
research has been reviewed, to define what it is. gamification and its main
characteristics, as well as the methodology that has a mixed type approach is developed
since it is necessary to use a survey on gamification and meaningful learning aimed at
students, which was designed and approved by a couple of experts in the area, the
results obtained were analyzed and interpreted, reaching the conclusion that classes
based on didactic and interactive strategies such as games, contribute at a high level to
improve the perception abilities of students. In addition, teachers are recommended to
use gamified techniques to keep students focused and make classes motivating and

interesting.

KEYWORDS: Motivation, gamification, learning and mathematics.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes Investigativos
Esta informacion fue revisada y compilada de trabajos o investigaciones realizadas en
relacién al tema planteado, y se citan trabajos de tesis, articulos cientificos realizados
por varios autores, de los cuales se describen a continuacion:
Avalos (2021), en su estudio sobre “El aprendizaje significativo en estudiantes de
quinto grado de educacion primaria de una institucion educativa particular en el distrito
Caraballo en Lima en 20207, con el objetivo de describir el nivel de importancia que
tiene el desarrollo del aprendizaje significativo en los estudiantes de primaria y basado
en un enfoque cuantitativo con una poblacion de 18 estudiantes con un alcance de
investigacion de tipo descriptivo, concluye que para los estudiantes el aprendizaje
significativo es importante, debido a que la adquisicion de conocimientos es
permanente y se necesita partir de conocimientos previos para relacionarlos con los
nuevos conocimientos que adquieren en las aulas o por medio de la investigacién
personal de cada estudiante obteniendo asi un verdadero aprendizaje significativo.
Continuando con la investigacion bibliografica se encuentra que (Sosa, 2021)en su
trabajo de tesis realizado en la unidad educativa Santa Maria de Piura con el tema
“Propuesta de gamificacién para motivar y mejorar el nivel de logro en el aprendizaje
de ecuaciones lineales con estudiantes de 1° y 2° de secundaria”, misma que se
fundamentd con el objetivo de demostrar que la gamificacion incrementa la
motivacién y el nivel de logro al momento de aprender ecuaciones lineales, para lo
cual se trabajo con una poblacion de 105 estudiantes de sexo femenino a las que se les
aplicd una encuesta de entrada como prueba de diagndstico sobre ecuaciones lineales
y un cuestionario de salida para medir los niveles a asimilacion logrados, llegando asi
a la conclusion de que la propuesta de gamificacion influye de manera directa en la
motivacion y el nivel de logro dentro del proceso educativo.
Ordofiez (2022), investigd sobre “la gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con nimeros racionales en séptimo
de basica de la escuela Juan José Flores”, el objetivo fue emplear la gamificacion como
estrategia didactica en la escuela Juan José flores con el fin de mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje de operaciones aritméticas con numeros racionales, este



documento tiene un enfoque mixto puesto que recopila datos sobre la motivacion esto
lo realiz6 mediante una ficha de observacion, mientras que los datos del
aprovechamiento lo realiza mediante una evaluacion diagnostica en las que participan
17 estudiantes como muestra de la poblacion, una vez levantado y analizado los datos
el autor determina que, mediante la gamificacion el estudiante se convierte en el
protagonista de la construccion de sus conocimientos y el docente en su guia, también
concluye que los entornos educativos basados en la gamificacion generan un ambiente
agradable y de confianza en el cual los estudiantes logran desarrollar sus habilidades
con una capacidad critica de resolver los problemas.

Hurtado & Reyes (2022), en su investigacion realizada con el tema “La gamificacion
en el aprendizaje significativo de las ciencias sociales. Aplicaciéon movil mediante
juegos”, mencionan que en la actualidad el uso de estrategias de ensefianza
tradicionales al momento de impartir sus clases, generan un ambiente educativo
desagradable por lo que proponen la implementacion de un aplicativo mévil basado en
la gamificacion, como estrategia innovadora de ensefianza y aprendizaje la cual
permitira a los docentes motivar a sus estudiantes y despertar el interés por comprender
los contenidos académicos, dicha investigacién fue realizada en base a una
metodologia mixta la cual les permiti6 recabar informacion importante del proceso
académico dentro de la institucién y les facilito para cumplir con sus objetivos de
investigacion.

Segun la tesis realizada por Nufiez (2021), bajo el tema de “Actividades de
gamificacion 3.0 y la expresion verbal de nifios y nifias del nivel inicial”, cuyo objetivo
resalta en el analisis de gamificacion como una estrategia para mejorar la expresion
oral de los nifios y nifias de inicial, mediante una metodologia de tipo mixta haciendo
uso de una ficha de observacion y una encuesta, determinan que las actividades de la
gamificacion 3.0 si aportan de forma significativa en el desarrollo de la expresién oral,
por cuanto los recursos tecnologicos en la actualidad son didacticas para mejorar los
procesos de enseflanza y aprendizaje dentro del sistema educativo.

Segun Pico (2022), en su investigacion realizada con el tema de “La Gamificacion y
su relacion en el Aprendizaje”, el objetivo se basa en el desarrollo de aulas virtuales
con herramientas de gamificacion para fortalecer el aprendizaje de herramientas
ofimaticas, con un enfoque de tipo mixto utilizando un instrumento de evaluacién y

una encuesta para obtener datos de la poblacién en estudio que aporten en su
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investigacion, dando como conclusion que al ser incluidos los procesos de la
gamificacion dentro de una planificacion educativa en aulas virtuales, se crean sitios
educativos en los que se pueden encontrar informacion relevante para fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes de manera divertida, debido a que se estan utilizando
estrategias innovadoras.

Por otra parte Espin (2022), expuso su trabajo de investigacion bajo el tema “La
gamificacion en el aprendizaje significativo en el area de ciencias naturales, en los
estudiantes de sexto grado paralelos A y B de educacion general bésica, de la unidad
educativa la Providencia, del cantébn Ambato™, cuyo objetivo general fue determinar
la importancia de la gamificacion en el aprendizaje significativo de las ciencias
naturales, basado en una investigacion cualitativa de modalidad bibliografica con una
participacion de 46 estudiantes como poblacion de estudio y luego de aplicar un
cuestionario como instrumento de recoleccion de datos sobre las variables en estudio
llega la conclusion que la gamificacion influye directamente en el aprendizaje
significativo de las ciencias naturales de los estudiantes ya que al ser una estrategia
innovadora permite que los estudiantes relacionen los conocimientos tedricos con la
parte practica y logren desarrollar un pensamiento critico que les permita
desenvolverse de manera correcta con el mundo que los rodea.

Freire (2022), en su investigacion denominada “La estrategia didactica gamificacion
en el aprendizaje de la asignatura de matematicas en los estudiantes de educacién
general basica media de la unidad educativa Cesar Augusto Salazar Chavez de la
ciudad de Ambato”, menciona que la gamificacién es una estrategia didactica que
aporta significativamente en el contexto educativo, mejorando la atencion de los
educandos y evitando la monotonia por parte de los educadores, la investigacion tuvo
como objetivo analizar la gamificacién dentro del proceso de aprendizaje de las
matematicas para lo cual se sustent6 en una investigacion de tipo bibliogréfica que le
permitio abordar varios conceptos sobre la Iudica, apoyandose en la técnica de la
encuesta obtuvo informacion de su poblacién de estudio que fueron 176 estudiantes
con una muestra de 75 alumnos que fue seleccionada mediante un muestreo
intencional, finalmente concluye que la gamificacion es incluir juegos en el aula de
clase aceptando las mecanicas mismas del juego lo cual que despierta el interés y la

concentracion de los estudiantes.



1.2. Fundamentacion Tedrica

Variable independiente Gamificacion

El concepto de "gamificacion” ha sido parte integral de la experiencia humana a lo
largo de la historia. Desde tiempos remotos, se ha reconocido que las técnicas de juego
constituyen métodos efectivos de aprendizaje, aplicables a diversos aspectos de la vida
(Parrales y Fienco, 2023). Por consiguiente, se denomina que la gamificacion en un
elemento que forma parte de la humanidad desde tiempos pasados, siendo un método
eficiente de ensefianza en el aula.

La gamificacion surge cuando la humanidad comprende que el proceso de aprendizaje
implica una evolucion constante y que este desarrollo puede facilitarse mediante la
implementacién de reglas y juegos adaptados a cada situacion especifica. A lo largo
de la historia, se encuentran ejemplos ilustrativos, muchos de los cuales tuvieron su
origen en contextos bélicos. Un caso ejemplar es el uso del ajedrez como medio para
ensefar estrategias militares a los soldados (Imbaquingo y Luzuriaga, 2023)

De acuerdo con los autores antes citados, se puede comprender que la Gamificacion,
es considerada una estrategia didactica y pedagdgica que se utiliza en los salones de
clase, consiste de un conjunto de elementos que ayuden a motivar e incentivar a los
alumnos a optimizar los procedimientos para aprender y ensefiar contenidos, los cuales
son impartidos por su docente de una forma interactiva y dinamica.

Dentro de este contexto Manzano (2023) menciona que “La gamificacion orientada a
la educacién busca mejorar la experiencia del estudiante en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se implementan en espacios virtuales o presenciales, cuyo propdésito es
estimular al estudiante mediante su participacion en diferentes actividades”. Por tanto,
la Gamificacion en el &mbito educativo, actiia como una metodologia didactica para
facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje de los alumnos.

En consideracion con lo antes citado se puede comprender que la accién de gamificar
es presentada como un mecanismo estratégico fusionado como elementos ludicos e
innovadores, cuya finalidad es ayudar a los alumnos a aprender e incentivar el trabajo
colaborativo dentro del contexto académico. Luego de aplicar las técnicas para
gamificar, los alumnos son introducidos a experimentar nuevos aprendizajes
académicos de manera divertida y desafiante, motivandolos a la participacion activa a

concebir sus propios conocimientos.



Caracteristicas de la gamificacién

Una de las caracteristicas principales de la gamificacion, es que se constituye como
una técnica que facilita la obtencion de conocimientos, en base a elementos ludicos
que son caracteristicos de los juegos en el espacio académico y profesional, con la
finalidad de lograr resultados dptimos luego de un periodo de formacién académica a
determinados estudiantes, facilitando el desarrollo de las habilidades cognitivas
(Acosta y Aguayo, 2023). En consideracién con lo citado, se puede comprender que
la gamificacion representa una metodologia de ensefianza interactiva y de féacil
aplicacion para beneficiar a los alumnos en su aprendizaje.

De acuerdo con Ortiz y Jordan (2018), la gamificacion tiene las siguientes
caracteristicas:

e Motivacion: Permite incentivar a los alumnos al aprendizaje de nuevos
contenidos de una forma interactiva y que todas las actividades de clase sean
entretenidas a las que parecen dificiles.

e Progreso y retroalimentacion: Otra de las caracteristicas significativas es la
progresion y retroalimentacion del aprendizaje, mediante la aplicacién de los
elementos de juego, para motivar a los estudiantes y que tengan una evolucion
consistente. Dentro de la accion de aprender, la gamificacion permite que los
conocimientos sean reforzados sin abandonar el juego que lo ayuda a
desarrollar estrategias para enfrentar y dar solucién a posibles inconvenientes.

e Autonomia: Otra de las caracteristicas de la gamificacién, es ser una
metodologia independiente, resulta necesaria para que el alumno adquiera
autocontrol gracias a la utilizacion del juego como didactica ludica der
aprendizaje y este pueda tener libertar al tomar una decision.

Con respecto a lo mencionado por el autor antes citado, se puede comprender que la
gamificacion tiene caracteristicas significativas que ayudan al aprendizaje eficiente de
los alumnos y por ende concebir nuevas experiencias durante la formacion académica.
Beneficios de la gamificacion

La gamificacion presenta significativos beneficios para los alumnos, a desarrollar la
comprension de nuevos contenidos, De acuerdo con Hernandez y Jaramillo (2020) la

gamificacion presenta los siguientes beneficios:



e Facilita la utilizacion de nuevos recursos tecnoldgicos: Ciertamente la
gamificacion no requiere de forma especifica a usar recursos tecnologicos, pero
es necesario para desarrollo de las actividades cognitivas de los alumnos.

e Incrementa el interés por aprender: Como se menciond anteriormente, un
principal aspecto es la motivacion, se constituye también en un beneficio,
porque permite despertar el afan del alumnado por conocer sobre la utilidad de
los elementos ludicos.

e Permite mejorar técnicas para la resolucion de problemas: Incentiva a los
estudiantes a que indaguen estrategias que los ayuden a solucionar problemas,
haciendo uso del razonamiento l6gico de aprender mediante la correccion de
errores de forma oportuna.

e Permite adquirir conocimientos de manera sencilla: Al igual que la ventaja
anterior, que esta relacionada con las caracteristicas que ayudan a concebir
nuevos conocimientos, por ende, la gamificacion beneficia a los alumnos en el
entendimiento de nuevos conceptos que faciliten el aprendizaje durante el
proceso de la ensefianza por parte de sus docentes.

e Fortalecer las relaciones con el entorno social: Debido a que para aplicar las
herramientas de gamificacion se requiere que se trabajen de forma grupal, esto
favorece a desarrollar la comunicacion entre los integrantes, por ende, trabajar

como un equipo para cumplir las finalidades en sentido unificado.

Los beneficios antes expuestos por Herndndez y Jaramillo (2020), se puede
comprender que la gamificacion aporta de manera muy positiva, para el desarrollo de
las capacidades cognoscitivas de la comunidad académica, durante los procesos de

aprendizaje.

En el mismo contexto la investigacion de Tigse (2021) expone significativos

beneficios que se exponen en la siguiente figura:



Figura 1. Beneficios de la gamificacién
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Nota: Tomado de (Tigse, 2021)

Ventajas y desventajas de la gamificacion

Las estrategias basadas en el juego ladico, se ha constituido en herramienta didactica,
que cada vez se constituye y se postula como un recurso didactico con més fuerza en
el &rea académica en la totalidad de las fases formativas, por ende en la investigacion
de Sanchez (2018) explica que la gamificacidn es un método eficiente de ensefianza,

para que los alumnos sean motivados a experimentar nuevas formas de aprendizaje,

por ende manifiesta que la gamificacion tiene las siguientes ventajas:
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Figura 2. Ventajas de la gamificacion
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Nota: Tomado de (Sanchez, 2018)

e Facilita la estimulacion a ser competitivos: Requiere de ser comprometidos
con los objetivos educativos de la institucion y la interaccion entre comparieros

para lograr resultados eficientes.



Incentiva al estudiante a reconocer su entorno social: Facilita la
participacion de los estudiantes en diversos escenarios y espacios de tiempo
diferentes, lo cual le lleva a tener méas conocimiento de su entorno social.

Permite ser estudiantes autbnomos: Motiva al estudiante a la participacion

social, en cualquier momento y cumpliendo diferentes roles.

De acuerdo con Sanchez (2018), reflexiona que toda actividad, herramienta y

metodologia tiene sus pros y contras, a continuacion se detalla las avenencias de los

recursos para gamificar:

Figura 3. Desventajas de la gamificacion

Nota: Tomado de (Sanchez, 2018)

Costos elevados: Para la implementacion y aplicacion de actividades
estratégicas para gamificar en una determinada aula, en varios casos es
fundamental un presupuesto plenamente estructurado, para cubrir el costo de
los diferentes materiales didacticos son parte de una estrategia gamificada.
Tiempo escaso o insuficiente: Debido a que los estudiantes tienen varias
actividades, a veces se les dificulta la aplicacion de las didacticas de
gamificacion, y muchos estudiantes lo termina viendo como un simple juego
que podria hacerlos perder el tiempo.

Demasiado juego: Caso contrario de la desventaja antes descrita, varios
estudiantes lo toman al juego como su principal actividad, y dejan de lado las

otras tareas académicas, de manera que se ha tornado en problema cuando no



existe una adecuada planificacion en los tiempos asignados para que el juego
sea aplicado como herramienta didactica de aprendizaje.
Importancia de la gamificacion en la educacion
La importancia de la gamificacion, radica en la utilidad que esta metodologia presta al
estudiante y al docente en los proceso de ensefianza y aprendizaje, debido a que en la
actualidad diversas herramientas de ensefianza existen, pero ninguna ofrece la
eficiencia que la didactica ludica podria aportar en la concepcion del conocimiento
significativo (Lopez, 2019).
De igual manera Iquise y Rivera (2020), en su investigacion resaltan que utilizar
técnicas de ladicas es esencial para fortalecer el aprender y ensefiar, porque la
gamificacion se constituye en un elemento importante en la concepcion de
conocimientos, de forma diferente a lo tradicional, que garantiza un aprendizaje
permanente mediante los juegos, como estrategias ludicas en el aula. En consideracion
con el autor se puede comprender que la gamificacion ayuda a motivar a los colegiales
por aprender nuevos contenidos, mas alla de las barreras mentales que los alumnos
tengan la motivacién a superarse de forma grupal o individual.
Elementos de la gamificacion
Chaves (2019), expresa que de igual forma que el juego, la gamificacion y gamificar
necesita elementos basicos, como los que se mencionan a continuacion:
e Determinar lineamientos basicos para que el juego sea aplicado
e Definir el componente, la mecanica y la dindmica que se necesita para efectuar
las actividades dentro del aula.
e Establecer la finalidad de los juegos y actividades.
e Realizar una explicacion de los lineamientos de manera explicita y concreta,
respetando el nivel de los estudiantes.
e Instaurar equipos de trabajo sin discriminar por aspectos de sexo, para fomentar
la inclusion dentro de los salones de clase.
e Establecer las recompensas que seran obtenidos, con la finalidad de incentivar
e impulsar la ensefianza dinamica.
De acuerdo con el autor, la gamificacién requiere de varios elementos especificos, que
son instaurados con el Unico proposito de incentivar, ayudar y fomentar al alumno a

trabajar en equipo en un sentido diferente a lo tradicional, haciendo uso de recursos



didacticos como el juego. Ademas, se puede comprender que la gamificacién requiere
de varios elementos ludicos relacionados con el juego, para convertir la ensefianza en
un proceso interactivo, permitiendo que el alumno tenga la capacidad de resolver

problemas de forma independiente.

Componentes de la gamificacion

De acuerdo con la investigacion de Acosta y Aguayo (2023), explica que la
gamificacion esta fundamentada en tres ejes primordiales, los cuales son: la mecanica,
la dindmica y el componente del juego, tales componentes tienen una estrecha relacion
y a la vez comparten ciertos elementos, algunos estan basados en aspectos evidentes
del juego y otros se centran en aspectos internos que fortalecen el aprendizaje
significativo.

A continuacion, segun Acosta y Aguayo (2023), se describe los siguientes
componentes:

e Dinamicas: este es un componente con caracteristicas abstractas, por tanto, las
dinamicas estan definidas por contextos y confabulaciones que realiza el
jugador para ser parte del juego. Son componentes de constitucion global,
permitiendo que la gamificacién tenga una direccién, las dinamicas se
relacionan con el efecto, el deseo y la motivacion a los estudiantes.

e Mecanicas: Se constituye en una serie de reglamentos que facilitan efectuar
los juegos de forma divertida, tratando de generar una posible adiccion y
responsabilidad en el estudiante, Por ende, los mecanismos de la ludica son
varias, las cuales, se detallan a continuacion:

o Retos: Pretende sacar al alumno como usuario del juego de la zona de
relax, para involucrarlos en el mecanismo del juego.

o Reconocimiento: Es fundamental destacar al alumno y sea reconocido, por
lo tanto, se establece premios que pueden ser superiores en relacién al
esfuerzo que pongan los participantes en cada juego y el riesgo que
demuestran entre participantes.

o Retroalimentacion o Feedback: Refiere a la obtencion de recompensas

segun las acciones que se completen de forma adecuada.
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e Componentes: Son compendios especificos y concretos, asociados con los dos
componentes antes descritos, estos elementos pueden ser variables en cuanto

al tipo y cantidad, en base a como esta creado el juego.

Plataformas de la gamificacion para las matematicas

De acuerdo con Ortiz y Guevara (2021), el uso de estrategias de gamificacion pretende
cambiar los comportamientos de los estudiantes frente a una posibilidad de lograr una
mejora al momento de ensefiar y comprension de contenidos matematicos, para ello,
se cuenta con plataformas didacticas y tecnologicas, especificas que ayudan a
comprender tematicas relacionadas al area de las matematicas, las cuales se citan a

continuacion en la siguiente tabla:

Tabla 1.
Plataformas especificas para la gamificacion
Tipo Aplicaciones Descripcion
Classcraft Facilita la gestion de los juegos de rol, donde los

Aplicacién para

gestionar los

juegos de rolesy
comportamiento

estudiantes pueden tener varios personajes

ClassDojo

Facilita la gestion del comportamiento, donde los
estudiantes puedan ser retroalimentados en
tiempo real

Play Brighter

Facilita la creacion de espacios de aprendizaje en
linea, donde el profesor crea retos de forma
personalizada

Edmodo Facilita la interactividad entre active entre los
participantes, como una red de comunicacion
social.

Aplicacion para Brainscape Permite la creacion de cartas rapidas

disefar

materiales Pear Deck Permite crear materiales de apoyo

didacticos Quizlet Permite crear cartas instantaneas, juegos Yy
herramientas

Genially Permite la creacion de contenidos dindmicos e
interactivos en base a infografias didacticas

Cuestionarios Kahoot Permite la creacion de test de analisis
interactivos gamificados

Quizizz Permite la creacion de test de analisis
gamificados

Trivinet Facilita el juego trivial online

Socrative Permite la creacion de test de analisis
gamificados

Nota: Tomado de Guevara (2021)
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Segun lo mencionado en la tabla, se puede comprender la forma adecuada de utilizar
los recursos de la gamificacion para la instruccion y entendimientos de la rama
matematica, facilita la concepcion de nuevos conocimientos, mediante procesos que

permitan innovar el sistema educativo.

Importancia de la gamificacion en el area de las matematicas

Ciertamente el aprender y comprender las matematicas se torna dificil, para los
estudiantes de diferentes niveles de educacion, en este contexto Guisvert y Lima
(2022) en su estudio demuestra que la aplicacion de practicas ltdicas en el &rea de las
matematicas con un grupo de alumnos, por cuanto logran demostrar que los recursos
de gamificar son estrategias comprensivas, permiten la superacion de problemas que
se presentan en cuanto al entendimiento de los contenidos

Se denota la significancia de implementar herramientas gamificadoras para la
instruccion académica de las matematicas, dado el amplio abanico de oportunidades y
la facil accesibilidad que brindan los juegos digitales en la actualidad. Este estudio,
ratifica que en necesario potenciar la educacion mediante el aprovechamiento de
diversas herramientas cientificas y tecnoldgicas disponibles Guzméan y Escudero
(2020). En consideracion con el autor, se puede definir que la gamificacion, més alla
de aportar de manera significativa al proceso académico, también facilita el
equipamiento de los estudiantes orientando a que su futuro sea progresivo, la
innovacion virtual, y lo que se consideraba fantasioso en la actualidad ya es algo real.
En consideracion a lo antes descrito, se puede comprender que el aplicar los recursos
de gamificacion facilitan desarrollar el pensamiento légico de forma efectiva, de forma
concreta los autores recalcan la importancia de utilizar la gamificacion y sus diferentes
elementos como el juego, para incentivar, ayudar y recompensar al alumnado que logre
obtener calificaciones altas, en funcion de las respuestas obtenidas de posibles pruebas
que evalulen el aprendizaje de las matematicas.

Gamificar en el area de las matematicas puede interpretarse como una tactica que
incorpora elementos y dindmicas de juegos en entornos educativos, con la finalidad de
estimular, comprometer y potenciar la adquisicion de conocimientos en los
estudiantes. Esta estrategia no solo hara mas atractivo el proceso de aprender, sino que
también puede contribuir a mejorar la comprension, retencion y aplicacion de las

nociones matematicas.
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Aprendizaje Significativo

El aprendizaje hace referencia a un proceso en el que lleva a cabo la concepcion de
nuevos saberes, capacidades, actitudes y valores para ponerlos en préctica en el
momento requerido. El aprendizaje no solamente se da en las instituciones educativas,
también se efectla en areas y espacios en el diario vivir del ser humano (Martinez,
2020). El aprendizaje se ha instaurado como medio por donde el ser humano adquiere
nuevos conocimientos para ponerlos en practica en su vida diaria, y en base a la
actividad que desempefia.

El aprendizaje consiste en la concepcion de conocimientos durante la vida de un ser
humano, el aprendizaje empieza desde que nace hasta el Gltimo dia que vive, este
proceso inicia con la necesidad de comprender las cosas exteriorizadas en el diario
vivir, por cuanto, van adquiriendo la habilidad y capacidad de entender su entorno para
facilitar su inclusién en la sociedad, el aprendizaje se alcanza mediante experiencias e
instrucciones impartidas por algun familiar o tutor externo (Scorsolini, 2019). De
acuerdo con el autor, el aprender es un procedimiento para que una persona pueda
conocer el medio donde se desarrolla, de manera que gracias al aprendizaje continuo

logra la adaptacion eficiente a la sociedad.

Proceso del aprendizaje

El aprendizaje es el resultado que una persona desarrolla tras haber obtenido cierta
experiencia o0 vivencia; consiste en adquirir conocimientos, la practica diaria y las
experiencias, especialmente en lo que respeta a los conocimientos esenciales para
aprender un arte u oficio. De manera similar, los estudiantes adquieren sus habilidades,
destrezas, conocimientos, comportamientos o valores, mediante el razonamiento y

practica de lo que aprenden a diario (Rochina y Ortiz, 2020).

Teorias del aprendizaje
Varias son las teorias que se instauran acerca del aprendizaje por diferentes autores
bibliogréaficas, como es el caso de Vega et al. (2019), describe las siguientes teorias:

e Constructivismo: El constructivismo es una teoria donde la concepcién de
conocimientos juega un papel activo del estudiante para alcanzar su propio
entendimiento. A diferencia de las teorias conductistas que enfatizan el
aprendizaje como una respuesta a estimulos externos, el constructivismo
sostiene que el conocimiento se construye internamente, mediante practicas y
la reflexion.

13



e Conductismo: El conductismo es una corriente de la psicologia que se centra
en el estudio de la conducta observable y medible, y que sostiene que el
comportamiento humano es el resultado de estimulos externos y respuestas
aprendidas.

e Cognoscitivismo: Estd enfocado en analizar los comportamientos de una
persona, incluyendo la percepciéon, la memoria, el pensamiento y el
aprendizaje.

e Aprendizaje social: Consiste en concebir el conocimiento y desarrollar las
capacidades, actitudes y comportamientos, mediante observaciones e
interacciones con otras personas. No depende de forma exclusiva de la
instruccion directa o de la experiencia personal, el aprendizaje social se
produce mediante la observacion de las acciones, el comportamiento y las
consecuencias de los demas.

e Socio constructivismo: Es una corriente pedagOgica estd basada en
fundamentar los saberes, a través de la interaccion social y la colaboracion. A
diferencia de las teorias conductistas que enfatizan que aprender es mejor
mediante la instruccion directa y las respuestas a estimulos externos

Las teorias de aprendizaje denotan la importancia de rol que debe tomar los
estudiantes, en base a los conocimientos adquiridos, ya sea por experiencias o

ensefianzas en su diario Vivir.

Estrategias metodoldgicas para el aprendizaje

Las estrategias metodoldgicas engloban la capacidad de reconocer principios y
criterios mediante la aplicacion de métodos, técnicas y procedimientos. Estos
elementos conforman una secuencia organizada y planificada que facilita construir
nuevos saberes dentro del contexto educativo (Bonilla y Cardenas, 2020). El
aprendizaje al ser un procedimiento caracterizado por la concepcion de saberes y
experiencias, ya sean por practicas, ensefianzas o practicas diarias de un ser humano,
es necesario la aplicacién de varios métodos o metodologias de aprendizaje de acuerdo

con Alarcén (2021) son las siguientes:
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Figura 4. Tipos de aprendizaje

Nota: Tomado de (Alarcon, 2021)

o Aprendizaje fundado en propdsitos: Facilita al alumno, llevar a cabo
investigaciones y realizar actividades vinculadas a la quimica. Este enfoque implica la
identificacion de un problema o tema de interés, la bldsqueda y recopilacion de
informacion, observacion y definicién de los resultados (Hernandez A. , 2022). Los
proyectos pueden abarcar investigaciones cientificas, disefio de experimentos o la
aplicacion de principios quimicos en situaciones cotidianas. Consiste de una
metodologia activa donde los estudiantes asumen un papel central para investigar,
crear, aprender, aplicar conocimientos en situaciones practicas, compartir experiencias
con otros y analizar los resultados.

o Aprendizaje por indagacion: Los alumnos reaccionan ante una situacion
problematica mediante la investigacion para encontrar soluciones. Esta estrategia
educativa se enfoca en dar solucion a dificultades y fomenta la colaboracion entre los
estudiantes (Contrera y Senrra, 2019). El enfoque de indagacion busca desarrollar
habilidades esenciales para los individuos en un entorno en constante cambio,
promoviendo la capacidad de resolucion, trabajando en grupo. Ademas, esta
metodologia contribuye significativamente al fortalecimiento de competencias en los
procesos cientificos y matematicos.

e Aprendizaje basado en el juego: ElI ABJ se caracteriza como un enfoque
dindmico que fomenta la adquisicién de conocimientos de manera significativa,
concediendo al estudiante un papel central en su proceso educativo. Este método
favorece la evolucion de la capacidad en comprender el aspecto digital, el alumno se
convierte en el protagonista principal del autoconocimiento, segun lo sefialado por
Monroy (2018). En concordancia, Piaget (1951) argumenta que el juego representa

una forma de asimilacién. Desde la infancia hasta la etapa del pensamiento operacional
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concreto, el nifio emplea el juego para adecuar los componentes relacionados a los
esquemas mentales que ya posee. Por consiguiente, los juegos utilizados para la
ensefianza son:

o Rompecabezas y juegos de construccién: Proporcionar rompecabezas y
juegos de construccion relacionados con la quimica, como modelos
moleculares o estructuras quimicas (Yunda, 2021). Los estudiantes pueden
armar y desarmar estas piezas para comprender mejor la composicion y
estructura de los compuestos quimicos.

o Desafios y competencias: Organizar desafios y competencias entre los
estudiantes, donde puedan aplicar sus conocimientos para dar solucion a
inconvenientes (Acosta y Delgado, 2023). Estos desafios pueden inclinar a
dar respuestas a inconvenientes academicos, la identificacion de factores
desconocidos o realizar pruebas bajo condiciones especificas.

o Juegos de mesa educativos: Este tipo de juegos, permiten impulsar a los
educandos a ser participativos, en trabajo grupales, que les permitan la
concepcién de nuevos conocimientos.

El uso de juegos como método de aprendizaje posibilita, la participacion de la
comunidad estudiantil de manera oportuna, fomentando la creacién de una comunidad
de aprendizaje. En este contexto, los alumnos pueden disfrutar de la libertad para
experimentar y cometer errores en un entorno amigable. Ademas, se les brinda la
oportunidad de interactuar con experiencias diversas sensoriales, lo que contribuye a

mantener su motivacion.

El juego como medio de aprendizaje

Ciertamente no se logra encontrar un concepto acertado sobre el juego como un
método de ensefianza, debido a que se constituye de varias palabras y todas se
diferencias entre si, sin embargo (Luna y Bagué, 2020), define al juego como una
accion que permite el aprendizaje de contenidos y adquisicidn de nuevas experiencias,
mediante la diversion y el entretenimiento, esto hace que el conocer sean mas
interesantes y divertidos, el juego en la actualidad forma parte de los metodos de
ensefianza innovadora. De acuerdo con Luna y Bagué (2020) los juegos que pueden

ser utilizados, con mayor eficiencia son:
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e Juegos Dirigidos: Este tipo de recurso es el mas utilizado dentro del
sistema de educacion escolar o para recrear ciertas actividades dentro y
fuera de los salones de clase, permite que los estudiantes sean participativos
en conjunto con sus docentes, permitiendo cumplir las finalidades
propositivas de la ensefianza se logre con éxito (Caicedo, 2020). Se puede
comprender que el juego dirigido es el recurso con mayor utilidad, el
mismo esté caracterizado por la existencia de reglas, que se deben cumplir
durante el tiempo establecido, por ello son los mas utilizados para cumplir
con los propositos de la educacion.

e Juego educativo: Este tipo de juego son utilizados para la formacién
académica, y los estudiantes puedan fortalecer sus conocimientos de
manera solida, el objetivo de este tipo de juegos no consiste solo en
transmitir contenidos formativos, sino que también se enfoca en desarrollar
las capacidades sociales de los estudiantes Franco y Sanchez (2019). En
consideracién con lo expuesto por el autor, el juego educativo es empleado
para optimizar el conocimiento de los contenidos impartidos por los
docentes, y también facilita el aprendizaje, porque despierta el interés de lo
que se esta ensefiando.

Analizado lo expuesto en los parrafos anteriores, en relacion al juego utilizado como
un método o recursos didacticos que facilite la comprension de los educandos, de
forma efectiva actia como un canal de comunicacion didactica e interactiva entre los
miembros de una comunidad académica.

Aprendizaje significativo

Una conceptualizacion dada por el psicélogo educativo David Ausubel, se define como
una modalidad de comprension, donde los nuevos conocimientos se conectan de
manera no arbitraria y sustantiva con la informacion que el estudiante ya posee
(Moreira, 2020). En términos simples, implica la integracion coherente de nuevos
contenidos con el conocimiento previo del individuo, otorgandole sentido y relevancia.
De acuerdo con Baque y Portilla (2021) el aprendizaje significativo, tiene aspectos

clave, los mismos que describen a continuacion:
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e Importancia y sentido: Es esencial que los nuevos conocimientos establezcan
conexiones con la estructura cognitiva existente de la persona, teniendo un
significado personal que garantice la efectividad del aprendizaje.

e Estructura del conocimiento: Ausubel resalto la relevancia de la estructura
cognitiva en la retencion y recuperacion de la informacion. El aprendizaje
significativo implica organizar el contenido informativo de manera logica y
vinculada a lo que ya se conoce.

e Contraste con la memorizacion: A diferencia del aprendizaje memoristico,
donde la informacion se guarda de manera aislada y sin relacion con otros
conocimientos, la instruccion significativa se enfoca en la comprension
profunda e integracion de nuevos saberes con el conocimiento preexistente.

e Participacion activa del estudiante: Se potencia cuando los estudiantes se
involucran de forma activa, para edificar su propio entendimiento, ya sea
relacionando nueva informacion con experiencias pasadas, debatiéndola con
otros o aplicandola en situaciones practicas.

El aprendizaje significativo busca que los conocimientos adquiridos, trasciendan la
simple memorizacion mecéanica, promoviendo la comprension y aplicacién relevante
de todo lo aprendido para el diario vivir de los estudiantes, lo cual se considera mas

perdurable y efectivo a largo plazo.

Importancia del aprendizaje significativo en la educacion
El aprendizaje significativo es un tipo de aprendizaje que como se menciond en el item
anterior David Ausubel, resalta que ayuda a desarrollar el aspecto cognitivo del
estudiante, quien adquiere nuevos saberes y conocimientos, facilitando la comprension
y retencion de loa aprendido para un tiempo duradero (Guaman, 2022). El autor
considera que el aprendizaje significativo tiene determinados aspectos y razones que
lo determinan como importante en la formacion académica de los alumnos, tales
razones se explican a continuacion:
e Retencion alargo plazo: Consiste en retener por mucho tiempo en la memoria
de los estudiantes, el conocimiento obtenido segun la instruccion impartida por
los docentes durante un periodo de formacion académica, para que en el futuro

sean aplicados de manera oportuna para dar solucién a posibles problemas.
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e Comprension profunda: Permite profundizar el entendimiento explicito de
las conceptualizaciones aprendidas. A cambio de realizar simples
memorizaciones, los estudiantes pueden comprender la l6gica y las relaciones
entre las ideas, lo que les permite aplicar el conocimiento de forma eficiente.

e Motivacion interna: Cuando los estudiantes encuentran el significado y
relevancia por lo aprendido, por ende, experimentan una motivacion intrinseca.
Esta motivacion, que surge del interés y la conexion personal con el contenido,
generalmente es perpetua y efectiva que la motivacion externa.

Lo relevante del conocimiento especifico dentro del sistema académico, es muy
evidente porque facilita al alumno desarrollar habilidades de retentiva a largo plazo,
vinculado lo aprendido con nuevos conocimientos, para ponerlo en practica en futuras
actividades académicas, también se denota la prevalencia de aprender de forma
significativa, en que ayuda y motiva a los estudiantes a conocer los significados de
todo lo aprendido durante una clase impartida por los docentes.

Aprendizaje significativo de las matematicas

Cada vez maés, los profesores universitarios e investigadores en la asignatura
Matematica estan centrando su atencidn en las propuestas didactico-metodologicas
actuales para la ensefianza, con el objetivo de estimular el interés por conocer y
comprender de mejor manera esta disciplina (Miranda, 2022). La concepcion
significativa del saber del area matemética se desarrolla mediante siete fases de
reconstruccion  del  conocimiento:  experimentar, observar, comprender,
conceptualizar, razonar, debatir y aplicar transformaciones. Estas etapas ofrecen apoyo
al docente al definir sus estrategias para abordar el desafio aprender y comprender
(Kumbo y Beltréan, 2022).

De lo mencionado anteriormente, se deduce que aprender las matematicas de manera
significativa, es adquirir el entendimiento pleno cuando se integra de manera activa en
la realidad, permitiendo su aplicacién para intervenir en la misma. De esta manera, al
proponer proyectos, innovar en métodos de ensefianza, buscar soluciones y aplicar
conceptos a diversas situaciones dentro del contexto educativo, el docente fomenta

actitudes que tienen el potencial de transformar su enfoque pedagdgico.
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Retos del aprendizaje significativo de las mateméticas

El ejercicio de aprender las matematicas de manera significativa puede presentar

diversos desafios para los estudiantes (Gutiérrez, 2021). Segun Cuenca y Rosales

(2023) se presenta algunos de los retos mas comunes:

Abstraccion: En ciertas instancias, las disciplinas matematicas involucran
conceptos abstractos que pueden presentar dificultades para la comprension de
algunos estudiantes. La habilidad de conceptualizar y generalizar ideas
matematicas es esencial, aunque pueda constituir un obstaculo para aquellos
con limitaciones en la visualizacidén y manipulacion de objetos abstractos.
Conexion de conceptos: Algunos alumnos pueden experimentar
complicaciones al intentar establecer relaciones entre diversos conceptos
matematicos. Esto implica la vinculaciébn de nueva informacion con
conocimientos previos, lo cual puede resultar un desafio si los estudiantes no
cuentan con una comprension solida de los conceptos fundamentales.
Carencia de aplicaciones concretas: La ausencia de ejemplos practicos de la
conceptualizacién de la matematica, puede llevar al alumno a percibir las
matematicas como abstractas y carentes de relevancia para su vida diaria. Los
educadores se encuentran desafiados a proporcionar ejemplificaciones reales
que evidencian la utilidad de las matematicas.

Preocupaciones matematicas: Numerosos estudiantes enfrentan inquietudes
vinculadas a las matematicas, lo cual puede dificultar la asimilacion efectiva
del conocimiento. Este fenémeno puede originarse por distintos motivos, como
vivencias desfavorables anteriores, tensiones externas o la percepcion de las
matematicas como una materia exigente.

Variaciones en los modos de aprendizaje: Hace referencia a la variedad de
maneras para comprender las matematicas, algunos pueden sacar mayor
provecho de enfoques visuales, mientras que otros muestran preferencia por
métodos mas practicos. Los profesores deben ajustar sus estrategias educativas
para abordar estas divergencias y promover un aprendizaje que tenga
significado para cada individuo.

Progresion de dificultad: Para comprender ciertos conceptos matematicos, es

esencial contar con un entendimiento solido de ideas previas. Si existen lagunas
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en el conocimiento, los estudiantes podrian encontrarse con desafios al tratar
con conceptos mas avanzados. Garantizar una progresion adecuada y la
revision de conceptos anteriores resulta crucial para edificar una base robusta.

e Escasez de recursos y respaldo: Contar con recursos educativos disponibles
y un respaldo adecuado resultan esenciales para que la comprensiéon sea eficaz.
La carencia de acceso a materiales educativos de alta calidad y docentes bien
preparados puede constituir un desafio importante para ciertos estudiantes.

e Enfasis desproporcionado en la memorizacion: Cuando se pone demasiado
énfasis en memorizar formulas y procedimientos en lugar de comprender los
conceptos fundamentales, los estudiantes pueden enfrentar dificultades al
aplicar sus conocimientos en contextos nuevos y desafiantes.

Afrontar estas dificultades exige un método educativo variado que promueva la
comprension en profundidad, la aplicacion préactica y la vinculacion de las nociones

matematicas con la realidad cotidiana de los estudiantes

Problemas en el aprendizaje de las matematicas

Desde tiempos antiguos, comprender la rama matematica ha resultado un problema
para los estudiantes, por diversos factores, lo cual se ha constituido en un factor
preocupante para los instructores académicos, que limita el adecuado ejercicio del
aprendizaje significativo, esto ha conllevado a que los indices de fracaso educativo se
incrementen y atenta la formacién académica de los estudiantes Guevara y Madariaga,
(2023).

Varias dificultades limitan la comprension efectiva de las matematicas, que estan
relacionados con inconvenientes asociados al desarrollo cognoscitivo de los alumnos.
Fernandez y Venturini (2018), resaltan que las condiciones intrinsecas incluyen la
potencial presencia de bases neuroldgicas alteradas, retrasos cognitivos generales o
especificos, dificultades linguisticas, problemas de atencion, motivacionales, de
memoria y comprension.

La falta de instrucciones adecuadas o claras y la complejidad inherente de las
matematicas son aspectos criticos que deben ser muy considerados. Es esencial
reconocer que la adquisicién y desarrollo de competencias matematicas, presentan
dificultades, obstaculos y errores que estan interconectados, formando una red y

manifestandose de manera préactica en los estudiantes (Cosgaya, 2019).
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Las dificultades del aprendizaje de las matematicas, afecta de forma negativa en el
logro eficiente del proceso de instruccion y comprension de las matematicas en los
salones de clase, ademas limita que las habilidades y capacidades de retentiva de los
conocimientos matematicos, sean desarrolladas de forma adecuada. Las
complicaciones en la instruccion educativa, se constituyen en obstaculos y deficiencias
que surgen en cualquiera de las fases fundamentales del manejo de la informacién,
esto es evidente por la falta de éxito a llevar a cabo las actividades o deberes
acadéemicos.

Herramientas tics para el aprendizaje de la matematica

Desde una perspectiva general, las TIC’S, son herramientas tecnoldgicas vy
metodoldgicas que son utilizadas para elaborar, almacenar y difundir contenidos de
manera digitalizada y automatizada, en base al uso de redes comunicativas, estas
tecnologias estan orientadas a brindar facilidades en el desarrollo cognitivo y el
aprendizaje eficiente de una determinada materia (Orellana, 2021).

De forma constante se busca la innovacion de los procesos educativos, en la cual se
han creado herramientas significativas que facilitan la ensefianza y aprendizaje de
contenidos curriculares, asi es el caso de herramientas especificas que ayudan a
comprender de mejor manera las matematicas (Andrade y Jaramillo, 2020). Se puede
comprender que las TIC’S, son aplicativos practicos que facilitan al docente y al
estudiante el ejercicio de aprender de forma interactiva, por ende, es importante que la
inclusion de la tecnologia sea propositiva, buscando una modernidad innovadora en el
sistema educativo. De acuerdo con Gascon (2018) existe varias herramientas para el

aprendizaje de las matematicas, las mas utilizadas son:

e Matlab

e GeoGebra
e Smartick
e GenMagic
e Webskool

e ProblemaTICas
e Proyecto Gauss
Las aplicaciones antes detalladas son las de mayor interaccion que facilita el

aprendizaje de las matematicas en niveles intermedios y avanzados de educacion.
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Objetivo General
Determinar la influencia de la gamificacién en el aprendizaje significativo de la
matematica de los estudiantes del séptimo afio de educacion general basica de la
“Unidad Educativa Carmen Barona”.
Objetivo Especifico
e Fundamentar teéricamente la gamificacion y el aprendizaje significativo, de la
matematica mediante revisiones bibliogréficas.
e Analizar las dificultades de aprendizaje que presentan los estudiantes en la
asignatura de matematicas mediante cuestionarios.
e Desarrollar juegos interactivos aplicando la gamificacidon para fortalecer el

aprendizaje significativo de las matematicas.
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CAPITULO I

METODOLOGIA
2.1. Materiales

Recursos Humanos
Los participantes directos e indirectos que formaron parte de la investigacion son los

detallados a continuacion.

Tabla 2: Recursos Humanos

Participantes Nombres
Investigador Walter Patricio LLugsa Tualombo
Tutor de tesis Ing. Wilma Gavilanes

La presente investigacion se realizo en la unidad educativa
Carmen Barona de la provincia de Tungurahua del canton
Ambato con las dos docentes de séptimo afio de EGB.

Docentes de la
institucién

Para la presente investigacion fue necesario la participacion
Estudiantes de 45 estudiantes de sexo femenino de la Unidad Educativa
Carmen Barona.

Nota: Descripcion de los recursos humanos para la investigacion

Recursos Institucionales

e Universidad Técnica de Ambato

e Unidad Educativa Carmen Barona
Recursos Tecnoldgicos

Los recursos utilizados para llevar a cabo en la presente investigacion fueron los

siguientes.
e Laptop
e Internet

e Céamara digital
e Celular

e Memory flash
e Proyector

e |Impresora

24



2.2 Métodos

Enfoque

La presente investigacion se sustentd en un enfoque de tipo mixto, cuantitativo debido
a que para la presente investigacion se utilizé la técnica de la encuesta y como
instrumento de recoleccion de datos sobre la gamificacion y el aprendizaje
significativo un cuestionario segun la escala de Likert, dichos datos fueron analizados
e interpretados realizando una tabulacion de la informacion por medio de herramientas
estadisticas, de igual manera es cualitativa porque se realiz6 trabajo con los estudiantes
de forma directa y se logrd identificar ciertas preferencias sobre el uso de la
gamificacion para el aprendizaje de la matematica.

Modalidad

Bibliogréafica-Documental

Se refiere a la investigacion tedrica de las variables de estudio, en base a conceptos y
criterios de varios autores de libros, revistas y articulos cientificos, asi como también
se apoyo en el repositorio de la Universidad Técnica de Ambato para comprender las
variables en estudio, la investigacion bibliografica — documental, ayudo a recopilar la
informacion tedrica acerca de la gamificacion y el aprendizaje significativo entre otros
subtemas.

De campo

El estudio fue de campo debido a que se trabajé de forma directa con las autoridades,
profesoras y estudiantes de séptimo grado de la unidad educativa “Carmen Barona”
con el fin de recolectar informacidon sobre la gamificacion y el aprendizaje significativo
en el lugar de los hechos, haciendo uso de los respectivos instrumentos.

Poblacion y Muestra

Para la presente investigacion se tomo en cuenta como poblacion a los estudiantes de
séptimo afio de educacién general basica paralelo A y B de la Unidad Educativa
Carmen Barona, con una cantidad de 41 alumnos. Debido a que la poblacién no es una
cantidad que pasa 100 individuos, se procede a trabajar con toda la poblacién. En la

siguiente tabla, se puede ilustrar la distribucién de la poblacion:
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Tabla 3: Poblacion

Poblacion Cantidad
PARALELO A 20
PARALELOB 21
TOTAL 41

Nota: Datos de la poblacion

Técnicas e Instrumentos

La técnica que se aplicd en esta investigacion es una encuesta direccionada a los
estudiantes para conocer la situacion actual, acerca de la gamificacion y el aprendizaje
significativo, cuyo instrumento es un cuestionario estructurado con preguntas
relacionadas a las variables de estudio, dicho instrumento fue disefiado por el autor de
la investigacion y validado por un par de especialistas en el area.

Criterios de exclusion

Dentro de la presente investigacion seran excluidos de la poblacion total aquellos
participantes, cuyos representantes no hayan firmado la carta de consentimiento
informado, asi como también seran excluidos aquellos que no estén presentes el dia de
la aplicacién del cuestionario.

Procesamiento de datos

Luego de recopilar los datos, se procedié a la tabulacién aplicando el software
estadistico EXCEL, el mismo que permitid presentar los datos recolectados en formato
de tablas y graficos estadisticos, para posteriormente efectuar el respectivo analisis e

interpretacion.
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CAPITULO 11l
RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Analisis de Validez y Confiabilidad
3.1.1 Anélisis de validez
Para el analisis de la validez del instrumento fue necesario contar con el criterio de
expertos, con el suficiente conocimiento sobre el uso de la Gamificacion para mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje o afines, en la siguiente tabla se muestra los

respectivos criterios utilizados:

Tabla 4: Criterios de valoracion por expertos
CRITERIOS VALORACION
Validez de suficiencia 97,78 % de validez
Validez de claridad 89,00 % de validez
Validez de coherencia 88,39 % de validez
Validez de relevancia 88,19 % de validez

Nota: Criterios y porcentajes de valoracion
3.1.2 Andlisis de Confiabilidad

El dato recopilado en una encuesta piloto a un grupo de 10 estudiantes se organiz6 y
se calculo el coeficiente Alfa de Cronbach, permitiendo asi determinar la confiabilidad
de la informacion y del instrumento.

Tabla 5: Coeficiente Alfa de Cronbach
items/ Sujetos

Suma de items

11

14

13

11

5

8

13

14

13

14
St2:8.04

OO O1OTWIN W OO &=

P OO0 INOO|OTAWIN|F

R OOIWN R WS OG|W|=—
OSluopa|hlowdvoa|ldDNA=

VARP 44 80
(Varianza) > Si’: 3.40

Nota: Representacion de datos recopilados para el calculo
Célculo del Alpha de Cronbach (a).
K: El nimero de items
¥ Si%  Sumatoria de Varianzas de los items
St2:  Varianza de la suma de los items
o Coeficiente de Alfa de Cronbach

!
[y
(o))

= 2 (1-2%) a= 0.865

3-1 8.040
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Mientras que el valor del Alfa de Crombach, este proximo a 1, la confiabilidad sera
mayor, este analisis se lo utiliza para validar la consistencia interna en valores
cuantitativos oscila entre 0 y 1. Se estima que tiene buena solidez interna cuando el
coeficiente lograr superar el valor de 0.8, se acepta cuando esta entre 0.7 0.8,
cuestionable con valores de 0.6 y 0.7, Escaso 0.5 y 0.6, inaceptable cuando el valor es
igual o menor a 0.5 (Toro y Mejia, 2022).

3.2 Andlisis e interpretacion de resultados

Los datos obtenidos de las encuestas se preceden a presentar a continuacion, mediante
tablas y graficos estadisticos.

3.2.1 Anélisis e interpretacién de la variable “GAMIFICACION”

1. ¢ La docente utiliza métodos de ensefianza innovadores al momento de exponer

sus clases?

Tabla 6: Uso de métodos innovadores
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 8 20%
Frecuentemente 11 27%
Ocasionalmente 16 39%
Raramente 6 15%
TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 5: Uso de métodos innovadores

Uso de métodos innovadores

0,
15% MUY

19% FRECUENTEMETE
FRECUENTEMETE

39% 27%
\/ OCASIONALMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

De acuerdo a los datos observados, del 100% de encuestados, el 20% menciona que
muy frecuentemente la docente utiliza métodos de ensefianza innovadores al momento
de exponer sus clases, mientras que un 27% frecuentemente, el 39% ocasionalmente y

el 15% raramente, por lo tanto, segln estos resultados se puede determinar que el uso
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de métodos innovadores para facilitar el aprendizaje de los estudiantes, no se lo hace

de manera continua porque la mayoria de alumnos exponen que solo es por ocasiones.

2. ¢Con que frecuencia la docente incentiva a los estudiantes por sus logros

alcanzados mediante procesos de gamificacion?

Tabla 7: Docente incentiva a sus alumnos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy 7

Frecuentemente 17%
Frecuentemente 10 24%
Ocasionalmente 15 37%
Raramente 9 2204

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 6: Docente incentiva a sus alumnos

Docente incentiva a sus alumnos

= MUY
FRECUENTEMETE
* FRECUENTEMETE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

Segun los datos encontrados, se puede exponer que del 100% de estudiantes
encuestados, el 37% menciona que ocasionalmente la docente incentiva a los
estudiantes por sus logros alcanzados mediante procesos de gamificacion, el 22% dijo
que raramente, mientras que el 24% lo hace frecuentemente y un 17% muy
frecuentemente. En consideracion de estos resultados se puede interpretar que la
docente no tiene al incentivo como un recurso para motivar a sus estudiantes al

aprendizaje de las matematicas.
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3. ¢Con que regularidad tu docente utiliza juegos para promover el aprendizaje

de la matematica?

Tabla 8: Docente utiliza juegos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy 7

Frecuentemente 17%
Frecuentemente 8 20%
Ocasionalmente 16 39%
Raramente 10 24%

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Figura 7: Docente utiliza juegos

Docente utiliza juegos

= MUY
24% FRECUENTEMETE
= FRECUENTEMETE
/ OCASIONALMENTE

39%
RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del total de estudiantes que fueron
encuestados, el 39% manifestd que ocasionalmente la docente utiliza juegos para
promover el aprendizaje de la matematica, mientras que el 24% expuso que lo hace
raramente, seguido del 20% que manifesto que frecuentemente y el 17% dijo que muy
frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se puede comprender que la docente
no utiliza los juegos como una estrategia didactica de forma comun, al efectuar el
proceso de ensefianza de las matematicas, y por ende hacer que los tiempos de

aprendizaje sean interactivos y divertidos para sus alumnos.

30



4. ¢ Le resulta més facil de comprender la informacion cuando el docente utiliza

procesos gamificados?

Tabla 9: Comprende la informacion cuando el docente usa procesos

Gamificados.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy 14
Frecuentemente 34%
Frecuentemente 13 32%
Ocasionalmente 8 20%
Raramente 6 15%
TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 8: Comprende la informacion cuando el docente usa procesos
Gamificados.

Comprende la informacién cuando el
docente usa procesos gamificados

= MUY
FRECUENTEMETE

= FRECUENTEMETE
\ ’ OCASIONALMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del total de estudiantes que fueron
encuestados, el 32% manifestd que muy frecuentemente le resulta méas facil de
comprender la informacién cuando el docente utiliza procesos gamificados, mientras
que el 32% expuso que frecuentemente, seguido del 20% que manifestd que es
ocasionalmente y el 15% dijo raramente. Estos resultados permiten comprender una
realidad de los alumnos, que las metodologias tradicionales, no son muy eficientes en
la ensefianza de las matematicas, mientras que utilizar recursos innovadores facilita el

entendimiento de los contenidos que la docente imparte.
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5. ¢Con que frecuencia el docente aplica el trabajo colaborativo con elementos
Gamificados?

Tabla 10: Docente aplica el trabajo colaborativo

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy 6

Frecuentemente 15%
Frecuentemente 9 22%
Ocasionalmente 17 41%
Raramente 9 22%

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 9: Docente aplica el trabajo colaborativo.

Docente aplica el trabajo colaborativo
= MUY
FRECUENTEMETE
= FRECUENTEMETE
/ OCASIONALMENTE

RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Analisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del total de estudiantes que fueron
encuestados, el 41% manifestd que ocasionalmente el docente aplica el trabajo
colaborativo con elementos gamificados, mientras que el 22% expuso que lo hace
raramente, seguido de otro 22% que manifestd que frecuentemente y el 15% dijo que
muy frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se puede comprender que la
utilizacion del trabajo colaborativo ayuda a que el estudiante sea mas participativo en
clase, y, por ende, pueda mejorar la capacidad de aprendizaje de los contenidos

relacionados con la matematica.
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6. ¢ El docente utiliza recursos tecnologicos al momento de exponer sus clases?

Tabla 11: Docente utiliza recursos tecnoldgicos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy 6

Frecuentemente 15%
Frecuentemente 10 24%
Ocasionalmente 14 34%
Raramente 11 27%

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 10: Docente utiliza recursos tecnologicos

Docente utiliza recursos tecnologicos
= MUY
' FRECUENTEMETE
= FRECUENTEMETE
/ OCASIONALMENTE

RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Andlisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 34% manifestd que ocasionalmente El docente utiliza recursos
tecnoldgicos al momento de exponer sus clases, mientras que el 27% expuso que lo
hace raramente, seguido de otro 24% que manifest6 que frecuentemente y el 15% dijo
qgue muy frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se puede comprender que la
utilizacion de los recursos tecnoldgicos ayuda de forma significativa en los procesos
de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, de una forma mas sencilla e

innovadora.
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7. ¢Con que frecuencia tu docente realiza evaluaciones a través utilizando

recursos de gamificacion?

Tabla 12: Docente realiza evaluaciones con recursos de gamificacion
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE

Muy Frecuentemente 7 17%
Frecuentemente 9 22%
Ocasionalmente 15 37%
Raramente 10 24%
TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 11: Docente realiza evaluaciones con recursos de gamificacion

Docente realiza evaluaciones con recursos
de gamificacion

= MUY

. ’ FRECUENTEMETE
FRECUENTEMETE
22%
37% / OCASIONALMENTE
RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Andlisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 37% manifestd que ocasionalmente el docente utiliza recursos
tecnoldgicos al momento de exponer sus clases, mientras que el 24% expuso que lo
hace raramente, seguido de otro 22% que manifest6 que frecuentemente y el 17% dijo
que muy frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se puede comprender, que la
utilizacion de los recursos de gamificacion, son eficientes para la toma de evaluaciones
sobre los contenidos aprendidos en relacion a las matematicas, e incluso permite
obtener resultados favorables para tomar medidas oportunas si existieran problemas

de aprendizaje por parte de los alumnos.
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8. ¢Tu docente utiliza Kahoot como herramienta de gamificacion para el

aprendizaje de matematica?

Tabla 13: Docente utiliza Kahoot para ensefiar matematicas
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE

Muy Frecuentemente 3 7%
Frecuentemente 5 12%
Ocasionalmente 10 24%
Raramente 23 56%
TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 12: Docente utiliza Kahoot para ensefiar matematicas

Docente utiliza kahoot para ensefar
matematicas

MUY
7% FRECUENTEMETE

12%
FRECUENTEMETE
25%
’ OCASIONALMENTE
~ RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

56%

Andlisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 24% manifestd que ocasionalmente el docente utiliza Kahoot como
herramienta de gamificacion para el aprendizaje de matematica, mientras que el 56%
expuso que lo hace raramente, seguido del 12% que manifesto que frecuentemente y
solo el 7% dijo que muy frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se puede
comprender, que la utilizacion de aplicaciones para mejorar la ensefianza de las
matematicas, es minima por parte del docente durante el periodo de clase, lo que ha
provocado ciertas dificultades para la comprension de los estudiantes, y su rendimiento

no alcanza los resultados esperados.
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9. ¢Las metodologias utilizadas por el docente crean un entorno educativo

positivo, para fomentar el aprendizaje?

Tabla 14: La metodologia del docente crea entornos positivos
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE

Muy Frecuentemente 8 20%
Frecuentemente 7 17%
Ocasionalmente 12 29%
Raramente 14 34%
TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 13: La metodologia del docente crea entornos positivos

La metodologia del docente crea entornos
positivos

= MUY
FRECUENTEMETE
34%
FRECUENTEMETE

17%
200 ’ OCASIONALMENTE
0
v RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Andlisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 29% manifestd que ocasionalmente las metodologias utilizadas por el
docente crean un entorno educativo positivo, para fomentar el aprendizaje, mientras
que el 56% expuso que lo hace raramente, seguido del 12% que manifestd que
frecuentemente y solo el 7% dijo que muy frecuentemente. De acuerdo a estos
resultados, se puede comprender, los empleos de metodologias tradicionales no ayudan
al estudiante de forma eficiente en el aprendizaje de las matematicas, mas es una
ventaja el uso de actividades interactivas permite que los entornos sean agradables y

despiertan el interés de los alumnos.
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10. ¢Considera que la gamificacion ayuda en la motivacion y el interés de los

estudiantes?

Tabla 15: La gamificacion ayuda en la motivacion e interés del estudiante
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE

Muy Frecuentemente 24 59%
Frecuentemente 10 24%
Ocasionalmente 5 12%
Raramente 2 5%
TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 14: La gamificacion ayuda en la motivacion e interés del estudiante

La gamificacion ayuda en la motivacion e
interes del estudiante

5%

= MUY
FRECUENTEMETE

= FRECUENTEMETE

12%

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

A

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 12% manifestd que ocasionalmente la gamificacion ayuda en la
motivacion y el interés de los estudiantes, mientras que el 59% expuso que lo hace
Muy frecuentemente, seguido del 24% que manifestd que frecuentemente y solo el 5%
dijo que raramente. De acuerdo a estos resultados, se puede comprender, el empleo de
recursos innovadores como la gamificacion ayuda a despertar el interés de los
estudiantes, y permiten que estos sean motivados al aprendizaje de las matematicas.
Por lo tanto, la gamificacion es un recurso sustancial para mejorar los procesos de

ensefianza y aprendizaje y permita innovar los métodos de formacion académica.
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3.1.2 Andlisis e interpretacion de 1la variable “APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO”»

1. ¢ Tu docente propone ejercicios de matematicas que te ayudan a desarrollan la
atencién y la memoria?

Tabla 16: Docente propone ejercicios matematicos para desarrollar la
memoria y atencion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE

Muy Frecuentemente 12 29%
Frecuentemente 10 24%
Ocasionalmente 10 24%
Raramente 9 22%
TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 15: Docente propone ejercicios matematicos para desarrollar la
memoria y atencion

Docente propone ejercicios
matematicospara desarrollar la memoria y

atencion MUY

FRECUENTEMETE
FRECUENTEMETE

22% | 29%
OCASIONALMENTE

24% )
\ ® A’/ RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 24% manifestd que ocasionalmente el docente propone ejercicios de
matematicas que te ayudan a desarrollan la atencion y la memoria, mientras que el
29% expuso gue lo hace Muy frecuentemente, seguido del 24% que manifestd que
frecuentemente y el 22% dijo que raramente. De acuerdo a estos resultados, se
interpreta que los docentes no hacen uso adecuado de practicas para mejorar la

capacidad retentiva de los contenidos matematicos.
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2. ¢ Utiliza secuencias logicas para resolver problemas del area de matematica?

Tabla 17: Utiliza secuencias logicas para resolver problemas matematicos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 11 27%
Frecuentemente 13 32%
Ocasionalmente 10 24%
Raramente 7 17%

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 16: Utiliza secuencias ldgicas para resolver problemas matematicos

Utiliza secuencias l6gicas para resolver
problemas matematicos
= MUY
FRECUENTEMETE
= FRECUENTEMETE

17%

24%

N

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

Andlisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 34% manifestd que frecuentemente el docente utiliza secuencias
l6gicas para resolver problemas del &rea de matematica, mientras que el 27% expuso
que lo hace Muy frecuentemente, seguido del 24% que manifest6 que ocasionalmente
y el 17% dijo que raramente. De acuerdo a estos resultados, se interpreta que los
docentes al aplicar las secuencias logicas les facilita la labor de la ensefianza de las
matematicas, debido a que sus alumnos desarrollan la capacidad de desarrollar
problemas matematicos de manera eficiente, logrando obtener resultados positivos en

la innovacién educativa.
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3. ¢Las clases dictadas por el docente de matematicas te permiten relacionar

informacion nueva con conocimientos previos?

Tabla 18: Puedes relacionar la informacion nueva con conocimientos previos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 9 2204
Frecuentemente 7 17%
Ocasionalmente 16 39%
Raramente 9 2204

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Figura 17: Puedes relacionar la informacion nueva con conocimientos
previos

Puedes relacionar la informacion nueva con
conocimientos previos

= MUY
FRECUENTEMETE

. = FRECUENTEMETE
/ OCASIONALMENTE

RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Andlisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 39% manifestd que Ocasionalmente las clases dictadas por el docente
de matematicas te permiten relacionar informacion nueva con conocimientos previos,
mientras que el 22% expuso que lo hace Muy frecuentemente, seguido de otro 22%
que manifestd que raramente y el 17% dijo frecuentemente. De acuerdo a estos
resultados, se interpreta que los docentes luego de sus ensefianzas los estudiantes
logran incluir los nuevos conocimientos on lo que ya han aprendido, todo esto
fortaleceria la capacidad de razonamiento ante problemas que puedan presentarse en

su diario vivir.
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4. ¢ Te resulta significativo el aprendizaje adquirido en las clases de matematicas?

Tabla 19: Resulta significativo lo aprendido en matemaéticas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 8 20%
Frecuentemente 9 2904
Ocasionalmente 15 37%
Raramente 9 2904

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 18: Resulta significativo lo aprendido en matemaéticas

Resulta significativo lo aprendido en
matematicas

- MUY
- > FRECUENTEMETE
FRECUENTEMETE

22%
37% / OCASIONALMENTE
RARAMENTE
Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que fueron
encuestados, el 37% manifestd que ocasionalmente resulta significativo el aprendizaje
adquirido en las clases de matematicas, mientras que el 22% expuso que
frecuentemente, seguido de otro 22% que manifesto que raramente y el 20% dijo muy
frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se interpreta que el conocimiento que
adquieren los estudiantes en el area de las matematicas si los ayuda, porque en
situaciones futuras de su diario vivir, tienen la posibilidad de resolver problematicas

relacionadas con la matemética.
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5. ¢Cuéndo tu docente explica contenidos sobre matematicas, comprendes el

proceso explicado?

Tabla 20: Comprende los procesos explicados por el docente

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 6 15%
Frecuentemente 9 2904
Ocasionalmente 15 37%
Raramente 11 27%

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 19: Comprende los procesos explicados por el docente

Comprende los procesos explicados por el

docente
= MUY
FRECUENTEMETE
27% '
220 FRECUENTEMETE

\ 36% ,’ OCASIONALMENTE
RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Andlisis e interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que
fueron encuestados, el 37% manifestd que ocasionalmente, cuando el docente explica
contenidos sobre matematicas, comprende el proceso explicado, mientras que el 22%
expuso que frecuentemente, seguido de otro 27% que manifestdé que raramente y el
15% dijo muy frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se interpreta que los
docentes al aplicar métodos y actividades innovadoras de ensefianza, les ayuda a sus
alumnos, a comprender todos los contenidos explicados, de tal manera que pueden

poner en practica en futuras actividades dentro y fuera del salon de clase.
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6. ¢Los aprendizajes de matematicas influyen en la resolucion de problemas de

tu diario vivir?

Tabla 21: Las matematicas te ayudan a resolver problemas de tu vida diaria

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 8 20%
Frecuentemente 6 15%
Ocasionalmente 13 3204
Raramente 14 34%

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 20: Las matematicas te ayudan a resolver problemas de tu vida diaria

Las matematicas te ayudan a resolver
problemas de tu vida diaria

= MUY
FRECUENTEMETE

34%
FRECUENTEMETE

15%
’ OCASIONALMENTE
32%
RARAMENTE
Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que
fueron encuestados, el 32% manifestd que ocasionalmente, Los aprendizajes de
matematicas influyen en la resolucion de problemas de tu diario vivir, mientras que el
34% expuso que raramente, seguido de otro 20% que manifestdé que muy
frecuentemente y el 15% dijo frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se
interpreta que las matematicas no solamente son una materia, sino que forman parte
de la vida diaria de una persona, porque se incluye en los negocios para tener claro

cuanto gana y cuanto invierte para cubrir las necesidades operativas y de produccion.
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7. ¢Cuando resuelves las tareas en casa, llegas a la obtencion de las respuestas

correctas?

Tabla 22: Cuando resuelves tareas, obtienes las respuestas correctas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 6 15%
Frecuentemente 11 2704
Ocasionalmente 14 34%
Raramente 10 24%

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado
Figura 21: Cuando resuelves tareas, obtienes las respuestas correctas

Cuando resuelves tareas, obtienes las
respeuestas correctas

- MUY
- ' FRECUENTEMETE ~ METE
FRECUENTEMETE ~ METE

27%
34% ’ OCASIONALMENTE MENTE
RARAMENTE :
Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que
fueron encuestados, el 34% manifest6 que ocasionalmente, cuando resuelven las tareas
en casa, llegan a la obtencién de las respuestas correctas, mientras que el 24% expuso
que raramente, seguido de otro 27% que manifestd que frecuentemente y el 15% dijo
muy frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se interpreta que los estudiantes
sino tiene los conocimientos adecuados, se les dificulta la resolucion de problemas,
que no les permite la obtencion de respuestas acertadas, por ende, es necesario, que los
estudiantes adquieran bases para resolver sus tareas desde casa y asi fortalecer la
independencia resolutiva, para la adecuada toma de decisiones antes problemas
cotidianos.
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8. ¢Le aporta significativamente el aprendizaje colaborativo guiado por tu

profesor?

Tabla 23: El aprendizaje colaborativo le aporta en su formacion académica

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 7 17%
Frecuentemente 9 2904
Ocasionalmente 16 39%
Raramente 9 2204

TOTAL 41 100%

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Figura 22: El aprendizaje colaborativo le aporta en su formacién académica

El aprendizaje colaborativo le aporta en su
formacion académica

22%
= MUY FRECUENTEMETE

22% FRECUENTEMETE
39% OCASIONALMENTE
RARAMENTE

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado

Andlisis e interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos se puede evidenciar que del 100% de estudiantes que
fueron encuestados, el 39% manifest6 que ocasionalmente, le aporta
significativamente el aprendizaje colaborativo guiado por tu profesor, mientras que el
22% expuso que raramente, seguido de otro 22% que manifestd que frecuentemente y
el 17% dijo muy frecuentemente. De acuerdo a estos resultados, se interpreta que los
estudiantes al tener una guia adecuada, cuya funcion es del docente en los salones de
clase, por tanto, al efectuarse de manera adecuada, los estudiantes obtendrian un aporte
importante mediante actividades colaborativas que faciliten el aprendizaje de las

matematicas.

45



3.3.Verificacion de Hipotesis

Para realizar la verificacion de la hipétesis se lo efecta mediante la prueba estadistica
Chi-Cuadrado, esto ayuda a identificar si existe alguna relacion entre variables, para

lo cual, es importante conocer las variables de estudio.

Variable Independiente:

Gamificacion

Variable dependiente:

Aprendizaje significativo

2.4.1 Planteamiento de la Hipotesis

Modelo Légico:

HO: La gamificacion NO influye en el aprendizaje significativo de la matematica de

los estudiantes de séptimo afio de educacion general basica de la Unidad Educativa

Carmen Barona.

HI: La gamificacion Sl influye en el aprendizaje significativo de la matematica de los

estudiantes de séptimo afio de educacion general basica de la Unidad Educativa

Carmen Barona.

Nivel de significacidon

Esta investigacidn se trabaja con el nivel de confianza del 95% (0,95), y un nivel de
riesgo de 5% (0,05), para el efecto se aplica la formula del Chi-Cuadrado, para lo cual,
se identifica los grados de libertad y la identificacion de las frecuencias, tanto

esperadas como observadas, a continuacion, el respectivo célculo:
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Grados de Libertad

Grados de libertad (GI) = (fila— 1) (columna — 1)

Gl=(f-1)(c-1)
Gl=(4-1) (4 1)
Gl =(3)(3)
Gl=9

X2t = 16, 92

Estimador estadistico

x-x_ (OE)

E
3= Sumatoria
O = Frecuencia observada
E = Frecuencia esperada

X27  Chi-Cuadrado

Preguntas para obtener las frecuencias

Variable Independiente

Pregunta 2: ;Con que frecuencia la docente incentiva a los estudiantes por sus logros
alcanzados mediante procesos de gamificacion?

Pregunta 10: ;Considera que la gamificacion ayuda en la motivacion y el interés de

los estudiantes?

Variable Dependiente

Pregunta 3: ¢Utiliza secuencias ldgicas para resolver problemas del area de
matematica?

Pregunta 6: ¢ Los aprendizajes de matematicas influyen en la resolucién de problemas

de tu diario vivir?
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FRECUENCIAS OBSERVADAS
Tabla 24: Frecuencias Observadas

Muy

Rarame

ITEMS Frecuentemente Frecuentemente  Ocasionalmente nte TOTAL
I\D/ll’:egunta 2 ! 10 15 9 41
I\D/.r:agunta 6 24 10 5 2 41
I\D/IrIeDgunta 3 o ! 16 o 4
I\D/.rlejgunta 6 8 0 13 L A
TOTAL 48 33 49 34 116

Nota: Calculo de frecuencias observadas

FRECUENCIAS ESPERADAS
Tabla 25: Frecuencias Esperadas

ITEMS :;/: g?:/uentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente TOTAL
V. 12 8 12 9
Pregunta 2 58
V.1 12 8 12 9
Pregunta 6 58
VvV.D 12 8 12 9
Pregunta 3 58
V.D 12 8 12 9
Pregunta 6 58
Nota: Calculo de frecuencias Esperadas
CALCULO DEL CHI - CUADRADO
Tabla 26: Calculo del Chi — Cuadrado
o) E O-E (O-E) A2 (O-E) A 2/E
7 12 -5.00 25.00 2
10 8 1.75 3.06 0
15 12 2.75 7.56 1
9 9 0.50 0.25 0
24 12 12.00 144.00 12
10 8 1.75 3.06 0
5 12 -7.25 52.56 4
2 9 -6.50 42.25 5
9 12 -3.00 9.00 1
7 8 -1.25 1.56 0
16 12 3.75 14.06 1
9 9 0.50 0.25 0
8 12 -4.00 16.00 1
6 8 -2.25 5.06 1
13 12 0.75 0.56 0
14 9 5.50 30.25 4
TOTAL 32

Nota: Calculo del Chi — Cuadrado
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DISTRIBUCION DEL CHI - CUADRADO
Tabla 27: Distribucién del Chi — Cuadrado

G.L 0.1 0.05 0.025 0.01 0.005
1 2.71 3.84 5.02 6.63 7.88

2 4.61 5.99 7.38 9.21 10.6

3 6.25 7.81 9.35 11.34 12.84
4 7.78 9.49 11.14 13.28 14.86
5 9.24 11.07 12.83 15.09 16.75
6 10.64 12.59 14.45 16.81 18.55
7 12.02 14.07 16.01 18.48 20.28
8 13,362 1551 17,535 20,090 21,955
9 14,684 16.92 19,023 21,666 23,589
10 15,987 18.31 20,483 23,209 25,188

Nota: Distribucion de datos del Chi — Cuadrado

REPRESENTACION GRAFICA
Figura 23: Representacion gréfica de Chi-Cuadrado

ZONA DE
RECHAZO
HO

ZONA DE
ACEPTACION H1

0 10, 20 30 40 50 60 70 80V90 100
X2=16.92 X2:=32.00

Nota: Campana de GAUSS

Decision Final:

El resultado obtenido del calculo del Chi-Cuadrado es 32.00, siendo este mayor al
valor de la tabla tabular del Chi-Cuadrado que es 16.92, por lo tanto, se acepta la
hipdtesis HI, que dice: La gamificacion SI influye en el aprendizaje significativo de la
matematica de los estudiantes de séptimo afio de educacion general basica de la Unidad

Educativa Carmen Barona.
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3.4.Discusion

El presente estudio investigd la influencia de la gamificacion en el aprendizaje
significativo de la matematica en estudiantes de séptimo grado de educacion general
béasica de la Unidad Educativa Carmen Barona. Los resultados obtenidos se discuten
en contraste con otras investigaciones sobre el tema, donde el uso de Métodos
Innovadores y Gamificacion, ElI 20% de los estudiantes menciona que los docentes
utilizan métodos innovadores con poca frecuencia, mientras que el 39% indica que
utiliza juegos ocasionalmente para promover el aprendizaje de la matematica, al
respecto (Rojas, 2022), menciona la necesidad de mayor capacitacion docente en
estrategias gamificadas, en su investigacion el 93% consider6 que las herramientas de
gamificacion ayudan significativamente en los procesos de ensefianza de las
matematicas.

Al respecto del trabajo colaborativo y recursos tecnoldgicos, el 41% de los estudiantes
manifiesta que el trabajo colaborativo con elementos gamificados se aplica
ocasionalmente, mientras que el 34% indica que la docente utiliza recursos
tecnoldgicos de la misma manera. Estos resultados muestran un uso moderado de estas
estrategias, lo que podria estar influenciado por la disponibilidad de recursos y la
capacitacion docente. (Ortiz & Jordan, 2018) en su investigacion, resalta la
importancia de contar con una infraestructura adecuada para implementar la
gamificacion de forma efectiva.

Con respecto a la percepcion del impacto de la gamificacion, el 59% de los estudiantes
considera que la gamificacion ayuda en la motivacion y el interés "muy
frecuentemente™, mientras que el 37% opina que el aprendizaje en las clases de
matematicas es "muy frecuentemente" significativo. (Vega S. , 2023), destaca el
potencial de la gamificacion para aumentar la motivacion y el aprendizaje
significativo, su andlisis lo fundamenta con 83% de los alumnos alcanzaron
calificaciones positivas luego de aplicar estrategias de gamificacion.

Los resultados del estudio confirman que la gamificacidn tiene un impacto positivo en
la motivacion y el interés de los estudiantes de séptimo grado en el aprendizaje de la
matematica. Sin embargo, se evidencia la necesidad de fortalecer la implementacion
de la gamificacion en el aula, asi como el uso de estrategias colaborativas y el

aprovechamiento de recursos tecnoldgicos.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.Conclusiones
Las conclusiones a las que se llegd luego del andlisis e interpretacion de los resultados,
son los siguientes, esta enfocadas en los objetivos especificos de la investigacion:

e Se llevd a cabo la fundamentacion teorica de las variables de estudio,
corresponde a la gamificacion y el aprendizaje significativo, esto se logré
mediante la investigacion bibliografica de libros, revistas y articulos
cientificos, que facilitaron la obtencion de una idea méas clara del tema
planteado.

e Se logro el andlisis, de las dificultades de aprendizaje que presentan los
estudiantes en la asignatura de matematicas mediante cuestionarios, de los
cuales, el 20% de los estudiantes menciona que los docentes utilizan métodos
innovadores con poca frecuencia, mientras que el 39% indica que utiliza juegos
ocasionalmente para promover el aprendizaje de la matematica, el 41% de los
estudiantes manifiesta que el trabajo colaborativo con elementos gamificados
se aplica ocasionalmente, el 59% de los estudiantes considera que la
gamificacion ayuda en la motivacion y el interés "muy frecuentemente",
mientras que el 37% opina que el aprendizaje en las clases de matematicas es
"muy frecuentemente" significativo.

e El desarrollo de juegos interactivos aplicando la gamificacion para fortalecer
el aprendizaje significativo de las matematicas, resulta de gran importancia, de
modo que los estudiantes trabajan de manera interactiva, y asi mejoran la

capacidad de aprendizaje en el area de las matematicas.
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4.2.Recomendaciones
Luego de haber planteado las conclusiones de la investigacion, se procede a establecer
las respectivas conclusiones:

e Se recomienda, capacitar a los docentes en el uso de la gamificacion, mediante
talleres y cursos de formacion sobre el uso de la gamificacion como
herramienta pedagdgica, estos cursos deben abordar tanto los aspectos tedricos
como practicos de la gamificacion, proporcionando a los docentes las
herramientas necesarias para disefiar e implementar estrategias gamificadas
efectivas en sus aulas.

e Se recomienda fomentar la investigacion y el desarrollo de recursos
gamificados, mediante el apoyo a investigaciones que exploren el impacto de
la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas y otras areas curriculares.
Tales resultados pueden servir para orientar el disefio e implementacion de
estrategias gamificadas mas efectivas, de igual manera promover el desarrollo
de plataformas y recursos gamificados de alta calidad, adaptados a las
necesidades especificas del curriculo de matematicas y a los diferentes estilos
de aprendizaje de los estudiantes.

e Se recomienda implementar estrategias de gamificacién de forma regular y
sistematica, mediante el desarrollo e incorporacidn de juegos interactivos en
las clases, que aborden conceptos matematicos especificos, utilizando
plataformas digitales o recursos fisicos. Estos juegos deben fomentar la

participacion activa, la colaboracién y el pensamiento critico de los estudiantes.
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ANEXOS
Anexo N°1: PROPUESTA ESTRATEGICA

La implementacién de una propuesta de gamificacion bien disefiada puede ayudar a
mejorar el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de séptimo
grado de educacion general. La metodologia ADDIE proporciona un marco Util para
disefiar, desarrollar, implementar y evaluar experiencias de gamificacion efectivas., A
continuacion, se presenta la estructura la propuesta:

Figura 24: Fases de la propuesta segin la metodologia ADDIE
T » Identificacion de necesidades
Fase 1. Analisis .
« Definicion de recursos
« Definicion de objetivos
» Seleccion y disefio de la estartegia de
gamificacion
Fase 3. Desarrollo * Creacion del producto

Fase 4. Implementacion * Ejercicios de prueba
y Seguimiento « Monitoreo y evaluacion

Nota: Fases de desarrollo de la propuesta
FASE 1. ANALISIS
a. Necesidades e intereses:
e Los estudiantes de séptimo grado suelen tener dificultades para encontrar las
matematicas relevantes y atractivas.
e La falta de motivacion y participacion puede conducir a un bajo rendimiento
académico.
b. Recursos disponibles:
e Computadoras
e Internet
e Software educativo
e Juegos educativos
FASE 2. DISENO
a. Objetivos de aprendizaje:
e Mejorar la comprension de los conceptos matematicos clave.

e Desarrollar habilidades para resolver problemas matematicos.



e Fomentar la motivacion y el compromiso con el aprendizaje de las
matematicas.
b. Estrategia de gamificacion:
¢ Implementar una mecanica de juego como la acumulacion de puntos, badges y
niveles.
e Incorporar desafios y actividades que sean relevantes para los intereses de los
estudiantes.
c. Recursos y materiales:
e Juegos educativos
e Materiales de aprendizaje digitales
FASE 3. DESARROLLO
a. Creacion de la experiencia de gamificacion:
o Desarrollar la plataforma de aprendizaje en linea o seleccionar una plataforma
existente.
e Disefiar juegos educativos y actividades que sean alineados con los objetivos
de aprendizaje.
b. Pruebas y evaluacion:
e Probar la experiencia de gamificacion con un pequefio grupo de estudiantes.
e Evaluar la efectividad de la experiencia de gamificacion en el aprendizaje de
los estudiantes.
FASE 4. IMPLEMENTACION
a. Lanzamiento de la experiencia de gamificacion:
e Introducir la experiencia de gamificacion a los estudiantes.
e Proporcionar capacitacion a los estudiantes sobre como usar la plataforma y
los juegos.
b. Monitoreo y evaluacion:
e Monitorear el progreso de los estudiantes y el uso de la experiencia de
gamificacion.
e Evaluar la efectividad de la experiencia de gamificacion en el logro de los

objetivos de aprendizaje.



Caracteristicas

Inicio:

Desarrollo:

Cierre:

Evaluacion

Diagnostico sobre el uso de las TIC

Precisar el nivel de conocimiento y utilizacion de las TIC por los
docentes de la Unidad Educativa del Canton Balzaren.

Uso y dominio de las TIC, importancia del uso de las TIC.

La TIC son herramientas tecnoldgicas que facilitan la comunicacion de
forma interactiva, haciendo uso de medios electronicos, para la adecuada
administracion de los datos que se pretende dar a conocer de forma
eficiente

La funcion primordial de las TIC en el &mbito educativo, es que la
informacion sea obtenida de forma répida y accesible sin importar el
formato del contenido, para ello se cuenta con las herramientas
apropiadas para digitalizar todos los contenidos y estos puedan ser
observados por los interesados.

e Permiten innovar el modelo de ensefianza y aprendizaje

e Permite automatizar el almacenamiento y recuperacion de la
informacion

e Facilita tener una diversidad de informacion dentro de un mismo
contexto

e Facilita la interconexion entre dos 0 mas personas al mismo tiempo y
en diferentes lugares

Computadoras, Proyector, Mesas, sillas, Conexion de internet

— Lluvia de ideas

3 horas

— Bienvenida 30
—  Planteamiento de la pregunta ¢Qué Tic han utilizado en | Minutos

supréactica docente?

— Observar el video:

— Compartir conocimientos: un dialogo sobre las

— Colaboracion en grupo: presentacion de los desafios

https://www.youtube.com/watch?v=uUao6MtvgnM&t=5 90
As minutos

experiencias de los educadores en relacion al
empleo de la Tecnologia de la Informacion y
Comunicacion (TIC).

enfrentados por los educadores en el contexto de la
utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC).

— Analisis acerca de la relevancia de las Tecnologias de la 30
Informacion y la Comunicacion (TIC) en el trabajo minutos
pedagdgico.

— Ficha de observacion. 30

minutos

Nota: Desarrollo de actividades estratégicas para la aplicacion de Gamificacion
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https://www.youtube.com/watch?v=uUao6MtvgnM&t=54s
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Tabla 29: Estrategia Uso de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)

Tema
Objetivo

Descripcion

Aplicacion

Caracteristicas

Contenido
Recursos

Desarrollo:

Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)

Lograr la compresién de los recursos tecnolédgicos que pueden ser
aplicados en clase como material de apoyo para la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas

Se trata de un recurso digital que es adaptable para el aprendizaje
significativo de las matematicas. Estos recursos pueden incluir cursos,
gréficos, imagenes, peliculas, videos y documentos que estan disefiados
con propdsitos educativos claros, entre otros.

La funcion primordial de las TIC en el &mbito educativo, es que la
informacion sea obtenida de forma rapida y accesible sin importar el
formato del contenido, para ello se cuenta con las herramientas
apropiadas para digitalizar todos los contenidos en el &rea de las
matematicas

« Interaccion: Los OVAs necesitan ser interactivos para promover
un enfoque activo y participativo en el proceso de aprendizaje.

« Disefio Atractivo: El disefio visual es una forma efectiva de atraer
la atencion y motivar el aprendizaje.

o Adaptabilidad: Los OVA deben ser adaptables para satisfacer
diversos estilos de aprendizaje y niveles de conocimiento.

o Evaluacion: Los OVAs deben incluir una evaluacion efectiva para
medir el progreso de los estudiantes y proporcionar
retroalimentacion.

Concepto, tipos, usos, ventajas, elementos.

Computadoras, proyectores, mesas, sillas, internet, esferos, marcadores.

3 horas

Saludo inicial de bienvenida 30
— Se empieza la sesion mirando el video de la minutos
siguiente direccion:
https://www.youtube.com/watch?v=auAjhMGgC
YQ

— Los docentes participan en una discusion sobre el
video observado. 90 minutos

— El instructor presenta los factores esenciales que se
deben tener en cuenta al seleccionar o crear un
Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA).

— Los docentes trabajan en el desarrollo y explicacion
de cada uno de los elementos cruciales que influyen
en la creacion o seleccion de un OVA.

Los docentes comparten sus experiencias en la 30 minutos
utilizacién de Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVA) y discuten los factores a tener en cuenta.

— Reflexion 30 minutos

Nota: Desarrollo de actividades estratégicas para la aplicacion de Gamificacion
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Tabla 30: Estrategia de Ensefianza Ofimatica y Gamificacion

Ensefianza Ofimatica y Gamificacion, Genial.ly, Educaplay,
KAHOOT

Fortalecer los conocimientos acerca de las metodologias y recursos
disponibles para la implementacién de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) en el contexto educativo.

Se refiere a un conjunto de aplicaciones gratuitas que se encuentran en
la nube y pueden ser utilizadas desde cualquier dispositivo, incluso sin
acceso a Internet. Estas aplicaciones incluyen un procesador de texto,
herramientas de presentacion, en base a juegos dindmicos

Caracteristicas

Contenido

Recursos

Evaluacion

La ofimatica abarca ahora un conjunto méas amplio de actividades que
van mas alla de la simple digitalizacion de documentos. Incluye tareas
como la comunicacion de informacion, el procesamiento de datos
numeéricos, tareas de razonamiento y reflexion.

Una de sus caracteristicas destacadas, radica en su capacidad para
estructurar informacion de manera esquematica y presentarla de forma
interactiva y flexible, sin tener que adherirse a la secuencia tradicional
de diapositivas. Ademas, su interfaz grafica permite la navegacion por
la presentacion, permitiendo ampliar o reducir la vista general segun
las necesidades del usuario.

Mejorar la comprensién de conceptos fundamentales relacionados
con la utilizacion de procesadores de texto y herramientas de
presentacion de diapositivas en base al juego como principal recurso.

Computadoras, Proyectores, mesas, sillas, internet, esferos,
marcadores.

— Saludo de bienvenida al inicio de la sesion. 30 minutos

— Facilitacion de un conversatorio dirigido a explorar
el nivel de conocimiento sobre el tema propuesto.

— Desarrollar implementos didacticos y multimedia.

— Crear plataformas personalizadas, que incluya
temas de interés comun, con el propdsito de
reforzar los conocimientos en el area de las
matematicas.

— Colaboracioén en grupos de trabajo. 90 minutos

— Asignacion de un tema de investigacion a cada
grupo.

— Disefio y desarrollo de un juego interactivo en la
plataforma KAHOOT.

— Los docentes hacen una reflexion de los 30
beneficios y desventajas de las herramientas para minutos
crear juegos educativos.

— Observacioén 30
minutos

Nota: Desarrollo de actividades estratégicas para la aplicacion de Gamificacion



DESARROLLO DEL JUEGO EN KAHOOT

1. ingresar a la plataforma online Kahoot: https://create.kahoot.it/
2. Se busca la casilla de biblioteca, en la cual estan los juegos creados

Figura 25: Ingreso al juego creado en KAHOOT
K! 360 Q Buscar contenido publico °Actualizar & 9 a

o

e £B Kahoots —

@ g Reciente = Borradores (I) =~ Favoritos =~ Compartido contigo
Descu [_Eg Cursos

Contenid N 3
- Sl o JUEGA Y ACIERTA "PROBABILIDADES" :
Acces comprado i
e > \@ |Uscarpetas + 2= 10 preguntas & e tutasigjosel085 2 1jugadas Asignar Presentar en vivo
o ——
all
forti

S Aprende Jugando
& 2y A;(' a2
Crupes oy o

i)
&
? e tutasigjosel085 2 1jugadas Asignar Presentar en vivo

0

—
0

=

Nota: Juego desarrollado en la plataforma online KAHOOT

3. Se selecciona el juego deseado, en este caso JUEGA Y ACIERTA
“PROBABILIDADES”, se ha creado las diferentes preguntas sobre nociones basicas
de probabilidades. Para jugar puede ingresar mediante el pin o link de enlace
compartido por el docente.

Figura 26: Preguntas del juego en KAHOOT
K! 360 Q Buscar contenido publico °Ac(ualiza( Contactar con ven... n 9 L

m Inicio
@ Descubre
@ AccessPass

Preguntas (10) Mostrar respuestas

1- Control deslizante

¢Cudl es la probabilidad de obtener un nimero impar al tirar un dado?

‘= Biblioteca
2-Quiz
all Informes ¢Cul es la probabilidad de obtener cara al lanzar una moneda justa?
AR Grupos
@ Marketplace JUEGA Y ACIERTA 3-Quiz
¢Cudl es la probabilidad de que salga un nimero impar al lanzar un dado justo?
"PROBABILIDADES" ‘
v
Candes Kahoot en curso |
o,
|
m Free Resource.. . Termina: dentro  Ver informacién 5 4 - Verdadero o falso lv%os'
7 2 e : W
de 8 dias del kahoot ¢La probabilidad siempre es un nimero entre 0y 1? Ul (7
WI Wikipedia j i} c 5‘ m
m The Nobel..
P GIF ?
Lt Asignar hoar 0 o 4y V
English nvivo solitario Cuil es la probabilidad de obtener un 2 al lanzar un dado justo de 6 caras? A ’ v
60s

DEBES SELECCIONAR LA OPCION CORRECTA

Descubre més canales i
& Unkahoot privado

tutasigjosel085 (Cual es la probabilidad de que salga 3 al lanzar un dado justo de 6 caras?
Actualizado hace 2 horas

6-Quiz GIF

i Novedades

E
s

@Ayuda
Nota: Juego desarrollado en la plataforma online KAHOOT
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https://create.kahoot.it/

Figura 27: Opciones para compartir y jugar en KAHOOT
K! 360 Q Buscar contenido publico eAcluaHzar Contactar con ven... e a

@ Inicio Informe . X . N
Opciones de informe  : Kahoot ... ‘chmma dentrode 8 ma;‘

@ Descubre

ACI ERTA Y JU EGA é Fecha de inicio:22 may 2024, 9:34
m AccessPass

Fecha de finalizacion:31 may 2024,
‘= Biblioteca 1200
m Resumen  Jugadores (1) Preguntas (10) Presentado por tutasigjose1085

AR Grupos

Marketplace . .
& iInvita a mas

Finalizar
Descargar ahora

i 1
cansles y Jjugadores!
Invita a los jugadores o
m Free Resources. 'I compartiendo la URL o el PIN. Los ( ' Jubga ests kahoot
WI Wikipedia jugador Jjugadores pueden unirse a este PIN de juego ot
kahoot hasta la fecha limite. 04999862 s
The Nobel Peac... Max. 10 jugadores)
a English. URL Copiar
https://kahoot.it/challenge...
|

Nota: Juego desarrollado en la plataforma online KAHOOT

4. Click en la pestafa juega en Kahoot

Otras formas de compartir Finalizar
limite ahora
9
OX0%Q N 2

TIEMPO DE JUGAR Y APRENDER

Figura 28: Pantalla de inicio del juego

Kahoot)

*a
4.‘8

En sus marcas, listos, Kahoot!

Nota: Juego desarrollado en la plataforma online KAHOOT
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Figura 29: Selecciona nombre de jugador

GazelleEquilibrado

Nota: Juego desarrollado en la plataforma online KAHOOT

Una vez ingresado al juego empieza la aventura de jugar y aprender acertando las
probabilidades respondiendo las diferentes preguntas, cada limite de tiempo, lo que
hace que sea mas emocionante, como, por ejemplo

Figura 30: Responder las probabilidades correctas

¢Cual es la probabilidad de obtener un nimero impar al tirar un dado? @

Enviar
.

Nota: Juego desarrollado en la plataforma online KAHOOT
Figura 31: Respuestas a las siguientes preguntas

¢Cual es la probabilidad de obtener cara al lanzar una moneda justa?

Racha de respuestas 2
+1864

08

Mostrar

contenido

Nota: Juego desarrollado en la plataforma online KAHOOT
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Figura 32: Puntajes logrados por respuestas
Marcador

Kahoot) . =3

at work

©4d

1 ferro C 1,928

Nancy

Mal (+]

2
3
4 Shima o
5

Robyn

Nota: Juego desarrollado en la plataforma online KAHOOT

Como se puede observar en las figuras anteriores, esta plataforma permite la creacion
de juegos, dinamicos, los cuales se puede establecer limites de tiempo para cada
pregunta, y luego de dar la respuesta el juego otorga puntajes por cada acierto haciendo

gue sea mas competitivo entre los participantes.



Anexo N°2: Autorizacién Institucional

Universidad Técnica de Ambato

Consejo Académico Universitario

Av. Colombia 02-11 y Chile (Cdla. Ingahurco) - Teléfonos: 593 (03) 2521-081/ 2822-960; correo-e: heusecregenerakionta.edit.ec

Ambato - Ecuador

Ambato, 20 de octubre del 2023

Dr. Mg.

Marcelo Nifiez

PRESIDENTE DE LA UNIDAD DE TITULACION

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

Yo. MADRE LUZ BENIGNA TORRES RIOFRIO , ¢n mi calidad de RECTORA de la Unidad
[iducativa Carmen Barona, me permito poner en su conocimiento la aceptacion y respaldo para el
desarrollo del trabajo de titulacion: “LA GAMIFICACION Y SU INFLUENCIA EN EL
APRENDZAJE SIGNIFICATIVO DE LA MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DEL
SEPTIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
CARMEN BARONA”, propuesta por el estudiante LLUGSA TUALOMBO WALTER
PATRICILO. con cédula de ciudadania C.1. 1804938072, Estudiante de la Carrera de Docencia en
Informatica. de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de
Ambato.

A nombre de la [nstitucién a la cual represento me comprometo a apoyar en el desarrollo del proyecto.

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentamente

C.1: 1703182194
Teléfono: 032824771

Corrcot luz_benigna@hotmail.com
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Anexo N°3: Consentimiento Informado

FORMULARIO DE AUTORIZACION DE PARTICIPACION DE MENORES DE

EDAD. ;
Por la presente, yo_C | | 4G /U,‘/L""f’j(/ ,con CC: /00306969 § en
: -
calidad de representante de la nifa, O 'MF(. Y Lax L“‘:‘J/W"/ , doy mi
U b

consentimiento para quemi hijz participe en el estudio sobre,” LA GAMIFICACION ¥
EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVC DE LAS MATEMATICAS”, a cargo del

estudiante LLugsa Tualombo' Walter Patricio.

Declaro que he leido y he comprendido las condiciones de la participacitn de mi hija en este

estudio.

Ambato.135 de noviembre de 20323

T & e
,": / & N ] 7 ) A )
Llyes y ! fie
‘___,/" " s + 58 ‘ T8 1
Firma del represemante Firma Investigador responsatie
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Anexo N°4: Modelo de encueta sobre gamificacion y aprendizaje significativo

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Objetivo: Recolectar informacién sobre la gamificacion, de los estudiantes de séptimo
grado paralelos A y B de Educacion General Basica, de la Unidad educativa Carmen
Barona.

Instrucciones:
e Lea con atencion el siguiente cuestionario
» No se aceptan tachones, borrones o enmendaduras
o Cada pregunta tiene una sola respuesta
e Equivalencia: Muy frecuentemente, Frecuentemente, QOcasionalmente,
Raramente.

CUESTIONARIO

1. ;La docente utiliza métodos de ensefianza innovadores al momento de exponer
sus clases?

Muy frecuentemente
_ Frecuentemente
Ocasionalmente

2. ;Con que frecuencia la docente incentiva a los estudiantes por sus logros
alcanzados mediante procesos de gamificacion?

Muy frecuentemente
Frecuentemente

% | Ocasionalmente
Raramente

3. ¢Le resulta méas fécil de comprender la informacion cuando el docente utiliza
procesos gamificados?

|| Muy frecuentemente

| A | Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

4. ;Con que frecuencia el docente aplica el trabajo colaborativo con elementos
gamificados?

Muy frecuentemente

% | Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

12



5. ¢Con que regularidad tu docente utiliza juegos para promover el aprendizaje de la
matemadtica?

b:§

6. (Con que frecuencia tu docente realiza evaluaciones a través utilizando recursos
de gamificacién?

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

Muy frecuentemente
Frecuentemente

% | Ocasionalmente
Raramente

7. ¢Tudocente utiliza Kahoot como herramienta de gamificacién para el aprendizaje

.

¢ de matemética?
Muy frecuentemente

Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

8. (El docente utiliza recursos tecnoldgicos al momento de exponer sus clases?

Muy frecuentemente
¥ | Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

9. ¢Las metodologias utilizadas por el docente crean un entorno educativo positivo?

p.S

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

10. ;Considera que la gamificacion ayuda en la motivacién y el interés de los
estudiantes?

]

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

{GRACIAS POR SU COLABORACION!
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

|Objetivo: Recolectar informacion sobre aprendizaje significativo de la matematica, de
los estudiantes de séptimo grado paralelos A y B de Educacion General Bésica, de la
Unidad educativa Carmen Barona.

Instrucciones:

Lea con atencién el siguiente cuestionario

No se aceptan tachones, borrones o enmendaduras

Cada pregunta tiene una sola respuesta

Equivalencia: Muy frecuentemente, Frecuentemente, Ocasionalmente,
Raramente.

CUESTIONARIO

I.

(;Tu docente propone ejercicios de matematicas que te ayudan a desarrollan la
atencién y la memoria?

| A | Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

(Utiliza secuencias l6gicas para resolver problemas del 4rea de matematica?

Muy frecuentemente
| % | Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

(Las clases dictadas por el docente de matemdticas te permiten relacionar

informacién nueva con conocimientos previos?
Muy frecuentemente
% | Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

. Te resulta significativo el aprendizaje adquirido en las clases de matematicas?

%_ | Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

14




UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

5. ¢Cuéndo tu docente explica contenidos sobre mateméticas, comprendes el proceso

explicado?

®

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

6. (Los aprendizajes de matematicas influyen en la resolucién de problemas de tu

diario vivir?

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

7. ¢Cuéndo resuelves las tareas en casa, llegas a la obtencién de las respuestas

correctas?

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

8. ¢Le aporta significativamente el aprendizaje colaborativo guiado por tu profesor?

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

iGRACIAS POR SU COLABORACION!
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Anexo N°5: Socializacion de la propuesta

a

1l o< 1a prohabilidad hay de que salga color amarillo |
- al girar la ruleta?
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