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Resumen ejecutivo

La gamificacion es una técnica educacional que utiliza los juegos tecnol6gicos para
facilitar el proceso de ensefianza, siendo un método innovador y atractivo, motiva a
los estudiantes a aprender de manera divertida. El objetivo del presente trabajo
investigativo fue identificar como influye la implementacion de la gamificacion en la
ensefianza de las restas en los estudiantes de cuarto grado de la Escuela de Educacién
General Bésica “Las Américas”, la metodologia se bas6 en un enfoque mixto, cuali-
cuantitativo, el nivel es exploratorio y correlacional, la modalidad es bibliogréfica,
documental y de campo. La poblacién estuvo conformada por 32 estudiantes, quienes
conformaron la muestra total. La técnica utilizada fue la prueba objetiva y la encuesta.
En el mismo sentido, los instrumentos utilizados son el pre y post test en donde se
pudo evidenciar que, con la aplicacion de la gamificacion mejora el rendimiento
académico de los estudiantes, asi mismo, con la aplicacion de la encuesta, se conoce
que los docentes tienen el conocimiento de la tematica, pero no la pueden implementar,
por la falta de recursos tecnoldgicos. Se concluye que la gamificacion es una técnica
que aporta grandes ventajas en la educacion, despierta el interés de los estudiantes,

ayuda a la concentracion y forma conocimientos significativos.

Descriptores: gamificacion, técnica educacional, conocimientos significativos.
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ABSTRACT

Gamification is an educational technique that uses technological games to facilitate
the teaching process, begin an innovative and attractive method, that motivates
students to learn in a fun way. The objective of this research work was to identify how
the implementation of gamification influences the teaching of subtraction in fourth
grade students of Basic General Education of the Educational Unit "Las Américas",
the methodology was based on a mixed, qualitative approach. - quantitative, the level
is exploratory and correlational, the modality is bibliographic, documentary and field.
The population consisted of 32 students, who made up the total sample. The technique
used was the objective test and the survey. In the same sense, the instruments used are
the pre and pos test where it was possible to show that, with the application of
gamification, the academic performance of the students improves, likewise, with the
application of the questionnaire of questions as a survey, It is known that teachers have
knowledge of the subject, but cannot implement it, due to the lack of technological
resources. It is concluded that gamification is a technique that provides great
advantages in education, arouses the interest of students, helps concentration and

forms significant knowledge.

Descriptors: gamification, educational technique, significant knowledge.
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CAPITULO I.-MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes Investigativos

Bautista y Bohorquez (2022), en su trabajo investigativo con el nombre “La
gamificacion y el aprendizaje basado en retos como estrategia pedagdgica para el
aprendizaje de adicion y sustraccion en estudiantes de grado primero”, plante6 como
objetivo fortalecer las competencias en los estudiantes para facilitar la resolucion de
problemas relacionados con la adicion y sustraccion por medio de la gamificacion en
los estudiantes de primer grado de la Unidad Educativa Carlos Lleras de la ciudad de
Yopal, la metodologia es de tipo mixto con enfoque cuali-cuantitativo, el alcance es
descriptivo, con modalidad bibliografica. La poblacién son 32 estudiantes que
corresponden al primer grado, paralelo “C”, las técnicas aplicadas son la entrevista, el
pretest o prueba con la aplicacién de actividades de gamificacion con ejercicios
matematicos y la encuesta, mientras que los instrumentos son el cuestionario y la
observacién. Los resultados revelaron que luego de la aplicacién de las actividades que
incluyeron la gamificacion mejoraron del 93,8% al 100% que representa el 6,2%
evidenciando que a los estudiantes que no les gustaba las Matemaéticas, les termind
gustando y finalmente se observéd que mejord la atencion, incrementd la participacion,
y la motivacion para aprender; de igual forma, adquirieron mayor compromiso en la

realizacion de las actividades.

Ordofiez (2022), realiz6 el proyecto investigativo “La gamificacion como estrategia
didactica en el aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con ndmeros
racionales en séptimo de basica de la Escuela Juan José Flores”, cuyo objetivo es
analizar los resultados de la aplicacion de la gamificacién como estrategia didactica
activa y motivadora para los estudiantes en el aprendizaje de operaciones aritméticas
con numeros racionales. La metodologia aplicada fue de tipo mixta, con un enfoque
cuantitativo y cualitativo, ya que se recopilé los datos mediante la ficha de
observacién, y la interpretacion de los datos se dio en la medicién y comparacién
numérica del antes y después de la aplicacion de la gamificacion, su disefio es

cuasiexperimental, su modalidad fue bibliografica- documental. En el mismo sentido,



la muestra para la investigacion fueron 17 estudiantes que corresponden a los
estudiantes que adquirieron el permiso para realizar las actividades con gamificacion.
Las técnicas utilizadas son la ficha de observacion Cornell, la encuesta, la entrevista y
la prueba objetiva diagnostica denominada pre test y post test; del mismo modo, los
instrumentos son el cuestionario para verificar las destrezas en las operaciones
planteadas, la guia de preguntas estructurada para los cinco docentes y la
implementacién de la técnica de la gamificacion. Uno de los resultados es que los
docentes en esta institucion, conocen y aplican estrategias activas en el aprendizaje,
ademas de ello, los resultados de la evaluacion final tienen un incremento en los
puntajes obtenidos. La conclusion de esta investigacion es que con la aplicacion de la
gamificacion el estudiante se convierte en el protagonista de su aprendizaje,
garantizando el aprendizaje significativo, aprovechando los beneficios de la
gamificacion que son la motivacion, el trabajo cooperativo, la retencion de
conocimientos, ademas de la participacion activa, ya que, se crea un clima de trabajo
agradable en la que el estudiante desarrolla habilidades que le ayudan a resolver

problemas matematicos con facilidad.

Sagfiay (2021), en su investigacion “Metodologia de gamificacion para estudiantes de
Educacién Basica Superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso,
canton Guamote” propuso como objetivo desarrollar una metodologia de gamificacion
para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de matematicas, propuso como
objetivo desarrollar una metodologia de gamificacion para mejorar el proceso de
ensefianza de las Matematicas. La metodologia aplicada es cuasiexperimental, con
enfoque cuali-cuantitativo, con un nivel aplicativo, su modalidad es bibliografica. Las
técnicas aplicadas son la encuesta, la prueba objetiva para un grupo experimental y de
control y la observacion; en cambio, los instrumentos aplicados son los cuestionarios
y la ficha de observacién. La poblacién estd constituida por 30 estudiantes que
corresponden a noveno afio de Educacion General Basica. Uno de los resultados es
que en la prueba objetiva aplicada con la gamificacion al grupo experimental y de
control se encontrd con una diferencia de 0,54% en el promedio, con calificaciones de
7,67 en el pre test y en el pos test 8,2; por lo tanto, la gamificacién mejora el proceso

de gamificacion en el aprendizaje de las matematicas. La conclusion es que después



de haber aplicado la metodologia de la gamificacion, hubo mejoria en los aprendizajes
y sin duda las clases se tornaron atractivas y sobre todo motivadoras.

En la investigacion llevada a cabo por Piedra et al. (2023), denominada “La
gamificacion y el aprendizaje de la sumayy la resta de los estudiantes de segundo grado
de la escuela de Educacién Basica Juan Ullauri, periodo 2022-2023”, cuyo objetivo es
determinar las caracteristicas de la gamificacion y el aprendizaje de las sumas y las
restas en los estudiantes. La metodologia implementada en este proyecto es cuali-
cuantitativa o mixta, ya que se obtuvo informacién de la muestra, que en este caso son
los estudiantes de segundo grado, la modalidad de la investigacion fue bibliografica o
documental, ya que el proyecto se basa en articulos de revistas indexadas, y el nivel
de la investigacion fue descriptivo, pues especifica las caracteristicas y conceptos de
la gamificacion. Ademas, el instrumento que se aplico fue la prueba diagndstica que
consto de 5 preguntas relacionadas a la suma y a la resta, para conocer el nivel de
conocimiento de las operaciones matematicas que son las sumas y las restas, tomando
una muestra de 25 estudiantes pertenecientes al segundo grado, paralelo “Gnico”,
denotando de este modo, que existe deficiencia en la ensefianza de la resta, ya que el
32% de los estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos y con la aplicacion de
la gamificacion el 100% de los estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, razon
por la cual, se concluye con la idea de que la gamificacién transforma la educacion,
pues por medio de ella hay dinamismo en el aula, los estudiantes se encuentran

motivados para aprender y se facilita la comprension de contenidos.

Trevifio (2021), en su trabajo investigativo “Propuesta didactica basada en un taller de
sumas y restas a través de la gamificacion en 1° de Educacion Primaria”, tiene como
objetivo general analizar el concepto de calculo mental y elaborar una propuesta
didactica con la gamificacion para la ensefianza de las sumas y las restas. La
metodologia utilizada es mixta, la recoleccion de datos se lo hizo a través de una
evaluacion con 14 actividades, la modalidad de investigacion es de tipo bibliografica
documental y de campo, pues se mantuvo contacto directo con los estudiantes para
desarrollar el proyecto. En el mismo sentido, el instrumento que se aplico fue la

creacion de una unidad didactica con 14 actividades ladicas, la muestra considerada
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para este trabajo investigativo es de 20 estudiantes que pertenecen al primer grado.
Una vez realizado el andlisis se determina que, destinando 10 minutos en las
actividades ludicas con materiales manipulables, en la sesion de la clase, permite que
el alumno se convierta en protagonista de su propio aprendizaje, facilitando el

aprendizaje de conceptos matematicos.

El proyecto realizado por Delgado (2021), con el tema “La Gamificacion como
estrategia para trabajar procesos de ensefianza en la suma y resta con estudiantes de
quinto grado favoreciendo la atencidn en clase de Matematicas”, tuvo como objetivo
trabajar con una propuesta pedagogica con la gamificacion para que los estudiantes
asimilen con mayor facilidad los conceptos matematicos, favoreciendo la atencion,
para ello, se utiliz6 un enfoque de metodologia cualitativo-descriptivo, la muestra
fueron los estudiantes de quinto grado de primaria de la institucion educativa “La
Presentacion” , asi mismo, se realizd una investigacion bibliografica y documental,
para presentar una guia de herramientas que se pueden utilizar para realizar las
actividades de gamificacion que estan divididas en cuatro momentos que son: la
motivacién, las instrucciones, la inclusion del juego y la autoevaluacion. Como
resultado se concluyd que, si existen estudiantes a los que se les dificulta realizar
actividades con reglas y tiempo, ya que cada uno trabaja a su propio ritmo,

especialmente en lo que a las restas se refiere.

En la investigacion llevada a cabo por Arizaga (2022), denominada “Incidencia de la
gamificacion en el aprendizaje de las operaciones combinadas en los estudiantes del
sexto ano de la Escuela de Educacion General Bésica Gaspar Sangurima”, cuyo
objetivo es determinar el nivel de incidencia de la gamificacion en la resolucion de
operaciones combinadas para la obtencién de aprendizajes significativos. La
metodologia de este estudio tiene un disefio cuasi experimental con un enfoque
cuantitativo, con la modalidad bibliografica. La poblacion estuvo conformada por 24
estudiantes del sexto afio de la Escuela de Educacion Basica Gaspar Sangurima del
afio lectivo 2020-2021 y la muestra son 14 estudiantes a quienes se les aplicé la

metodologia de la gamificacion. Las técnicas en esta investigacion aplicadas son la



encuesta y la prueba objetiva que consta de pre y post test, ademas, de la guia de
validacion y los instrumentos utilizados son el cuestionario y las fichas de observacion.
Los resultados dan a conocer que los estudiantes del grupo piloto mejoraron de manera
significativa en sus aprendizajes, demostrando en el resultado de las pruebas tomadas,
que subieron de calificaciones de 7,34 a 8,36, mostrando el nivel de mejora de 1,02 y
eso incide en el &rea emocional, pues el alumnado se muestra mas motivado a aprender,
indicando que le gustaria repetir la experiencia de aprender con la metodologia de la
gamificacion. La conclusion a la que se llego con este estudio es que la técnica de la
gamificacion incide significativamente y de forma positiva en la adquision de los
aprendizajes, ya que brinda un enfoque innovador, incrementando la motivacion vy el

interés en la materia de la Matematica, ademas de mejorar su rendimiento académico.

El proyecto de investigacion realizado por Diez (2021), denominado “La gamificacion
como método de ensefianza de la Matematica. Propuesta para primero de Educacion”,
tuvo como objetivo indagar la relacion existente entre la gamificacion y las
Matematicas y a su vez, elaborar una propuesta para el area de Matematicas, la
metodologia implementada en este caso, fue la mixta, pues el investigador observo la
manera en que se da las clases en la institucidn para realizar la propuesta pedagogica
basada en juego; en este mismo sentido, la modalidad de investigacion es de campo,
con lo cual se recogi6 los datos para comprobar el objetivo planteado, ademas se usé
la investigacidn bibliografica documental, con lo cual se presentd el sustento cientifico
para realizar la pertinente investigacion, la muestra de estudio estuvo compuesta por
20 estudiantes de primer grado, que constan de 9 nifios y 11 nifias. El instrumento
utilizado fue la utilizacién de la propuesta didactica en el aula de clase, con una
actividad diaria por clase, que constd de tema, objetivos, el desarrollo del juego, los
criterios de evaluacion y los recursos. Para finalizar, al analizar la informacién
recolectada se concluyo que si es posible incluir en el contenido de la clase de
Matematicas actividades de gamificacion, una vez que conocemos las caracteristicas
del alumnado, ya que resulta ser un recurso muy motivador para incrementar el

conocimiento en las restas.



El estudio realizado por Mora (2022), que lleva por tema, “Gamificacion, materiales
manipulativos y TIC para la ensefianza de la suma y la resta en primer ciclo en
Educacion Primaria”, tuvo como objetivo esencial desarrollar una propuesta
innovadora con materiales manipulativos para la realizacion del calculo de sumas y
restas, para ello, se utilizd6 una metodologia de tipo cualitativo, y un disefio de
investigacion no experimental, descriptivo, la muestra fueron los estudiantes de primer
grado, a mas de ello, se recurrio a la investigacion bibliografica o documental para
obtener el sustento cientifico y al mismo tiempo, sirvio para realizar los materiales que
en este caso fueron fisicos y tecnoldgicos. Con este trabajo investigativo se llega a la
conclusién que los materiales manipulativos aplicados en el aula contribuyen al

proceso de aprendizaje de las restas.

El tema investigativo: La gamificacion de las Matematicas una estrategia de
intervencion en las habilidades I6gico matematicas HLM, desarrollado por Martinez
et. al. (2017) tuvo como objetivo proponer un contenido de disefio estratégico
audiolégico con el apoyo de tecnologia dura y blanda, para llevarlo a cabo utiliz6 un
disefio la revision sistematica y metodoldgica PICO, con actividades que facilitan el
aprendizaje l16gico matematico, el resultado de los 52 estudios bibliograficos extraidos
de las bases de datos de las principales revistas cientificas, seleccionando aquellos
articulos que reunian los criterios de inclusion, y de exclusion, de acuerdo al tema a
tratar Gamificacion y Tecnologia, relacionadas a teorias no asociadas con el
aprendizaje matematico para asociarlas con el aprendizaje. El disefio de estrategias
audiologicas con el fin del afianzar el conocimiento l6gico matematico a través de la
gamificacion usando herramientas tecnoldgicas, para realizar actividades que van
desde lo mas simple hasta lo mas complejo, concluye que su correcta utilizacion,
permite mejorar el desarrollo de la etapa preoperacional, en la que los nifios piensan
en los objetos sin tenerlos a la vista, ademas, se comprobd que por medio del juego

didactico se adquieren nuevos aprendizajes.

El tema de investigacion: Gamificacion en Matematicas, ¢un nuevo enfoque o una
nueva palabra? realizado por Mufioz, et al. (2019), tuvo como objetivo principal
explicar con detenimiento el significado de la palabra gamificacion, pues se ha

comprobado que el término es desconocido y a su vez, indicar que el aprendizaje en
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juegos es versdtil, al incluir en la planificacion de una clase por medio de una guia de
juegos que nos presentan, para cumplir con esta propuesta, se utilizé una metodologia
con modalidad bibliografica, pues presenta los puntos de vista de varios exponentes y
expertos en gamificacion para indicar sus ventajas y su utilizacion, a mas de ello, nos
indicé una forma de aplicar juegos ludicos que no son necesariamente tecnoldgicos,
basandose en el contexto latinoamericano. La guia de juegos que se presento en esta
investigacion pueden ser incluidos en el area de la Matematica, especialmente en
Geometria, algunas de las opciones son: el bingo de operaciones, cada oveja con su
pareja, juego radical, cuatro en raya algebraico, puzle geométrico, dominé de &reas,
carrera de motos, entre otros, cabe sefialar que cada juego incluye el nivel de
escolaridad al que puede ser aplicado, la clase de juego, el nimero de jugadores que
se necesita junto el material a utilizar en cada uno de ellos, la conclusion presentada
fue que el juego es un recurso que debe ser utilizado como material de apoyo para

enriquecer la clase.

Fundamentacidn teodrica de la variable independiente.

La Gamificacion

La gamificacion es un término inglés que procede de la palabra gamification derivado
de game que significa juego, con este antecedente etimoldgico, cabe recalcar, que
dicho término no se encuentra registrado en el diccionario de la lengua espafiola.
Sabemos que la gamificacion es un elemento motivacional que utiliza la mecanica o
la dinamica de los juegos para brindar calidad en el aprendizaje, este proceso busca
que el pensamiento del jugador se encuentre totalmente concentrado para ir
resolviendo problemas. En el &mbito educativo, se ha comprobado que, al usar la
gamificacion, los estudiantes utilizan procesos importantes como la observacion, la
practica, y la reflexion, perfeccionando habilidades cognitivas, mejorando la memoria
y la inteligencia, debido a su utilidad (Garcia et. al, 2020).

Por otro lado, Abril (2020), afirma que la gamificacion es la utlizacion de varios
elementos que se usan en el juego, es un recurso potencial que permite al alumnado
alcanzar un aprendizaje significativo, esta estrategia al ser utilizada de forma correcta,

tiene gran influencia en los procesos neurocerebrales de los estudiantes, ya que, mejora



la concentracion y la atencion, a més de ello, se sabe que el ser humano cuando se
divierte, desprende un transmisor llamado dopamina, mejora el estado de &nimo y el
comportamiento; este método al ser interactivo e innovador, reine caracteristicas que
lo convierte en una herramienta esencial en la educacion; los estudiantes se encuentran
motivados a realizar las actividades propuestas por medio del juego préctico, ya que
pueden experimentar, manipular y obtener conocimiemto de un tema especifico; es
una gran herramienta que permite al docente ensefiar de forma divertida, alcanzando

los objetivos educativos de cada contenido.

Desde otro punto de vista, la gamificacion es una técnica de aprendizaje que consiste
en la utlizacién de elementos propios del juego para generar en los estudiantes una
experiencia de aprendizaje Unica, grata y enriquecedora, es aceptado por su caracter
ludico. Sin importar la edad que tengamos, a todas las personas nos gusta jugar y
mucho mas, si nos dan alguna recompensa por hacerlo, ésta es la mecénica de la
gamificacion, recompensar accciones concretas con el fin de conseguir mejores
resultados. Es una herramienta bastante atil porque ayuda a la absorcion de
conocimientos y a su vez, mejora las habilidades cognitivas; puede ser utlizada en
cualquier nivel de estudio del alumnado, desde la educacion inicial hasta la superior,
por la versatilidad que nos ofrece estas herramientas educacionales, pueden ser
utilizadas para ensefiar cualquier contenido (L&zaro, 2019).

De acuerdo con lo expuesto por los autores anteriormente mencionados, la
gamificacion es una herramienta ludica de gran alcance, que puede ser utilizada en el
ambito pedagogico, aumenta el compromiso de los participantes al realizar las
actividades concretas propuestas por los docentes, ademas, crea un clima de
cooperacion para lograr los objetivos obteniendo recompensas por hacerlo; al ser un
recurso dinamico, hace que la experiencia al momento de aprender esté llena de dosis
de motivacion y compromiso, facilita el proceso de ensefianza y al ser una estrategia

basada en juegos, los estudiantes encuentran las actividades divertidas y entretenidas.



Historia

La historia de la gamificacion se remonta al afio 1896 cuando la empresa S&H, vendia
estampas y tenian la costumbre de premiar a los clientes mas fieles, después en el afio
1973, la comparfiia The Game of Work premiaba a sus trabajadores al realizar pausas
activas en el puesto de trabajo. En el afio 1981, American Airlines, recompenso la
fidelidad de sus clientes mas frecuentes; posteriormente, en el afio 1987, la empresa
National Car Rental recompenso a sus clientes con el programa de recompensas. En el
afio 1990, la mayoria de americanos contaban con una consola de Nintendo en sus
hogares. Y es en el afio 2002, en donde el programador Nick Pelling, crea el término
de gamificacion, pero es en el afio 2010 en donde dicho término gand popularidad, al
ser un sistema enfocado en la recompensa. Los expertos en videojuegos usaron esta
gran oportunidad para dar a conocer sus creaciones tecnoldgicas e innovadoras.
Badgeville fue la primera empresa en gamificacion que alcanzd réditos de hasta 15
millones de délares anuales. En el afio 2013, se cre6 ANAGAM empresa dedicada a
la gamificacién en la politica. Los programas de gamificacién educacionales se
empezaron a expandir desde el afio 2011, buscando la interaccion de los juegos con el
aprendizaje (Gomez, 2018).

Importancia

Garcia et. al (2020), manifiesta que el aporte de la gamificacion en la educacion es
muy importante, pues permite a los estudiantes alcanzar un conocimiento superior al
normal, por la perfecta combinacion de las actividades ludicas con las ensefianza de
los contenidos; en aquellos lugares en donde se ha utilizado la gamificacion, se ha
notado que ha incrementado la interactividad de los alumnos, por ser un método que
induce al estudiante a que se encuentre motivado para aprender, satisfaciendo las
expectativas de aprendizaje, y lo mejor de todo, es que el alumnado se vuelve
responsable de su aprendizaje, al encontrarse totalmente comprometido a realizar el
juego de principio a fin, se le considera como una metodologia efectiva que ayuda a

alcanzar los objetivos de la educacion.



La importancia de utilizar mecanicas del juego o gamificacion durante el proceso de
ensefianza, mantiene a los alumnos concentrados mientras realizan las actividades
concretas en el juego planteado por el docente, y ayuda a que el contenido a ensefiar
se vuelve interesante y divertido, esta técnica consigue que el conocimiento adquirido,
se convierta en una experiencia gratificante, facilitando el aprendizaje de los
contenidos, ademas, fomenta la creatividad en los docentes; al usar la gamificacién en
las clases, aumenta la participacion de los alumnos de forma voluntaria. Sirve para que
el alumnado absorva los conocimientos mediante la resolucion de cada una de las
actividades a desarrollar, asi es que, el alumno aprende mientras hace, y es el proceso
mas efectivo para que el alumno adquiera plena satisfaccion y se refleje en el estado
de animo (lquise y Rivera, 2020).

Elementos

Para implementar estrategias basadas en la gamificacion se deben conocer los
diferentes elementos que la componen:
e Dinamica del juego: Son actividades creadas con el fin de despertar el interés
de los jugadores, influyen en sus emociones a través de la experiencia.
e Estética: En las plataformas digitales se debe incluir imagenes llamativas que
deben Illamar la atencién de los jugadores.
e Nivel: Muestra el progreso que alcanza el jugador dentro del juego.
e Retos: Son las pruebas que deben ser resueltas por cada jugador, se crean a
partir de un sistema de acumulacion de puntos.
e Competicion: Es la oportunidad de realizar los juegos con el fin de salir
victorioso y ganar a los demas rivales o competidores.
e Reglas del juego: Son impuestas por el disefiador del juego, con el fin de que
exista la interaccion de los usuarios.
e Recompensas: Son los incentivos que reciben los jugadores, una vez
superados los obstaculos.
e Emociones: La técnica de la gamificacion educativa es desarrollada para
generar el interés de los participantes, si el contenido presentado resulta ser

innovador y ademas causa interes, se produce una emocion positiva, que va de
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la mano con el entusiasmo, la diversion y el buen humor, haciendo que el

participante muestre satisfaccion al aprender (Sanchez, 2019).

Clasificacion

Gamificacion primaria: Estan creadas especificamente para los méas pequefios de la
escuela, su proposito es que nadie se aburra en clases, sino que se adquieran los
conocimientos de la manera mas divertida posible, ya que, ésta sera una razén para los
alumnos quieran asistir a la escuela con todo el entusiasmo, y adopten buena conducta
en el aula, para que posteriormente, se traslade este comportamiento a los hogares. En
esta etapa, los juegos deben ir acompafiados por preguntas y respuestas, que pueden
ser desarrolladas en forma de pruebas o test sencillos.

Gamificacidon secundaria: Estan creadas con el fin de que los jugadores asuman
retos, y que los mismos, sean superados con la ayuda del profesor guia, que los conoce
y atiende a cada una de sus inquietudes, son utilizadas en los niveles de educacion
secundaria, para fomentar el aprendizaje activo, logrando que los jugadores
involucrados muestren interés por aquellas asignaturas dificiles, estimulan su
inteligencia emocional y requiere que se trabaje en equipo, lo que incrementa la

cooperacion grupal.

Gamificacion superficial: Es utilizada Unicamente para ganar puntos, insignias o
recompensas; en el contexto educativo, la encontramos en las evaluaciones, después
del contenido dado, resultan ser Utiles y practicas, porque de manera instantanea se
sabe las notas de las pruebas o el orden jerarquico de los ganadores, en las diferentes
plataformas. Son las herramientas que ocupan con regularidad los docentes, para
conocer con exactitud el nivel de aprendizaje de los estudiantes, porque de forma

inmediata se conoce la calificacion de la prueba realizada por los estudiantes.

Gamificacién profunda: Son aquellos recursos utilizados para abarcar temas de

dificil comprension para el alumnado ( Reyes et. al 2020).
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Educacion virtual

Pérez et. al (2018) aseguran que la educacion virtual o denominada como educacion
en linea, es un nuevo método de ensefianza que utiliza la tecnologia, con el fin de
educar de manera inmediata o de forma remota, sin que el docente y el estudiante asista
a la escuela, sino que pueden estar en contacto desde la comodidad del hogar, usando
las distintas plataformas, para facilitar el aprendizaje, con lo cual, se reduce y elimina
por completo las barreras de tiempo y sobre todo de distancia. Cabe aclarar, que la
educacién virtual, requiere de forma obligatoria que se disponga de recursos
tecnoldgicos para llevarla a cabo, como una tablet, una computadora, o bien podria ser
una laptop, un smartphone, que deben estar conectadas a una red de internet, y el uso
de alguna plataforma multimedia, a la que deberan subir las tareas y actividades

planteadas por el docente.

Son muchos los beneficios que brinda la educacion virtual, especialmente porque
permite el trabajo de manera asincronica, es decir, que el proceso de aprendizaje puede
suceder en vivo, o los participantes pueden permanecer desconectados, ya que, brinda
la posibilidad de aprender con la utilizacion de videos, diapositivas o con el recurso
que el docente proporcione al estudiante como material de apoyo; otro de los grandes
beneficios es que permite al estudiante ser mas independiente, ya que, organiza su
tiempo, y tiene la posibilidad de volver a revisar el material que se presenta en la clase,
para solventar sus dudas, y comprender de mejor manera el tema, trabajando a su

propio ritmo.

Apps utilizadas en la educacién virtual

Kahhot

Es una herramienta tecnoldgica bastante Util para ser utilizada en el &mbito educativo,
sirve para repasar los contenidos dados de la manera mas entretenida posible, la
plataforma es presentada como si los estudiantes se encontraran en un concurso, el
formato de esta plataforma permite realizar actividades tipo test, al finalizar el juego

interactivo, nos muestra los nombres de los ganadores, quienes fueron los mas rapidos.
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Este método de gamificacion puede ser utilizado por el docente para crear cualquier
clase de contenido (Machaca, 2020).

Quizizz

Es una herramienta tecnoldgica que se utiliza para evaluar el nivel de conocimiento de
los estudiantes con el plus del entretenimiento y diversion, la plataforma ofrece la
posibilidad de crear distintos tipos de cuestionarios, que pueden ser realizados con
respuesta multiple, casilla de verificacion, completar el espacio en blanco, respuesta
abierta y encuesta, con el fin de que el sistema evaluativo sea una experiencia
gratificante para el alumnado. Su utilizacion es sencilla, el docente sdlo necesita tener
una cuenta de Google disponible para acceder a Quizizz, y crear la evaluaciéon que
necesita. Por otro lado, los estudiantes sdlo necesitan el cddigo que el docente les debe
proporcionar; para empezar la evaluacion se debe escribir el nombre del jugador y al
finalizar el tiempo de evaluacion, tanto el docente, como el estudiante conoceran la

calificacion obtenida en la prueba realizada (Zavala, 2021).

Edmodo

Es una plataforma educativa que fomenta el aprendizaje colaborativo, facilita la
comunicacion entre el docente, los estudiantes y el entorno familiar mediante la
creacion de aulas virtuales en las que se puede interactuar y participar de manera
activa; es una herramienta gratuita, que dispone gran variedad de idiomas, por lo que,
puede ser utilizada a nivel mundial, para que los estudiantes y los representantes
puedan acceder necesitan una invitacion. Esta plataforma permite que los estudiantes
puedan subir contenidos y realizar las evaluaciones en el tiempo establecido por el
docente, ademas, cuenta con un chat, con el que los estudiantes pueden mantenerse en

constante comunicacion (Del Valle, 2020).

Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)
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Las tecnologias de la informacion y de la comunicacion son los recursos o
herramientas que hacen que el intercambio y busqueda de informacion sea facil y
sencilla, por medio de la utilizacion de elementos tecnoldgicos como: los
computadores, smartphones, televisiones, tablets, laptops, busca el desarrollo en todos
los aspectos; permite el contacto de todas las personas a nivel global, reduciendo de
manera significativa las barreras geograficas, logrando que la comunicacién se de casi
de manera inmediata a traves de mensajes, videollamadas, con la utilizacion de las
distintas plataformas o redes sociales; uno de los beneficios que nos da la tecnologia,
es el desarrollo en los sectores de la educacion y salud, con el intercambio de
informacion entre profesionales y sobre todo, permite que el aprendizaje sea

interactivo (Aparicio, 2018).

Fundamentacion teorica de la variable dependiente.

Didactica

Muchas personas al escuchar el término didactica la relacionan directamente con
actividades para nifios, pero no saben de forma concreta lo que significa, a
continuacidn, voy a dar a conocer algunas caracteristicas que nos permitan conocer
con exactitud a la didactica. La didactica es una rama de la pedagogia que ayuda al
docente a buscar métodos, estrategias y técnicas, con el fin de mejorar la ensefianza,
brindando una guia para que se facilite la adquisicién de conocimientos y que estos
sean perdurables (Casasola, 2020).

La didactica es considerada como una disciplina cientifica, esta estrechamente con la
pedagogia, es la base, en donde se sostiene la educacion, por los principios basicos que
proporciona, es importante porque permite al maestro seguir un plan de aprendizaje
para desarrollar los contenidos; el precursor de esta teoria es el tedlogo, filésofo y
pedagogo, Juan Amds Comenio (1592-1670), quien publico en 1640 “La didactica
magna”, dividida en tres partes la Didactica General, Especial y de Organizacion
Escolar, en la que presentd metodos para ensefiar alcanzando la perfeccion, establecio
principios que se conservan hasta la actualidad; uno de los principios, es que la

Didactica es una técnica y un arte; otro principio fundamental, es llegar a cumplir con
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el objetivo de la ensefianza, en donde, todos deben aprender todo, y para complementar
la teoria se centrd en los procesos de aprendizaje que deben ser eficaces y rapidos, sin

dejar de lado, la importancia que posee el lenguaje.

Modelo pedagdgico

El precursor del modelo pedagdgico tradicional es Juan Amds Comenio (1592-1670),
su teoria se basa en la pansofia, la pansofia es obtener la sabiduria de manera universal,
es adquirir el conocimiento de las cosas como son, desde su origen, este es el punto de
partida para realizar un estudio mas profundo y extenso, haciendo que la etapa del
saber, englobe un conjunto completo. Este modelo pedagdgico se basa en los procesos
del aprendizaje natural empieza por la induccion, luego pasa por el proceso de la
observacion, seguido de los sentidos, para culminar en la razon, la parte fundamental
de esta propuesta era eliminar toda forma de violencia en el sistema educativo. Amos
Comenio se mantuvo firme en su postura que la educacién primaria, debia ser
obligatoria (Gmez, 2019).

Segun Pintoy Castro (2020), modelo pedagogico es la representacion de las relaciones
existentes en la ensefianza, puede ser considerado como un paradigma, ya que, es parte
de otros paradigmas relacionados con la pedagogia, sirve para organizar el sistema
educativo. EI modelo pedagdgico en el aula, debe desarrollarse a partir de las
experiencias que tiene el alumnado, pues, es lo que méas conocido por los estudiantes.
En este sentido, los modelos pedagdgicos, proporcionan una guia para definir y
clasificar el contenido a ensefiar, asi mismo, da la pauta para que se puedan cumplir

los objetivos educativos, y se realice de forma estructurada la evaluacion.

Didactica en matematicas

Es una disciplina cientifica que estudia la relacion existente entre la ensefianza y el
aprendizaje de los contenidos relacionados a las Matematicas, en la que se debe tomar
en cuenta que debe existir relacion de la teoria con la practica, las actividades concretas

deben ser activas y conscientes, atendiendo las caracteristicas de cada alumno,
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relacionando el contenido con la vida diaria, la ensefianza debe basarse en la teoria
cientifica; la Matematica por ser una asignatura compleja, debe ser planificada con
programas secuenciales que parte del conocimiento que posee el alumno, para ir de lo

mas facil, a lo mas complejo.

El area de la Matematica es la mas cuestionada en las escuelas y la verdad es que, es
una ciencia facil, pero el problema surge con el método de ensefianza, la manera de
ensefiar impide que el alumno sea el protagonista y creador del aprendizaje, y esto no
deberia ser asi, pues la Matemaética es imprescindible en la vida cotidiana, la ocupamos
en todas las actividades que realizamos, por esta razén, autores como Gutiérrez (2021),
se han dedicado a estudiar a profundidad la Didactica en Matematicas, las
investigaciones demuestran que tiene sentido el ensefiar a los alumnos el por qué y
para qué les va a servir las Mateméticas en la vida, en lugar de ensefiar los
procedimientos mecanicos, que resultan siendo aburridos, haciendo que la

Matematica, sea la materia mas odiada por los alumnos.

Estrategias de ensefianza

Brousseau (2022), sefiala que al hablar de estrategias de ensefianza nos referimos a las
acciones o procedimientos, que utiliza el docente de forma intencionada, para que el
alumno aprenda de manera eficaz, de tal modo, que el alumno sea capaz de construir
su propio aprendizaje, dando solucion a los problemas que enfrenta en la vida
cotidiana, de acuerdo a su contexto, con el objetivo de lograr experiencias
significativas de aprendizaje. El empleo de diversas estrategias de ensefianza logra que
el alumnado se muestre motivado a participar de manera activa en los trabajos

grupales, fomentando la cooperacion.

Del mismo modo, segun Pamplona et. al (2019), las estrategias de ensefianza son
procedimientos o recursos que pueden ser utilizados por los docentes para lograr que
los alumnos adquieran aprendizajes significativos, y que estos se conviertan de algin
modo en vivenciales, es la finalidad de usar algunas estrategias de ensefianza en la

clase. Las estrategias a las que puede recurrir el docente son muchas, entre ellas
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tenemos: la lluvia de ideas, las ilustraciones que son representaciones visuales de algun
objeto con el fin de mantener la atencion del estudiante, el debate en el que los
estudiantes defienden su punto de vista con argumentaciones, los talleres en la que se
fomenta la participacion del alumnado, las exposiciones de manera individual o grupal
para que se incremente la capacidad de la investigacion y por ultimo, la resolucion de
problemas.

Ensefianza de la resta

Para Diez (2023), la ensefianza de las restas empieza en la primera infancia, utilizando
material concreto para que puedan empezar contando los materiales que poseen,
aprendiendo los términos de agregacion y diferencia, una vez que se comprenden estos
términos, los nifios estan listos para sumar y restar. En esta etapa, se debe jugar mucho
con la imaginacion de los nifios, presentandoles situaciones del contexto que sean
conocidos por ellos, para aprender las principales operaciones aritméticas, es por esta
razdn, que se necesita el material concreto, para que los infantes vayan aprendiendo

de forma gradual, y obtengan conocimientos significativos.

Importancia

La resta es una operacion matematica que sirve de base para tener otros conocimientos
aritméticos mas profundos, los docentes deben tener claro, que la ensefianza de las
restas de manera correcta permanece en la vida de los estudiantes, los alumnos jamas
se olvidaran del aprendizaje que les causé placer y satisfaccion, es por ello, que en la
labor docente se debe buscar el mejor método de ensefianza, para que el estudiante
aprenda el significado de lo que es una resta, ademas debe aprender a identificar a la
resta y la resolucion de problemas de la forma mas facil posible, el aprendizaje de la
resta ayuda a que los estudiantes sean l16gicos y a que se pueda razonar ordenadamente,
a mas de ello, brinda la posibilidad de que los estudiantes se vuelvan personas que
piensen y razonen de forma independiente, de la misma manera, les ayuda a conocer
y a enfrentarse a situaciones nuevas que tienen relacion con su entorno (Mora et. al,
2018).
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Metodologia empleada para le ensefianza de la resta

Los docentes para ensefiar a los alumnos a restar pueden utilizar varios recursos que
facilitan el aprendizaje, y lo pueden hacer usando los materiales que tiene a su
alrededor, como los legos, lapices, colores, les da una cantidad de objetos y les pide
que pongan a un lado una cantidad y que cuenten los objetos que quedaron, otro
método, es dar una y contar en forma descendente, y para complementar la ensefianza,
se les debe situar en problemas de su contexto para que puedan entender para que les
vaaservir las restas en su vida; de esta manera, se obtienen experiencias de aprendizaje

gratificantes y perdurables (Garcia y Gonzélez, 2022).

El método Singapur es una propuesta que favorece a la ensefianza de la resta
desarrollando destrezas mentales y habilidades en el pensamiento, es un método muy
sencillo que usa un material concreto hasta llegar a lo abstracto, contiene cinco
componentes, empieza por los conceptos que se aprenden en base a las experiencias,
para que puedan deducir los conceptos, también tenemos a las habilidades en la que se
introduce los contenidos de la Matematica en general, otro de los componentes son los
procesos que engloban las habilidades del pensamiento, ademas, esta la actitud del
estudiante que debe ser positiva, para que la materia se vuelva interesante, y por ultimo,
tenemos a la metacognicion en la que se evalla el aprendizaje del alumno (Garcia et.
al, 2020).

1.2 Objetivos

Objetivo General

Identificar como influye la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de las
restas en los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa “Las Américas™.

Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente la gamificacion y la ensefianza de las restas.
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Para el cumplimiento de este objetivo se realiz6 una investigacion bibliografica en
varias fuentes confiables como son, articulos cientificos, repositorios de
universidades, revistas, entre otros. El propdsito fue crear una base tedrica para
sustentar las variables de la investigacion, asi mismo, se investigo a varios autores

con el fin de conocer el punto de vista en sus estudios referentes al tema.

e Caracterizar el uso de la gamificacion en los estudiantes de cuarto grado de
Educacion General Bésica de Escuela de Educacion Bésica “Las Américas”.

Para el cumplimiento de este objetivo se aplico la encuesta a los docentes para

obtener informacidon del uso de la gamificacion en las actividades escolares.

e Relacionar la gamificacion con respecto a la ensefianza de las restas en los
estudiantes de cuarto grado de Educacion General Béasica de la Escuela de

Educacién Bésica “Las Américas”.

Para dar cumplimiento con este objetivo se optd por la aplicacion de un pre y pos test,
en donde se obtuvo el nivel de conocimiento que alcanzaron los estudiantes antes y
después de la aplicacion de la gamificacion, también se planted una hipotesis que se
comprobd con la prueba estadistica paramétricas “t”de student, para determinar si hay
una diferencia significativa en el nivel de aprendizaje de las restas en los estudiantes

de cuarto grado.

e Experimentar a modo piloto la gamificacion en los estudiantes de cuarto grado
de Educacién General Bésica de la Escuela de Educacién Béasica “Las

Américas”.

Para el cumplimiento de este objetivo se aplicd un pretest, después se implementd la
clase de gamificacion que contiene las restas, esto se realizd en el laboratorio de
computacion de la institucion, y finalmente se aplico el post test para determinar el

nivel de aprendizaje de las restas en los estudiantes de cuarto grado.
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1 Materiales

En esta investigacion se utilizo las técnicas de la encuesta y el test. La encuesta fue
aplicada a dos docentes de cuarto grado, esto se realizd por medio de un cuestionario
de 10 preguntas con el fin de conseguir informacion real, evitando opiniones sesgadas
acerca de la gamificacion educativa; de esta manera, se prentende alcanzar los
objetivos planteados en la investigacion; y para que la informacién cobre reelevancia
se procedid a la sistematizacién de las preguntas con las tablas, graficos, junto con su

respectivo analisis e interpretacion para complementar la informacion.

Con relacion a la técnica del test se aplicé un pre test y un post test a 32 estudiantes
que estan cursando el cuarto grado de Educacion Basica de la Escuela de Educacién
Bésica Las Américas de la ciudad de Ambato, utilizando los recursos de la
gamificacion, en el que se utilizé las calificaciones obtenidas para evaluar los
conocimientos adquiridos con el fin de conocer, si con la utilizacion de la gamificacion

existe mejoria en el rendimiento académico de los estudiantes.
2.2. Métodos

Acorde a los objetivos establecidos, la presente investigacion se realizé bajo un
enfoque mixto, se trabajo con el promedio que se obtuvo del test dirigido a los
estudiantes, de este modo, se obtienen los datos numéricos, para analizarlos
estadisticamente y se complement6 con la implementacion de la gamificacion y la
encuesta realizada a los docentes de cuarto grado de la Unidad Educativa Las
Américas. EIl enfoque mixto es un procedimiento metodoldgico con un analisis
cuantitativo y cualitativo, estas inferencias permiten que exista un mejor
entendimiento del fendmeno estudiado, en esta combinacion utiliza algunas fases
como la evaluacion y la observacion, para establecer suposiciones para realizar el

analisis con el fin de esclarecer ideas (Villalobos, 2019).

La investigacion tiene la modalidad cientifica documental, y de campo, en este caso,

la cientifica documental, se la utilizd para recopilar y seleccionar informacion
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relevante con sustento cientifico, asi es que, se accedié a buscar documentos
cientificos, articulos publicados en revistas indexadas, bibliografias, tesis, libros
digitales, ademas, del registro de las calificaciones en el area de Matematicas, para
construir nuestro marco teorico, por otro lado, la investigacion de campo se dio al
acudir al establecimiento educativo para analizar a los estudiantes de manera directa,
y al aplicar los instrumentos investigativos. El alcance de la investigacion es
exploratorio. Segin Ramos (2020), el nivel exploratorio “es el estudio exploratorio

analiza los problemas con una nueva perspectiva, estudia factores poco analizados”

(pég.2).

El nivel del proyecto investigativo es descriptivo, por medio de los resultados
obtenidos se pudo observar, describir y fundamentar las caracteristicas y aspectos de
nuestras variables independiente y dependiente, que este caso son la gamificacion y la
ensefianza de las restas; la investigacion descriptiva, ayuda a la creacion de preguntas,
interrogantes y el analisis de datos del estudio a realizar, permite ordenar, resumir y
dividir los datos que vamos recolectando (Valle, 2022).

En cuanto al estudio de la investigacion es correlacional, ya que se enfoca en establecer
la relacién entre variables, permitiendo conocer la influencia que tiene una variable
sobre la otra, a partir de la formulacion de una hipotesis, en este caso, se identificé la
relacién que tienen las variables para determinar la influencia que tiene la gamificacion

sobre la ensefianza de las restas, a través de la aplicacion del test.

Se trabajé con una poblacion de 32 estudiantes y 2 docentes de cuarto grado de la

Unidad Educativa “Las Américas”.
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CAPITULO 111.-RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis e interpretacion del pre y post test de los estudiantes.

Tabla 1

Pre test y post test aplicado a los estudiantes de cuarto grado.

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

Nota: Datos obtenidos del pre-post test aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa
“Las Américas”.
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Medias del pre test, post test y de la diferencia

Tabla 2

Media del pre-post test y diferencia.

Media del Pre test Media del Post test
6,31 9,25
Nota: Datos obtenidos del pre-post test y diferencia aplicado a los estudiantes de la Unidad
Educativa “Las Américas”(2023).

Interpretacion

La presente tabla muestra la media del pre test que es de 6,31, que de acuerdo con el
Reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural establece que este
promedio se encuentra en la escala de préximos a alcanzar los aprendizajes requeridos,
mientras que, en el post test aplicado la media es 9,25 que de acuerdo a la escala dada
por el Reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural los estudiantes
dominan los aprendizaje requeridos. Existe evidencia de que la metodologia de la
gamificacion es el factor que mejor6 de manera significativa las puntuaciones y

aprendizajes de las restas obtenidas por los estudiantes en el post test.

23



Calificaciones sin el uso de la gamificacion

Tabla 3

Calificaciones del pre-test

Escala de calificaciones Frecuencia Porcentaje %
9-10 2 6,25%
7-8,99 4 12,50%
4,01-6,99 23 71,88%
>4 3 9,37%
Total 32 100%

Nota: Datos obtenidos del pre-test aplicado a los estudiantes.
Figura 1

Calificaciones del pre-test sin la utilizacion de la “Gamificacion”

m9-10

7-8
4-6

>4

Anélisis

De los 32 estudiantes que representa el 100% resolvieron el pre test, 4 estudiantes que
representa el 6,25% obtuvieron calificaciones en la escala de 9 a 10, en cambio, 4
estudiantes que representa el 12,5% obtuvieron calificaciones en la escala de 7 a 8,99,
mientras que, 23 estudiantes que representa el 71,88% obtuvieron calificaciones en la

escala de 4 a 6,99 y 3 estudiantes que representa el 9,37% obtuvieron calificaciones

mayores o iguales a 4.
Interpretacion

En los resultados del pre test aplicado a los estudiantes de cuarto grado, y segun la
escala de calificaciones dispuesta por el Reglamento de la Ley Organica de Educacién
Intercultural, se evidencia que 2 estudiantes domina los aprendizajes requeridos, 4
alcanzan los aprendizajes requeridos, 23 estudiantes estan proximos a alcanzar los

aprendizajes requeridos y 3 estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos.
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Calificaciones con la utilizacion de la gamificacion

Tabla 4

Calificaciones del post-test

Escala de calificaciones  Frecuencia Porcentaje

9-10 20 62,5%
7-8,99 12 37,5%
4,01-6,99 0 0,00%
>4 0 0,00%
Total 32 100%

Nota: Datos obtenidos del pre-test aplicado a los estudiantes.
Figura 2

Calificaciones del post-test con el utilizacion de la “Gamificacion”.

m9-10

m7-8

m4-6
>4

Andlisis

De los 32 estudiantes que representa el 100% resolvieron el post test, 20 estudiantes

que representa el 62,5% obtuvieron calificaciones en la escala de 9 a 10, en cambio,

12 estudiantes que representa el 37,5% obtuvieron calificaciones en la escala de 7 a

8,99.

Interpretacion

En los resultados del post test aplicado a los estudiantes de cuarto grado, y segun la

escala de calificaciones dispuesta por el Reglamento de la Ley Organica de Educacion

Intercultural, se evidencia que 20 estudiantes dominan los aprendizajes requeridos y

12 estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos
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Calificaciones del pre y post test

Tabla 5

Calificaciones del pre y post test

Escala de calificaciones Pre test Porcentaje  Post test Porcentaje
9-10 2 6,25% 20 62,50%
7-8,99 4 12,50% 12 37,50%
4-6,99 23 71,88% 0 0%
>4 3 9,37% 0 0%
Total 32 100% 32 100%

Nota: Datos obtenidos del pre y post test aplicado a los estudiantes.
Figura 3

Calificaciones del pre y post test aplicado a los estudiantes.

M Pre test M Post test

o
(o]

20

o~

9-10 7-8,99 4-6,99

Andlisis

De los 32 estudiantes que representa el 100% resolvieron el pre y

test 2 estudiantes que representa el 6,25% obtuvieron calificaciones en la escala de 9
a 10, en cambio, 4 estudiantes que representa el 12,5% obtuvieron calificaciones en la
escala de 7 a 8,99, mientras que, 23 estudiantes que representa el 71,88% obtuvieron

calificaciones en la escala de 4 a 6,99 y 3 estudiantes que representa el 9,37%

obtuvieron calificaciones mayores a 4, por otro lado, en el post test

representa el 62,5% obtuvieron calificaciones en la escala de 9 a 10, mientras que, 12
escala de 7 a 8,99.

estudiantes que representa el 37,5% obtuvieron calificaciones en la
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Interpretacion

La intervencion realizada a modo piloto, a través del uso de la gamificacion para la
ensefianza de las restas, fue exitosa, puesto que, los estudiantes pasaron de un nivel de
alcanzan los aprendizajes requeridos en el pre test a un nivel de dominio de alcances
requeridos en el post test; es decir que, el uso de la gamificacion mejora de manera

significativa el aprendizaje de las restas.

Verificacion de hipotesis

Fundamentacion de hipotesis

HO: La gamificacién no mejora la ensefianza de las restas.

H1: La gamificacion mejora la ensefianza de las restas.

Nivel de significacion
La hipotesis se realizo por el nivel de confiabilidad en un 95% y con el nivel de

significacion a=0.05

Estadisticos de prueba

Prueba t para muestras relacionadas

XD
t=—or
sD
Vn
Donde:
X D = Media de las diferencias

S D= Desviacion tipica de las diferencias

N = tamafio muestral
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Calculode T

Tabla 6
Estadisticas de muestras emparejadas

Media de error

Media N Desv. estandar estandar
Pretest 6,31 32 1,355 ,239
Postest 9,25 32 ,984 174

Nota: Medias de las calificaciones obtenidas del pre y post test.

Tabla 7
Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas Significacion
95% de intervalo
Media de confianza de la Pde Pde
Desv. deerror diferencia un dos
Nivel Media estdndar estandar Inferior Superior T gl factor factores
Pretest -2,938 1,343 237 -3,422 -2,453 - 31 <001 <001
- 12,377

Postest

Nota: Pre y post test aplicado a los estudiantes de cuarto grado de la Escuela “Las

Américas”

Decisién final

Puesto que el valor de P (0,001) es menor que o = 0,05, de acuerdo con la Regla de
Oro, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que expresa que: la
gamificacion mejora la ensefianza de las restas, lo que se verifica al contrastar las
medias aritméticas del pretest (6,31) y del postest (9,25) , donde los estudiantes pasan
de un nivel de “proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos” al “dominio de los
aprendizajes requeridos”, de acuerdo con la escala de evaluacion del Reglamento

General de la LOEI.
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3.2 Anélisis e interpretacion de la encuesta realizada a los docentes.

1.- ¢Ha recibido capacitacion de alguna entidad del Ministerio de Educacion
sobre la aplicacion de la gamificacion para la ensefianza de las cuatro
operaciones?

Tabla 8

Capacitacion por el Ministerio de Educacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 1 50%
Nunca 1 50%
Total 2 100%

Figura 4

Capacitacion por el Ministerio de Educacion

B Siempre
W A veces

® Nunca

Andlisis

El 50% de los encuestados sefialaron que siempre reciben capacitacion por parte del
Ministerio de Educacion sobre la aplicacion de la gamificacion, mientras que el otro
50% sostienen que a veces reciben capacitacion.

Interpretacion

Segun los resultados se sabe que los docentes de la institucion educativa reciben
capacitacién sobre la gamificacién por parte del Ministerio de Educacién, por lo tanto,
existira mayor interaccion y motivacion en el aula y consecuentemente el aprendizaje

sera mas significativo.
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2.- ¢Ha recibido capacitacion de alguna entidad gestionada por la unidad
educativa sobre la aplicacion de la gamificacion para la ensefianza de las cuatro
operaciones?

Tabla 9

Capacitacion en gamificacion gestionada por la unidad educativa.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 50%
A veces 1 50%
Nunca 0 0%
Total 2 100%

Figura 5

Capacitacion gestionada por la unidad educativa.

B Siempre
W A veces

® Nunca

Andlisis

El 50% de los encuestados sefialaron que siempre reciben capacitacion por alguna
entidad gestionada por la unidad educativa sobre la gamificacion en la ensefianza,

mientras que el otro 50% sostiene que a veces reciben capacitacion.
Interpretacion

Los encuestados afirman que han recibido capacitacion sobre gamificacion en la
ensefianza y que esta ha sido gestionada por la institucion educativa, lo que ayuda al
personal docente a estar mas preparados para impartir sus clases de acuerdo con las
exigencias pedagdgicas y didacticas del siglo XXI.
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3.- ¢Dispone de acceso al laboratorio de computacion para ensefiar las cuatro
operaciones por medio de la gamificacion?

Tabla 10

Disponibilidad del laboratorio de computacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 50%
A veces 1 50%
Nunca 0 0%
Total 2 100%

Figura 6

Disponibilidad del laboratorio de computacion

W Siempre
M A veces

® Nunca

Analisis
El 50% de los encuestados sefialaron que siempre tienen acceso al laboratorio de

computacion para ensefiar las cuatro operaciones por medio de la gamificacion,

mientras que el otro 50% sostiene que a veces tiene acceso.
Interpretacion

En la institucién educativa existe un laboratorio de computacion al que tienen acceso
los docentes para impartir clases, esta area es un entorno de aprendizaje en donde los
estudiantes tienen la posibilidad de salir del aula, lo que rompe la monotonia y genera
interés en los estudiantes, si los docentes utilizan la gamificacion en las actividades de

ensefianza, el rendimiento académico de los estudiantes mejoraria considerablemente.
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4.- ¢Los estudiantes disponen de algun tipo de dispositivos (tablets o celulares)
para ensefiar las cuatro operaciones por medio de la gamificacion?

Tabla 11

Estudiantes disponen de dispositivos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 2 100%
Total 2 100%

Figura 7

Estudiantes disponen de dispositivos

W Siempre
A veces

Nunca

100%

Andlisis

El 100% de los encuestados sefialaron que nunca los estudiantes disponen de algun

tipo de dispositivos para aprender las cuatro operaciones por medio de la gamificacion.
Interpretacion

En el aula de clase es imposible ensefiar por medio de la gamificacion, ya que, los
estudiantes no llevan dispositivos tecnologicos a la institucion educativa y tampoco en
el aula hay algun dispositivo tecnologico que pueda ser utlizado por el docente, razén
por la cual, se imparte la ensefianza de manera tradicional, utilizando los materiales
que se tiene a disposicion en el aula, como: la pizarra, marcadores, libros de texto y

cuadernos.
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5.- ¢Ha utilizado alguna vez la gamificacién para la ensefianza de las cuatro

operaciones?

Tabla 12

Ensefianza con la gamificacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 2 100%
Total 2 100%

Figura 8

Ensefianza con la gamificacion

Andlisis

W Siempre
M A veces

® Nunca

El 100% de los encuestados sefialaron que nunca han utilizado la gamificacién para la

ensefianza de las cuatro operaciones.

Interpretacion

La ensefianza tradicional convierte a las personas en pasivas, el docente es el actor de

la educacion, es quien imparte los conocimientos y los alumnos son los receptores,

reduciendo en gran manera la capacidad creativa del alumnado; este es el modelo

educativo mas utlizado en la institucion educativa investigada.
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6.- ¢Los libros de texto y cuadernos de trabajo del Ministerio de Educacion
promueven el uso de la gamificacion para la ensefianza de las cuatro operaciones?

Tabla 13

Los libros del Ministerio contienen gamificacion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 1 50%
Nunca 1 50%
Total 2 100%

Figura 9

Los libros del Ministerio contienen gamificacion.

B Siempre
W A veces

® Nunca

Andlisis

El 50% de los encuestados sefialaron que a veces los libros de texto y cuadernos de
trabajo del Ministerio de Educacién promueven el uso de la gamificacion para la
ensefianza, mientras que el otro 50% sostiene que nunca promueven el uso de la
gamificacion.

Interpretacion

Los libros y textos de trabajo impartidos por el Ministerio de Educacion poseen como
alternativa links que llevan a plataformas digitales que amplian el contenido de los

temas presentados, esto beneficia y afianza los conocimientos adquiridos en el aula.
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7.- ¢Considera que si hubiera las posibilidades tecnoldgicas el uso de la
gamificacion mejoraria la ensefianza?

Tabla 14

La tecnologia mejora la ensefianza.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 100%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 2 100%

Figura 10

La tecnologia mejora la ensefianza.

W Siempre
M A veces

Nunca

Anélisis
El 100% de los encuestados sefialaron que siempre el uso de los recursos tecnolégicos
para utilizar la gamificacion mejoraria la ensefianza.

Interpretacion

La evolucion de la tecnologia ha traido grandes cambios en toda la sociedad y la
educacion no es la excepcion, los beneficios pueden ser utilizados para facilitar el
aprendizaje, los docentes tienen la posibilidad de recurrir a los recursos tecnologicos
para ensefiar por medio de la gamificacion para mejorar la calidad en la ensefianza de

los contenidos y que estos sean perdurables.
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8.- ¢Usted cree que el uso de juegos en la ensefianza fomenta la motivacion en los
estudiantes?

Tabla 15

El juego fomenta la motivacion..

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 100%
A veces 0 0%
Nunca 0 100%
Total 2 100%

Figura 11

El juego fomenta la motivacion..

W Siempre
M A veces

Nunca

Anélisis
El 100% de los encuestados sefialaron que siempre el uso de los juegos en la ensefianza
fomenta la motivacion.

Interpretacion

El juego esta inmerso en la vida del nifio, forma parte de su desarrollo, por lo tanto, es
un elemento bastante conocido por el nifio; por tal razon, si en la escuela se incluyen
juegos en el proceso de la ensefianza, los estudiantes se encuentran motivados a

realizar las actividades con compromiso.
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9.- ¢Considera que utilizar juegos aplicados al proceso de ensefianza mejora el desempefio de los
estudiantes?

Tabla 16

El juego y la mejoria en el desempefio.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 100%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 2 100%

Figura 12
El juego y la mejoria en el desempefio.

M Siempre
M A veces

Nunca

Andlisis

El 100% de los encuestados sefialaron que siempre los juegos aplicados al proceso de

ensefianza mejoran el desempefio de los estudiantes.
Interpretacion

En el proceso de ensefianza-aprendizaje los docentes y los estudiantes tienen la
oportunidad de interactuar y relacionarse especificamente en el &ambito educativo con
el unico fin de que los nuevos conocimientos se den de forma permanente, en este
sentido, el docente planifica sistematicamente una serie de actividades, si el juego es
incluido en la planificacion de la ensefianza mejorara notablemente el desempefio de

los estudiantes.
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10.- ¢Considera que la gamificacion mejora las habilidades cognitivas en los
alumnos?

Tabla 17
La gamificacion y las habilidades cognitivas.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 0%
A veces 0 0%
Nunca 0 100%
Total 2 100%

Figura 13

La gamificacion y las habilidades cognitivas.

W Siempre
M A veces

Nunca

Anélisis
El 100% de los encuestados sefialaron que siempre el uso de la gamificacion mejoraria

la ensefianza.
Interpretacion

La ensefianza es considerada como un arte, es una de las actividades mas nobles que
realiza el ser humano en beneficio de otro, para llevar a cabo esta labor, el docente
tiene la posibilidad de utilizar diferentes métodos y estrategias con el Unico objetivo
de facilitar el aprendizaje, en nuestra sociedad contemporanea en la de la tecnologia,
es necesario implementar actividades de gamificacion para mejorar la calidad de la

ensefianza en las aulas.
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Discusion de los resultados

Concluida la investigacion sobre la gamificacion en la ensefianza de las restas realizada
en la Unidad Educativa “Las Américas”, se determindé que los docentes tienen
conocimiento de la estrategia de gamificacion, pero no lo aplican en sus actividades
de ensefianza, esta informacién se obtuvo a través de la aplicacion de la encuesta con
su correspondiente interpretacion y analisis de resultados. En este mismo sentido,
Rojas (2019), menciona que la mayoria de docentes prefiere utilizar estrategias
tradicionales para la ensefianza de las matematicas, razon por la cual, se convierte en

una disciplina tediosa y aburrida para los discentes.

El estudio evidencia que al implementar la gamificacién como técnica de ensefianza,
el rendimiento académico de los estudiantes aumenta de manera considerable, de 6,31
a 9,25, incrementando 2,94 al promedio final, ademas se logr6 identificar que
incrementa la capacidad de atencion, interés y motivacion, estos datos concuerdan con
lo que manifiestan Bautista y Bohorquez (2022), en su trabajo investigativo, el cual
concluyé que a los estudiantes que nos les gustaba las matematicas, al utilizar la
gamificacion en las actividades matematicas les termind gustando al 100% de los
estudiantes, incrementando en un 6,31 el promedio de las notas generales, a mas de
ello, fomentd la motivacion para aprender. Del mismo modo, Rodriguez at. el (2022),
manifiestan que la gamificacion contribuye a que las clases sean mas atractivas para
los alumnos, y que éstas sean motivadoras por la manera en la que se presentan en las

plataformas digitales y sobre todo, mantiene el interés por el contenido expuesto.

La gamificacion es una técnica que usa los elementos del disefio de los juegos para
mejorar el aprendizaje de manera significativa. Es un método que si es bien utilizado,
acaba por completo con el pensamiento de que el proceso de aprendizaje es algo
aburrido y mon6tono, porque se enfoca en cautivar al jugador desde el momento de la
presentacion del juego, es muy importante porque genera una experiencia postiva, al
mantener enganchado al jugador en las actividades que va desarrollando a lo largo del
juego, mejora los procesos mentales usando la inteligencia para manejar las emociones
gue vamos experimentando, tomando el control cada vez que existe una pérdida,

desarrollando habilidades que ayudan a afrontar el fracaso y al mismo tiempo ayuda a
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comprender a los demas. Sagfiay (2021), afirma que al incluir la gamificacion como
herramienta educativa disminuye en los estudiantes el miedo al fracaso, ya que no
importa cuantas veces pierda, siempre tiene la posibilidad de volver a jugar sin ser
juzgado o criticado; a menudo, sucede que en una clase tradicional los estudiantes
tienen miedo a participar o dar su opinion porque son criticados muy duramente y
muchas veces hasta humillados por sus comparieros o por sus docentes, es por esta
razon, que la participacion del estudiantado es casi nula. Acerca de la participacion
activa de los estudiantes en el aula Méndez et. al (2021), sefiala que es la Unica forma
de asegurar el proceso de aprendizaje, ayuda al alumno a tener iniciativa propia para

resolver las actividades, desarrollando autonomia para tomar decisiones.

Otra de las ventajas de la gamificacion es tener una experiencia positiva logrando que
se forme un aprendizaje significativo, constructivo y sobre todo, brinda la posibilidad
de profundizar los conocimientos a partir de la reflexion, ya que los jugadores pueden
trabajar e interactuar de manera cooperativa con los compafieros de clase, para conocer
las debilidades y fortalezas que poseen al realizar las actividades gamificadas. En el
mismo sentido, Ordofiez (2022), enfatiza que la gamificacion crea una experiencia
autolética, es decir que al realizar las actividades los estudiantes se encuentran
disfrutando de la experiencia, creando satisfaccion y bienestar por el trabajo realizado,
focalizando toda la atencion en la actividad, y a medida que sigue avanzando el juego
por la expectativa que crea, los jugadores empiezan a experimentar sentimientos de
felicidad, estos aspectos convierten a la gamificacion en una herramienta
transformadora en la ensefianza, especialmente en el area de la Matematica y esto se
ve reflejado en la aceptacion que tiene el alumnado al utilizar la gamificacion para la

ensefianza de los contenidos.

40



CAPITULO IV.-CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Luego de realizar el estudio bibliografico y de campo con su correspondiente andlisis

e interpretacion se llega a las siguientes conclusiones:

» A través de la investigacion bibliografica se determina que la gamificacion es
una herramienta educacional que desde el momento de su presentacion capta
la atencidn de los estudiantes, porque se basa en los juegos tecnoldgicos, los
mismos, que pueden ser adaptados a cualquier tipo de contenido a ensefiar, con
el fin de que los estudiantes se involucren en las actividades presentadas y
participen de manera voluntaria; la ensefianza de las restas esta relacionada con
el conocimiento del area de Matematicas que involucra la resolucién de
problemas que contengan operaciones en las que se disminuyen cantidades.

» El uso de la gamificacion en los estudiantes de cuarto grado de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Las Américas”, se establecié por
medio de la aplicacion de la encuesta, en donde los docentes manifiestan tener
conocimiento acerca de la gamificacion, pero por la falta de recursos
tecnoldgicos no pueden implementarlo como método de ensefianza; sin
embargo, se conoce gque es un método que sin duda llama la atencién, causa
interés, promueve la interaccién y genera aprendizajes significativos en el
estudiantado.

» Se realizd un pretest para conocer la situacion actual con respecto a la
ensefianza de las restas en los estudiantes de cuarto grado de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Las Américas”, en el que se evidencio
que los estudiantes estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos.

» Enlaaplicacion de la gamificacion, a modo piloto, los estudiantes se mostraron
motivados, al llevarlos al laboratorio de computacion, esto causé gran emocién
en los estudiantes, especialmente porque las clases reciben solo dentro del aula,
en la presentacion de los juegos gamificados los estudiantes participaron de

manera activa, y esto se vio reflejado en los resultados de las calificaciones
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obtenidas en el post test, donde los estudiantes evidencian que dominan los

aprendizajes requeridos.

4.2 Recomendaciones

» Se sugiere que los docentes se mantengan en constante capacitacion con
respecto a la gamificacion en la educacion para que se encuentren preparados
para responder a las demandas y necesidades de aprendizaje que requieren los
estudiantes en el siglo XXI.

» Fomentar la utilizacion de la gamificacion como método de ensefianza para que
las clases sean atractivas para los estudiantes, creando experiencias positivas
que generen interés, motivando a los estudiantes a aprender, ya que mejora su
desempefio y rendimiento académico.

» Es recomendable que para la ensefianza de las Matematicas se utilice
herramientas gamificadoras para incluir un nuevo contendido, para reforzar un
tema y si se prefiere se debe utilizar para evaluar los conocimientos del
estudiantado.

» La gamificacion por brindar herramientas que llaman la atencién debe ser
incluidas para los estudiantes realicen las actividades con compromiso, ya que

aumenta la motivacion por aprender.
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ANEXOS

Anexo 1: Carta de compromiso

Universidad Técnica de Ambato
Consejo Académico Universitario

Anbeo-tovets

CARTA DE COMPROMISO
Ambato, 6 de abril de 2021

Ductor

Presldente

Dbt i

Facultad do Ciencias Humanas y de la Educacion

Yo, Segundo Miguel Basantes Pérez en mi colidad do Rector de la Unidad Educativa “Las
Américas”, me permito poner en su conocimiento la acoplacion y respaldo para el desarrollo del
Trahajo de titulacion bajo ol tema; “La garmi ficacidn en s ensehanza de loy restas en los estudiantes
de cuarto grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Las Américas”, del cantdn
Ambato propucsto por la sefiorita Monica Cristina Bermodez Cabascango, portadors de In Cédula
de Ciudadanis 180380510-8, estudiante do In Carrera de Educacitn Bisica de ln Focultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato,

A nombre de ta Institucion a la cusl represento, me comprometo & upoyar en el desarrollo del
proyecto,

Faranaadn ran NamScanner
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de informacién

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

q)’mﬁ_“;‘/, -
€7%§ J; UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

TEST SOBRE GAMIFICACION DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE CUARTO
ANO

Objetivo: Identificar como influye la implementacion de la gamificacion en la

ensefianza de las restas en los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica

de la Unidad Educativa “Las Américas”

Instrucciones:

e Utilizar un lapiz para resolver las restas.

Resolver las siguientes restas:
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’f&%f 3 UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
%=’ 4§ FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
GAMIFICACION DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE CUARTO ANO
Objetivo: Identificar como influye la implementacion de la gamificacion en la
ensefianza de las restas en los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica

de la Unidad Educativa “Las Américas”

RECURSOS A UTILIZAR

https://www.cokitos.com/restas-en-movimiento/play/

Restas en Movimiento

Restas en Movimiento



https://www.cokitos.com/restas-en-movimiento/play/

https://arbolabc.com/juegos-de-restas/labratorio-del-ogro-sumas-hasta-10
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https://arbolabc.com/juegos-de-restas/labratorio-del-ogro-sumas-hasta-10

https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/juegos/matematicas/resta-hasta-
10/index.html

Nivel 1 de 10

ql-1a-12

Nivel 3 de 10

qj-jel-1 >

Puntuacion:
100

iMaxima puntuacién obtenida!
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https://wordwall.net/es/resource/30093954/jueqo-de-restas

JUEGO COMPLETADO
Puntuacion
Tabla de clasificacion

Mostrar respuestas

Volver a empezar
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PN
lj
5

3 & {f; UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
3 w7 FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

B

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

TEST SOBRE GAMIFICACION DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE CUARTO
ANO

Objetivo: Identificar como influye la implementacion de la gamificacion en la
ensefianza de las restas en los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Bésica
de la Unidad Educativa “Las Américas”

Instrucciones:

e Ingresar en un dispositivo electronico el link, el codigo y el nombre.
e Resolver la evaluacion

Link: joinmyquiz.com
Cddigo:5 23205

Cristina Bermudez

Empezar

vista del participante

¢Cudnto es 5-3?
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. @ . R

¢Cudnto es 150-307?

¢Cudnto es 80-20?

¢Cudnto es 120-507?
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FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

/m‘;/
LT UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
@@% )

POST TEST SOBRE GAMIFICACION DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE
CUARTO ANO

Objetivo: Identificar como influye la implementacion de la gamificacién en la
ensefianza de las restas en los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Béasica

de la Unidad Educativa “Las Américas”

Instrucciones:

e Utilizar un lapiz para resolver las restas.
Resolver las siguientes restas:

C (D | U
_ERENL
6

8 7 6
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3 UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

ENCUESTA SOBRE GAI\/IIFICACIOI\LDIRIGIDO DOCENTES DE
CUARTO ANO

Objetivo: ldentificar como influye la implementacion de la gamificacion en la
ensefianza de las restas en los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa “Las Américas”

Instrucciones:
¢ Lee detenidamente cada pregunta del cuestionario.
e Marque con una X en la respuesta correspondiente a su criterio.
e Evite tachones y borrones.
CUESTIONARIO

1.- ¢Ha recibido capacitacion de alguna entidad del Ministerio de Educacién sobre la
aplicacion de la gamificacion para la ensefianza de las cuatro operaciones?

Siempre

A veces

Nunca

2.- ¢Ha recibido capacitacion de alguna entidad gestionada por la unidad educativa
sobre la aplicacion de la gamificacion para la ensefianza de las cuatro operaciones?
Siempre
A veces
Nunca

3.- ¢Dispone de acceso al laboratorio de computacion para ensefiar las cuatro
operaciones por medio de la gamificacion?

Siempre

A veces

Nunca

4.- ¢ Los estudiantes disponen de algun tipo de dispositivos (tablets o celulares) para
ensefar las cuatro operaciones por medio de la gamificacion?

Siempre

A veces

Nunca

5.- ¢Ha utilizado alguna vez la gamificacion para la ensefianza de las cuatro
operaciones?
Siempre
A veces
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|:| Nunca

6.- ¢Los libros de texto y cuadernos de trabajo del Ministerio de Educacidén promueven
el uso de la gamificacion para la ensefianza de las cuatro operaciones?

Siempre

A veces

Nunca

7.- ¢Considera que si hubiera las posibilidades tecnolégicas el uso de la gamificacion
mejoraria la ensefianza?

Siempre

A veces

Nunca

8.- ¢Usted cree que el uso de juegos en la ensefianza fomenta la motivacion en los
estudiantes?

Siempre

A veces

Nunca

9.- ¢Considera que utilizar juegos aplicados al proceso de ensefianza mejora el
desempefio de los estudiantes?

Siempre

A veces

Nunca

10.- ;Considera que la gamificacion mejora las habilidades cognitivas en los alumnos?
Siempre

A veces

Nunca

iMuchas gracias por su gentil atencion!
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Anexo 3: Validacion de instrumentos

4 . UNIVERSIDAD TEONICA DE AMBATO )
R FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACION ‘

CARNKENA DE FDLUCACTON BASKOA

Gractas por wva yallow aporte.
FICHA DE VALIDACION DE l\’STRl'\lE\TOS DE REGISTRO Y
RECOLECCION DE INFORMACION

I. Dates del validador:

Nombres y apellidos: Medardo Mem

Grado académico {area ) Doctor en Investigacion Socio - Educativa
Afos de experiencia en ef area de oducacioar 25 aflos

2. lestrucciones

A comtinuacion, encomtrard diferentes criterios sobre la estroctura del instrumento de
recoleccion de informmacon (sest, post test. enceesta ) sobre ¢l tema de mvestigacion: La
gamificacion en Jos estudiantes de cmarto grado de la Unidad Educativa “Las Améncas™
de 12 ciudad de Ambato ", emita sus juicios de acuerdo con las escalas establecaudas.
MA: Muy Adecuado; BA: Bastamte Adecuadoc Az Adecuado; PA: Poco Adecuado: I:
Inadecuado

3. Criterios de valoracion:

N CRITERIOS BA[APAT 1
|| El encaberado del instrumento esta claso.
2 | El objetivo es adecuado v pertinenie al tema.
3 | Las mstrucaomes son lo suficieniemente claras.
4 | Las preguntas son lo suficieniemente claras, de tal

forma . O ¢ anan T s,

A

| as preguntas y opciones de respuesta son
pertinenies al objctmo del mstramento

> uxxxf

6 | El disedo del instrumente e adecuado y
comprensihle

......................
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61*1' } USIVERSIDAD TECNKC A DE AMEATO & 'I}"i'
il

Ceracias por s valioss aperc
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y
RECOLECCION DE INFORMACION

. Daies del valkdador:

Momnbres y apellidos: Dumiel Morocho Lam

Grado scadéimico (drea): Dren Educacidn
Ao de expeniencia en o dren de educacidn: 22

1, lestretclones

A continuscidm, enconirard diferemies eniterios sobre la esauciurs del instrumento de
pecoleccidn de informmacion {iest, post test, encuesta | sobee el tenw de investigneiin: La
gamificacin en bos estudianies de cuanto grado de la Unidad Educativa “Las Anstricas™
de 1z ciudad de Ambate *, enis 9o juicios de aceerdo con bis escalas eaableridas
Ma: Muy Adecusdo; BA: Bastanie Adecusdo; A: Adecmdo; PA: Poco Adecmado: Iz
Inadecaado

Y Critertes de valorsn:

N CRITERIOS MA [BA | A PA]

El encebezade del instrunsemie et clara. X

El abjetive e adecundo v pemmente &l tema.

|

2

3 | Las msinscciones som lo suficieniemente claras.

4 | Las pregunins som lo suficeniemenie clhres, de il
forma que, mo se prestan o anshigledades.

3 |Las pregunias y opoiomes de respuesia son | X
periimenies o objetivo del instirumenio.

6 [El diseho del msiremento es adecmdo v | X
coipgrensible.

HECTOR s

DANIEL | stcoamwi

MOROCH et
A5 38

1:' LAF:-P' Ll T O

F: VALIDADOR
CC=0B05407119

62



Anexo 3: Informe Urkund

Document Information

Analyzed document Bermuidez Cabascango Monica Cristina.pdf (D171418524)
Submitted 2023-06-27 23:10:00

Submitted by Carlos Ivan Aguirre Pinos

Submitter email ci.aguirre@uta.edu.ec

Similarity 5%

Analysis address ci.aguirre.uta@analysis.urkund.com

Sources included in the report

w URL: https://bitly/3PsnaPX
Fetched: 2023-06-27 23:11.00

SA TESIS MIGUEL SAGNAY REA (8-10-2021).docx
Document TESIS MIGUEL SAGNAY REA (8-10-2021).docx (D114738292)

ea Silvana Ojeda_08_02.docx
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