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RESUMEN

La presente investigacion titulada “La gamificaciéon como estrategia didactica para fomentar la
participacion en mateméaticas de |l os estudiantes de décimo afio de educacion béasicaen laUnidad
Educativa “Zurich Science”, se centré en abordar la problemética de la bga participacion
estudiantil en la ensefianza de las matemdticas. En ese sentido, €l objetivo principal fue disefiar
una estrategia didacti ca basada en la gamificacion para promover la participacion en el proceso
de aprendizaj e de sistema de ecuaciones lineales 2x2 por € método de reduccién en estudiantes
de décimo afio de educacion basica. Para alcanzar este propésito, se adoptdé un enfoque
metodol 6gico de caracter mixto, se utilizd el método cuantitativo para emplear una encuesta a
23 estudiantes, a fin de identificar los factores limitaban su participacion en la asignatura de
matematicas, por otro lado, e método cualitativo permitié conocer a través de una entrevista
semiestructurada al docente de la asignatura, la interaccion de los estudiantes en el desarrollo
de las clases. Los resultados obtenidos permitieron identificar como aspectos relacionados a la
motivacion, actitud haciala asignatura de matematicas, metodol ogia del docente, percepcion de
los estudiantes frente al entorno de aprendizaje y la falta de utilizacién de recursos digitales e
interactivos en el proceso de aprendizaje provocan desmotivaciony una participacion pasivaen
los estudiantes. Frente a dicha situacion se propuso el disefio de una estrategia didactica basada
en la gamificacion que permita contrarrestar esta situacion y ofrecer una experiencia de
aprendizaje innovadora para | os estudiantes mediante el uso de herramientas como Class Dojo,
Genially y Blooket que motive alos estudiantes ainvolucrarse en el aprendizaje de mateméticas

desde una perspectiva dinamica.

Palabr as claves. Gamificacion, matematicas, participacidn, motivacion, estrategia didactica



ABSTRACT

The present research entitled “Gamification as a didactic strategy to promote participation in
mathematics of tenth grade students of basic education in the Educational Unit ‘Zurich Science’,
focuses on addressing the problem of low student participation in the teaching of mathematics.
In this sense, the main objective was to design a didactic strategy based on gamification to
promote participation in the learning process of the system of linear equations 2x2 by the
reduction method in students of tenth year of basic education. In order to achieve this purpose,
a mixed methodological approach was adopted, the quantitative method was used to use a
survey to 23 students, in order to identify the factors limiting their participation in the subject
of mathematics, on the other hand, the qualitative method allowed to know through a semi-
structured interview to the teacher of the subject, the interaction of the students in the
development of the classes. The results obtained allowed us to identify how aspects related to
motivation, attitude towards the subject of mathematics, teacher's methodology, students
perception of the learning environment and the lack of use of digital and interactive resources
in the learning process cause demotivation and passive participation in students. Faced with this
situation, we proposed the design of a didactic strategy based on gamification to counteract this
situation and offer an innovative learning experience for students through the use of tools such
as Class Dojo, Geniadly and Blooket that motivate students to get involved in learning
mathematics from a dynamic perspective.

Keywords. Gamification, mathematics, participation, motivation, didactic strategy.
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INTRODUCCION
Presentacion y contextualizacion

Lograr captar el interés de |os estudiantesy promover su participacion en clases representa un gran
desafio, es por ello que se recomienda €l uso de metodol ogias innovadoras que permitan alcanzar
un aprendizaje efectivo. El presente trabajo de investigacion denominado “La gamificacion como
estrategia didactica para fomentar la participacion en mateméticas de los estudiantes de décimo
afo de educacién basica en la Unidad Educativa “Zurich Science” se desarrollé6 como una
propuesta para abordar esta problematica a través de un entorno innovador que permita captar la
atencion de los dumnosy mejorar lainteraccion en la asignatura de matematicas.

La Unidad Educativa “Zurich Science” ofrece educacion bajo la modalidad virtual, este enfoque
permite alinearse a las tendencias actuaes de la digitaizacion en el ambito educativo. En este
contexto, dicha modalidad facilita la integracion de herramientas tecnol dgicas favoreciendo la
adaptacién a los nuevos paradigmas pedagdgi cos.

El estudio se centrd en un grupo de 23 estudiantes con edades entre 14 a 15 afios pertenecientes al
décimo afno de educacion basica. Este nivel de educacion es esencial en su proceso de formaci on
debido a que estan proximos a cursar € bachillerato, por ende, la asignatura de matematicas se
suele presentar como un desafio debido a la complejidad de los contenidos. Siendo asi, estudiar
bajo la modalidad virtual genera que estas dificultades se agraven por razones como la nula
interaccion presencial entre docentes y alumnos.

Con base a lo anteriormente expuesto, la aplicacion de la gamificacion en el area de mateméticas
emerge como una metodologia que permite hacerle frente a los desafios que se presentan en €
aprendizaje de estaasignatura, através del uso de herramientas interactivas la percepcion negativa
de los estudiantes se transforma a sentirse cautivados por la implementacion de elementos que

son propios del juego en su proceso de aprendizaje.



Justificacion

El aprendizaje de mateméticas a través de los afios ha representado diversos desafios para los
estudiantes, causas como la desmotivacion y temor ante la dificultad del contenido afecta su
participacion en el proceso de aprendizaje Hernandez et al., (2020). Segun la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias y la Educacién (UNESCO), (2021) en su Estudio
Regional Comparativo y Explicativo (ERCE) menciona que en la region Latinoamericana existe
un nivel de competencia matematica deficiente que inhibe € desarrollo y rendimiento académico
de los estudiantes.

En Ecuador esta situacion no es indiferente, el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa
proporciond un informe de la prueba Ser Estudiante periodo 2022-2023 en donde se evaluaron los
conocimientos de los estudiantes de subnivel basica superior en diversas areas, una de €llas
mateméti cas, |os resultados obtenidos demuestran que mas del 50% de | os estudiantes representan
dificultades en € aprendizaje de esta asignatura, dicho porcentaje de acuerdo a la clasificacion de
los niveles de desempefio que proporciona el informe recae en: Necesita Refuerzo (NR) cuya
descripcion es que no alcanzalos aprendizajes que han sido requeridosy Dominio Elemental (DE)
gue indica que el alumno esta proximo a alcanzar € aprendizaje requerido por e estandar
establecido. Con base a estos resultados se resalta la necesidad de intervenir de manerainmediata
frente a esta problematica (INEVAL, 2023).

En este contexto Haro, (2021) indica que e aprendizaje de matematicas permite adquirir destrezas
gue garantizan la proactividad y fomentan la habilidad de resolucién de problemas de manera
adecuada y ordenada. Sin embargo, Baculima y Erazo, (2022) sefialan que la aplicaciéon de
metodologias tradicionales genera que los estudiantes no se interesen en el aprendizaje de esta
asignatura provocando una participacion pasivay por ende un bajo rendimiento. En consecuencia,
Moyolema, (2023) menciona gque se debe hacer uso de estrategias innovadoras que permitan un
proceso de educacion integral que garantice la participacion y desenvolvimiento del alumnado en
determinados escenarios, sobre todo en esta asignatura que es fundamental en el curriculo nacional
y que se encuentrainmersaen el diario vivir de losindividuos.

Existen diversas metodol ogias innovadoras que permiten captar laatencién de los estudiantes afin
de lograr un aprendizaje exitoso, una de €llas es la gamificacion, misma que emerge como un

concepto que permite aprender de manera divertida, esta mejora en gran medida la participacion y
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el rendimiento y de los estudiantes. Dustman et al., (2021) definen ala gamificacion como aguella
integracion de el ementos que forman parte del juego en escenarios que no son juegos, tal esel caso
del ambito educativo. En este contexto, esta metodologia permite mejorar potencialmente la
manera de aprender logrando experiencias mucho més atractivas e innovadoras para los
estudiantes.

De este modo en un estudio de Ortiz y Guevara, (2021) se destaca la importancia de aplicar la
gamificacion en el de aprendizaje de matematicas, en la investigacion se menciona que la
integracién de elementosdel juego permite crear entornos de aprendizaje que aumentan los niveles
de motivacion en los estudiantes, de estamanera selogra un aprendizaje significativo y unamejora
sustancial en el rendimiento académico de |os alumnos.

Por esta razon, el disefio de una estrategia didactica con enfoque en la gamificacion, fomenta
experiencias de aprendizaje innovadoras mediante la integracion de elementos del juego en el
proceso de aprendizaje. De este modo, se promueve la motivacion, participacion, compromiso y
se contribuye a fortaecimiento de las habilidades mateméticas de los estudiantes.
Adicionamente, permite atender diversos estilos de aprendizaje y mejorar significativamente su

rendimiento académico.
Planteamiento del problema

En términos global eslos avancestecnol 6gicosy €l uso del internet han logrado unatransformacion
radical en relacion a la forma en la que accedemos a la informacion y adquisicion de nuevos
conocimientos. El ambito educativo no es la excepcidn frente a dicha transicion, a dia de hoy la
educacién ha evolucionado mediante laintegracion de herramientas innovadoras en el proceso de
aprendizaje, €l fin es megjorar las metodologias tradicionales en aguella busqueda de cumplir con
las exigencias del mundo globalizado y de estudiantes que buscan procesos de ensefianza que
garanticen experiencias enriquecedoras y los motiven a aprender haciendo uso de la tecnologia
(Delgado y Chicaiza, 2022).

El estudio se llevo a cabo en la Unidad Educativa “Zurich Science” ubicada en Ecuador, en la
provincia de Los Rios, cantén Quevedo, la ingtitucion brinda educacion netamente virtual con
sesiones totalmente sincronicas y periodos de clase de cuarenta minutos. A través de un andlisis
de los resultados académicos de los estudiantes de décimo afio de educacion bésica durante el

primer parcial correspondiente al primer trimestre del periodo lectivo 2024-2025, se identificaron
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dificultades en el aprendizaje de la asignatura de matematicas, en especifico en e tema: sistema
de ecuaciones lineales 2x2 por € méodo de reduccién, dicho problema ligado a participacion
pasivay bajas calificaciones.

El aprendizaje de sistemas de ecuaciones lineales es un componente fundamental del curriculo de
matematicas en la educacion basica, sin embargo, los estudiantes muestran una participacion
limitada, lo cua afecta negativamente su comprensién y rendimiento. Ruiz, (2024) sefiala que €l
método de reduccion para resolver sistemas de ecuaciones 2x2 representa complejidad en el
aprendizaje de los estudiantes, debido a los diferentes conocimientos que deben de tener para
lograr la resolucién de estos gjercicios que van desde e pensamiento abstracto hasta habilidades
algebraicas. La problemética principal del estudio recae en la falta de participacion por parte de
los estudiantes durante las clases, problema que af ecta su rendimiento académico y desempefio en
el proceso de aprendizaje

Desde la perspectiva de algunos autores, como, Cuestay Vélez, (2022) el nivel de participacion
de los estudiantes recae en la atencion que ellos demuestren frente ala clase, es por €llo, que para
obtener la mayor atencion posible es importante implementar metodologias de aprendizaje que
incluyan el uso de materia innovador e interactivo a fin de fomentar la interaccion y motivacion
de los estudiantes logrando captar su interés por aprender. Es ali donde la gamificacion ofrece
oportunidades de innovacion en e proceso educativo mediante € uso e integracion de
componentes de juegos en contextos no ludicos y aparece como una estrategia innovadora que
permite abordar esta problematica logrando un aprendizaje optimo.

En este contexto, se aborda el disefio de una estrategia didactica con base en la gamificacion que
permita afrontar los diversos desafios que se presentan y que propicie la transformacion del
aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccion, a través de esta
metodologia se fomenta un aprendizaje activo en los estudiantes de décimo afio de educacion
basica superando las barreras en la adquisicion de nuevos conocimientos y mejorando su

rendi miento académico.

Formulacion del problema de investigacion

¢Como fomentar la participacion de los estudiantes de décimo afio de educacion basica en el
proceso de aprendizaje de sistemas de ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccion de la
Unidad Educativa “Zurich Science”?



Precision del tema

Los estudiantes durante el aprendizaje de mateméticas enfrentan diversos retos, estos van desde la
dificultad del contenido hasta el uso de metodologias tradicionales empleadas por los docentes,
dichos aspectos tienden a generar desinterés por la asignatura. De esta manera, lainvestigacion se
centraen la gamificacion como estrategia didactica para fomentar |a participacién en matematicas
de los estudiantes de décimo afio de educacion basica en la Unidad Educativa “Zarich Science”

Objeto delainvestigacion

Proceso de aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccion en

estudiantes de décimo afio de educacion basica.
Objetivo General

Disefiar una estrategia didéactica basada en la gamificacion para promover la participacion en el
proceso de aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccion en

estudiantes de décimo afio de educacién basica.
Obj etivos especificos

e Describir los fundamentos teoricos y antecedentes historicos que respaldan el uso de la
gamificacion en la ensefianza de matematicas.

e ldentificar los principales factores que afectan la participacion de los estudiantes de
décimo afio de educacion basica en el proceso de aprendizaje de sistemas ecuaciones
lineales 2x2 por el método de reduccién en la asignatura de matematicas de la Unidad
Educativa “Zurich Science”.

e Elaborar un conjunto de actividades y recursos que integre los elementos de la
gamificacion afin de promover la participacion en el proceso de aprendizaje de sistemas
de ecuaciones lineales 2x2 mediante el método de reduccion.

e Validar laefectividad de la estrategia didactica a través del criterio de expertos.



Planteamientos hipotéticos

El disefio de una estrategia didéctica con actividades basadas en la gamificacion promueve la
participacion de los dumnos de décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Zarich
Science” logrando mejorar e proceso de aprendizaje del método de reduccion para resolver

sistemas de ecuaciones lineal es 2x2.
Preguntas cientificas

¢Cuales son los fundamentos tedricos y antecedentes historicos que respaldan la utilizacion de la
gamificacion en el aprendizaje de la asignatura de matematicas?

¢Cudles son los principales factores que afectan la participacion de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje del método de reduccion pararesolver sistema de ecuaciones lineales 2x27?
¢Como la elaboracién de un conjunto de actividades y recursos que integra los elementos de la
gamificacion promueve la participacion de los estudiantes durante € aprendizaje del método de
reduccién pararesolver sistema de ecuaciones lineales 2x27?

¢Coémo validar através de expertos la efectividad de |a estrategia didéctica disefiada?

Declaracion de las variables o categorias de la investigacién a declarar/ Dimensiones

(independiente, dependiente).

Variables

Independiente

Estrategia didactica gamificada

Dependiente

Participacion de | os estudiantes en matematicas

| dentificacion de los métodos a emplear

M étodos tedricos:
Analitico-Sintético
Este método permitié analizar y comprender fuentes bibliograficas y antecedentes historicos de

como la gamificacion incide en la participacion de los estudiantes.



I nductivo-Deductivo

Se utilizé para observar lainteraccion de los estudiantes con €l material de aprendizaje durante las
clasesy apartir de ello proponer soluciones concretas.

M étodos Empiricos:

Revisién Documental

Implico el andlisis y revision de documentos en linea como articulos, tesis, libros y registros
enfocados en el tema de estudio.

Observacion

Este método es el primer paso en el andlisis del estudio, se enfoco en analizar la participacion de
los estudiantes en las clases de mateméticas.

Encuesta

Se empled una encuesta a través de la herramienta Google Forms con la finalidad de identificar
los factores que limitan la participacién de los estudiantes en el aprendizaje del método de
reduccion para resolver sistema de ecuaciones linea es 2x2.

Entrevista

Se aplicod unaentrevista semiestructurada dirigida al docente de la asignatura de matematicas para
conocer su percepcion frente alainteraccion de los estudiantes en sus clases.

M étodos matematicos estadisticos

Analisis descriptivo

Se utiliz6 a partir de los datos obtenidos en |a encuesta aplicada a los estudiantes, se empled para
organizar, resumir y representar de formagréfica los datos recogidos y asi comprender de manera

precisalainformacion.

Declaracion de la poblacién y muestra.

Poblacién y Muestra

Se selecciono una poblacion de 23 estudiantes de décimo afio de educacion basica aquienes seles
aplicé una encuesta para identificar los factores que afectan su participacion en las clases y 1
docente que imparte la asignatura de mateméticas para conocer su perspectiva frente a la
interaccion de los estudiantes en clases. La seleccion se llevo a cabo en la Unidad Educativa
“Zurich Science”, lugar donde se desarroll6 el estudio, cabe destacar que lainstitucion cuenta con

;



un solo paraelo correspondiente a décimo afio. Con respecto a la muestra no fue considerada

debido aque el universo de interés es reducido
Declaracion del tipo de investigacion.

El presente trabgjo de investigacién es considerado de tipo mixto con un a cance descriptivo, para
el desarrollo del proyecto se utilizo la combinacion de métodos cuantitativos y cualitativos a fin
de estudiar a detalle € fendbmeno de estudio, en el caso de la parte cuantitativa, se aplicé una
encuesta bajo laescala Likert dirigidaalos estudiantes de décimo afio paraidentificar los factores
gue limitan su participacion en el proceso de aprendizaje, estos datos posteriormente fueron
analizados e interpretados de forma estadistica. Por otra parte, desde el plano cualitativo se realizo
una entrevista al docente de la asignatura de mateméticas para conocer sobre su experiencia en
relacion al comportamiento del alumnado en el desarrollo de sus clases. Ademas, la combinacion
de ambos métodos se complementd con la revisién de fuentes bibliogréficas y antecedentes
histéricos que respaldan como la gamificacion estimula la participacion de los estudiantes en €l
contexto educativo, de manera que la informacién en su conjunto proporciond elementos clave
para disefiar una estrategia que logre promover la participacion en e aprendizaje del método de

reduccién para resolver sistemas de ecuaciones lineal es 2x2.
Principales aportes

Los principales aportes de la investigacion radican en el disefio de una estrategia didactica
enfocada en €l uso de la gamificacion para fomentar la participacion de los estudiantes en
mateméticas. En este sentido, a relacionar los conceptos de matematicas con actividades
divertidas mediante el uso de elementos del juego en el contexto educativo, el ambiente se vuelve
dinamico, de esta manera se logra motivar a estudiante y por ende mejorar la interaccion en el
proceso de aprendizaje. Ademas, este proyecto de investigacion proporciona informacién a la
comunidad cientifica de como la gamificacion aplicada en e érea de las mateméticas permite
generar experiencias innovadoras propiciando €l interés y compromiso ante esta complga

asignatura.



I mportancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

La gamificacién en e &mbito educativo se presenta como una metodologia que permite
transformar |os procesos de ensefianza-aprendizaje en los distintos niveles de educacion desde un
punto de vista innovador. Su aplicacion en el area de las mateméticas ha generado un impacto
positivo, mediante la creacion entornos de aprendizaje atractivos se logra captar €l interés de los
estudiantes, sobre todo en esta asignatura que suele ser poco atractivay compleja. De estaforma,
el uso de esta metodologia mejora la retencion de conceptos promoviendo el desarrollo de
habilidades matematicas a través de un entorno dinamico.

La aplicacion de metodologias tradicionales para impartir clases de matematicas representa un
gran desafio. En Ecuador |os resultados de |a prueba Ser Estudiante evaluada por €l INEVAL son
fiel reflgo de la deficiencia existente en €l area de matematicas, por ende, para mejorar estas
competencias se debe hacer uso de metodologias para enfrentar estas necesidades desde una
perspectiva innovadora a fin de que los estudiantes se sientan motivados y desarrollen las
competencias necesarias para desenvolverse en el plano académico y profesional.

A pesar de los diversos beneficios que proporcionalagamificaci én resaltados en diversos estudios,
existen docentes que se muestran reacios ante la implementacion de nuevas metodologias y otros
gue desconocen de las pedagogias emergentes, es alli donde la capacitacion continua juega un
papel fundamental paratransformar lamanera de aprender. Por Ultimo, el plano cientifico del tema
de estudio es prometedor, las evidencias cientificas sobre el uso de gamificacion en mateméticas
proporcionan resultados que respaldan como esta metodol ogiatransformad aprendizaje, logrando

mejorar la participaci 6n, motivacién, compromiso y rendimiento académico.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe

En este acépite se muestra de manera breve el contenido de cada uno de los capitulos que
componen el informe de investigacion, mediante este apartado se proporciona unavision general
del estudio. La investigacion cuenta con una estructura de tres capitulos que fundamentan el
proceso investigativo. A continuacién se detalla cada uno de ellos:
Capitulo |I: se compone a partir de antecedentes histéricos que respaldan la utilizacion de la
gamificacion en € area de mateméticas y como metodol ogia para fomentar la participacion de los
estudiantes. Adicionalmente, cuenta con la revison fuentes tedricas y conceptuales que
9



fundamentan el estudio y el disefio de la propuesta. Por ultimo, dispone de un marco legal que
valida laintegracion de medios alternativos como |las nuevas tecnol ogias en el dmbito educativo a
fin de megorar el proceso de aprendizagje.

Capitulo 11: Se conforma por los aspectos metodol égicos utilizados en el estudio, dentro de su
estructura cuenta con la conceptualizaciéon y operacionalizaciéon de variables, el enfoque de la
investigacion, alcance de la investigacion y declaracion y justificacion del tipo de investigacion.
También, se proporciona informacion sobre los métodos, técnicas, instrumentos, poblacion y
muestra a utilizar para la recoleccion de datos. Ademas cuenta con informacion referente a la
descripcion metodoldgica compuesta de cinco etapas. Por Ultimo, se muestra €l andlisis y
presentacion de | os resultados obtenidos.

Capitulo 111 se centraen el disefio de la estrategia didactica mediante €l uso de la gamificacion,
este apartado muestra las actividades elaboradas en Genialy, €l uso de scape rooms y Blooket,
cuyo fin esfomentar la participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje de sistema de
ecuaciones lineales 2x2 mediante el método de reduccion. El disefio de actividades cuenta con la
integracion de los elementos de la gamificacion a fin de mostrar el contenido de matematicas de
una manera atractiva y novedosa, asi también, se muestran a detalle las instrucciones necesarias

para participar en cada una de las actividades planteadas.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

El marco tedrico representa un componente esencial en el proceso de investigacion, este permite
la comprension de conceptos, teorias y antecedentes que orientan el estudio, ademas brinda una
base sdlida para sustentar la importancia de la investigacion. Para comenzar, se analizan los
antecedentesrelacionados al estudio enfocados en la utilizacion de lagamificaci on en matematicas
y su uso como metodologia para fomentar la participacion de los estudiantes, € objetivo de este
andlisis, es evidenciar la efectividad de la gamificacion en contextos educativos similares al del
presente estudio. Por otro lado, en la fundamentacion tedrica conceptual se describen conceptos
clave sobre la gamificacion incluyendo el contexto educativo, estrategias didécticas, las TIC en la
educacion, herramientas digitales, motivacion y sistema de ecuaciones lineales. A través de la
informaci én de este marco tedrico se contribuye alacomprensi6n de como integrar lagamificacion

en la educacion afin de promover un aprendizaje participativo, innovador y dinamico.

1.1. Antecedentes

1.1.1. Lagamificacion en el aprendizaje de matematicas

La gamificacion en mateméticas se ha caracterizado por ser unametodologia Util paratransformar
los contenidos de esta asignatura en actividades atractivas para los estudiantes, a partir de ello, se
facilitala comprension y se promueve un aprendizaje dindmico. Es por ello que Orddfiez, (2022)
en su tesis titulada " La gamificacién como estrategia didactica en el aprendizaje - ensefianza de
operaciones aritméticas con nimeros racionales en séptimo de basica de la escuela Juan José
Flores", se centro en la creciente aplicacion de estrategias innovadoras como la gamificacion en el
ambito educativo. En particular, €l autor destaca que la implementacién de juegos educativos en
el proceso de ensefianza no solo mejorasignificativamente el aprendizaje en mateméticas, sino que
también incrementa el compromiso emocional y académico de los estudiantes. A través de la
investigacion se busco analizar cdmo la gamificacién contribuye especificamente a aprendizaje
de matemati cas en estudiantes de Educacion General BasicaMedia, paraello se opto por un disefio
metodol 6gico no experimental, con un enfoque cudi-cuantitativo, los datos fueron recopilados
mediante cuestionarios y entrevistas, posteriormente fueron procesados y analizados a través del

software SPSS. Los resultados obtenidos revelan que el uso de la gamificacion mediante
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herramientas como Genially, permite lograr aprendizajes significativos|os cuales se ven refl g ados
en lamejora de sus calificaciones.
Adicionalmente, un estudio realizado por Intriago, (2022) titulado “La gamificacion como
estrategia didactica para la ensefianza de la matematica en educacion general basica media” analiza
el impacto positivo de la gamificacion frente ala motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes. El estudio se enfoca en la implementacion de herramientas digitales basadas en las
TIC las cuales permiten generar experiencias educativas interactivas y adaptadas a los intereses
del dumnado. A través de un enfoque cuantitativo, se recolectaron datos mediante encuestas
aplicadas a 129 estudiantes y 9 docentes de |la Unidad Educativa Luxemburgo, demostrando que
la gamificacién no solo facilita el aprendizaje significativo de la Matemética, sino que también
contribuye al desarrollo de competencias digitales, 1o que refuerza su relevancia en contextos
educativos actuales.
Ademés Cupuerdn (2023), en su tesis titulada "La gamificacién como estrategia didactica
innovadora para la ensefianza de las mateméticas en Basica Superior”, propone una estrategia
centrada en la gamificacion digital mediante el uso de la herramienta Scratch con el objetivo de
mejorar e rendimiento académico de |os estudiantes en mateméticas. La problemética del estudio
se basa en el bajo desempefio evidenciado en pruebas como PISA-D y SER BACHILLER, el autor
desarrolla actividades que integran dindmicas de juego, como niveles y recompensas, para
incentivar la participacion activa 'y motivacion de los estudiantes. Ademas, |a estrategia fomenta
la colaboracion entre los alumnos a través de actividades grupales, creando un entorno de
aprendizaje mas interactivo y dindamico. Los resultados de la implementacion reflgjaron un
aumento significativo en el rendimiento académico, asi como un mayor interés'y motivacion por
la asignatura, demostrando la efectividad de la gamificacion en € proceso de ensefianza-
aprendizaje de mateméticas.
También el estudio de Orozco (2023), aborda precisamente esta problemética, al investigar el uso
de la gamificacion como estrategia didactica para € aprendizae significativo en el érea de
Matemética. Lainvestigacion se centré enlos estudiantes de sexto afio de educaci on general basica
en la Unidad Educativa Particular Francisca de las Llagas. La autora propuso la aplicacién de la
gamificacion con € fin de fomentar lamotivacion y €l interés de los estudiantes en € aprendizaje
matemético utilizando elementos de juego como mecanicaparafacilitar la construccién auténoma
del conocimiento. Metodol 6gicamente, el estudio empled un enfoque mixto, utilizando técnicas
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cuantitativas (encuestas) y cualitativas (observaciones) para recopilar datos tanto de estudiantes
como de docentes. Como resultado, se desarrollé una propuesta metodologica de un juego
interactivo que aplicaba principios de gamificacion, orientado areforzar y potenciar €l aprendizaje
significativo. Esta investigacion resalta la eficacia de la gamificacion en € contexto educativo
como una herramienta que no solo facilita el aprendizaje de contenidos, sino que también
incrementala participacion activay el compromiso de los estudiantes.

Para terminar, Vélez et d., (2024) en su articulo “Gamificacion como estrategia didactica para
fortalecer el aprendizaje de matematica en estudiantes de primaria” publicado en la Revista
cientifica arbitrada multidisciplinaria “Pentaciencias” explorael impacto de la gamificacion como
estrategia didactica para fortalecer €l aprendizaje de matematica en estudiantes de primaria
enfocandose en mejorar la motivacion y participacion estudiantil. Con un enfogue observacional
mixto, se evaluaron competencias docentes clave, incluyendo areas cientificas, didacticay digital,
entre 10 educadores de la Unidad Educativa Republica de Ecuador. Los resultados mostraron que
las competencias didacticas obtuvieron puntgjes atos (9.88), mientras que las competencias
digitales fueron mas variables (8.92), influidas por la edad y la experiencia de los docentes. La
investigacion destaca laimportancia de las competencias multifacéticas en ladocencia y resaltala
necesidad de formacion continua para superar brechas generacionales y fomentar una integracion
efectiva de latecnologia en la educacion.

1.1.2. Lagamificacion como metodologia para promover la participacion delos

estudiantes

Laimplementacion de la gamificacion ha demostrado ser una metodol ogia eficaz parafomentar la
participacion de | os estudiantes promoviendo lamotivacion'y el compromiso de losalumnos en su
proceso de aprendizaje. Henao y Moraes, (2022) en su investigacion denominada “La
gamificacion como propuesta didactica para estimular la participacion activa en la clase de
educacion fisica, grado tercero, colegio Vista Bella”, se centraron en las dificultades que
mostraban 28 estudiantes de la ingtitucién anteriormente mencionada para participar en las clases,
de ese modo €l diagnostico inicial permitid conocer que solo 12 de ellos participaban activamente
y 16 no lo hacian lo cual repercutia en su proceso de aprendizgje. La actitud mostrada por los
estudiantes era muy pasiva debido a la aplicacién de metodologias tradicionales y poco

innovadoras, dichos aspectos propiciaron la implementacion de una propuesta mediante la
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aplicacion del método analitico sintético, que permitio analizar e comportamiento de la clase en
su totalidad a fin de obtener informacién relevante que promueva la mejora en la actitud de los
estudiantes y su participacion en clase. De esta manera, 10s autores concluyeron indicando que la
implementacion de la gamificacion resulta Gtil para promover la participacion activa de los
estudiantes y que a su vez proporciona resultados inmediatos, cabe destacar que se utilizé la
metodologia solo en cuatro clases y |os estudiantes mostraron una actitud positiva evidenciando
unamejorasignificativaen la cual se paso de tener solo 12 participaciones en clasesa 25. De esta
formase logra afirmar la efectividad de la gamificacion en las clases de educacion fisica
También Cobos, (2022). En su articulo “El uso de la gamificacion para aumentar la participacion
y el compromiso estudiantil” menciona acerca de la efectividad de la gamificacion en el contexto
educativo, €l autor sefiala que fomenta € incremento de la participacion y compromiso de los
alumnos en los diversos niveles de educacion. Los resultados del estudio reflejan que cuando se
aplica gamificacion, factores como lamotivacion y satisfaccion de los estudiantes se incrementan,
mejorando la experiencia en el aprendizgje desde un punto de vista innovador. Sin embargo el
autor no deja de lado los desafios que se presentan a momento de implementar gamificacion en
las aulas de clase, en este apartado hace hincapié en que se debe investigar mas acerca de los
principaes beneficios que ofrece, de ese modo se enfatiza también en la necesidad de indagar
sobre cOmo mejorar las practicas a aplicar esta metodologia con el objetivo de sacarle e mayor
provecho posible. En resumen, la gamificacion aparece como una pedagogia emergente que
permite transformar el aprendizaje tradiciona a un entorno mas proactivo potenciando la
participacion activa bajo un entorno dinamico y emocionante.
Del mismo modo Arteaga y Guaia, (2023). En su investigacion titulada “Gamificacion para
fomentar la participacion de estudiantes en la investigacion cientifica” resaltan la versatilidad de
la gamificacién en diversos contextos educativos, se menciona que es utilizada en asignaturas que
van desde la educacion fisica hasta la ensefianza de idiomas extranjeros, destacando el potencial
de la metodologia en diferentes areas del conocimiento. El estudio se desarrollé6 mediante un
enfoque cualitativo con un analisis bibliografico documental. Con base a€llo, se llevé a cabo una
revision profunda de la literatura existente sobre la utilizacion de la gamificacion en la educacion
y su correlacion con la participacion de los alumnos en investigacion cientifica. De estaforma, la
investigacion acentlia a la gamificacibn como una estrategia que innova y promueve la
participacion mejorando e proceso de aprendizaje y rendimiento académico, a transformar la
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ensefianza tradicional incorporando elementos propios del juego e nivel de motivacion y
compromiso en los estudiantes aumenta. No obstante, los autores mencionan que a pesar del
potencial que ofrece la gamificacion paratransformar el aprendizaje de lainvestigacion cientifica
se debe indagar més para comprender e impacto de lamismay su alcance en los distintos &mbitos
del contexto educativo.
Por otraparte Mutalib et al., (2023). En su articulo “Gamification of e-learning in higher education:
a systematic literature review” aplicaron una investigacion de tipo cualitativa con alcance
descriptivo en lacual analizaron e comportamiento de dos grupos de estudiantes que cursaban la
asignatura Estrategia Empresarial. A través de lainvestigacion se planted resolver el problema de
la actitud pasiva que mostraban |os alumnos en su proceso de aprendizaje. En la parte inicia se
identificé que la metodol ogia aplicada para la ensefianza era la clase magistral, a pesar de que es
uno delos métodos més utilizados parael desarrollo delas clases presenta desventajas rel acionadas
alabaja participacion y falta de compromiso estudiantil. Parallevar a cabo el proceso de estudio
selodividio en tresfases, en lafase uno se aplico la clase magistral mientras que en lafase dos se
reemplazod el método tradicional de impartir clases por una actividad con e ementos que forman
parte de la gamificacion, en el caso de lafase tres consistio en el mismo enfoque de la fase dos
pero con el segundo grupo de estudiantes. Con base alo anteriormente mencionado se planted una
rubrica para poder registrar la participacion de los estudiantes, |os resultados que se obtuvieron
mediante la aplicacion de este estudio reflejaron que cuando | as clases se realizaban através de la
metodologia tradicional los estudiantes mostraban una actitud pasiva y se sentian muy poco
motivados a participar e inclusive la Unica forma en la cud participaban era s @ docente los
mencionaba por su hombre, en contraste cuando se aplico la actividad gamificada se noté mayor
entusiasmo, atenciéon y participacion en clase, cada uno de los estudiantes participaba e
interactuaba con €l contenido, por medio de larubrica selogro evidenciar un cambio radical ensu
conducta, participacion e interaccion con e contenido.
Ademés Tituafia, (2024). En su articulo titulado “Fomentacion de la participacion activa mediante
la gamificacién para alcanzar las destrezas con criterio de desempefio en e area de ciencias
sociales” sefiala la importancia de la participacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje,
el autor manifiesta que participar en las clases permite interactuar méas con la informacion
proporcionada promoviendo la captacion y comprension del conocimiento alargo plazo, a su vez
logra reducir las barreras de participacion pasiva destacando que dicho aspecto influye en el
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rendimiento de los aumnos. Para el proceso de investigacion se aplicd una metodologia que
combina métodos cualitativos y cuantitativos con énfasis en una muestra de 22 estudiantes de
séptimo afio de Educacion Basica en el “Centro Educativo Calasancio Victoria Valverde” se
plantearon un conjunto de actividades basadas en la gamificacion mediante las cuales se
obtuvieron resultados positivos frente a su aplicacion, entre ellos se evidencié una mejora
significativa en los niveles de motivacidn, compromiso y participacion activa de los estudiantes
en relacion alos que se habiaidentificado en la parteinicial que arrojaban una participacion pasiva.
Adicionalmente se recalca que en la investigacion la gamificacion no solo permitié aumentar |os
niveles de participacion sino también el rendimiento académico del grupo que en la parte inicial
erade 7.84 y luego de laimplementacion de | as activi dades con base en la gamificacion incrementd
a9.12 destacando a la gamificacion como una herramienta valiosa que permite innovar y mejorar

el proceso educativo.

1.2. Fundamentacion tedrica

1.2.1. Gamificacion

ParaWerbach y Hunter, (2012) lagamificacion consiste en el uso de elementos, técnicasy disefios
propiamente del juego en contextos genos a juego.

El término fue ideado en el afio 2002 por Nick Pelling, este era un britanico que se dedicaba al
desarrollo de juegos, la idea surge gracias a interés que mostraba Nick en relacion a la
implementacion de elementos basados en €l juego dentro de las interfaces que disefiaba para sus
usuarios en sus aplicaciones, la finalidad de dicha concepcion es que en el desarrollo de las
transacciones electrénicas este proceso resulte mucho més agradable y rapido. (Cornella et al.,
2020).

Por otro lado Lazarte y Gomez, (2021) sefialan que este concepto consiste en la implementacion
de mecanicas que son netamente de juegos pero que son aplicadas en situaciones que no se enfocan
directamente con €l juego, asi mismo, se destaca que la gamificacion promueve la motivaciéon y
competencia a través de la participacién e interaccion, la aplicacion de la gamificacion no solo
recae en generar un proceso de aprendizagje diferente, atractivo y dinamico sino més bien en
fomentar el compromiso y la retencion frente al conocimiento, finalmente este concepto
proporciona las herramientas necesarias para transformar e proceso educativo permitiendo

alcanzar las metas 'y objetivos de manera eficiente.
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La gamificacién se entiende como laintegracion de elementos, técnicas y estructuras propias de
los juegos en contextos no relacionados con el @mbito ludico, con € objetivo de hacer més
atractivas, dindmicas y efectivas diversas actividades. Este concepto surge de la necesidad de
transformar procesos cotidianos en experiencias més agradables, fomentando la interaccion, la

motivacion y la participacion activa.
1.2.2. Importancia

En el proceso de ensefianza aprendizaje la gamificacion emerge como un concepto fundamental
en sus distintas fases, su importancia recae en la captacion que genera en los estudiantes a
momento de utilizar contenidos atractivos que van de acorde a sus intereses académicos, ademas
la aplicacion de la misma permite fomentar el compromiso académico y laresponsabilidad Rosero
y Medina, (2021). Del mismo modo Franco, (2023) sefidla que la utilizacion de la gamificacion en
la educacion proporciona gque los estudiantes sientan mayor interés por las clases promoviendo la
interaccién y sociabilizacién, por lo tanto implementar este enfoque propicia € desarrollo de
conductas y habilidades que fortalecen su bienestar emocional.

En e proceso de ensefianza-aprendizaje la gamificacion se posiciona como una herramienta clave
para captar la atencion de los estudiantes mediante contenidos dindmicos y atractivos que se
alinean con sus intereses académicos. Este enfoque no solo fomenta e compromiso y la
responsabilidad en el dambito educativo, sino que también promueve un ambiente de mayor

interaccion y socializacion en el aula.
1.2.3. Beneficios de la gamificacion

Los seres humanos por naturaleza somos seres competitivos, en relacion a ello, dicho aspecto nos
mantiene con ese impetu de lograr objetivos y obtener recompensas, la consecucion de estos
objetivos nos genera mucha satisfaccion, sin embargo la gamificacion no solo se centra en jugar.
En laactualidad | as personas dedican gran parte de su tiempo alos juegos, esto se debe al aumento
gue provoca en los niveles de dopamina, con base a ello, se menciona que esto mejora en gran
medida €& proceso de atencion y motivacion garantizando potenciando el aprendizaje. Cabe
recalcar que hacer uso del juego y sus elementos aplicado a situaciones de aprendizaje proporciona
que @ estudiante se enfrente a contextos en el cual |as decisiones que tome tendrén consecuencias
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reales por lo cua € compromiso académico se va a incrementar garantizando un aprendizaje
efectivo y significativo (Plano et d., 2020).
Segun Plano et al., (2020) los beneficios que ofrece la gamificacion se enfocan en los siguientes

puntos:

e Retroalimentacion inmediata

e Colaboraciony trabajo en equipo

e Aprendizaje dinamico

e Incrementael acance delogros académicos

e Motivacién y participacion activa en las clases

Es evidente que los beneficios que aporta la gamificacion en el proceso de aprendizaje son
altamente significativos paralos estudiantes sobre todo cuando € uso de herramientas que estan a
lavanguardiade la eratecnol 6gicafacilitael aprendizaje en el proceso de educacion debido a que
proporciona las herramientas necesarias para generar un ambiente mucho mas dinamizado e

interactivo que fomenta la participacion y recepcion de conocimientos.
1.2.4. Gamificacion en la educacién

El rol que desempefialagamificacidn enlaeducacion esesencial, laaplicacién de estametodol ogia
permite aplicar actividades relacionadas a juego en el contexto del aprendizaje haciendo uso de
herramientas y plataformas digitales, el contenido va de acorde a cada asignatura el cual es
planificado por el personal docente, este enfoque genera gran aporte en € proceso de aprendizaje
de cada uno de los estudiantes, esto garantiza que en los alumnos aumente €l interésy motivacion
al momento de receptar los nuevos contenidos, es decir es fundamenta a la hora de mejorar €
proceso de ensefianza y aprendizaje de |os estudiantes (Zambrano et al., 2020).

Con base a autor anteriormente mencionado destacamos que la gamificacién se presenta como
una metodologia que aporta en gran medida a desarrollo de los estudiantes, se resalta que su
aplicacién no solo mejora el aprendizaje sino que también permite que los alumnos desarrollen

habilidades socia es que permiten potenciar su participacion y por ende su rendimiento.
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1.2.5. Tiposde gamificacion

Desde la perspectiva de Pico, (2022). En & contexto de la educacion, la gamificacion se divide en

dos categorias enfocadas al entorno en el que se aplique. A continuacién se detallan:

1.25.1. Gamificacion unplugged

Esta se enfoca en la aplicacion de técnicas y herramientas que permiten su implementacion sin
hacer uso de los aspectos tecnol dgicos, parallevar a cabo la gamificacion bajo esta modalidad se
consideran elementos como: cartas, juegos de mesay otras actividades relacionadas, de este modo
se pueden desarrollar actividades que se aplican en € campo abierto y esto se realizara de acorde

alaplanificacion que establezca el docente (Pico, 2022).

1.25.2. Gamificacion plugged

La principal caracteristica de este tipo de gamificacion recae en el uso del entorno digital para e
desarrollo de las actividades, a pesar de ello € objetivo que persigue la gamificacién no se ve
alterado, unadelasplataformas através delacua se puedellevar acabo la este enfoque es Kahoot,
|os estudiantes pueden ingresar a esta plataformaya sea usando su computador o dispositivo movil
y a culminar la actividad nos arroja tres ganadores y dos finalistas promoviendo en el ambiente
educativo la participacion y aumento de lamotivacién (Pico, 2022).

Estos enfogues buscan fomentar la participacion activa de los estudiantes mediante € uso de
elementos tradicionales y tecnol 6gicos manteniendo | os principios de la gamificacion, adaptados

a contextos presenciales y digitales.

1.2.6. Elementos dela gamificacion

Segin Werbach y Hunter, (2012). La gamificacién se fundamenta en tres elementos como:
dinamicas, mecanicas y componentes. Es importante hacer énfasis en que algunas de estas
caracteristicas se enfocan en aspectos que son visibles en la experiencia del juego y otras se
componen por e ementos internos que ayudan afacilitar el aprendizaje.
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1.2.6.1. Dinamicas

Las dindmicas se enfocan en aguel interés que se plantea darle a usuario, se relacionan a deseo,
necesidad e inquietud, estos aspectos trabagjan en conjunto para generar motivacion en los
estudiantes. De ese modo de acuerdo a Werbach y Hunter, (2012) en lasiguiente tabla se muestran

| as dinamicas maés relevantes:

Tablal
Dinamicas

Dinamicas Descripcion

Emociones Se representan a través del sentimiento y son causadas por un estimulo, por
ejemplo: curiosidad, competitividad, ira, alegria.

Narracion Este aspecto es muy importante, la historia debe enganchar a los
estudiantes, por ende se considera como la base que contribuye
significativamente al proceso de aprendizaje.

Progresion El estudiante puede visualizar su desarrollo como jugador/alumno en los
diferentes niveles.

Relaciones Los jugadores/alumnos pueden interactuar entre si en el entorno virtual que

se haya disefiado.
Restricciones  Se establecen reglas que permitan llevar a cabo una experiencia adecuada
mediante la estrategia de gamificacion
Fuente: (Werbach y Hunter, 2012)

Las dinamicas en la gamificacion se centran en generar motivacion en los estudiantes al conectar

con sus intereses deseos y necesidades. Entre las dindmicas mas relevantes se encuentran las
emociones, que se activan a través de estimulos como la curiosidad o la competitividad; la
narracion, que desempefia un papel clave a involucrar a los estudiantes en una historia que
enriquece el proceso de aprendizaje; la progresion, que permite a los estudiantes ver su avance a
través de los niveles del juego; las relaciones, que fomentan la interaccion entre |os participantes
en e entorno digital; y las restricciones, que establecen reglas claras para garantizar una

experiencia adecuada dentro del marco de la gamificacion.
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1.2.6.2. M ecanicas

Serefiere a proceso que sevaallevar a cabo para e desarrollo del juego, en otras palabras son

el motor, lasreglasy laformaen lacual vaafuncionar. A continuacién se detalla:

Tabla 2
Mecéanicas
Mecanicas Descripcion
Colaboracion Los alumnos trabajan en conjunto para alcanzar un objetivo en comun.
Competicion De esta forma unos ganan y otros no fomentando la competitividad.
Desafios Se determinan retos o tareas que involucren esfuerzo para los estudiantes.
Recompensas Reconocer el esfuerzo de los alumnos mediante premios por los logros

alcanzados es vital para promover la motivacion y compromiso.
Retroalimentacion La retroalimentacion debe ser inmediata, de este modo el estudiante puede
saber como lo esta haciendo.
Fuente: (Werbach y Hunter, 2012)
Las mecanicas en la gamificacion se refieren alos procesos y estructuras que guian el desarrollo
del juego, actuando como el motor que impulsa el funcionamiento y las reglas dentro de la
actividad. Entre las principales mecanicas se encuentran la colaboracién, donde los estudiantes
trabajan juntos paralograr un objetivo comuin; la competencia, que genera una dindmicaen laque
unos ganan y otros no, estimulando la competitividad; los desafios, que consisten en retos que
exigen esfuerzo de los estudiantes; |as recompensas, que sirven parareconocer |oslogrosy motivar
el compromiso; y la retroalimentacion, que debe ser inmediata para que |os estudiantes reciban

informacién sobre su desempefio en tiempo real.

1.2.6.3. Componentes

Consiste en aquellos recursos y herramientas que se emplean en e disefio de la actividad de

gamificacion. En latabla 3 se muestran |os componentes:
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Tabla3

Componentes
Componentes Descripcion
Avatar Muestra una representacion virtual del jugador. Cabe destacar que estos
avatares se podran personalizar de acorde a los gustos del alumno.
Colecciones Son aquellos objetos que a conforme los estudiantes atraviesan niveles van
acumulando de acuerdo a sus logros.
Combate Fomenta la competitividad entre los jugadores a través de la batalla. Es
importante acotar que se debe garantizar una competencia sana.
Desbloqueo de A conforme el estudiante alcance objetivos podra visualizar nuevos
contenidos elementos.
Equipos Promueve la colaboracion entre alumnos para alcanzar una meta en

Grafica social
Huevos de
pascua

Insignias
Tiempo
Misiones
Niveles
Puntos
Clasificaciones

Regalos

Tutoriales

especifico.

Consisten en el entorno social del jugador.

En el disefio del juego se trazan actividades en las que el jugador debe buscar
elementos escondidos.

Son representaciones que se obtienen de acuerdo a los logros que haya
alcanzado el jugador.

Establecer parametros de tiempo en las actividades genera competencia entre
el tiempo y el jugador.

Se plantean desafios que al alcanzarlos proporcionan recompensas

Son desarrollan distintos entornos con diferentes niveles de dificultad.

Son aquellas recompensas que muestran el avance del jugador.

Se muestran a través de barras que permiten al jugador observar su
progresion.

Permite compartir elementos que haya obtenido el jugador con otros
jugadores.

Consisten en guias que facilitan que el jugador comprenda la jugabilidad del

juego en relacion a las normas y estrategias.

Fuente: (Werbach y Hunter, 2012)
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Los componentes en la gamificacidn son los recursos utilizados para disefiar la experiencia del
juego. Entre ellos se encuentran el avatar, que representa al jugador; las colecciones, objetos
acumulados por logros; el combate, que fomenta la competitividad; el desbloqueo de contenidos,
gue permite acceder a nuevos elementos; y 10s equipos, que promueven la colaboracién. Otros
incluyen la grafica social, los huevos de pascua para buscar elementos escondidos, las insignias
por logros, misiones con recompensas, niveles con dificultad progresiva, puntos para medir €

avance y clasificaciones que muestran el progreso.

1.3. Basestedricas que sustentan la gamificacion

1.3.1. Constructivismo

DeacuerdoaRonquillo et a., (2023) y lasinvestigaciones de Jean Piaget, el modelo constructivista
plantea que el conocimiento no se adquiere de forma pasiva, Sino que surge mediante un proceso
dindmico que abarca etapas estructuradas y secuenciaes. Estas etapas permiten a estudiante
adaptarse al entorno y ala realidad promoviendo asi una construccién activa del aprendizaje. En
este sentido, el estudiante asume un rol protagonista, participando de manera activa en su
aprendizaje a través de actividades como la exploracion, la experimentacion y lareflexion, lo que
le permite aplicar |os conocimientos adquiridos a su interpretacion del mundo.

1.3.2. Conductismo

Por su parte, Van de Velde (2020), basandose en las investigaciones de John Watson, resulta
fundamental analizar la conducta observable de las personas a través de diversos estimulos y
respuestas externas. En este sentido, es relevante tener en cuenta todos aguellos estimulos y
respuestas provenientes del entorno, los cualesintervienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de los estudiantes, influyendo directamente en su desarrollo educativo.
1.3.3. Cognitiva

De acuerdo con Sol6rzano & Batista, (2021), para Vigotski, la actividad desempefia un papel
esencia en el desarrollo psicolégico del ser humano, ya que mediatiza su interacciéon con la
realidad objetiva. A través de esta actividad, €l individuo establece contacto con los objetos y
fendbmenos de su entorno, los interviene, los transformay, a mismo tiempo, se transforma a si
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mismo. En este marco tedrico, se supera la perspectiva centrada Unicamente en lo individua o
grupal, dando paso a una vision mas amplia que abarca tanto |os aspectos socioculturales como €

desarrollo en su conjunto.

1.4. Lamotivacion

Es considerada como aquellafuerzainternaque le brindaimpulso a ser humano y sirve como guia
ante diversas situaciones, en otros términos la motivacion es ese factor que generaque el individuo
se esfuerce al momento de realizar alguna actividad o lograr los objetivos. En € plano de la
educaciéon se menciona que desarrollar un proceso de aprendizaje que fomente la motivacion
resulta positivo, esto se reflgjatanto en su interés por aprender como en el rendimiento académico
delosestudiantes. De este modo resultaimportante que alahora de ensefiar se apliquen estrategias
innovadoras que permitan aumentar 1os niveles de motivacion para de esta manera lograr una
ensefianza efectiva (Corredor & Bailey, 2020).

La motivacion representa un elemento clave en el proceso de aprendizaje, esta promueve €l
compromiso de | os estudiantes frente a las di stintas actividades que se plantean. Es por ello que se
deben implementar recursos y metodologias que logren aumentar los niveles de motivacion afin

de captar € interés de los dumnosy lograr un aprendizaje éptimo.

1.4.1. Motivacién intrinseca

De acuerdo a Corredor & Bailey, (2020) se refiere a aguel impulso o inclinacién propia del
individuo por buscar nuevos desafios, en aquella blsqueda de explorar y aprender € ser humano
pone sus capacidades y habilidades a prueba. En términos educativos, es aquella motivacion
internadel estudiante, es decir siente satisfaccion al realizar cada una de sus actividades y esto se
debe a que las desarrolla por gusto propio.

Por naturaleza el ser humano siente motivacion por realizar actividades que son de su agrado, la
parte educativano eslaexcepcion, y es que lamotivacionintrinsecaesinnata, es decir, el individuo
sin necesidad de estimulo siente motivacion por involucrarse en el desarrollo de actividades del
entorno educativo, a pesar de €ello, no todos los estudiantes forman parte de este grupo y por ende

se debe aplicar otras metodol ogias para estimular este factor.
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1.4.2. Motivacion extrinseca

A diferenciade lamotivacion intrinseca, la extrinseca se define como aquellainfluencia que recibe
el individuo para poder elevar sus niveles de motivacion, es decir se produce por estimulos que
son externos, en el ambito educativo se destaca que | os estudiantes cuando estan motivados tienden
a aprender mejor, sobre todo cuando dentro de los estimulos aplicados se ofrece recompensas,
reconocimientos o se logran evitar castigos. Es importante hacer énfasis en la relacion entre la
gamificacion y motivacion, a través de esta metodologia se puede observar € estimulo de la
motivacion extrinseca mediante la implementacion de juegos donde los estudiantes se esfuerzan
para de esa manera ganar puntos, medallas o reconocimientos (Corredor & Bailey, 2020).

Asi como hay individuos que sienten ese impul so propio paradesarrollar guna actividad, existen
otros gue necesitan estimulos para involucrarse en los diversos entornos, desde la perspectiva
educativa, se debe hacer uso de recursos y herramientas que permitan que estimular este estado, la
finalidad de aquello es tratar de involucrar mas al estudiante en € proceso de aprendizaje para asi

lograr |0s objetivos académicos.
15. Participacion en el aula

Se establece como aquella cualidad que forma parte del ser humano en relacion ala capacidad de
darle cumplimiento a las actividades planteadas durante el proceso de aprendizaje, ya sean estas
de caracter individual o grupal. La participacion es la voluntad y empefio que demuestran 1os
estudiantes para involucrarse en las diversas tareas educativas a fin de lograr un aprendizaje
significativo (Velazco y Rolon, 2024).

Esesencial que dentro de lasinstituciones educativas €l tema de la participacion se promueva, esto
no solo garantiza individuos responsables en € tema académico, sino también en diversas areas

preparandol os para la vida profesional.
16. Edsrategiadidactica

Segun Cevallosy Cedefio, (2022) indican que consisteen € rol del docente como agente mediador
en el proceso de aprendizaje, €l educador es la persona encargada de la creacion, distribucién y
adaptacion de contenidos a diversos contextos, es decir, mediante la aplicacion de estrategias y

metodol ogias adecuadas se pretende lograr un aprendizaje efectivo. Por otro lado, Sanday Ocafia,
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(2022) manifiestan que se presentan mediante un sistema de acciones y operaciones gue son de
carécter fisicoy mental, en su conjunto permiten lainteraccién entre el aprendiz 'y el conocimiento,
la aplicacion de este tipo de estrategia en la educacion fomenta la motivacion en el proceso
académico y ofrece una guia clara paralograr |os objetivos educativos planteados bajo estandares
de calidad, por otraparte, esimportante mencionar que las actividades de la estrategia son diversas
y pueden variar dependiendo del contenido de estudio e individuos.

La didéactica promueve las formas de ensefiar y facilitar € aprendizaje, esta disciplina no solo
implica la transmision de contenidos, sino que también busca adaptar estrategias de ensefianza a
las necesidades y contextos de los estudiantes, garantizando un aprendizaje significativo y
accesible mediante un conjunto de métodos y actividades planificadas que buscan facilitar €

aprendizaje al generar un ambiente de interaccion entre el estudiante y el conocimiento.
1.6.1. Estrategiasdidacticas potenciadas por lasTIC

Enlaactualidad lainfluenciadelas TIC en laeducacién esinnegable, lainclusion de metodol ogias
y herramientas digitales ha permitido transformar el proceso de ensefianza aprendizaje, logrando
crear estrategias innovadorasy creativas que fomentan lamotivacion, compromiso einterésdelos
estudiantes. La apropiacion de estas tecnol ogias ha sido acogida por todos los niveles del sistema
educativo debido aqueimpulsan € rol protagdnico del estudiante en € aprendizaje, de estamanera
se incentiva la investigacion y trabajo colaborativo, un gjemplo de esta transformacion es el uso
delagamificacion lacua utilizaelementosy disefio de juegos en el proceso educativo (Espinoza,
2023).

El disefio de estrategias didacticas basadas en | as tecnologias de lainformacion y 1a comunicacion
ha sido un pilar fundamental en la trasformacién del aprendizaje, su versatilidad ha permitido su
aplicacion en los distintos niveles de educacion, su implementacion ha generado un impacto
positivo en el aprendizaje de los estudiantes, através del uso de recursos innovadores se presentan

los contenidos de una forma atractiva promoviendo la motivacion de los estudiantes por aprender.
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1.7. Herramientas digitales
1.7.1. Genially

Es una plataforma que permite alos usuarios la creacion de contenido interactivo, através de la
misma se puede lograr laimplementacion de imagenes, videos, experiencias de juegos,
infografias y més, Ademés, esta plataformale ofrece al usuario lafacilidad de crear contenido
propio de acorde a sus objetivos y necesidades (Ponce y Ochoa, 2021)

El uso de esta herramienta permite la presentacion de contenidos de una manera distinta, las
diversas opciones con las que cuenta hacen que una simple presentacion se vuelva atractiva,
adicional a ello, cuenta con una serie de plantillas que permiten integrar los elementos de la
gamificacion con lafinalidad de promover un aprendizaje activo mediante juegos enfocados en la

mejora educativa.

Gréfico 1
Escape room Among maths

Fuente: Genially 2024
1.7.2. Quizizz

Consiste en una herramienta que permite la creacion de cuestionarios de una forma divertida, se
presenta de manera onliney su acceso es gratuito, Quizizz permite la retroalimentacion inmediata
a cada pregunta luego de que se haya respondido, cabe destacar que esta plataforma permite
descargar informes de cada uno de | os estudiantes en donde se visualiza | 0s puntgjes obtenidos con

el objetivo de poder dar seguimiento (Dillon y Sigcho, 2021).
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A través de esta herramienta, la evaluacion pasa de ser un proceso gque causa miedo y nervios en
los estudiantes, a ser una actividad que permite medir |os conocimientos adquiridos de una forma
divertida fomentando la sana competencia.

Gréfico 2
Elementos de Quizizz

200 te gistars crear?

Fuente: Quizizz 2024
1.7.3. ClassDqgjo

Utilizada para gestionar aulas de clase de una manera innovadora y dinamica, esta plataforma
ofrece lafacilidad de que tanto padres de familia como maestros puedan visualizar el progreso de
los estudiantes, Class Dojo permite identificar a los estudiantes mediante avatares los cuaes
pueden ser modificados de acorde a gusto de cada estudiante (Dillon y Sigcho, 2021).

De acuerdo a lo anteriormente mencionado, la implementacion de esta herramienta ha
transformado |la manera de gestionar € aula de clase, al permitir la comunicacion entre docente,
estudiante y padres de familia se promueve un aprendizaj e exitoso involucrando atodos|os actores

en el proceso educativo.

Gréfico 3
Avatares Class Dojo

»

Fuente: Class Dojo 2024
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1.7.4. Educaplay

Permite la creacion de recursos educativos para €l aprendizaje de los estudiantes en diferentes
formatos como: sopa de letras, video quiz, adivinanzas, entre otros (Dillon y Sigcho, 2021).
Educaplay ha permitido aprender desde una perspectiva distinta a latradicional y se ha destacado
por ser una herramienta que enriquece los procesos de aprendizaje mediante el uso de diversos
materiales basados en juegos y adaptados al material de aprendizaje.

Gréfico4
Froggy Jumps

Fuente: Educaplay 2024
1.7.5. Blooket

Es una herramienta digital que permite gamificar las aulas de clase, dentro de sus funcionalidades
permite la creacion de cuestionarios de una manera innovadora e interactiva con preguntas de
opcion multiple y diversas modalidades de juego fomentando la competencia y favoreciendo €l
proceso de ensefianza aprendizaje (Cristobal, 2024).

Gréaficob
Inicio de herramienta Blooket

Blookat  isien

Level Up
Classroom

Engagement

W TG Ve B
b b e b e e —

L R T L

Fuente: Blooket 2024
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1.8. Aprendizaje de matematicas

Desde laperspectivade Ortiz y Guevara, (2021) laensefianza de mateméticasalo largo del tiempo
ha representado un desafio significativo para € personal docente, uno de los principal es motivos
es el bajo interés que muestran los alumnos, esto se debe ala poca o nulainnovacion al momento
de ensefiar mediante la forma tradicional. Esta metodologia es muy dependiente de la
memorizacién por lo cual genera distraccion, desinterés y aburrimiento en los estudiantes, en tal
sentido, estos factores inhiben la comprension de los contenidos generando frustracion en los
alumnos lo cua repercute de manera negativa en su proceso de aprendizaje y rendimiento
académico.

La ensefianza tradiciona es una de las més utilizadas para aprender mateméticas, a pesar de los
continuos avances tecnol dgicos, la educacion no se ha transformado alavaganguardia de esta era.
Aprender matematicas es todo un desafio, es por ello que desde € punto de vista docente, se debe

integrar elementos que permitan innovar y transformar las experiencias de aprendizaje.
19. Sistema de ecuaciones lineales

Se congtituye a partir de un conjunto de dos 0 mas ecuaciones en €l cual intervienen mas de dos
incognitas. Las ecuaciones que lo componen se encuentran relacionadas entre si, de este modo
para hallar la solucién de sistema de ecuaciones se debe encontrar un conjunto de valores que
pueda satisfacer de forma simultanea a cada una de las ecuaciones del gjercicio (Torres et al.,
2021).

1.9.1. Caracteristicas de un sistema de ecuaciones lineales

Segun Torres et al., (2021) las principales caracteristicas de un sistema de ecuaciones lineales

radican en sus resultados, a continuacion se muestra cada uno de €llos;

e Solucién Unica: tomando en cuenta su representacion en el plano cartesiano se presenta
cuando las rectas se intersectan en un punto en especifico, de esta forma se considera que

€l sistema es consistente debido a que tiene al menos una solucion.
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e Infinitas soluciones. desde |a perspectiva del plano cartesiano se da cuando la gréfica de
ambas ecuaciones se encuentran ubicadas en la misma recta, de ese modo la solucién del
gjercicio se considera dependiente y consi stente.

e Sin solucion: se refiere a que el sistema resulta inconsistente, desde € punto de vista del
plano cartesiano se presenta cuando la gréfica de ambas ecuaciones son rectas paralelas y

Nno se intersectan en ningun punto (Torreset al., 2021).
1.9.2. Sistema de ecuaciones lineales 2x2 con dos incégnitas

Se compone a partir de dos ecuaciones gque contienen dos incognitas que por lo general se
representan conlasletras X y Y, paralaresolucion del sistema se debe hallar val ores que permitan
denotar que ambas ecuaciones son verdaderas de manera simultanea (Torres et al., 2021).
Ejemplo:

{x +y =10

x—y=2

1.9.3. Métodos deresolucion

De acuerdo a Torres et al., (2021) los métodos utilizados para resolver sistemas de ecuaciones

lineales son diversos, |os autores toman en consideracion |0s siguientes:

e Reduccion.
e lguaacion.
e Sustitucion.

El enfoque del proyecto se basa en e método de reduccion, esto se debe a que es la problematica

principa del estudio, a continuacion se muestra en que consiste:
1.9.4. Método dereduccion

También denominado méodo de eliminacion, se basa en relacionar las ecuaciones con el objetivo
de eliminar una variable y resolver otra.

Procedimiento:
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e Se selecciona una de las variables a eliminar y se procede a igualar sus coeficientes
tomando en cuenta que sus Signos sean contrarios, para ello es necesario multiplicar una
ecuacion 0 ambas por un namero en particular.

e Luego se procede arealizar una suma o resta algebraica de las ecuaciones del gercicio.

e A partir del paso anterior resulta una nueva ecuacion la cual se debe resolver para poder
hallar el valor de laincognita que no fue eliminada.

e Por ultimo dicho valor encontrado en el paso anterior se reemplaza en cualquiera de las
ecuaciones dadas en el gercicio para obtener €l valor de la otraincognita. (Torres et al.,
2021).

1.10. Baselegal

A continuacion se presentan las normativas, articulos e items utilizados para respaldar la
investigacion:

Constitucién de la Republica del Ecuador

Seccion Quinta

Educacion

Art. 26.- Laeducacion es un derecho de las personas alo largo de su vida'y un deber ineludible e
inexcusable del Estado. Constituye un érea prioritaria de la politica publica 'y de la inversiéon
estatal, garantiade laigualdad e inclusion social y condicién indispensable parael buen vivir. Las
personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en €l
proceso educativo (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

Seccion primera

Educacion

Art. 347.- Seraresponsabilidad del Estado:

8. Incorporar lastecnologias de lainformacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar
el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales.

11. Garantizar la participaciéon activa de estudiantes, familias y docentes en los procesos

educativos.
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Nor mativa para regular laimplementacién de la Educacion Abiertaen el Sistema Nacional
de Educacion
Articulo 1.- Definicion. - La Educacion Abierta es unaformade educacion escolarizada ordinaria
gue desarrolla el proceso de enseflanza-aprendizaje, la que no exige asistencia regular del
estudiante a la instituciéon educativa y demanda un proceso autébnomo con €l acompariamiento,
seguimiento y retroalimentacion de los docentes o tutores de grado o curso (MINEDUC, 2020).
Articulo 2.- Delasfor mas deimplementacion de Educacion Abierta. - Paralaimplementacion
de la Educacién Abierta se consideraran las siguientes formas, las cuales podran ser
complementarias:
a) Virtual: Se afianza principamente en las herramientas de las nuevas tecnologias de la
informacion, especialmente el internet. Este tipo de educacion esta especialmente dirigida
a estudiantes que tienen acceso a un dispositivo tecnol dgico y a tiempos de conectividad.
b) EnLinea: Serealizadeformasincronicay asincronica, esdecir, se efectlia en tiempo real
y sigue un plan de estudios previamente determinado que cumple € curriculo nacional;
permite la interaccion entre e docente y los estudiantes a través de la red de equipos
tecnologicos que se conectan en forma instantdnea, sincronica y asincronica. Los
estudiantes tienen la posibilidad de asistir a clases o reuniones de estudio en tiempo real,
bajo la direccion, supervision y guia del docente o tutor, donde coincide con sus
comparieros de clase, permitiendo una interaccion y retroalimentacion para realizar sus
actividades (contenidos o temas de estudio) de maneraremota (MINEDUC, 2020).
Articulo 3.- Ambito.- El presente instrumento es aplicable para todas | as i nstituciones educativas
fiscales, fiscomisionales, municipales y particulares del Sistema Nacional de Educacién que
oferten educacion escolarizada ordinaria conforme la autorizacion de funcionamiento y que
cumplan con todos | os requisitos determinados por la Autoridad Educativa Nacional, garantizando
el acceso, permanencia, aprendizaje, participacion, promocion y culminacion del proceso
educativo de los estudiantes del Sistema Nacional de Educacion (MINEDUC, 2020).
Articulo 4.- Mediosy herramientas de aprendizaje. - Dentro de medios aternativos y flexibles
se encuentran las nuevas tecnologias de la educacion y comunicacion, medios audiovisuales
masivos como laradio y latelevision y medios convencionales como libros, cartillas u otro tipo
de material impreso, considerando las necesidades educativas especificas de los estudiantes
(MINEDUC, 2020).
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CAPITULO 2: METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

En este acapite del proyecto de investigacion se muestra € enfoque y métodos empleados parala

consecucion de los objetivos planteados. A través de la observacion, encuestay entrevista selogro

obtener informacion a detalle sobre la problemética de estudio, mediante |a observacién se analizé

como se comportaban los estudiantes en el desarrollo de las clases, por otro lado, la encuesta

permitié identificar aquellos factores que causan gue los estudiantes no participen en € proceso

de aprendizaje, mientras que una entrevista semiestructurada empleada al docente de mateméticas

permitié conocer méas sobre la interaccion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje de

sistemas de ecuacioneslineal es 2x2 por el método de reduccion. M ediante lametodol ogia utilizada

serespalda € proceso de recoleccion de datos para sustentar la investigacion.

2. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables

Tabla4
Operacionalizacion de las variables

Variables Definicion Dimensiones Indicador es | nstrumentos

I ndependienteUna estrategia Dimension e  Cohesion de los objetivos Observacion
didactica se define didactica educativosy el entornodel  Encuesta
Estrategia como € uso de juego. Entrevista

didactica recursospor parte del

gamificada docente a fin de
innovar y promover
la adquisicion de
conocimientos. Loor
y Mendoza, (2022).Elementosde
Por otro lado la
Ordoériez, (2022) gamificacion
sefidla  que la
gamificacion es una
estrategia didactica Integracion
gque permite € curricular
aprendizaje bajo un
entorno que emplea
elementos del juego
permitiendo al
estudiante  indagar,
conocer, razonar y

Precisién eimportanciadel
contenido
Edtilos de aprendizaje

Utilizacion de desafios,

puntos, insignias y
recompensas.

Coherencia de las
actividades  gamificadas
con e contenido
curricular.

Alineacion dd contenido
de hacia los objetivos de
aprendizaje del curriculo.
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ser participe en €
proceso de Tecnologia e Dominio tecnolégico.
aprendizaje. e Accesbilidad a
plataformas digitales
e Integracion. de recursos
interactivos en las
actividades.
Dependiente Segun, Velazco y
Rolon, (2024) laParticipacion o potencial de interaccion
Participacion participacion de los con las actividades
delos  esudiantes e e Recursos atractivos.
estudiantes en considerada una e Dinamicas
mateméaticas herramienta que

promueve el

desarrollo de

competencias como:

autonomia, Rendimiento e Facilita la adquisicién de
razonamiento y académico conocimiento
habilidades e Mejoramiento en d
comunicativas. Estas aprendizaje

competencias en su
conjunto son parte
esencial de |la
formaciénintegral de
los alumnos y les

serviran para
desenvolverse en la
sociedad.

Elaborado por: los autores
2.1. Enfoque delalnvestigacion

Mixto, combinando métodosy técnicas del enfoque cuantitativo y cualitativo afin de comprender

adetale el problemade investigacion.

2.1.1. Descripcion dela metodologia
2111 Cualitativo

Lainvestigacion cualitativa se centra en examinar a profundidad la calidad de las actividades, las
relaciones, los problemas, los recursos, los materiales o las herramientas dentro de un contexto

especifico con el propdsito de proporcionar una descripcion integral abordando a detalle un tema
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0 Situacion en particular Salazar, (2020). Este estudio adopta un enfoque cualitativo debido a que
se adentraen analizar lainteraccion y comportamiento delos estudiantes através de la experiencia
del docente de matematicas. Para ello, se realiza una entrevista semiestructurada con el objetivo
de explorar su perspectiva sobre la participacion e interaccion estudiantil.

21.1.2. Cuantitativo

El enfoque cuantitativo recolecta y analiza datos para responder preguntas de investigacion y
probar hipétesis. Ademés, se apoya en lamedicion de variablesy en instrumentos de investigacion,
utilizando tanto la estadistica descriptiva como la inferencial Naupas et al., (2014). La presente
investigacion tiene un enfoque cuantitativo porque se centra en identificar cudles son los factores
gue provocan una participacion pasiva en el aprendizaje de sistemas de ecuaciones lineales 2x2
mediante & método de reduccion. Paraello, se disefiay aplicaunaencuesta estructuraday validada
por un experto bgjo la escala Likert, dirigida a los estudiantes de décimo afio, a partir de la
recoleccion delos datos se empled un analisis descriptivo parainterpretar de manera precisadicha

informacion.
2.2. Alcancedelainvestigacion

Descriptiva

La investigacion descriptiva se enfoca en describir los principa es componentes de un fendbmeno
de estudio en sus condiciones naturales Guevara et a., (2020). La investigacion se enfoca en
analizar las causas de la baja participacion de los estudiantes en €l aprendizaje de mateméticas. A
través de la recopilacion de datos cualitativos y cuantitativos se busca identificar factores que
influyen en su participacién en torno al contenido de la asignatura, metodologia utilizada por €
docente, entorno de aprendizaje y recursos interactivos empleados. También se abordan las bases
tedricas y antecedentes que respaldan €l uso de la gamificacién parafomentar la participaciony el
aprendizaje de matematicas.

2.3. Declaraciony justificacion del tipo de investigacion

El estudio se enmarca en un enfoque mixto con un alcance descriptivo, a través de la aplicacion
de métodos y técnicas de caracter cuantitativo y cualitativo, se busca comprender a detalle el
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fendmeno de estudio. De este modo, a partir de la dimension cuantitativa, 1a aplicacién de una
encuesta bgjo la escala Likert dirigida a los estudiantes permitié recopilar informacion para
identificar aquell os aspectos que influyen en |a participacion estudiantil, dichos parametros fueron
interpretados y representados graficamente, con € objetivo de tomar decisiones informadas. Por
otro lado, desde el enfoque cualitativo se empled una entrevista semiestructurada al docente de la
asignatura a fin de indagar sobre su experiencia con base a la interaccion de los alumnos en sus
clases, la aplicacion de la misma permitié complementar la informacion obtenida en la encuestay
obtener unavision completa sobre el problema de estudio. Ademas, larevision de fuentes tedricas
y antecedentes sobre € uso de gamificacién en matematicasy como metodol ogia parafomentar la
participacion en el aula proporciond una base solida para sustentar el proyecto de investigacion.

2.4. Métodos empleadosy sus propdésitos en el contexto de investigacion

2.4.1. Observacion

Consiste en la observacion directa de las acciones o comportamiento del fendmeno de estudio en
su estado natural sin la necesidad de intervenir directamente Esteves et a., (2023). Se empled en
el proyecto pararegistrar informacion directa acerca de la problemética de estudio, €l propdsito de
su aplicacion radico en observar el comportamiento de los estudiantes en |as clases de matematicas
a partir de elementos como: actitud hacia el contenido, motivacion, frecuencia de participacion,

cumplimiento de actividades y dificultades en el aprendizaje.

2.4.2. Encuesta

Se define como aguel proceso que consiste en obtener informacion a partir de la poblacion de
estudio, se disefia através de un cuestionario y este se aplica de manera estandarizada a todos los
participantes Esteves et al., (2023). En lainvestigacion la encuesta se empled bajo laescala Likert,
esta escala permite medir |os nivel es de concordancia o desacuerdo con el fin de valorar laopinion
y actitudes de los individuos Muguira, (2024). Cabe destacar que el instrumento fue sometido a
validacion por un experto, en este caso €l Lcdo. En Mateméticas y Fisica José Miguel Galeano,
guien también es Magister en Educacion. La encuesta se aplico con el objetivo de identificar los
factores que causan que los estudiantes no participen en e aprendizaje del método de reduccion
para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2. Su aplicacion permitié recopilar datos acerca
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de diversos parametros que influyen en la participacion de los estudiantes como: la motivacion,
actitud hacia la asignatura de mateméticas, metodologia del docente, barreras, percepcion de los

estudiantes frente al entorno de aprendizaje y uso de recursos digitales e interactivos.
2.4.3. Entrevista

Es una técnica que permite la recopilacion de informacion mediante el dialogo entre dos o mas
personas, en unaentrevistainterviene el entrevistador que esla persona quien realizalas preguntas
y €l entrevistado quien proporciona respuestas de acorde a las interrogantes planteadas, su
finalidad es obtener datos sobre conductas, percepciones, opiniones, deseos y actitudes sobre un
tema determinado Esteves et a., (2023). El propdsito de su aplicacion en la investigacion fue
complementar €l proceso de recoleccion de datos, se empled una entrevista semiestructurada al
docente de la asignatura de matemaéticas para comprender mas a detalle como es lainteraccion de
los estudiantes en el desarrollo delas clases. De este modo, se obtiene informacion profunda sobre
las causas que provocan la participacion pasiva en los estudiantes para posteriormente proponer

acciones de mejora.
2.5. Instrumentos Derivados de la M etodologia Seleccionada

De acuerdo a la metodologia seleccionada para € presente estudio, con base en e enfoque
cuantitativo, se aplicé un cuestionario bgjo la escala Likert a través de la herramienta Google
Forms, el instrumento fue validado por un experto para asegurar su confiabilidad y la calidad de
los datos, su implementacion permitié facilitar la recoleccion de los datos de una manera
organizada y representar de manera gréfica dicha informacion. Por otro lado, desde | a perspectiva
cualitativa, se utilizd una entrevista semiestructurada dirigida a docente de mateméticas a travées
de una guia de preguntas, su finalidad fue explorar elementos clave de lainteraccion estudiantil en

el contexto delas clases desde & punto de vista del profesor de la asignatura.
2.6. Delimitacion dela poblacién y la muestra

Lainvestigacion sellevaacabo enlaUnidad Educativa“Zurich Science”. Lainstitucion es privada
y ofrece educacion totalmente virtual enfocada en Basica Superior y Bachillerato, se ubicaen €
canton Quevedo provinciade Los Rios en Ecuador. Para el estudio se seleccioné unapoblacion de
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23 estudiantes matriculados en décimo afio durante € periodo lectivo 2024-2025, por ende, a
seleccionar una poblaci én pequefia no es necesario calcular la muestra, esto debido aque se puede

trabajar con latotalidad de la poblacion asegurando lavalidez y confiabilidad de los datos.
2.6.1. Justificacion del tipo de muestreoy los pr ocedimientos de seleccion de la muestra

Para esta investigacion, se utiliz6 un muestreo censal, debido a que la poblacion total esta
constituida por los 23 estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa “Zurich Science”. La
decision de trabgjar con la totalidad de la poblacion se justifica por su tamarfio reducido, |0 que
permitio obtener resultados representativos sin la necesidad de aplicar un muestreo probabilistico

0 no probabilistico.
2.6.2. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para su deter minacion

A partir de lainformacion recolectada en la encuesta se aplicaron técnicas estadisticas como el
andlisis descriptivo. Los datos obtenidos se presentaron de manera organizaday resumida através
de un diagrama circular paravisualizar de una manera més sencillala proporcién de las categorias
enrelacion alatotalidad delasrespuestas de | os participantes, por Ultimo seinterpretaron |os datos
obtenidos en cada pregunta para identificar la influencia de |os factores en la participacion de los
estudiantes. En el caso de la entrevista semiestructurada se prescindio del uso de estadigrafos o
técnicas estadisticas y se realizd un andlisis general con la informacioén més relevante que fue

proporcionada por el entrevistado.

2.7. Estrategia metodoldgica investigativa o proceder metodoldgico general seguido en €l
proceso de investigacion de acuer do con el alcance e intereses de la investigacion.

El proceso investigativo se llevd a cabo de manera ordenada, la primera fase se enfoco en realizar
unarevisiéon a la literatura y antecedentes histéricos correspondientes al tema de estudio, dicha
informacion fue la base para sustentar el disefio de la estrategia didactica. Por otra parte, en su
segunda fase, se recopil6 informacion para conocer a profundidad € fendmeno de estudio, se
aplicd una encuesta a los estudiantes y una entrevista a docente de la asignatura, los datos
obtenidos permitieron enriquecer el proceso de investigacion y sustentar el disefio de la propuesta
para fomentar la participacion estudiantil.
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2.8. Descripcion metodol6gica
2.8.1. Etapadel estudiotedrico

La investigacion se centra disefiar una estrategia didactica de gamificacion para fomentar la
participacion de los estudiantes en € aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales 2x2 mediante
el método de reduccion. A través de las variables del estudio como lo son: estrategia didéctica
gamificada y la participacion de |os estudiantes en mateméticas, se aborda la relacidn entre ellas.
La revision a la literatura permitié conocer la definicion de la gamificacion, segin Werbach y
Hunter, (2012) consiste en laincorporacién de elementos del juego en contextos que no son juegos.
Por otra parte, la participacion de acuerdo a Gudifio, (2023) se conceptualiza como aquella
iniciativa que toma € estudiante para interactuar en el desarrollo de las clases sobre un tema en
especifico. La relacion entre estas variables radica en la utilizacién de los elementos de la
gamificacion en el contexto educativo de matematicas, afin deincrementar la participacion de los
estudiantes, este enfoque orienta a disefio metodol dgico de lainvestigacion y lainterpretacion de

resultados.
2.8.2. Etapadel diagnosticoinicial

Partié a través de la observacion en donde se identificaron dificultades en el aprendizaje de
matematicas y participacion pasiva durante €l aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales 2x2
mediante e método de reduccion, problematica ligada a bajas calificaciones durante €l primer

parcia correspondiente a primer trimestre del periodo lectivo 2024-2025
2.8.3. Etapa dela modelacion dela propuesta

Se basd en la informacién obtenida a partir de la encuesta a los estudiantes y la entrevista al
docente, esos datos permitieron recolectar informacion relevante sobre aspectos clave del proceso
de aprendizaje como: comportamiento durante las clases, motivacién, metodologia usada por €l
docente, barreras en la participacion y uso de elementos digitales e interactivos, adicionalmente la
informacion tedrica y estudios previos proporcionaron la informacion necesaria para sustentar el

disefio de la propuesta.
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2.8.4. Validacion dela propuesta

Se realizO através del criterio a expertos mediante la utilizacion de una rubrica enfocada en los
siguientes parametros. alineacion con los objetivos de aprendizaje, relevancia, estructura,
innovacion, factibilidad y potencial para fomentar |a participacion. La validacion se empled con
el objetivo de fundamentar la solidez de la estrategia de acuerdo estandares pedagdgi cos mediante
expertos en € area de educacion.

2.9. Presentacion delosresultados del estudio diagnéstico
2.9.1. Anadlisis, interpretacion y discusion de los resultados de la etapa de diagnéstico

inicial
Encuesta

1. ¢Te sientes motivado/a en aprender matematicas cuando los temas son précticos y

aplicablesalavidareal?

Gréfico 6
Motivacién en € aprendizaje de matematicas cuando |os temas son practicos

. Tt wen ol s e
B En desscusnde
Ml d= scusrdo ni en desscusndo
@ D= acusrda
B Tolalments de scusndo

Elabor ado por: los autores

Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que 60,9% de |os encuestados indicé estar "totalmente de acuerdo™
en que aprender matematicas préacticasy aplicablesalavidareal lesmotiva, mientras que un 8,7%
estuvo "de acuerdo”. Un 13% optd por "ni de acuerdo ni en desacuerdo”, y €l 17,4% restante se
situd en "totalmente en desacuerdo”. Este resultado muestra que la mayoria encuentra este enfoque
motivador pero una minoria significativa no lo percibe asi, posiblemente debido a preferencias

personales 0 experiencias previas negativas.
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2. ¢Consideras que las matematicas son una asignatura importante para tu futuro

académicoy profesional?

Grafico7
Importancia de las matematicas para el futuro académico y profesional

i Tolmimente an deseousiaa

i En cleamsrdn

B Mi de aouerdo e =n desacusrdo
B Da pcunido

¥ Tolnimente de acussda

Elabor ado por: los autores

Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que € 52,2% sefidé estar "totalmente de acuerdo” en que las
mateméticas son importantes para su futuro, mientras que un 8,7% indico estar "de acuerdo”. El
13% opt6 por "ni de acuerdo ni en desacuerdo” y un 26,1% estuvo "totalmente en desacuerdo".
Estos datos reflgjan que, aunque mas de lamitad de |os encuestados reconoce lai mportanciade la
materia existe un segmento significativo que no la considera relevante 1o que puede estar

relacionado con una falta de conexion entre los contenidos y su aplicacion practica.

3. ¢Te sientes frustrado/a cuando no logras comprender el método de reduccion para
resolver un sistema de ecuaciones lineales 2x2?

Gréfico 8
Frustracion por la falta de comprension del método de reduccion

i Totments en desacus rdio

& En desacuesrndo

B Mi de apyerdo ni an deeacierdn
i Ue pouwerda

B TolEmens de scusrdo

Elaborado por: los autores
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Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que € 56,5% de los encuestados indico estar "totalmente de
acuerdo” en sentirse frustrado al no comprender e método, seguido por un 8,7% que selecciono
"ni de acuerdo ni en desacuerdo”. Un 17,4% indicé estar "en desacuerdo" y un porcentge igua
optd por "totalmente en desacuerdo”. Esto evidencia que la mayoria enfrenta dificultades
significativas con este método, aungue un sector considerabl e no percibe frustracion posiblemente

por tener un buen dominio del tema o por no sentir presion ante la falta de comprension.
4. ¢(Considerasquelafrustracion afectatu participacion en clase?

Gréfico 9
Frustracion y su afectacion en la participacion en clase

@ Tololmants en desacusrdo
@ En duesacusioo
I"'II (8 HiGUEIT I:I e &N GRAGGEEGS
& Do acussdo
i Toialments de acussda

Elaborado por: los autores

Andlisisderesultados

El resultado obtenido muestra que e 60,9% indicé estar "totalmente de acuerdo” en que la
frustracion afecta su participacién, mientras que un 8,7% estuvo neutral al respecto. Un 17,4%
indico estar "en desacuerdo”, y € 13% restante estuvo "totalmente en desacuerdo”. Esto pone de
manifiesto cdmo las emociones negativas impactan la participacion siendo un aspecto crucia a

abordar para fomentar un entorno de aprendizaje méas inclusivo y motivador.
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5. ¢Las herramientas, recursos y explicaciones utilizadas por el docente te ayudan a

comprender el método de reduccion pararesolver un sisstema de ecuaciones lineales 2x27?

Gréfico 10
Herramientas, recursosy explicaciones utilizadas por el docente

@ Tolahmants s desscuerio

¥ En desacusrdo

¥ K de acserdo n en deseoussdo
i D= scusdo

B Tobalmenls de sousrck

Elaborado por: los autores

Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que el 52,2% de los encuestados estuvo "en desacuerdo” con que
las explicaciones y recursos del docente ayudan a comprender el método de reduccidn, mientras
que un 21,7% estuvo "totalmente en desacuerdo”. Solo un 8,7% indicd estar "de acuerdo”, y un
17,4% seleccion0 "totalmente de acuerdo”. Esto sugiere una percepcion generalizada de que las
herramientas actuales no son suficientes destacando la necesidad de replantear las estrategias

docentes.

6. ¢El docente utiliza estrategias como la gamificacién que incor pora elementos del juego
en el contexto educativo para hacer las clases mas dinamicas?

Gréfico 11
Uso de la gamificacion para dinamizar |as clases

@ Talolments an desacuerdo

@ En demscisnin

@ Hi da oo i an desccuends
@ De apiords

@ Talalmanks de acuerds

Elaborado por: los autores



Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestraque € 69,6% sefial 6 estar "en desacuerdo™ con que €l docente utiliza
gamificacion, y un 21,7% indicO estar "totalmente en desacuerdo”. Solo un 8,7% estuvo "de
acuerdo”. Estos resultados reflejan una ausencia significativa de estrategias interactivas lo que

podrialimitar el interésy la participacion de los estudiantes en las clases.

7. ¢Sentesque las clases son repetitivasy no teincentivan a participar activamente?

Gréfico 12
Elaborado por: los autores

@ Toldmente an desacusrde
B En deassooerco

M de scuerda ni en cesacusda
@ D= aciierdo

P Tolafmenta de scusrdo

Elaborado por: los autores

Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que el 56,5% estuvo "totalmente de acuerdo” con que las clases son
repetitivas y no fomentan la participacion, mientras que un 13% indico estar "de acuerdo”. Un
17,4% estuvo neutral y un 8,7% sefial 6 estar "en desacuerdo", mientras que solo un 4,3% opto por
"totalmente en desacuerdo"”. Esto resalta una percepcién generalizada de monotonia en las clases

evidenciando la necesidad de introducir cambios innovadores.
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8. ¢Tegustaria que seincluyeran mas actividades practicas o ldicas para matematicas?

Grafico 13
Actividades précticas o |tdicas para matematicas

B Taislmanie an dasscimia
@ En desacussit
o N oe BCisEndo me an EsaCuErin
B e acusnio
B Totslmanis de acuerdo

Elaborado por: los autores

Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que e 65,2% indicd estar "totalmente de acuerdo" en incluir
actividades précticas o |udicas, mientras que un 17,4% se mantuvo neutral. Un 13% estuvo "en
desacuerdo”, y un 4,3% sefiad 6 estar "totalmente en desacuerdo”. Esto sefiala una demanda clara
de enfoques més dinamicos aunque algunos estudiantes podrian necesitar convencerse de su
utilidad.

9. ¢El miedo a cometer errores frente a tus compaferos durante las clases afecta tu

participacion?

Gréfico 14
Miedo a cometer errores

@ Tolaimente en desacuerdo
@ En desacuerdo
© Mi de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Tolaimente de acuerdo

Elabor ado por: los autores

46



Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que e 60,9% de los encuestados indico estar "totalmente de
acuerdo” en que el miedo acometer errores afecta su participacion, mientras que un 8,7% expreso
estar "de acuerdo”. Un 13% selecciond "ni de acuerdo ni en desacuerdo", un 17,4% optd por "en
desacuerdo”, y un 8,7% indicd estar "totalmente en desacuerdo”. Esto evidencia que la mayoria
percibe e miedo como una barrera importante aunque una minoria significativa no considera que

este factor impacte directamente en su desempefio.

10. ¢Laforma en que se ensefia el tema de sistema de ecuaciones lineales 2x2 por el método

dereduccion te motiva a participar?

Grafico 15
Forma de ensefianza de sistema de ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccién

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Elabor ado por: los autores

Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que e 56,5% de los encuestados sefial 6 estar "en desacuerdo” en
que la forma de ensefiar  método de reduccion les motiva a participar, mientras que un 17,4%
indicod estar "totalmente en desacuerdo”. Solo un 4,3% estuvo "de acuerdo” y un 8,7% indicd
"totalmente de acuerdo”, mientras que el 13% restante permanecio neutral. Este resultado reflegja
gue la estrategia de ensefianza actual no logra captar la atencidn de la mayoria de |os estudiantes
sugiriendo la necesidad de innovar en los métodos pedagdgi cos.

47



11. ;Considerasqueladistraccién generaquetu nivel de participacion en lasclasesreduzca?

Grafico 16
Distraccién y nivel de participacion

@ Totalmanie @n desscuartds
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Elaborado por: los autores

Andlissderesultados

El resultado obtenido muestra que € 56,5% de los estudiantesindico estar "totalmente de acuerdo”
en gue las distracciones reducen su nivel de participacién, seguido por un 8,7% que estuvo "de
acuerdo”. El 13% selecciono "ni de acuerdo ni en desacuerdo”, mientras que un 17,4% estuvo "en
desacuerdo” y un 4,3% optd por "totalmente en desacuerdo”. Este resultado evidencia que la
mayoria considera la distraccion un factor importante que afecta su participacion, aunque un

segmento menor no se siente impactado de manera relevante.

12. ¢El ambiente de clase es lo suficientemente comodo como para sentirte seguro/a al

participar?

Gréfico 17
Ambiente de clase

@ Toiamente on desacuerds
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@ M de souerda ni an SeSECUETO
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i Totaiments de ocusnda

Elaborado por: los autores
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Andlisis de resultados

El resultado obtenido muestra que € 47,8% indicd estar "totalmente en desacuerdo” en que €l
ambiente de clase es comodo para participar, mientras que un 17,4% estuvo "en desacuerdo”. Solo
un 13% selecciono "de acuerdo” y otro 13% indico "totalmente de acuerdo™, mientras que un 8,7%
permanecié neutral. Esto sugiere que casi la mitad de los encuestados no percibe un entorno
favorable parala participacion activa, 1o cual podrialimitar lainteraccion en e aula.

13. ¢El entorno de aprendizaje que utiliza € docente facilita tu participacion?

Gréfico 18
Entorno de aprendizaje utilizado por €l docente

@ Tolalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo

@ Tolzaimente de acusrdo

Elaborado por: los autores

Andlisisderesultados

El resultado obtenido muestra que el 56,5% indico estar "en desacuerdo” con que el entorno de
aprendizaje fomente su participacion, mientras que un 13% sefialé estar "totalmente en
desacuerdo”. Un 30,4% expresd estar "de acuerdo”. Este resultado reflga una percepcion
predominantemente negativa sobre la eficacia del entorno aunque un tercio de los estudiantes

encuentra que si apoya su participacion.
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14. ;Consideras que la implementacion de actividades interactivas mediante juegos
educativos y competencias en linea te motivan a involucrarte en e aprendizaje de

matematicas?

Grafico 19
Actividades interactivas para involucrarse en € aprendizaje de matematicas

P Tolcimonio an dosacaards
@ Frn dasaosaddo
Hi de arusicks e = dessciisria
@ De scusrda
@ Totmiments de acusrdo

Elabor ado por: los autores

Andlisisderesultados

El resultado obtenido muestra que el 69,6% estuvo "totalmente de acuerdo” en que los juegos
educativos y competencias en linealos motivan ainvolucrarse en el aprendizaje de matematicas,
mientras que un 21,7% selecciond "ni de acuerdo ni en desacuerdo” y un 8,7% estuvo "en
desacuerdo”. Este dato evidencia que la mayoria percibe este enfoque como altamente motivador

sefialando su potencial como estrategia educativa.

15. ¢ Te gustaria que se incluyeran juegos o dinamicas para aprender sistema de ecuaciones
lineales 2x2 por el método de reduccion?

Gréfico 20
Inclusion de juegosy dinamicasen €l aprendizaje

i Totolments an desscuendo
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Elaborado por: los autores
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Andlisis deresultados

El resultado obtenido muestra que e 78,3% de |los estudiantesindico estar "totalmente de acuerdo™
en que les gustariaincluir juegos o dinamicas para aprender el método de reduccion, mientras que
un 21,7% permanecio neutral . Este resultado muestra un amplio interés en métodos interactivos y
dinamicos lo que sugiere su implementacion como una estrategia efectiva para mejorar €l
aprendizaje.

16. ¢Crees que las actividades pr acticas que incluyen tecnologia como: videos, aplicaciones

y juegoste permiten participar de manera mas activa?

Grafico 21
Inclusion de la tecnologia como: videos, aplicacionesy juegos para promover la participacion

@ Tolalments en desacuerdo
@ En desacuerdo
Mi de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Elaborado por: los autores

Andlissderesultados

El resultado obtenido muestra que e 73,9% sefiald estar "totalmente de acuerdo” en que
actividades con tecnologia, como videos, aplicaciones o juegos, fomentan una participacién mas
activa. Un 17,4% se mantuvo neutral, y un 8,7% estuvo "en desacuerdo”. Esto evidencia que la
tecnologia es percibida como un recurso clave para mejorar la participacion, resaltando la

importancia de integrarla mas ampliamente en el disefio de las actividades.
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2.9.2. Andlisisdela entrevista semiestructurada aplicada al docente

El andlisis de esta entrevista semiestructurada permitio identificar distintos aspectos que influyen
en lainteraccion, comportamiento y participacion de los estudiantes en el aprendizaje de sistemas
de ecuaciones lineales 2x2 mediante e método de reduccién. En primer lugar, se observa que €
interésy laparticipacion delos estudiantes varian en funcion de su comprension del tema. Mientras
gue algunos muestran entusiasmo, otros tienden a desmotivarse a enfrentar dificultades en la
aplicacion practica del método. Por otro lado la inseguridad al trabajar en grupo o responder
preguntas en publico también incide en su nivel de participacion.

En cuanto alas estrategias motivacionales, el docente destaca el trabajo en pequefios grupos como
una técnica clave para fomentar la participacién. Sin embargo, €l nivel de interés varia entre los
estudiantes. Mientras que aquellos con un estilo de aprendizaje visual se involucran mas cuando
se utilizan gréficos o € emplos préacticos, quienes tienen dificultades en calculo o dgebra suelen
requerir apoyo individualizado. Ademas, factores como €l estilo de aprendizaje y los
conocimientos previos influyen en su desempefio determinando su nivel de participacion y
comprension del tema.

Finalmente, no se puede ignorar la influencia de factores externos en el proceso de aprendizge.
Aspectos como la falta de apoyo familiar, emocional y limitaciones tecnol6gicas disminuye la
capacidad para concentrarse en las clases afectando negativamente la participacion estudiantil. En
este contexto resulta fundamental considerar estas variables a disefiar una estrategia que permita

mitigar dichas barreras y favorecer un aprendizaje méasinclusivo y efectivo.
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2.9.3. Andlisisgeneral

Los resultados obtenidos en la encuesta a estudiantes y entrevista a docente permitieron conocer
la necesidad de incluir nuevas metodologias, recursos y elementos de aprendizaje que logren
motivar al estudiante a involucrarse en € proceso de aprendizaje de mateméticas. Aspectos
relacionados ala motivacion y actitud hacia la asignatura sustentan |o anteriormente mencionado,
ademas se hace énfasis en como la falta de capacitacion docente por incluir nuevas metodologias
de aprendizaje representan un factor clave a la hora de ensefiar, resaltando la necesidad de crear
espaci os de aprendi zaj e dindmicos que promuevan el compromiso de los estudiantes. Por otro lado,
se sefiala que los estudiantes no consideran que el ambiente educativo es adecuado, esto se debe
al temor de equivocarse frente a sus deméas compafieros y lafaltade actividades practicas o | di cas,
ademés sefialan que el entorno de aprendizaje no logra captar su interés, esto muestrala necesidad
de disefiar espaciosinclusivos, segurosy atractivos con el objetivo de llamar su atencién desde un
ambiente innovador. Por ultimo, los resultados indican que los estudiantes consideran que la
inclusion de tecnologia, recursos multimedia y juegos les ayudan a involucrarse mas en el
aprendizaje participar de forma mas activa.

En este contexto, se resalta que el disefio de |a estrategia didéactica con enfoque en lagamificacion
permite contrarrestar esta situacion mediante la inclusion de recursos y elementos que logran
captar el interés de los estudiantes desde un enfoque innovador convirtiendo € aprendizaje de

matematicas en una experiencia atractiva.
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3. M odelacion de la propuesta

3.1. Presentacion

Aprender matematicas a lo largo del tiempo ha sido un total desafio para los estudiantes, la
complgidad de los contenidos y la forma en la cual se ensefia esta asignatura son factores que
inciden en el rendimiento académico delosalumnos. A causadelos constantes cambios que surgen
en el mundo, la educacion no se ha quedado atrés en la busqueda de estrategias, metodologias,
herramientas y recursos que garanticen el aprendizaje de los estudiantes en sus distintos niveles.
De este modo, una metodol ogia que cada vez tomamas fuerza por su potencial deinnovar lasaulas
de clases eslagamificacion, estaconsiste en laincorporacion de elementos del juego en el contexto
educativo propiciando el aprendizaje de los estudiantes desde una perspectiva diferente a la
tradicional. Es por ello que la finalidad de la propuesta es lograr que los estudiantes participen
constantemente en el aprendizaje de sistema de ecuaciones lineales 2x2 por el método de
reduccion. Con base a €llo, se disefia una estrategia didactica con recursos y actividades que
integran los elementos de la gamificacion como estimulo para promover la motivacion extrinseca
de los estudiantes, afin de crear un entorno de aprendizaje participativo, dindmico e interactivo.
Para el desarrollo de la propuesta se usaron herramientas como: Class Dojo, Genially y Blooket,
cada una de dllas permite la adaptacion de contenidos y la utilizacion de diversas funciones que
van desde el control de laparticipacion enlasclasesy progreso como |o hace Class Dojo, presentar
contenidos de manera atractiva y disefio de Scape Roomstal es el caso de Genially y por ultimo
disefiar diversas modalidades de juegos de preguntas con opcién multiple como lo es Blooket.

3.2. Objetivo

Fomentar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje del método de reduccién para
resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2 mediante el disefio de una estrategia didactica con

enfoque en la gamificacion.

3.3. Fundamentacion tedrica que respalda la propuesta

Class Dgjo: es una herramienta que cuenta con la opcién de elegir avatares que se personalizan a
los gustos del usuario, ademas cuenta con insignias, recompensas, retos, retroalimentacion, trabajo

en equipo y fomenta la competencia. Por otro lado, esta herramienta permite evidenciar las
55



actividades desarrolladas durante las clases a través de un portafolio interactivo, adicionamente
cuenta con la opcion de enviar mensajes alos estudiantes y la creacion de informes, ya sean estos
individuales o grupal es sobre el progreso de cada alumno, un punto a destacar es que permite que
los padres de familia puedan ser parte del proceso de aprendizaje de sus hijos. En conclusion,
ClassDojo se presenta como una herramienta atractiva y de fécil uso parala comunidad educativa
en general (Guerrero, 2019).

Genially: consiste en una plataforma que permite la creacién de contenidos atractivos e
interactivos como: presentaciones, infografias y juegos de acuerdo a contenido que se desee
impartir, ofrece una amplia gama de plantillas que se pueden personalizar a criterio del docente
paralograr los objetivos del aprendizaje. En este contexto al presentar el material através de esta
plataforma se promueve lamotivacion y participacion de los estudiantes en €l aprendizaje bajo un
entorno dinamico (Aucay et al., 2024).

Blooket: emerge en el afio 2020, fue disefiada por Keith Young y su principa propdsito es la
creacion de cuestionarios, su diferencia es que permite escoger diversos juegos que fomentan la
competencia y motivacion entre los estudiantes mientras repasan los contenidos que han sido
aprendidos. De este modo Blooket es considerada como una herramienta gue logra que el proceso
de aprendizaje sea divertido y que fomentando e compromiso de los estudiantes a la hora de
aprender (Cristébal, 2024).

3.4. Procesopara€ disefio delaestrategia

La elaboracién de la estrategia didactica se llevd a cabo a partir de tres fases que se muestran a
continuacion:

Primerafase - Analisisde herramientasy determinacién de criterios para su seleccién

En este apartado se procedio con el andisis de diversas herramientas como lo son: Educaplay,
Quizizz, Kahoot, Blooket, Genialy, Canvay Class Dojo. Cada una de ellas proporciona diversas
funcionalidades y recursos interactivos de acceso gratuito que permiten innovar el aprendizaje y
captar la atencion de los estudiantes, sin embargo para la propuesta se consideré la seleccion de

tres herramientas de acuerdo alos siguientes criterios.
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Criterios

1. Costoy disponibilidad: determinar si |a herramienta es de acceso gratuito o s dispone de
funciones que requieren de pago para su uso.

2. Personalizacion con el contenido de aprendizaje: verificar s la herramienta cuenta con
la opcidén de adaptar sus recursos y funciones con el contenido de aprendizaje para trabajar
durante |as clases.

3. Interactividad y participacion: evaluar si la herramienta dispone con los recursos y
elementos necesarios para fomentar la interaccion, motivacion, participacion y
competencia en |os estudiantes.

4. Acceshbilidad y facilidad de uso: analizar s la herramienta proporciona una interfaz
intuitiva tanto para docentes como para estudiantes y verificar S permite su uso en
dispositivos méviles y computadoras.

5. Entorno colaborativo y retroalimentacion: analizar s la herramienta cuenta con la
capacidad de trabajar de manera colaborativa entre los estudiantes y si permite brindar

retroalimentacion

Segunda fase - Evaluacion y seleccion de las herramientas de acorde a los parametros
establecidos.

A partir de la fase anterior se procedio con la evaluacion y seleccidn de las herramientas que
cumplen con los criterios establecidos y se alinean con el objetivo de la propuesta del proyecto de
investigacion.

Laevaluacion permitio determinar el uso de tres herramientas parala propuesta, a continuacion se
justifica el porqué de la eleccion:

Class Dojo: su acceso gratuito, interfaz intuitiva y variedad de funciones como la eleccion de
avatares, sistemas de puntos, insignias, portafolio digital, asistencia, asignacion de actividades
grupales e individuales y comunicacion entre docente, estudiante y familia, ademas ofrece la
posibilidad de dar seguimiento al progreso de | os estudiantes através de informes. Estos elementos
hacen gque esta herramienta promueva € aprendizaje bajo un entorno dindamico e interactivo
contribuyendo ala consecucion del objetivo de |a estrategia didactica.

Genially: lacreacion de contenidos interactivos y la capacidad de gamificar € aulaatravés de su

amplia gama de recursos de acceso gratuito convierten a Genially en la plataforma ideal para
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presentar los contenidos de la asignatura de matematicas desde una perspectiva innovadora,
ademés la posibilidad de implementacion de juegos, scape rooms, cuestionarios interactivos
permiten crear experiencias de aprendizaje personalizadas, atractivas y motivantes para los
estudiantes sobre todo en esta asignatura en la cual captar €l interés de los alumnos es un desafio.
Blooket: se alineacon € objetivo de la propuestay los criterios parala seleccion de herramientas
debido a las diversas modalidades de juego que ofrece, Blooket convierte el aprendizaje en un
proceso dindmico e interactivo que promueve la participaci on de los alumnos, ademas permite
retroalimentar en tiempo real, desarrollar competencias como |la toma de decisiones, trabagjar de
manera individual o grupal y personalizar las preguntas de acorde a la asignatura y los objetivos
de aprendizaje. De este modo esta herramientaresultaclave parael disefio delaestrategiadidactica
gracias a su capacidad de motivar alos estudiantes ala hora de aprender.
Tercera - Disefio y adaptacion de recur sos para la estrategia didactica
En esta fase se procedio con € disefio de los recursos, para ello se tomd en cuenta el contenido
curricular y los objetivos de aprendizaje de la asignatura de mateméticas a fin de desarrollar las
habilidades necesarias para resolver sistemas de ecuaciones linedes 2x2 por € método de
reduccion. El contenido de aprendizaje se dividio en 3 clases indicando |os respectivos periodos
de tiempo para cada una, también se realizd una clase de induccion para socializar alos alumnos
las herramientas a usar y su utilizacion.
A través de la herramienta Class Dojo se planteo la asignacion de puntos e insignias de acorde a
la participacion de los estudiantes durante las clases, asi también se establecio que aquellos
estudiantes que incurren en incumplimientos, atrasos o fallas van perdiendo puntos de acuerdo a
lafalla que hayan cometido.
Por otro lado, Genially se usd con €l fin de crear presentaciones interactivas que [lamen laatencion
de los estudiantes, adiciona se empled e uso de Scape Rooms bajo esta misma herramienta los
cuales fueron personalizados de acorde a contenido de aprendizaje afin de captar €l interés de los
alumnos bajo un entorno interactivo.
Por ultimo, la utilizacién de Blooket se basd en promover |a sana competenciaentre los estudiantes
mediante juegos como BattleRoyale y Racing, através de estos juegos | os estudiantes se enfrentan
entre ellos respondiendo preguntas de acuerdo al contenido de aprendizajey al final habra un solo
ganador que obtendra insignias y puntos dentro de la herramienta Class Dojo, a continuacion se
presentan |os recursos y actividades disefiadas:
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3.5. Actividades

Tabla5
Introduccion al uso de herramientas a utilizar en la propuesta

UNIDAD EDUCATIVA “ZURICH SCIENCE”

@ZURICH “Innovamos la educacion en la era digital” Fieng
Z/SCIENCE |  Quevedo — Los Rios - Av. June Guzman y calle décima n

MINEDUC - CZ5 - 2024-00064 - R

Actividad #1
Uso de Class Dojo, Genially y Blooket
Plataformas Class Dojo, Genially, Blooket y Google Meet
Dirigido a: Estudiantes
Periodos de clase 1
Duracion: 40 minutos
Objetivo: Presentar y explicar las herramientas a utilizar para el desarrollo de las

actividades gamificadas a fin de motivar la participacion en el
aprendizaje del método de reduccion para resolver sistemas de
ecuaciones lineales 2x2.

Recursos a utilizar Computadora o dispositivo movil, internet

Descripcion de la actividad a desarrollar
La actividad consiste en la socializacion de las herramientas a usar con el objetivo de despertar

el interés de los estudiantes por participar en clases, en este apartado se muestra a los alumnos
el ingreso y uso a cada una de ellas. Con base a ello, se muestra a los estudiantes que el
aprendizaje de matemadticas se puede transformar en una actividad divertida al momento de
aprender.

Class Dojo

Esta herramienta serd usada para registrar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje
del método de reduccion para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2. Se usaran puntos,
retos e insignias de acorde a su participacion.

Se proporcionara el link para que los estudiantes ingresen y visualicen su interfaz.

Link: https://student.classdojo.com/#/login?redirectTo=/story

Una vez proporcionado el link, se otorgara el codigo de clase a los estudiantes. La clase constara
con el nombre de: “Matematicas en accion”
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Luego de haber ingresado a la clase cada alumno seleccionara su nombre que ya ha sido

previamente ingresado para posteriormente proceder a personalizar su personaje de acuerdo a
su gusto.

R Coseoje

jHola! ;Cual es tu nombre?

Ktz 0o o0 rw casel

‘ Nepravo R

‘ Hewr Mavwim

‘ Lvera Mo

W W e

 Cotmibes . P 0L20 DU L EBEOD Aw reeEn S W

Para que los estudiantes visualicen como se realizara el registro de su participacion se realizara
una actividad que consta de la personalizacion de su personaje, a partir de ello se les asignara

un punto e insignia y en caso de no cumplir con la actividad se les asigna una insignia de
incumplimiento y se les resta un punto.

Alejandro 0

«1por Participando “

’ - Valentina

0 =1 por Incumplimiento

Las demas actividades que se planteen por el docente se visualizaran en el inicio de la interfaz
del alumno o en el apartado de “portafolio”

ﬁ_ Clasnlioin w fmmy = Fariiha LT U R T T

Por hacer
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Genially

En este caso esta herramienta se utilizara con el fin de presentar de manera interactiva el
contenido de sistemas de ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccion, dentro de esta se
presentara texto, imagenes, videos, audios y scape rooms.

Link: https://view.genially.com/673e402ebdf3ef27441910ca/learning-experience-didactic-unit-
actividad-3

Esta herramienta no solicitara cddigo de acceso, una vez el link sea proporcionado el estudiante
podra observar todo el contenido de la presentacion, las presentaciones cuentan con botones
interactivos que dirigen a otras paginas, textos, datos relevantes, audios y videos.

Oralermu O wC Ui re s i 3

Método de reduccian
L & tmeerrres R G |

ATETE 1S SRS R
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Una vez presentada la forma en la cual se van a visualizar los contenidos se muestra un ejemplo
de los scape rooms, este contiene un desafio de acorde al tema de aprendizaje.

CALABODZO

B
Blooket

Se presenta su interfaz, uso y sus diversas modalidades de juego. Es importante resaltar que la
principal funcién de esta herramienta es la creacion de cuestionarios pero desde una perspectiva
interactiva y dindmica que fomenta la sana competencia.

Link: https://www.blooket.com/

Interfaz principal de blooket

En la opcién de Join a Game los estudiantes colocaran el codigo de las actividades que plantee
el docente.

....m Aoy a Gavw

Level Up
Classroom

Engagement

A sty st orl | woEne
12 esty ten wtteus Ewey yasTETE

Lot Shartmil

@8 wa e (Tasin
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Pantalla del docente

En este apartado se encuentran los recursos elaborados por el docente para ser usados en clases
con los estudiantes.

RETIMA [0
PTUATCHEY
UMUALRS 338
sl 100 (4
PR Oany

Modalidades de juego

Cada una de las modalidades cuenta con diversas formar de jugar mientras se responden
preguntas.

AL Oy

£ '
& FLON

Personajes
Antes de iniciar los estudiantes tienen la posibilidad de elegir un personaje que los identifique
en el juego.

Aawe> Wu'qo Loty
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Juegos seleccionados para la propuesta

Para la presente propuesta se usa “Battle Royale” que consiste en enfrentamientos entre los
estudiantes unos contra otros, a conforme va desarrollandose el juego los alumnos de acorde a
sus respuestas mantienen sus vidas o pierden y quedard un solo ganador a través de una batalla
final.

Por otro lado también se empleara “Racing” el cual se basa en una carrera en la cual segln las
respuestas correctas obtendran potenciadores para ganar mas rapido el juego o para hacer
retroceder a los demas estudiantes.

De este modo los estudiantes responden preguntas de acorde al contenido planteado desde una
perspectiva atractiva y divertida incentivandolos a participar con el contenido de matematicas
bajo un entorno competitivo.

En definitiva, el uso de estas tres herramientas innova del aprendizaje del método de reduccion
para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2 bajo un entorno participativo, interactivo
competitivo y dinamico.

Elaborado por: los autores



Tabla6
Introduccion a sistemas de ecuaciones lineales

UNIDAD EDUCATIVA “ZURICH SCIENCE?” )
@ZURICH “Innovamos la educacion en la era digital” A
$J SCIENCE | Quevedo — Los Rios - Av. June Guzman y calle décima ”

MINEDUC - CZ5 - 2024-00064 - R

ACTIVIDAD #2
Tema: introduccion a sistemas de ecuaciones lineales
Plataformas Class Dojo, Genially, Google Meet, Moodle
Dirigido a: Estudiantes
Periodos de clase 2
Duracion: 80 minutos
Objetivo: Explorar los sistemas de ecuaciones lineales incluyendo ejemplos,
clasificacion y métodos de resolucion mediante una presentacion en
Genially y un scape room.
Recursos a utilizar Computadora o dispositivo movil, internet

Descripcion de la actividad a desarrollar

En esta actividad se usa la herramienta Genially, para el desarrollo de la clase se presenta el
contenido a través de una presentacion que incluye texto, botones interactivos, audios, imagenes
y videos relacionados al tema de estudio, a partir de ello se plantea un Scape Room denominado
“Libera al fantasma resolviendo el misterio matematico”, esto con el fin motivar al estudiante a
participar con el contenido de aprendizaje desde una perspectiva novedosa.

De este modo el recurso serd cargado a la plataforma Moodle de la institucion para que los
estudiantes puedan visualizarlo.

Link del recurso: https:/view.genially.com/67323764d403af2c0fbb1723/presentation-
actividad-1-propuesta

Instrucciones:

e FEl docente luego de haber cargado el recurso en Moodle se encarga de socializar la
actividad a realizar en relacion a los recursos y herramientas a usar.

e Los estudiantes deben familiarizarse con el contenido audiovisual y el docente realiza la
debida retroalimentacion.

e Luego de que los estudiantes hayan revisado el material deberan participar en un Scape

room para desafiar sus conocimientos.
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e Una vez concluida la actividad se subird una captura de la culminacion del Scape Room

a Class Dojo.

Desarrollo de la clase (primer periodo)

%+ Saludo
4+ Presentacion del tema de estudio

+ Informar a los estudiantes que el contenido de aprendizaje se encuentra en la plataforma

Moodle

<% Socializar con los estudiantes el contenido.

Contenido

(Qué es una ecuacion lineal?
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INTRODUCCHON A SISTEMA DE ECUACIONES
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Sistema de ecuaciones lineales
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Segundo periodo de clase

+ Luego de presentar y socializar el contenido de la clase, se procedera a dividir a los
alumnos en grupos mediante la herramienta Class Dojo para empezar a resolver el Scape
Room.

4+ Para resolver los acertijos un integrante de cada grupo debera indicar la respuesta
correcta para avanzar en el juego.

+ A los estudiantes que acierten se les agregara un punto y una insignia de “participando”,
sin embargo los alumnos que fallen tendran la insignia de “observacion” vy se les restara
un punto. Cabe destacar que el grupo con mas puntos obtendra la insignia de “trabajando
duro” y “trabajando en equipo”.

Insignias

& Ly
v o & “
Traksajandn Trakajoan

ouro SOuRo

Parncipando Ratrmidin

Reto: Scape Room de “La casa del algebra: libera al fantasma resolviendo el misterio
matematico.

LA CASA DEL. ALGERRA:

Recompensa: Al culminar la actividad cada estudiante debe subir una captura de su
participacion en el Scape Room a la clase de “Matematicas en accion” en su portafolio de Class
Dojo, esta evidencia sera valorada con una calificacion de 10, no obstante también se tomara en
cuenta los puntos obtenidos en la resolucion de los acertijos, en caso de no haber obtenido puntos

su calificacion disminuira.
Elaborado por: los autores
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Tabla7
Fundamentos algebraicos para la resolucién de sistemas de ecuaciones lineales 2x2 por €l
meétodo de reduccion

UNIDAD EDUCATIVA “ZURICH SCIENCE”

@ZURICH “Innovamos la educacion en la era digital” Fil
2/ SCIENCE | Quevedo — Los Rios - Av. June Guzman y calle décima n ‘

MINEDUC - CZ5 - 2024-00064 - R "

ACTIVIDAD #3

Tema: fundamentos algebraicos para la resolucion de sistemas de ecuaciones lineales 2x2 por
el método de reduccion

Plataformas Class Dojo, Genially, Google Meet, Moodle
Dirigido a: Estudiantes
Periodos de clase 2
Duracion: 80 minutos
Objetivo: Conocer los fundamentos algebraicos para resolver sistemas de
ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccion mediante el uso de
Genially y Class Dojo.
Recursos a utilizar Computadora o dispositivo mévil, internet

Descripcion de la actividad a desarrollar

Para esta actividad se usa la herramienta Genially para presentar del contenido de aprendizaje,
a partir de ello se plantea un reto a través de un Scape Room denominado “El Calabozo del
Dragén Matematico”, esto con el fin transformar el aprendizaje en una actividad innovadora.

El recurso sera cargado a la plataforma Moodle de la institucion para que los estudiantes puedan
visualizarlo.

Link del recurso: https://view.genially.com/6739231{3a70308634c0e6d4/presentation-
actividad-2

Instrucciones:

e El docente luego de haber cargado el recurso en Moodle se encarga de socializar la
actividad a realizar en relacion a los recursos y herramientas a usar.

e Los estudiantes deben familiarizarse con el contenido audiovisual y el docente realiza la
debida retroalimentacion.

e Luego de que los estudiantes hayan revisado el material deberan participar en un Scape
room para desafiar sus conocimientos.

e Una vez concluida la actividad se subira una captura de la culminacion del Scape Room
a Class Dojo.
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Desarrollo de la clase (primer periodo)

<+ Saludo

# Presentacion del tema de estudio

+ Informar a los estudiantes que el contenido de aprendizaje se encuentra en la plataforma
Moodle

< Socializar con los estudiantes el contenido.

Contenido

Descomposicion y simplificacion de sistemas de ecuaciones
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Segundo periodo de clase

+ A partir de la presentacion y explicacion del contenido se procede a resolver el Scape
Room.

+ En esta actividad se trabaja de manera individual, es decir cada estudiante de manera
voluntaria participa en la resolucion de los acertijos que se presenten.

# La participacion se valorara a través de Class Dojo, a conforme los estudiantes acierten
reciben un punto y la insignia de “excelente” y en caso de no acertar se les asigna la
insignia de “incorrecto” y se les resta un punto. Al finalizar el Scape Room los cinco
estudiantes con mayor puntuacion reciben las insignias de “estudiante destacado” que
les otorga dos puntos adicionales y “trabajando duro” que les proporciona un punto extra.

Insignias
@& @ e .0
V) = ¥ £
i gy Evtudianies Trabajanco
Excelente negIrecy destacados durg
Reto

Scape Room “El calabozo del dragén matematico”

—

CALABOZO

THE* END

Recompensa: Al culminar la actividad cada estudiante debera subir una captura de su
participacion en el Scape Room a la clase de “Matemadticas en accion” en su portafolio de Class
Dojo, esta evidencia calificada sobre 10 en relacién a los puntos que haya obtenido en la
resolucion de los acertijos, si el estudiante no obtuvo ningun punto su calificacion sera afectada.
Elaborado por: los autores
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Tabla 8
Sstemas de ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccion

UNIDAD EDUCATIVA “ZURICH SCIENCE”
@ZURICH “Innovamos la educacion en la era digital” O
$/SCIENCE |  Quevedo — Los Rios - Av. June Guzman y calle décima ”
MINEDUC — CZ5 - 2024-00064 - R |

ACTIVIDAD #4

Tema: sistemas de ecuaciones lineales 2x2 por el método de reduccion

Plataformas Class Dojo, Genially, Google Meet, Moodle, Blooket
Dirigido a: Estudiantes
Periodos de clase 2
Duracion: 80 minutos
Objetivo:
Recursos a utilizar Computadora o dispositivo movil, internet

Descripcion de la actividad a desarrollar

Para el desarrollo de esta actividad se emplea el uso de la herramienta Genially para presentar
el contenido de aprendizaje, la presentacion contiene texto, imagenes llamativas, videos y un
reto en la herramienta Blooket.

La presentacion serd cargada a la plataforma Moodle de la institucion para que los estudiantes
visualicen el contenido.

Link del recurso: https://view.genially.com/673e402ebdf3ef27441910ca/learning-experience-
didactic-unit-actividad-3

Instrucciones:

e El docente luego de haber cargado el recurso en Moodle se encarga de socializar la
actividad a realizar en relacion a los recursos y herramientas a usar.

e Los estudiantes deben familiarizarse con el contenido audiovisual y el docente realiza la
debida retroalimentacion.

e Luego de la revision del material los alumnos participan en un reto bajo la herramienta
de Blooket, los estudiantes jugaran un Battle Royale que consiste en enfrentamientos
entre ellos de preguntas y respuestas en el cual habra un solo ganador.

e FEl codigo de acceso para el juego serd proporcionado por el docente durante la clase.
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Desarrollo de la clase (primer periodo)

<+ Saludo

# Presentacion del tema de estudio

+ Informar a los estudiantes que el contenido de aprendizaje se encuentra en la plataforma
Moodle

< Socializar con los estudiantes el contenido.

Contenido

Método de reduccion
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Método de reduccion
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Segundo periodo de clase

#+ Luego de la explicacion y visualizacion del contenido de aprendizaje se procede a
plantear un reto a los estudiantes en la herramienta Blooket.

+ La actividad se basa en un juego de Battle Royale, este consiste en el enfrentamiento de
estudiantes unos con otros a través de la resolucion de preguntas, al final debe haber un
solo ganador fomentando la competencia.

« Para esta actividad la participacion se registra a través de Class Dojo, el estudiante que
obtenga el primer lugar obtendra la insignia de “escudo de honor” mas cinco puntos y
los siguientes 4 puestos recibiran la insignia de “la copa del esfuerzo” y recibiran 3
puntos. Por otro lado los estudiantes que no alcanzaron los primeros puestos recibirdn la
insignia de “buen trabajo” mas dos puntos.

4+ Esimportante sefialar que cada estudiante contara con tres vidas, es decir estas son como

un escudo para mantenerlos activos en el juego.

Cada estudiante debe ingresar al siguiente link: play.blooket.com

El c6digo de acceso lo proporciona el docente durante la clase.

*
-

Insignias

E?a £° a:aa

Eseidchn e Copa del

TR o R Buen irabajo

Reto

El reto consiste en resolver 12 preguntas, el juego se desarrolla a través de rounds en el que se
enfrentan dos estudiantes, quien responda més rdpido y correcto ganara el round y asi
sucesivamente.
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Recompensa: Al finalizar esta actividad los cinco primeros estudiantes obtendran directamente
una calificacion de 10, sin embargo aquellos alumnos que no alcanzaron estos puestos obtendran
un puntaje de acorde al informe que proporciona Blooket y se les agregara dos puntos extras por
la insignia del buen trabajo.
Elaborado por: los autores
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Tabla9
Desafio final del método de reducciédn para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2

\J

UNIDAD EDUCATIVA “ZURICH SCIENCE?” )
%ZURICH “Innovamos la educacion en la era digital” A
$J SCIENCE | Quevedo — Los Rios - Av. June Guzman y calle décima n

MINEDUC - CZ5 - 2024-00064 - R

ACTIVIDAD #5
Tema: Desafio final del método de reduccion para resolver sistemas de ecuaciones lineales
2x2
Plataformas Class Dojo, Google Meet, Blooket
Dirigido a: Estudiantes
Periodos de clase 1
Duracion: 40 minutos
Objetivo: Evaluar el conocimiento adquirido de los estudiantes sobre el método
de reduccion para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2
mediante la herramienta Blooket.
Recursos a utilizar Computadora o dispositivo mévil, internet

Descripcion de la actividad a desarrollar
Para este desafio final el docente enviara el link del reto a través de Google meet. Este desafio
final consta de interrogantes relacionadas con el tema estudiado durante las actividades

anteriores, para ello se plantean 10 preguntas en Blooket a través del modo de juego “Racing”
que consiste en una carrera donde cada pregunta que acierten los estudiantes los acercara mas a
la meta.

Link: http://play.blooket.com/

Instrucciones:

e FEldocente envia el link de la herramienta mediante Google Meet y proporciona el codigo
de acceso.

e Los estudiantes colocan su nombre y elijen su personaje para participar en el juego.

e A partir de ello el docente inicia la actividad y los alumnos empiezan a resolver las
preguntas.

Desarrollo de la clase
+ Saludo
+ Socializacion de la actividad a desarrollar
# Proporcionar el link de la herramienta y metodologia del juego.
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+ El desafio final consiste en evaluar los conocimientos de los estudiantes frente al tema
estudiado mediante un juego denominado “Racing” en la herramienta Blooket.

%+ En esta actividad el estudiante que obtenga el primer puesto recibe la insignia de
“diamante del conocimiento” mas cinco puntos, los 4 siguientes puestos obtendran la
insignia de “persistencia” por su esfuerzo y tres puntos, en el caso de los puestos que no
entran en el top cinco reciben la insignia de “buen trabajo” mas dos puntos adicionales.

Insignias
© .0 (2]
v i $
Diamante del .
o Pesrslatencia Buen trabajo
conocimiento
Reto

El desafio final se basa en resolver 10 preguntas sobre el método de reduccion para resolver
sistemas de ecuaciones lineales 2x2, este reto se lleva a cabo bajo el modo de juego de “Racing”
con el objetivo de motivar a los estudiantes a participar e involucrarse con el contenido de
aprendizaje desde una perspectiva innovadora.

§ & per e L A gk e e phlerns d g mredd
3wk resaleos, ek erpea e mld Rk
LETANTF WO SanTh N OCRTA EROeeT i D4 SR T

oty i o e okt o6 (it e B0 Sl

Recompensa: Los cinco primeros puestos obtendran la calificacion de diez puntos mientras que
los puestos siguientes recibiran una calificacion de acorde a su puntaje obtenido en Blooket mas
los dos puntos asignados en Class Dojo por su buen trabajo.

Elaborado por: los autores
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3.6. Validacién dela propuesta

La estrategia didactica mediante el uso de la gamificacion fue sometida a validacion mediante
expertos en el campo educativo, la validacion se centr6 en pardmetros sobre su relevancia,
estructura, innovacion, factibilidad y potencial para fomentar la participacion en los estudiantes,
se evalo mediante una ficha de valoracion que fue adaptada de una tesis de posgrado publicada
en e afo 2020 denominada “Gamificacion como estrategia de aprendizaje en el area de
Matematica” del autor Leonardo Hinojosa que se muestraen el Anexo 2

A travésdel proceso investigativo se presento lapropuestaa cada uno delos expertosy se procedid
con la recopilacion y andlisis de los comentarios proporcionados por los expertos los cuales
refuerzan el potencial delapropuestaparainnovar el aprendizaje de sistema de ecuacioneslineales
2x2 por el método de reduccion.

En este contexto, se presento6 el disefio de la estrategia didactica a la experta N°1 la cual cuenta
con ampliaexperienciaen € sector educativo, especificamente en el &readeinformética, ladocente
manifestd que de acorde alos parametros establecidos para la validacion considera que mantiene
un disefio “muy adecuado”, adicional a ello, resaltd la capacidad de la gamificaciéon para
transformar el aprendizaje bajo entornos que motivan al estudiante a involucrarse con el proceso
educativo sobre todo en una asignatura que generalmente resulta compleja para los estudiantes
como |lo es Mateméticas.

Ademés, la experta N°2 cuenta con experiencia en € ambito educativo y de la investigacion
resaltando su enfoque en la educacién inclusiva y accesibilidad tecnol 6gica, desde su perspectiva
sefiala que la estrategia didactica cuenta con una estructura “muy adecuada” sin embargo sefiala
gue la factibilidad es un criterio que se debe anadizar mas a fondo, esto debido a que existen
ingtituciones y estudiantes que enfrentan retos como la brecha digital, no obstante sefiala que bago
el entorno en € gue se desempefia el proyecto de investigacion la propuesta con enfoque en la
gamificacion es muy acertada, promoviendo un aprendizaje atractivo, dinamico, interactivo,
motivador y significativo.

También, la experta N°3 con experiencia en €l érea de Fisica y Mateméticas valora de manera
general a la estrategia didactica como “muy adecuada”, a partir de su punto de vista sefiala que la
inclusion de persongjes, insignias, retos, puntos y contenido interactivo permite captar la atencion

de los estudiantes y por ende la participacion en €l aprendizaje de sistemas de ecuaciones linea es
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2x2 por el método de reduccién correspondiente a la asignatura de Matematica, la docente
manifiesta que la participacion en esta asignatura en la mayoria de los casos es limitada, es por
ello que desde su experiencia manifiesta haber aplicado ciertos elementos de la gamificacion
obteniendo resultados positivos. Por otro lado sefiala que |a factibilidad es un aspecto que se debe
profundizar debido a ciertas carencias y habilidades tecnol 6gicas en las instituciones educativas.
Para culminar indico que la propuesta contiene |os elementos necesarios parainnovar y promover
un aprendizaje mas significativo y participativo en la asignatura de Matematicas.

A través de cada uno de | os criterios expuestos por cada uno de |os expertos durante la val oracion,
se logra destacar como comparten puntos de vistas enfocados en que la gamificacién permite
innovar € proceso educativo, captar la atencion de los estudiantes y crear entornos dindmicos
fomentando un aprendizaje significativo. De esta manera los comentarios positivos por parte de
los expertos respaldan como la estrategia didactica cuenta con un disefio con la capacidad de
fomentar |a participacion de los estudiantes.

Por otro lado, también destacan |a necesidad de capacitacion docente sobre el uso de pedagogias
emergentes como la gamificacion, para su posterior uso en las clases, ademas sefidaron que la
brecha digital es un aspecto que se debe considerar, debido a que existen instituciones que no se
desempefian bajo lamodalidad onliney no cuentan con acceso a recursos tecnol 4gicos para sacarle
provecho a las nuevas metodol ogias de la educacion moderna.
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CONCLUSIONES

En base a los fundamentos tedricos y antecedentes de la investigacion, se sustento el uso
de la gamificacion en la ensefianza de mateméticas y su efectividad mediante su enfoque
innovador a través de sus elementos para promover |a participacion de los estudiantes en
el @mbito educativo, de esta manera se respalda su incorporacion en el proceso de
aprendizaje del método de reduccion para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2,
propiciando e disefio de un entorno dinamico y atractivo que aumente la motivacion,
compromiso y participacién con el contenido de aprendizgje.

Durante el proceso de investigacion se identificaron que los factores y comportamientos
gue influyen en la participacion de los estudiantes estan relacionados a la motivacion,
actitud hacia la asignatura de matematicas, metodologia docente, percepcion frente al
entorno de aprendizaje y nula utilizacion de recursos digitales e interactivos. Por ende, a
través de esta informacion se evidencio la necesidad de utilizar metodol ogias innovadoras
como lagamificacion para superar |as barreras de desmotivacion comunes en matematicas
y asi fomentar una participacion mas activay entusiasta.

El disefio delaestrategia didactica se estructur6 apartir de los elementos de lagamificacion
para atender las diversas necesidades de aprendizaje identificadas previamente, integro
recursos atractivos y dinamicos como la narrativa, uso de persongjes, desafios, puntos,
insignias, recompensas y retroalimentacion con el objetivo de motivar a los estudiantes.
Parael disefio se utilizaron herramientas como Genially, ClassDojo y Blooket que permiten
ofrecer una experiencia de aprendizaje innovadora que dinamiza las clases. El disefio se
alined con el contenido curricular y los objetivos de aprendizaje, afin de contribuir en el
desarrollo de habilidades para la resolucién de sistemas de ecuaciones lineales 2x2 por el
método de reduccidn en un entorno participativo que ubica al estudiante en el centro del
proceso educativo.

La estrategia didactica se sometié a validacion bajo criterios como: alineaciéon con los
objetivos de aprendizagje, relevancia, estructura, innovacion, factibilidad y potencial para

fomentar la participacion. Mediante el conocimiento y experiencia de expertos se
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determiné que €l disefio de la estrategia cumple con los criterios establecidos
denominandola como “muy adecuada” resaltando el uso efectivo de la gamificacion,
pertinencia y capacidad de promover la participacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Las instituciones educativas deben integrar actividades gamificadas en los programas
académicos, especialmente en materias como mateméticas, para fomentar €l interésy la
participacion de los estudiantes y superar las barreras en €l aprendizaje.

Crear entornos educativos inclusivos que permitan la personalizacion de las actividades
bajo e uso de la gamificacién segin las necesidades y estilos de aprendizaje de los
estudiantes, para asegurar que todos los alumnos puedan participar activamente y
desarrollar sus competencias de manera efectiva.

Proporcionar capacitaciones continuas a los docentes para que puedan disefiar e
implementar estrategias bgjo el uso de pedagogias emergentes como la gamificacion
utilizando herramientas tecnol 6gicas en el proceso de aprendizaje.

Extender €l uso de la gamificacion a otras asignaturas y niveles educativos para potenciar
habilidades como € pensamiento critico, la colaboraciéon, compromiso estudiantil y

contribuir aun aprendizaje integral .
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