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RESUMEN

La presente investigacion, titulada "Classcraft como Estrategia Digital de
Gamificacion para la Comprension de Ecuaciones de Primer Grado en Estudiantes de
Basica Superior," surge de la necesidad de mejorar el proceso de aprendizaje de los
alumnos con el objetivo de elevar su rendimiento académico. El enfoque de la
investigacion se centra en el contexto educativo, especificamente en el subnivel Superior,
con el propdsito de implementar Classcraft como estrategia de gamificacion para mejorar
la comprension de ecuaciones de primer grado.

La metodologia adoptada es de enfoque cuantitativo, utilizando una encuesta
descriptiva con el objetivo de caracterizar las categorias relevantes. Se empleé un disefio
de investigacion-accion para llevar a cabo la recoleccion de informacion mediante una
encuesta que constaba de 10 preguntas con escala de Likert, aplicada a 72 estudiantes.
Los resultados obtenidos revelan que los estudiantes en un 63% no se sienten motivados
para aprender el proceso de resolucion de ecuaciones de primer grado. Asimismo, el
27.8% manifestd que se les complica descomponer un problema en pasos mas simples,
enfrentan dificultades al aplicar los pasos necesarios para resolver estas ecuaciones, con
un porcentaje del 72.3% los encuestados manifestaron que no se sienten motivados y
gue la misma afecta el desempefio de Matematicas.

Después de la aplicacion de las actividades creadas en Classcraft los resultados
cambiaron de forma trascendental, es asi que el 55% mencioné que el uso de dicha
herramienta genera que el aprendizaje de ecuaciones sea mas interesante y atractivo,
ademas, un 40% mejoré en la comprension de las ecuaciones de primer grado,
finalmente, con un 50% se manifiesta que la retroalimentacion ha resultado efectiva y ha
mejorado las habilidades matematicas. A partir de los hallazgos, se recomienda la
implementacion de nuevas estrategias, especificamente la utilizacion de actividades
creadas en Classcraft, con el propésito de motivar a los alumnos y mejorar
significativamente el proceso de aprendizaje de ecuaciones de primer grado.

Palabras clave: Classcraft, aprendizaje, estrategia digital, gamificacion
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ABSTRACT
The present research, titled "Classcraft as a Digital Gamification Strategy for the
Understanding of First Grade Equations in Upper Basic Students"”, arises from the need
to improve the learning process of students with the aim of raising their academic
performance. The research focus is on the educational context, specifically on the Higher
sublevel, with the purpose of implementing Classcraft as a gamification strategy to
improve the understanding of first degree equations.
The methodology adopted is a quantitative approach, using a descriptive survey with the
objective of characterizing the relevant categories. An action research design was used
to collect information through a survey that consisted of 10 questions with a Likert scale,
applied to 72 students.
The results obtained reveal that 63% of students do not feel motivated to learn the process
of solving first degree equations. Likewise, 27.8% stated that it is difficult for them to
decompose a problem into simpler steps, they face difficulties when applying the
necessary steps to solve these equations, with a percentage of 72.3% of respondents
stating that they do not feel motivated and that it affects the Mathematics performance.
After the application of the activities created in Classcraft, the results changed in a
transcendental way, so that 55% mentioned that the use of said tool makes learning
eguations more interesting and attractive, in addition, 40% improved in the understanding
of first degree equations, finally, with 50% it is stated that the feedback has been effective
and has improved mathematical skills.
Based on the findings, the implementation of new strategies is recommended, specifically
the use of activities created in Classcraft, with the purpose of motivating students and

significantly improving the learning process of first degree equations.

Keywords: Classcraft, learning, digital strategy, gamification
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INTRODUCCION

Presentacion y contextualizaciéon

La educacion es un campo en constante evolucion, y en la busqueda de métodos
innovadores y efectivos para ensefiar matematicas, se ha destacado Classcraft como una
plataforma de gamificacion que ha capturado la atencion de educadores en todo el mundo
(Ramirez M. , 2020). La comprension de ecuaciones de primer grado es un componente
fundamental en la educacién matematica, y su ensefianza efectiva es esencial para el
éxito en niveles mas avanzados de matematicas y resolucién de problemas en la vida
cotidiana.

En afios recientes, la educacion ha vivido una transformacion digital importante,

donde el aprendizaje basado en juegos ha surgido como una herramienta

prometedora para mejorar la retencién de conocimientos y la participacion de los
estudiantes. Classcraft destaca como un ejemplo de esta tendencia al fusionar

elementos de juego con la ensefianza tradicional (Sosa, 2021, p. 34).

Motivar a los estudiantes a través de estrategias digitales en la asignatura de
matematicas, es esencial y mas aun si se lo realiza de una forma comprensible para el
estudiantado, logrando asi que puedan aplicarlas en todos los contextos de su vida.

De acuerdo con Rivera (2021):

Este enfoque innovador no solo se centra en la resolucion de ecuaciones de primer

grado, sino que también busca transformar la dinamica del aula, fomentando la

colaboracion entre estudiantes, promoviendo la retroalimentacion instantanea y

generando un ambiente de aprendizaje mas participativo y emocionante (p.23).

Esta introduccion establece el escenario para explorar el papel de Classcraft en la
mejora de la comprension de ecuaciones de primer grado y sus posibles beneficios en el
contexto de la educacion matematica moderna.

Segun Nelson Tubay (2022), escritor del periodico el Expreso, basandose en un

informe del INEVAL, sefiala algunos aspectos en los que el pais “esta bien” y otros en los
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que “Se debe mejorar”. Donde hay mas afectacion es en Matematica. En séptimo de
bésica, por ejemplo, nueve de cada diez alumnos necesitan una “intervencion urgente”.

Es esencial recordar la necesidad de mejorar ciertos aspectos en el ambito de las
Matematicas, tales como el algebra, funciones, la estadistica y probabilidad, asi como la
geometria. Cada uno de estos temas se debe fortalecer en todos los niveles educativos,
que abarcan desde la educacion elemental hasta el bachillerato. Vale la pena destacar
gue en el subnivel elemental se enfoca en descubrir regularidades matematicas en el
entorno inmediato mediante el uso de conocimientos sobre conjuntos y operaciones
basicas con nimeros naturales.

Ademas, en el subnivel medio, es necesario aplicar combinaciones simples y
calcular probabilidades con fracciones o graficos como estrategias para resolver
situaciones cotidianas y problemas asociados a experiencias y sucesos aleatorios. En la
educacion basica superior, se cobra importancia el uso de la congruencia, semejanza y
las caracteristicas de lineas junto con puntos notables de los triangulos para abordar
problemas mateméaticos. Finalmente, en el bachillerato, se vuelve fundamental la
aplicacion de vectores geométricos en el plano y la realizacion de operaciones en el
espacio vectorial. Ver (Anexo 2)

Al interpretar los datos expuestos en la grafica se puede ver que el 91,7% de los
estudiantes de la Basica Superior del pais necesitan refuerzo inmediato en los temas
matematicos. Eso quiere decir implicitamente que en su mayoria no estan alcanzando
las destrezas prescindibles, pero aun deseables plasmadas en el Curriculo de
Educacion 2016, demostrando asi que no cumplen con el perfil de salida propuesto para
cada subnivel, dentro del mismo documento.

Sin embargo, adentrandonos un poco mas en la problematica que se esta
abordando, se puede indicar que una de las dificultades se debe a que las matematicas
se ensefan Unicamente a través del método tradicionalista lo que da como resultado
una falta de motivacion en la compresion de las matematicas.

Segun Galvan (2021) sefiala el proceso educativo se ha visto afectado por
enfoques tradicionales y memoristicos que promueven la repeticion en lugar de la

participacion activa del estudiante. Esto limita el desarrollo de un ambiente educativo

2
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dindmico y perjudica la calidad del aprendizaje, por ello que se propone la
implementacion de una estrategia digital gamificada para asi motivar el aprendizaje de
las matematicas en los alumnos de la Basica Superior.

Justificacion

En varias ocasiones la matemética se la percibe como un &rea del conocimiento
dificil y abstracta. Por lo que la gamificacibn puede convertirla en una experiencia
bastante atractiva y emocionante al insertar elementos de juego, recompensas, desafios
y competencias (Rivera, 2021). Esto ayudara de sobre manera a que los estudiantes
participen activamente en las lecciones y tareas relacionadas a la matematica donde el
tema es importante porque las Matematicas para la mayoria de los alumnos es estresante
y muy poca divertida.

Classcraft, una herramienta educativa altamente efectiva para la comprension de
ecuaciones de primer grado en entornos escolares que transforma la experiencia de
aprendizaje en un juego interactivo, incentivando la participacion de los estudiantes en la
resolucion de ecuaciones (Velosa, 2021). Al convertir las tareas en desafios dentro del
juego, los estudiantes se sienten mas comprometidos y emocionados por aprender, o
que facilita su comprension de conceptos matematicos aparentemente aburridos.

Las competencias matematicas se articulan con las competencias del siglo XXI,
las cuales son: resolucion de problemas, la toma de decisiones y el pensamiento critico.

Con las competencias matematicas se podra fortalecer un razonamiento l6gico,

argumentado que expresa y comunica, integrando diversos conocimientos para

dar respuesta a problemas. Por otro lado, estas competencias permiten al
estudiante buscar el significado de la verdad y la justicia, ademas de comprender
lo que implica vivir en una sociedad democratica, equitativa e inclusiva, para asi

actuar con ética, integridad y honestidad (Acosta, 2020, p. 8).

Classcraft promueve la colaboracion entre estudiantes donde los docentes pueden
asignar tareas relacionadas con ecuaciones de primer grado que requieran trabajo en
equipo para ser completadas (Sanchez, 2022). Esto fomenta la discusion y el intercambio
de ideas entre los estudiantes, lo que les permite aprender de sus comparieros y abordar

3
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los problemas desde diferentes perspectivas. La colaboracion no solo mejora la
comprension de las ecuaciones, sino que también refuerza las habilidades de
comunicacion y resolucion de problemas.

Otro aspecto importante de Classcraft es su capacidad para proporcionar
retroalimentacion instantanea. Los estudiantes reciben recompensas y retroalimentacion
inmediata en el juego cuando resuelven correctamente ecuaciones de primer grado. Esto
les permite identificar sus errores de manera rapida, corrigiéndolos de inmediato y
mejorando sus habilidades matematicas. La retroalimentacion constante y positiva
aumenta la confianza de los estudiantes en si mismos, lo que es esencial para enfrentar

desafios matematicos.

Planteamiento del Problema

En la educacion actual, la motivacién desempefia un papel primordial en el proceso
de aprendizaje de los alumnos, constituyendo un aspecto para su desarrollo académico
en el cudl para generar que los alumnos estén motivados el realizar las actividades es
necesario buscando crear actividades con la ayuda de plataformas innovadoras, por
ejemplo, el Classcratft, que brinda la posibilidad de crear escenarios bastante interesantes
donde los educadores necesitan que se dote de especial responsabilidad por su propio
proceso de aprendizaje.

Ademads, la ensefianza de las ecuaciones de primer grado representa un desafio
para muchos estudiantes, ya que a menudo encuentran este tema matematico
abrumador y dificil de comprender, pues a pesar de los esfuerzos de los docentes por
utilizar diferentes métodos y recursos, la tasa de éxito en la comprension de ecuaciones
de primer grado sigue siendo preocupante que es ocasionado por la escasa motivacion
por parte de los educadores. Cabe mencionar que la investigacion va a ser desarrollada
en torno a 72 estudiantes de Basica Superior de la Unidad Educativa Guachapala de la
provincia del Azuay del canton Guachapala.

El planteamiento del problema se enfoca en abordar un problema educativo
especifico en este caso la dificultad de los estudiantes por comprender y resolver

ecuaciones de primer grado, por lo que el problema de la investigacion es el siguiente:
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¢, Como la gamificacién mediante Classcraft mejora la comprensién de ecuaciones

de primer grado en lo estudiantes de Bésica Superior?

Precisiéon del tema

Segun Herranz (2018) sefiala que dentro de la gamificacion interviene tres
elementos fundamentales: las dindmicas, las mecanicas y los componentes del juego.

Por las razones expuestas anteriormente, el investigar e implementar Classcraft
como estrategia digital de gamificacion para la comprensién de ecuaciones de primer
grado a estudiantes de Basica Superior, logra motivar a los alumnos para que superen
los desafios a través de actividades atractivas, con el objetivo de que desarrolle la
resiliencia necesaria y continden con los estudios académicos avanzados sobre bases
so6lidas. La investigacion contribuye al desarrollo de los maestros al proporcionarles el
conocimiento de una estrategia de instruccion activa para ensefiar a los estudiantes de
una manera cautivadora, agradable y efectiva.

Para introducir un método dinamico se debe llevar a cabo el proceso de ensefianza
en el aula donde el profesor busca innovar, avanzar y mejorar las habilidades de
ensefianza por lo cual es necesario hacer cambios significativos en la educacién, Se ha
encontrado que el estudio y la implementacion de la gamificacién son ventajosos para

permitir que los estudiantes participen activamente en su aprendizaje.
Objeto de la investigacion
El objeto de la presente investigacion es la implementacion de la plataforma
digital Classcraft como estrategia de gamificacion para mejorar la comprension de

ecuaciones de primer grado en estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa
Guachapala.

Objetivo General.

Implementar Classcraft como estrategia de gamificacion para la comprension de
ecuaciones de primer grado para alumnos de Basica Superior
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Preguntas cientificas.

1.- ¢ Cudl es la base tedrica que respalda la implementacion de Classcraft como
estrategia de gamificacion para mejorar la comprension de ecuaciones de primer grado
en estudiantes de béasica superior, segun la propuesta de investigacion desarrollada?

2.- ¢ Cual es el estado inicial de los estudiantes en la resolucion de ecuaciones
de primer grado en Béasica Superior de la Unidad Educativa Guachapala?

3.- ¢Qué aspectos especificos de la gamificacion implementada a través de
Classcraft contribuyen significativamente a la mejora de la comprensidon de ecuaciones
de primer grado de la Unidad Educativa Guachapala?

4.- ¢ Cual es el impacto de la integracion de Classcraft como herramienta digital
en el proceso de enseflanza y aprendizaje de ecuaciones de primer grado en
estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa Guachapala?

5.- ¢,Como influye la experiencia del estudiante en el uso de Classcraft como
herramienta para resolver ecuaciones de primer grado en estudiantes de Bésica

Superior de la Unidad Educativa Guachapala?

Declaracién de las categorias

Categoria dependiente: Comprension de ecuaciones de primer grado
Categoria independiente: La Gamificacion

Objetivos especificos

1.- Determinar los fundamentos tedricos metodoldgicos de integrar a Classcraft
como una estrategia digital de gamificacion para la comprension de ecuaciones de
primer grado.

2.- Diagnosticar mediante la aplicacion de una encuesta sobre las dificultades de
aprendizaje que presentan los estudiantes de Basica Superior en la resolucion de
problemas de ecuaciones de primer grado.

3.- Disefiar un plan de actividades y una estrategia didactica apoyada en la

gamificacion a través de Classcraft orientada a la resolucion de problemas de
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ecuaciones de primer grado.

4.- Aplicar Classcraft como herramienta digital con los estudiantes de Basica
Superior, para fortalecer la comprensién de ecuaciones de primer grado.

5.- Evaluar la experiencia del estudiante en el uso de Classcraft como
herramienta para resolver ecuaciones de primer grado en estudiantes de Basica

Superior
Métodos a emplear

Los métodos tedricos en una investigacion se refieren a las estrategias y
enfoques utilizados para desarrollar o aplicar teorias existentes en el contexto de la
investigacion. Estos métodos se emplean para analizar, interpretar y comprender las
teorias relevantes que estan relacionadas con el tema de estudio. Entre los que se
destaca revision bibliografica, andlisis histérico y analisis de contenido.

Ademas de la implementacién de los métodos empiricos en una investigacion se
refieren a las estrategias y técnicas utilizadas para recopilar datos directos y observables
del mundo real donde estos métodos se basan en la observacién y la experiencia para

obtener informacién concreta y verificable sobre un fenbmeno especifico.
Poblacion y muestra.

La poblacién comprende todos los elementos con una caracteristica especifica en
un estudio, mientras que la muestra es una seleccion representativa de la poblacion,
permitiendo extraer conclusiones sobre esta, ya que estudiar a todos sus elementos es
practicamente imposible (Pineda, 2020). Es por ello que se puede mencionar que la
muestra permite hacer inferencias y generalizaciones sobre la poblacién a partir de un
grupo mas reducido.

Para el desarrollo de la investigacion se va a trabajar con una poblacion
conformada por 72 estudiantes de la Basica Superior en el area de Mateméticas. Debido
a que la poblacion no es numerosa se ha optado por realizar un muestreo por

conveniencia, por el facil acceso y la disponibilidad de los estudiantes.
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Declaracion del tipo de investigacion.

Este tema es una investigacion cuantitativa, ya que se basa en la recopilacion de
datos cuantitativos que se pueden cuantificar y analizar estadisticamente. El objetivo de
la investigacion es implementar Classcraft como estrategia de gamificacién para la

comprension de ecuaciones de primer grado para alumnos de Basica Superior.

Método de recolecciéon de los datos
Encuesta

Una encuesta es una herramienta de investigacion que recopila datos a través de
preguntas estructuradas dirigidas a una muestra representativa de personas o grupos.
Su objetivo es obtener informacion sobre opiniones, actitudes, creencias o
comportamientos de la poblacién estudiada (Casas, 2020). La encuesta se aplic6 a los
72 estudiantes de Basica Superior de la Unidad Educativa Guachapala de la provincia
del Azuay del canton Guachapala, la misma consté de 10 preguntas que permitieron

recolectar informacion idonea para la investigacion.
Principales aportes.

« Aportara evidencia sobre la efectividad de la estrategia de gamificacion
Classcraft para motivar y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes
de bésica superior en ecuaciones de primer grado.

» Identificard los elementos de la estrategia Classcraft que son mas efectivos
para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

« Proporcionara informacion que los profesores pueden utilizar para implementar

la estrategia Classcraft de manera efectiva en sus aulas.
Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Se efectué una investigacién cuantitativa para Implementar Classcraft como

estrategia de gamificacion para la comprensién de ecuaciones de primer grado para
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alumnos de Basica Superior en la Unidad Educativa Guachapala de la provincia del
Azuay cantdén Guachapala.

Los resultados de la investigacién podrian ayudar a los docentes a utilizar la
estrategia Classcraft para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de

Basica Superior en ecuaciones de primer grado.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe del

trabajo de titulacion.

En el Capitulo | se lleva a cabo el Marco Teo6rico en el cual se realiza una
exploracion de la literatura pertinente en torno al tema de la gamificacion en la
educacion, especificamente en el contexto de la comprension de ecuaciones de primer
grado entre estudiantes de basica superior mediante la plataforma digital Classcraft.
Este capitulo se erige como el cimiento teérico sobre el cual se sustenta toda la
investigacion. Se procede a definir de manera precisa los conceptos clave relacionados
con las estrategias educativas y la gamificacion, asi como a examinar la importancia de

la inclusion y la equidad en el @ambito educativo.

En el Capitulo Il se expone en detalle la metodologia empleada en la
investigacion, delineando paso a paso el enfoque metodolégico utilizado, asi como las
herramientas empleadas para la recoleccion de datos, tales como encuestas. Se presta
especial atencién a la seleccion de la muestra y se describen minuciosamente los
procedimientos de andlisis de datos aplicados. Los resultados obtenidos se presentan
de manera objetiva, incorporando gréficos, tablas y datos relevantes que ofrecen una

representacion clara y precisa de los hallazgos de la investigacion.

En el tercer Capitulo Il se aborda la presentacion y validacion de la propuesta,
donde se ofrece orientacion sobre la manera de superar posibles obstaculos culturales
0 resistencias. Ademas, se proporcionan recomendaciones practicas para garantizar
que la estrategia de gamificacion propuesta sea aceptada y respaldada. Con la finalidad

de que los estudiantes posean una mejor comprension en ecuaciones de primer grado.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Las bases teoricas del proyecto de investigacion estan relacionadas con la
propuesta de estudio. Ademas, se describe la introduccién, justificacion y objetivos
acerca de las “Classcraft como estrategia digital de gamificacion para la comprension
de ecuaciones de primer grado a estudiantes de Basica Superior’. Asi como se detallan
brevemente, las diferentes situaciones que dieron lugar a la presente investigacion,
destacando los estudios sobre la importancia de las actividades de gamificacion en el
fortalecimiento de la comprension de ecuaciones de primer grado. También, se plantea
la justificacion (el interés, importancia, factibilidad) de la investigacion, asi como, los

objetivos propuestos para alcanzarla.
ANTECEDENTES

A continuacion, se mencionan antecedentes relacionados con la aplicacién de la
gamificacion e investigaciones tanto nacionales como internacionales.

En Colombia Velosa (2021), realiza la investigacién denominada “Gamificacion
mediada por Classcraft, una estrategia para el fortalecimiento de la resolucion de
problemas desde el abordaje del conjunto de los niumeros enteros”, donde el objetivo de
la investigacion es describir la influencia de la gamificacion, mediada por Classcraft, en
la resolucion de problemas relacionados con el conjunto de los nUmeros enteros para
estudiantes de séptimo grado, de las Instituciones educativas departamentales rurales
El Vino y La Plazuela de los municipios La Vega y Cogua, en el departamento de
Cundinamarca. Como resultados obtuvieron que los elementos establecidos ayudan a
los docentes para su proceso de ensefianza de igual manera los estudiantes lograron
mejorar sus niveles de desempefio en el area de matematica.

En la investigacion de Gutierrez & Rivera (2021), en Colombia se establece la
“Aplicacion de Classcraft como estrategia didactica de gamificacion para fortalecer la
solucién de problemas de multiplicaciéon en nifios de tercer grado”. El objetivo de la
investigacion es fortalecer la solucion de problemas de multiplicacion a través de la

estrategia didactica mediada por la herramienta Classcraft en estudiantes de grado
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tercero del Colegio Claretiano de Bosa en la ciudad de Bogota. En la investigacion
realizaron un diagnostico mediante una prueba escrita, en base a esos resultados
plantean la estrategia y la implementacién para lograr obtener que la gamificacion ayuda
a la resolucién de problemas de multiplicacion en los nifios de tercer grado.

De acuerdo al estudio realizado por (Sanchez, 2022) en Peru con el tema la
“Gamificacion para mejorar las competencias matematicas de los estudiantes en una
institucién educativa privada, 2022”, tenia como objetivo determinar de qué manera la
gamificacion influye en las competencias matematicas de los estudiantes en una
institucidon educativa. Implementaron el disefio cuasiexperimental, donde se realizaron
la aplicacion en las horas de clases se us6 la gamificacion a través de diversas
herramientas digitales donde los beneficiados fueron 55 estudiantes del quinto afio de
educacion secundaria que presentaron dificultades en el area tras el confinamiento
originado por la pandemia del COVID — 19. La aplicacion de la gamificacion incremento
en el nivel de logro destacado.

En la investigacion de Curay (2021), en Ecuador, realizo un estudio titulado “La
gamificacion como estrategia para motivar el aprendizaje de la lectura critico- reflexiva”,
donde el objetivo es describir a la gamificacion como un elemento motivador para la
lectura critica- reflexiva. Para el estudio se realizé busqueda de informacion sobre
metodologias de ensefianza relacionandolas con la lectura. De esta manera llegan a
resultados que la gamificacion contribuye al desarrollo de las habilidades cognitivas de
los estudiantes al fomentar espacios de debate y dialogo en respuesta a contextos
especificos.

En el estudio de Ortiz y Majo, (2019) en ecuador en la universidad Nacional de
Educacion UNAE, se plante6 el trabajo de investigacién con el tema “Estrategias
metodoldgicas basadas en la gamificacion para mejorar la ensefianza de las
operaciones con numeros decimales”, donde se buscoé la implementacién de estrategias
basadas en gamificacion para mejorar la ensefianza en operaciones de numeros
decimales. Se implemento estrategias basadas en juegos donde se obtuvo resultados
positivos que asegura que la gamificacibn a motivando a los estudiantes en el

aprendizaje de matematica.
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De acuerdo a la revision de aplicaciones de la gamificacion se puede establecer
que la gamificacion en los ultimos afos esta transformando la forma de aprender y
ensefiar, en distintos ambitos no solo en lo educativo si no a su vez en lo empresarial y
demas éareas donde se pueda aprender mediante actividades relacionadas con la

implementacion de juegos.

1.1 Modelos pedagégicos

A lo largo de la historia de la educacion se han configurado diversos modelos
pedagdgicos como representaciones ideales del mundo educativo real, que permiten
explicar, comprender y transformar la practica pedagogica de los profesores (Ortiz,
2021). Estos modelos pedagdgicos son dinamicos porque estan en constante cambio y
transformacion, sin embargo, en determinado momento pueden ser visualizados para
aplicarlos al proceso formativo de una institucion educativa determinada.

Segun, Flérez (2018) el modelo pedagogico examina, interpreta y descubre
fendmenos educativos y se los clasifica en: tradicional, conductista, romantico, cognitivo
0 constructivista, y socialista. Los modelos pedagodgicos aplicados en el pais son el
modelo constructivista, donde el maestro es un estimulador un guia mientras que el
estudiante es el investigador el que construye su propio conocimiento, de esta manera
se deja a un lado el modelo tradicional donde el estudiante es simplemente el receptor

de informacion.

1.2 Estrategias de aprendizaje

Segun Universidad del pacifico (2019) las estrategias de aprendizaje son
técnicas, actividades o recursos que se usan para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes. Estas pueden variar de acuerdo al objetivo planteado, los contenidos a ser
abordados, capacidades y estilo de aprendizaje de los estudiantes.

Las estrategias de aprendizaje son guias flexibles que ayudan alcanzar los
objetivos propuestos en el proceso con la finalidad de obtener un logro. La eleccion de
estrategias es individual porque cada estudiante debe familiarizarse con sus habilidades

y conocimientos para cada asignatura dentro del proceso de aprendizaje (Barbosa da
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Silva et al., 2019).

De acuerdo a las definiciones antes citadas se puede decir que las estrategias de
aprendizaje son técnicas o guias que ayudan a los estudiantes cumplir los objetivos
planteados, pero que consideran las estrategias que se seleccionara de manera
personal ya que las habilidades son distintas y el desempleo en cada asignatura es
diferente.

Segun (Rivera, 2021) la importancia de la estrategia de aprendizaje radica en dos
factores claves: 1.- Buscan la manera en que se adquiere el conocimiento, para lo cual
se considera el aprendizaje como un proceso sistematico y acumulativo. 2.- Es que las
estrategias de aprendizaje se relacionen con la motivacién del estudiante. Es decir,
ninguna estrategia es efectiva si el estudiante no se motiva o se encuentra conectado
con la clase, ademas estas deben responder a las necesidades individuales y colectiva
de los estudiantes.

1.3 Tipos de estrategias de aprendizaje

Barbosa da Silva et al., (2019) menciona tres tipos de estrategias de aprendizaje

donde describe sus aplicaciones:

e Estrategias cognitivas: Estas se encargan de rescatar informacion y
combinar pensamientos o comportamientos para ampliar la informacion que
se tenia inicialmente.

e Estrategias metacognitivas: hacen referencia a la planificacion de
actividades, al control y a la evaluacion de los procesos mentales.

e Estrategia de manejo de recursos: Esta incluye lo relacionado con la
motivacion, afectividad y actitud que son los que mejoran los ambientes de
aprendizaje (p.24).

En relacién con los tipos de estrategias se puede decir que en la actualidad con
los avances de la tecnologia se observa la falta de implementacion de recursos que

motiven a los estudiantes y se llamen la atencion a los estudiantes
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1.4 Ecuacién

Segun Gutiérrez & Rivera (2017) la ecuacion es denominada como una igualdad
entre dos expresiones, donde contienen valores constantes, variables y operaciones
como son multiplicaciones, divisiones, sumas y restas que son las elementales para
llegar a la resolucion.

Las ecuaciones son igualdades algebraicas, utilizadas para resolver problemas reales
de la vida cotidiana, mediante la aplicaciéon de expresiones algebraicas, donde las
variables permiten que se compruebe la igualdad (Unda, 2020).

Una ecuacion es una igualdad que busca ser resuelta para encontrar una solucion,
aplicando distintos métodos y operaciones matematicas. Las ecuaciones hoy en dia se

utilizan para resolver problemas reales.

1.5 Ecuaciones de primer grado

Segun Alberro (2019) la ecuacion de primer grado es una igualdad que puede
tener unas varias incognitas, cuyo exponente que las identifica es 1. Tomando en cuenta
la definicion se puede decir que una ecuacion de primer grado o lineal es una igualdad
gue tiene cuya potencia de la incégnita es 1, esta puede tener una o mas variables y
para resolverla se necesita aplicar operaciones como suma, resta, division y

multiplicacion.
1.5.1 Pasos generales pararesolver ecuaciones de primer grado.

Para resolver ecuaciones de primer grado Alberro (2019) menciona los siguientes
pasos:
Reducir los términos semejantes
2. Pasar los términos con incognitas a lado izquierdo y al derecho los que no
contienen la incognita.
3. Despejar la incognita.
De acuerdo a Bernal (2019) los pasos sugeridos para la resolucion de problemas

mediante el uso de ecuaciones de primer grado con una incognita son los siguientes:
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Expresar el enunciado en el lenguaje algebraico.
Escribir la ecuacion.
Resolver la ecuacion.

Interpretar el resultado.

a k~ 0N PRE

Comprobar el resultado obtenido.

De acuerdo a los pasos establecidos por los autores y en base a experiencia se
puede establecer los siguientes pasos para resolver las ecuaciones de primer grado.

1. Quitar denominadores

2. Realizar la trasposicion de términos dejando a un lado el termino con la
incognita y al otro los términos independientes aplicando lo siguiente: si esta
sumando pasar restando, si esta restando sumando, si esta dividiendo
pasar multiplicando y si estd multiplicando pasar como division al otro lado
de la igualdad.

3. Reducir términos semejantes

4. Despejar la incognita
Interpretar los datos.

1.5.2 Dificultades en resolucién de ecuaciones de primer grado.

En la resolucion de ecuaciones los estudiantes aun tienen complicaciones al
realizar despejes, ya que no los realizan correctamente. En cuanto a las magnitudes
directamente relacionadas lo estudiantes logran identificarlas, pero no las inversamente
relacionadas (Rojas & Ariza, 2019).

Las ideas inadecuadas sobre aspectos de la Matemética; utilizacion de
procedimientos inadecuados o imperfectos; empleo de métodos y estrategias
inventadas, no formales pero originales, para la realizacion de algunas de las situaciones
propuestas (Caicedo, 2017). Por lo tanto, es importante recalcar la necesidad de
fomentar una ensefianza matematica que se desligue de lo procedimental para dar paso
a una comprension compleja tanto en el campo de la ensefianza como en los procesos

de aprendizaje.
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Segun (Caicedo, 2020) establece que el estudio de ecuaciones lineales es de
mucha importancia en la actualidad por ello los estudiantes deben desarrollar
habilidades en solucién de problemas gue se plantean a diario en las ciencias exactas.
Por esta razon se debe implementar alternativas didacticas que ayuden al desarrollo y
crear actitud para la comprension de ecuaciones lineales

Luego de revisar lo establecido por diferentes actores en investigaciones
realizadas se puede establecer que los estudiantes por lo general no desarrollan una
practica de razonamiento, sino mas bien tratan de resolver ecuaciones de manera
tradicional, haciendo esto que se vuelva memorista los métodos aplicados, a su vez por
experiencia en la docencia se puede establecer diferentes factores por lo que los
estudiantes tienen dificultades para resolver ecuaciones.

A continuacion, se estable algunas causas y dificultades en el aprendizaje

* Reconocer las variables

+ Despejar la incognita

» Aplicacion de la ley de signos

« Comprensién del problema e identificar el mecanismo de resolucion.

 Los estudiantes tratan de resolver los ejercicios de acuerdo a lo
establecido por el docente, sin dar paso al razonamiento o construccion
del conocimiento individual

» Los medios tradicionales utilizados para desempefar clases no llaman la
atencion a los estudiantes

» Por lo general resuelven problemas que no presentan un objetivo o una

aplicacion clara en el entorno.

Los problemas que presentan los estudiantes van ligados directamente con la
metodologia utilizada para las clases o los recursos establecidos, por esta razon es
necesario la implementacién o uso de plataformas digitales que motiven la participacion
de los estudiantes y a través de estas captar la atencion y hacer que por si solos

construyan su aprendizaje.
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1.6 Gamificacién

La gamificacion es la integracion de elementos de juego en el aula para dar a los
estudiantes oportunidades de comportarse de forma independiente, demostrar
competencia y aprender en relacién con los demas (Castillo et al., 2022). Los elementos
del juego son un lenguaje comun que usan los nifios y adolescentes, pero también
pueden funcionar como un canal adicional para que los maestros se comuniquen con
sus estudiantes.

El término "gamificacion" se refiere al uso de aplicaciones de juegos para
aumentar la participacion de los estudiantes. El uso de programas informaticos basados
en juegos para ayudar con la ensefianza de las matematicas se conoce como
"gamificacién” (Macias, 2019).

De acuerdo a las definiciones se puede mencionar que gamificacion es la
aplicacion de plataformas y recursos digitales, que mediante el lenguaje del juego para
lograr que los nifios y jévenes se familiaricen de esta manera y captar la atencion que
mejora el aprendizaje.

Por ello, la gamificacion en el ambito educativo se plantea como una forma
alternativa de ensefianza que busca romper con los métodos tradicionales o desfasados
en los que los docentes disefian actividades aplicando técnicas de juego. El uso de la
gamificacion se ha extendido a todos los campos y en todos los niveles por lo que, en
la actualidad, su aplicacion se puede encontrar en una gran variedad de contenidos en
educacion primaria, bachillerato y educacién superior. Ademas, existen diversas
revisiones bibliograficas de videojuegos en matematicas, que es precisamente el

objetivo de este apartado.
1.6.1 Elementos de la gamificacion
Segun Casaus et al. (2020) para implementar la gamificacion se requiere de
elementos indispensables que no pueden ser obviados en su implementacién como:

» Establecer bases basicas del juego.

» Elegir componentes, que se van a requerir durante las tareas.
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» Definir la estética para que sea coherente con el contenido.

* Determinar la finalidad de las tareas.

* Explicar las instrucciones del juego, considerar el nivel del estudiante para

el desarrollo de la gamificacion.

* Formar equipos sin discriminacion de género e impulsando la inclusion en

las aulas.

» Definir los premios que los alumnos conseguiran y de esta manera lograr

gue ellos se motiven a la participacion.

1.6.2 Componentes de la Gamificacion

Segun Casaus et al. (2020), describe que la gamificacion esta constituida y

fundamentada en tres pilares de la siguiente manera:

» Dinamicas: Recompensas, estatus y logros

* Mecdénicas: Puntos, niveles, premios, clasificaciones, retos y misiones

+ Componentes: Logros, avatares, luchas con el jefe, bienes virtuales,

combate, niveles

Los componentes de la gamificacion son una coleccion de actividades divertidas

y contenido las cuales los docentes implementan en sus practicas pedagogicas, el uso

de estos recursos técnicos hace posible que el desarrollo del aprendizaje activo de los

estudiantes y el incremento en el nivel de la motivacién junto con el conocimiento

adquirido se han estimulados reforzando la creatividad de los estudiantes.

Es muy importante que exista una relacion controlada entre el desafio presentado

a los estudiantes y su capacidad para completarlo, si el desafio es demasiado facil, los

estudiantes se aburrirdan y si no se completa el desafio, no tendria sentido pues la

frustracion conduce a la desconexibn en ambas opciones, lo que hace que la

recompensa sea un aspecto muy importante de la gamificacion.
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1.6.3 Herramientas y plataformas digitales de gamificacién el proceso de

ensefianza- aprendizaje.

Con el tiempo se han ido adaptando e innovando diferentes plataformas digitales

en la educacion. En los ultimos afios a partir de la pandemia los docentes, estudiantes

y padres de familia tuvieron que migrar y desarrollar competencias digitales basicas para

adaptarse al cambio tecnolégico y no quedar rezagados.

A continuacién, se realiza una tabla de plataformas que estan relacionadas a la

gamificacion en la matematica.

Tabla 1

Plataformas de gamificacion

Nombre Aplicacion Caracteristicas en el ambito educativo
Kahoot Es una plataforma que e Hace las clases mas didacticas e
se usa para elaborar innovadoras
evaluaciones de manera e Mejora la retencion de los
didactica a traves de conocimientos a mayor tiempo
juegos, donde los e Permite el trabajo en grupo y
estudiantes pueden ayuda a que sean mas
competir. competitivos
e Desarrolla la I6gica matematica
Arcademics Es una plataforma donde e Desarrolla capacidad de
se encuentras juegos en persistencia y capacitacion
diferentes areas, se e Los estudiantes aprenden
pueden asignar juegos a jugando y compitiendo con sus
grupos y de manera compaferos de aula
individual e A demas el docente puede hacer
el seguimiento del avance de los
estudiantes.
Cerebriti Plataforma interactiva e Motiva a estudiantes

con juegos que se

pueden utilizar en

Genera ambiente de trabajo

Dispone de version gratuita
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clases, ademas se
pueden generar juegos
personalizados utilizando
plantillas establecidas.

Wordwall Es una plataforma para e Actividades digitales e imprimibles
crear actividades e Genera interaccion
interactivas, las plantillas e Entorno llamativo
de las actividades  Dispone de versién gratuita
pueden ser digitales o
imprimibles

Classcraft Plataforma educativa e Genera recursos y actividades a

gue permite llevar las
clases mediante un
juego donde los alumnos

aprenden jugando.

través de juegos
e Es llamativo para los estudiantes
¢ Ayuda a atraer la atencion de los

estudiantes

e Fomenta el estudio mas eficiente
e Esunjuego donde los estudiantes

son motivados a competir

Elaborado por: Los investigadores

Considerando la tabla se puede apreciar las distintas plataformas utilizadas en
gamificacion, para el estudio se establecera la implementacion de Classcraft como
herramienta para motivar a estudiantes a estudiar y mejorar sus niveles de pensamiento

critico a través del juego.
1.7 Plataforma Classcraft

Con la actualizacion reciente de Classcraft, un juego de rol, los profesores pueden
motivar a los alumnos y mejorar su comportamiento en clase, haciendo las tareas mas
atractivas al construir una historia en un mapa (Flexas, 2017).

Classcraft es una herramienta para transformar el aula en un juego de rol
colaborativo en linea para estudiantes y profesores basado en las caracteristicas de los

juegos contemporaneos (Castro, 2021). Los estudiantes pueden desarrollar sus
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personajes en funcion de sus acciones, avanzar en rango, colaborar con sus
compaiieros y adquirir habilidades que tienen un impacto en el mundo real.

La plataforma Classcraft es un software que esta basado en gamificacion, tiene
una version web y también esta disponible para mdvil, estad presente actualmente en
muchos paises, por tanto ha sido traducida a diversos idioma, asimismo, originalmente
cuenta con una version gratuita que permita utilizarla pero con algunas limitaciones
como actividades limitadas o menor cantidad de herramientas, también cuenta con una
opcion de pago que incorpora todas las herramientas y elimina los limites de utilizarla

en su version gratuita.

Figura 1
Entorno Classcraft

Nota: (Classcraft Studios, 2023)

De acuerdo las diferentes definiciones se pueden decir que Classcraft es una
plataforma que mediante la gamificacion motiva a los estudiantes a aprender de manera
interactiva y divertida. Al tener caracteristicas de juegos que normalmente se encuentran
en la actualidad los estudiantes disfrutan aprender, asi como crear sus personajes e ir

ganando recompensas y cumpliendo retos.
1.7.1 Herramientas de Classcraft

En Classcraft las herramientas que disponen ayudan al docente en sus labores,

haciendo las clases mas participativas desde el inicio al final.
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Figura 2

Sonometro, mide el volumen de su clase y motiva a los estudiantes a
permanecer en silencio de una manera divertida

Eventos aleatorios, elemento sorprendente para comenzar la clase con el
pie derecho o brindarles a los estudiantes la oportunidad de un descanso
mental.

Selector aleatorio, elige un estudiante o equipo al azar para responder
preguntas

Kudos, fomentan un clima positivo que permite a los estudiantes escribir
y compartir mensajes para otros equipos.

Cronémetros, se usa para hacer la clase mas animada.

Temporizador, se usa para controlar el ritmo de los trabajos en clase,
evaluaciones y eventos.

Revisiones rapidas, se usa para hacer preguntas en voz alta y luego
recompensar al estudiante durante el camino.

Revisiones formativas, crea o ejecuta evaluaciones formativas con
preguntas de respuestas cortas

Convertidor de notas, recompensa puntos a los estudiantes por

puntuaciones en tareas o0 examenes.

Herramientas de Classcraft

OO0 O
@06 G

Nota: (Classcraft Studios, 2023)
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1.7.2 Fundamentos de Classcraft como método ensefianza.

De acuerdo con Mora y Camacho (2019) menciona los tres fundamentos que se
logra con la implementacion de la gamificacion a través de Classcraft.
* Incrementa la motivacién de los alumnos mediante riesgos reales y
recompensas.
* Ensefia valores sobre la colaboracion grupal, de tal manera que el
aprendizaje sea conjuntamente y no dependa solo de un estudiante.
+ Hace del aprendizaje mas divertido de esta manera mejora el

comportamiento de la clase.
1.7.3 Classcraft en la educacion.

Segun Cabrera et al. (2022):
Luego de aplicar gamificaciéon utilizando Classcraft encontraron opiniones de los
estudiantes al respecto del curso, en los que consideran que lo mas positivo del
uso de la plataforma, ya que las estrategias son creativas, divertidas y es un
sistema diferente. Ademas, menciona y detalla el comentario de un estudiante
que menciona lo siguiente: “Me gusta mucho como esté llevando el curso, parece
un videojuego, esto es muy diferente a lo que estoy acostumbrado a hacer, pero
estoy aprendiendo, que es lo mas significativo para mi, estd muy bien pensado”.
El propio juego intenta mejorar los procesos de aprendizaje basado en el uso del
juego, en este caso el desarrollo de los videojuegos da procesos efectivos de ensefanza
y aprendizaje que mejora la cohesion, integracion y motivacion de contenidos al
aumenta la creatividad de las personas (Acosta, 2020). Por otro lado, no se debe
confundir el juego educativo porque este trata de conectar los conceptos del curriculo
con sus propios conceptos del proceso de aprendizaje que los estudiantes desarrollan
durante su proceso, para lo cual educar es despertar la curiosidad por saber, desarrollar
habilidades, fortalecer el autoestima y el valor comunitario.
La aplicacion de la plataforma Classcraft, segun la revisidon es una estrategia

motivadora que llama la atencion a estudiantes al despertar su interés por aprender y

23



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
3 DEL ECUADOR

porque no de una manera como ellos estan acostumbrados mediante el juego,
cumpliendo misiones ganando recompensas que hard a los estudiantes mas
competitivos e investigadores.

Esta herramienta que tiene un propdsito especifico y esta destinado a sumergir
al usuario en el juego, haciendo que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea una
experiencia motivadora la cual permita a los estudiantes explorar diferentes formas a

través de actividades que les resulten atractivas.

1.7.4 Recompensas

Calvillo (2020) menciona que el juego denominado Classcraft posee un sistema
completo de recompensas, con el objetivo de motivar a los estudiantes a cumplir tareas
y metas educativas, las recompensas dentro del juego funcionan de la siguiente manera:

Puntos de experiencia: Los educadores otorgan puntos en base a la experiencia
a los alumnos por completar las tareas. Los estudiantes van acumulando los puntos a lo
largo del tiempo y suben de nivel a medida que van ganando mas puntos.

e Puntos de salud: Todos los alumnos poseen una barra de puntos de salud, por lo que
es necesario que el alumno no pierda los puntos y los pueda ir almacenando de forma
adecuada.

e Monedas de oro: Los alumnos pueden ganar monedas de oro en el juego Classcratft,
los mismos que pueden ser utilizados para comprar equipos virtuales y personalizar
sus avatares.

¢ Poderesy habilidades especiales: A medida que los alumnos avanzan en el juego van
desbloqueando poderes y habilidades especiales.

1.7.5 Completar niveles

En Classcraft, los estudiantes comienzan en un nivel inicial y avanzan a través
de varios niveles al ganar experiencia. Cada nivel requiere una cantidad especifica de
experiencia para pasar al siguiente, siendo cada nivel mas dificil que el anterior
(Rodriguez, 2021). Por lo tanto, los jugadores deben acumular una cantidad significativa
de puntos de experiencia para progresar.
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1.7.6 Misiones

En cuanto a las misiones Classcraft utiliza una narrativa de juego en la que los
estudiantes interpretan personajes con roles especificos (guerrero, mago, curandero).
Las misiones pueden estar relacionadas con la historia y el mundo ficticio del juego, lo

que hace que el aprendizaje sea mas atractivo y envolvente (Rodriguez, 2021).
1.7.7 Avatares

Para Rodriguez (2021) los avatares son representaciones visuales de los
estudiantes dentro del juego, los mismos pueden ser personalizados, Los estudiantes
pueden elegir entre una variedad de opciones para disefiar y personalizar la apariencia
de su avatar. Esto incluye la eleccidén de ropa, accesorios, peinados, colores de piel y
mas que permite que los avatares pueden reflejar la individualidad de cada estudiante.

En cuanto a los roles y clases, cada estudiante en Classcraft asume un rol y una
clase dentro del juego. Los roles incluyen guerrero, mago y curandero, dejando a cada

uno con sus habilidades especiales asociadas.
1.8 Marco legal

La investigacion esta sustentada en base a leyes, articulos y acuerdos emitidos
por organismos nacionales donde hacen referencia el derecho a la educacion e insercion

de tecnologias en la educacion.
1.8.1 La constitucion de larepublica del Ecuador (2008)

En concordancia con el derecho a la comunicacion “Art. 16.- Todas las personas,
en forma individual o colectiva, tienen derecho a: El acceso universal a las tecnologias

de informacién y comunicacién”(Asamblea Nacional, 2008, p. 14)

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la

politica publica y de la inversién estatal, garantia de la igualdad e inclusion social
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y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo. (Asamblea Nacional, 2008, p. 16)

Art. 343.- El sistema nacional de educacién tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de conocimientos, técnicas,
saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y
funcionara de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente. (Asamblea
Nacional, 2008, p. 106)

1.8.2 Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI)

Enla Ley Organica de Educacioén Intercultural (2021) en Art. 6, Literal j de acuerdo
a las obligaciones del estado menciona “Garantizar la alfabetizacion digital y el
uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo,
y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o

sociales”(Asamblea Nacional, 2021. p. 16)
1.8.3 Ministerio de educacién

En el afio 2021 el ministerio de educacion implementa el curriculo priorizado con
énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales,
con el fin de fortalecer las competencias de los estudiantes. Este curriculo se compone
de destrezas con criterio de desempefio e indicadores de evaluacion(Ministerio de
Educacion, 2021)

De acuerdo a lo implementado por el Ministerio de Educacion se puede
mencionar que el uso de las TICS en la educacion se desea que los estudiantes se
familiaricen con estos entornos y mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. Con
este curriculo se existe una combinacion de competencias entre ellas las digitales que
ayudan a los estudiantes a aprender de mejor manera y construir su propio

conocimiento.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

Se plantean los antecedentes investigativos y los conocimientos previos acerca
de “Como estrategia digital de gamificacion para la comprension de ecuaciones de
primer grado a estudiantes de basica”, que dan soporte tedrico a la investigacion.

En el segundo capitulo, se aborda como punto inicial la operacionalizacion de las
categorias, siendo crucial tener claro que la primera categoria se refiere a la
implementacion de Classcraft como estrategia didactica de gamificacién, mientras que
la segunda categoria se relaciona con la comprension de ecuaciones de primer grado.

En este contexto, se adoptd un enfoque cuantitativo con un alcance descriptivo
para orientar la investigacion. Para llevar a cabo el estudio, se opt6 por emplear
inicialmente el método de revisidon bibliografica, seguido por el método de andlisis
histérico.

El instrumento utilizado para recopilar informacién consistié en una encuesta
compuesta por 10 preguntas. Esta encuesta se aplicd a una poblacion especifica de 72
alumnos que cursan la educacion basica superior en la Unidad Guachapala, ubicada en
la provincia del Azuay, cantdon Guachapala.

Este enfoque metodoldgico permitié obtener datos valiosos que contribuyen a la
comprension de la relacion entre la implementacion de Classcraft y la comprension de

ecuaciones de primer grado en el contexto educativo de la mencionada institucion.

2.1 Operacionalizacion de las categorias

Categoria 1: Classcraft como estrategia digital de gamificacion
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Tabla 2
Categoria 1: Classcraft como estrategia
Conceptualizacion Dimensién Indicadores ITEMS Método e
(Caracteristicas de instrumento
cadatipo
determinado en la
clasificacion)
Classcraft es una innovadora Conceptualizacibn  Que es estrategia ¢Classcraft hace que el Método:
estrategia de gamificacion digital digital aprendizaje de ecuaciones Encuesta
gue transforma la experiencia de de primer grado sea mas
aprendizaje en un emocionante Gamificacion interesante y atractivo? Instrumento:

juego. Dicha estrategia permite a
los educadores crear un entorno
interactivo en el aula, motiva a los
educandos a través de
recompensas Yy desafios. Con esta
plataforma, los docentes pueden
fomentar la participacion, el trabajo
en equipo y el compromiso de los
estudiantes, al mismo tiempo que
brindan retroalimentacion
instantanea. (Diaz, 2023)

Modelos pedagogicos

Estrategias de
aprendizaje

a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo

¢) Indiferente o neutro

d) En desacuerdo
Totalmente en
desacuerdo

¢Usted considera que
Classcraft motiva a los
estudiantes a participar
activamente en la
resolucidon de ecuaciones
de primer grado?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Indiferente o neutro

d) En desacuerdo

e) Totalmente en

desacuerdo

Cuestionario
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Classcraft

Estrategias: Tipo
de la mecanica de
juego

Componentes del
juego

Herramientas

Fundamentos

Classcraft en la
educacion
Recompensas
Completar niveles
Misiones
Avatares

¢Las actividades de
gamificacion en Classcraft
son relevantes y Utiles para
ensefiar ecuaciones de
primer grado?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Indiferente o neutro

d) En desacuerdo

e) Totalmente en

desacuerdo

¢ Considera que Classcraft
promueve la colaboracién
entre los estudiantes
durante laresolucion de
ecuaciones de primer
grado?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Indiferente o neutro

d) En desacuerdo

e Totalmente en

desacuerdo

¢Classcraft ha mejorado la
participacion y el
compromiso de los
estudiantes en la clase de
matematicas?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Indiferente o neutro

d) En desacuerdo

Método:
Encuesta

Instrumento:

Cuestionario

Método:
Encuesta

Instrumento:

Cuestionario
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e) Totalmente en
desacuerdo

¢Consideras que Classcraft
es un ente motivador para
alcanzar un aprendizaje
significativo de las
ecuaciones de primer
grado?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Indiferente o neutro

d) En desacuerdo

e) Totalmente en

desacuerdo

Elaborado por: Los investigadores

30



UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

UBE
&

TRABAJO DE TITULACION

Categoria 2: Comprension de ecuaciones de primer grado

Tabla 3

Operacionalizacion de la categoria comprension de ecuaciones de primer grado

Conceptualizacion Dimension Indicadores ITEMS Método e
(Caracteristicas de instrumento
cada tipo
determinado en la
clasificacién)

La comprension de ecuaciones de Reconocimientos de Pasos pararesolver ¢ElI uso de Classcraft ha Método:

primer grado es fundamental en elementos de mejorado la comprension Encuesta

matematicas. Estas ecuaciones, ecuacion de ecuaciones de primer

también conocidas como Identificacion de grado? Instrumento:

ecuaciones lineales, involucran términos a) Totalmente de Cuestionario

variables con exponente 1, al Irasposicion  de o acuerdo

resolverlas se buscan encontrar el €rminos Ubicacion de los b) De acuerdo

valor de la variable que satisface la términos de un lado c) Indiferente o neutro

igualdad. Una  comprension a otro d) En desacuerdo

adecuada de este concepto es ., e) Totalmente en

esencial para resolver problemas g Reduccion de desacuerdo

matematicos y aplicar conceptos Resolucion de terminos iLa retroalimentacion

algebraicos en situaciones del €cuacion semejantes proporcionada por

mundo real. (Florez, 2018) . Classcraft es efectiva para
Despeje  de  la peigrar las habilidades
Incognita matematicas de los

estudiantes?
a) Totalmente
acuerdo
b) De acuerdo
¢) Indiferente o neutro
d) En desacuerdo

de
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e) Totalmente en
desacuerdo
;Te sientes mas confiado
al resolver ecuaciones de
primer grado gracias a
Classcraft?
a) Totalmente de
acuerdo
b) De acuerdo
c) Indiferente o neutro
d) En desacuerdo
e) Totalmente en
desacuerdo
¢ Recomendarias el uso de
Classcraft a tus amigos
para el aprendizaje de
ecuaciones de primer
grado?
a) Totalmente de
acuerdo
b) De acuerdo
¢) Indiferente o neutro
d) En desacuerdo
e) Totalmente en
desacuerdo

Elaborado por: Los investigadores

32



UBE UNIVERSIDAD '
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
3 DEL ECUADOR

2.2 Enfoque de lainvestigacion

La investigacion se llevara a cabo a través de un enfoque cuantitativo, dado que
se fundamenta en la recopilacion de datos numeéricos que pueden ser cuantificados y
posteriormente analizados estadisticamente. El propésito de este estudio consiste en
implementar la plataforma digital Classcraft como estrategia de gamificacion en la
comprension de ecuaciones de primer grado por estudiantes de educacion basica

superior.
2.3 Alcance de la investigacion

La presente investigacion se enfocé en un grupo especifico de participantes,
compuesto por 72 estudiantes de Basica Superior pertenecientes a la Unidad Educativa
Guachapala, ubicada en el canton Guachapala de la provincia del Azuay. La recopilacion
de datos se llevo a cabo mediante la aplicacion de una encuesta disefiada en Google
Forms, la cual se distribuy6 a través de grupos de WhatsApp institucionales. El propésito
principal de este enfoque fue identificar las dificultades que los estudiantes enfrentan al
resolver ecuaciones de primer grado. Este analisis se llevo a cabo en el contexto de la

plataforma educativa Classcratft.
2.4 Tipo de investigacion

La presente investigacion adopta un enfoque descriptivo, caracterizado por su
capacidad intrinseca para explorar y detallar un fenbmeno o situacion especifica sin
abordar directamente las relaciones causa-efecto. Su objetivo radica en describir y
caracterizar de manera minuciosa el objeto de estudio. La metodologia descriptiva se
centra en la recopilacion meticulosa de datos, estadisticas y observaciones detalladas,
con el propésito de ofrecer una representacién precisa y comprensiva de la realidad
examinada. Este enfoque descriptivo no solo brinda una vision detallada del fenémeno,
sino que también sienta las bases para un analisis exhaustivo de sus caracteristicas y

dinamicas intrinsecas.
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La investigacion se desarrollara mediante un enfoque cuantitativo centrandose en
la recopilacién y andlisis de datos numeéricos para comprender de manera objetiva el
fendmeno estudiado. Este enfoque proporcionara una base sélida para examinar las
relaciones, patrones y tendencias dentro de la poblacion estudiantil, por medio de
aplicacion de encuestas estructuradas con preguntas cerradas, permitiendo la
cuantificacion de las respuestas de los participantes, permitiendo obtener datos
estadisticos que contribuiran a una comprensién mas precisa de las percepciones y
habilidades de los estudiantes en relacion con la resolucibn de ecuaciones

de primer grado.
2.5 Métodos empleados

La presente investigacion fue desarrollada en primera instancia con el uso del
método de revision bibliogréafica, la misma es un enfoque de investigacion que implica
analizar y evaluar la literatura existente sobre el tema especifico. Este tipo de método
implica examinar criticamente los estudios, teorias e investigaciones.

Posteriormente, se tomd en consideracion el método de analisis historico, el
mismo enfatiza en la comprension y la interpretacion de eventos, procesos y fendmenos
a lo largo del tiempo. Este tipo de método se centra en un tipo de estudio critico de
fuentes historicas como, por ejemplo: registros, testimonios para poder reconstruir y
analizar eventos pasados. Cabe mencionar que el método histérico no solo se limita a
la simple narracion de los hechos, sino que busca interpretar su significado y relevancia.

Finalmente, se llevé a cabo el analisis de contenidos, la investigacion se enfoca
en un tipo de estudio sistematico y objetivo del contenido presente en diversas maneras
de comunicacion, como textos escritos, imagenes, grabaciones o cualquier otro tipo de
recurso. Este tipo de método es utilizado con el objetivo de explorar patrones, tendencias

y significados dentro de un conjunto de datos.
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2.6 Instrumentos empleados
2.6.1 Encuesta

Una encuesta es una herramienta de investigacion que recopila datos a través de
preguntas estructuradas dirigidas a una muestra representativa de personas o grupos.
Su objetivo es obtener informacién sobre opiniones, actitudes, creencias o
comportamientos de la poblacién estudiada (Casas, 2020). La encuesta va a ser
aplicada a los 72 estudiantes de Béasica Superior de la Unidad Educativa Guachapala
de la provincia del Azuay del cantén Guachapala, la misma consta de 10 preguntas que

permitan recolectar informacion idénea para la investigacion.

2.7 Poblacion y muestra.

La poblacion se refiere al conjunto completo de elementos o individuos que
comparten una caracteristica especifica en un estudio o analisis. En cambio, la muestra
enfatiza en una seleccion representativa de la poblacion, con el objetivo de obtener
datos y conclusiones sobre la poblacién en su conjunto, puesto que es casi imposible
estudiar a todos los elementos que constituyen la poblacién. Es por ello que se puede
mencionar que la muestra permite hacer inferencias y generalizaciones sobre la
poblacién a partir de un grupo mas reducido (Pineda, 2020).

Para el desarrollo de la investigacion se va a trabajar con una poblacion
conformada por 72 estudiantes de la Basica Superior en el area de Matematicas. Debido
a que la poblacion no es numerosa se ha optado por realizar un muestreo por
conveniencia, por el facil acceso y la disponibilidad de los estudiantes.

2.8 Tipo de muestreo

El muestreo que se utilizé en la investigacién fue el denominado por conveniencia,
en este tipo de muestreo los elementos se eligen de manera conveniente y no al azar.
Este aspecto puede ser menos riguroso y puede llevar a sesgos, pero a menudo se
utiliza en situaciones donde resulta dificil o costoso aplicar métodos de muestreo
(Rivera, 2021). Este tipo de muestreo se utiliza en investigaciones donde la conveniencia
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prima sobre la aleatoriedad, lo que resulta como un sesgo y limita de sobre manera la
generalizacion de los resultados. Este tipo de muestreo es menos riguroso que otros
métodos, el muestreo por conveniencia puede ser de gran utilidad en situaciones

practicas.
2.9 Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar

Para la recoleccién de la informacion se aplicé una encuesta a 72 estudiantes de
Béasica Superior de la Unidad Guachapala de la provincia del Azuay canton Guachapala,
dicha encuesta constaba de 10 preguntas que buscaban para recabar informacion que
es esencial en cuanto al Classcraft como una estrategia digital para la comprension de
las ecuaciones de primer grado, el andlisis de cada una de las preguntas se evidencia

a continuacion:
2.9.1 Andlisis de los resultados

1. Me siento motivado en aprender el proceso para resolver las ecuaciones

de primer grado
Tabla 4
Motivacion en aprender las ecuaciones de primer grado

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 1 1%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 6 8%
En desacuerdo 20 28%
Muy en desacuerdo 45 63%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores
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Figura 3

Motivacion en aprender las ecuaciones de primer grado

Elaborado por: Los investigadores

Analisis
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De la totalidad de estudiantes encuestados el 63% menciond que estan muy en

desacuerdo en cuanto a que si se sienten motivados en aprender el proceso para

resolver las ecuaciones de primer grado; el 28% respondi6 que estan en desacuerdo; el

8% plante6 que no estan ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 1% dedujo que estan de

acuerdo.

Interpretacion

Los resultados demuestran que los alumnos no se sienten motivados en cuanto

al aprendizaje del proceso para resolver las ecuaciones de primer grado, esto hace

pensar que no se estan aplicando actividades y estrategias creativas e innovadoras

dentro del salén de clase, por esa razon los alumnos no sienten motivacion por aprender.
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2. Se te hace facil aplicar los pasos necesarios para resolver una ecuacion

de primer grado
Tabla 5

Aplicar los pasos para resolver una ecuacion de primer grado

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 10 13.9%
De acuerdo 17 23.6%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 15 20.8%
En desacuerdo 27 37.5%
Muy en desacuerdo 3 4.2%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores

Figura 4

Aplicar los pasos para resolver una ecuacion de primer grado

Elaborado por: Los investigadores
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Andlisis

Del 100% de encuestados el 37.5% manifiesta que estan en desacuerdo en
cuanto a que tiene dificultades para aplicar los pasos necesarios para resolver una
ecuacion de primer grado; el 23.6% respondié que se encuentra de acuerdo; el 20.8%
se encuentra en ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 13.9% manifesté que estd muy de

acuerdo y el 4.2% dedujo que esta muy en desacuerdo.

Interpretacion

Una vez analizados los datos se puede deducir que existe un porcentaje alto que
menciona gue se les dificulta aplicar los pasos necesarios para resolver una ecuacion
de primer grado, sin embargo, también existen alumnos que, si pueden resolver, por lo

gue es fundamental que el educador realice una lista de pasos concretos.

3. Te resulta facil descomponer un problema en pasos mas simples al

resolver ecuaciones

Tabla 6

Descomponer un problema en pasos mas simples al resolver ecuaciones

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 10 13.9%
De acuerdo 20 27.8%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 12 16.7%
En desacuerdo 23 31.9%
Muy en desacuerdo 7 9.7%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores
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Figura 5

Descomponer un problema en pasos mas simples al resolver ecuaciones

Elaborado por: Los investigadores

Andlisis

16,7%

B Muy de acuerdo

W De acuerdo

® Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
M En desacuerdo

B Muy en desacuerdo

Del total de estudiantes encuestados el 31.9% manifestd que esta en desacuerdo

sobre el enunciado que resulta complicado descomponer un problema en pasos mas

simples al resolver ecuaciones; el 27.8% respondié que se encuentra de acuerdo; el

16.7% dedujo que no estan ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 13.9% manifestdé que

estan muy de acuerdo y el 9.7% contesto que estan muy en desacuerdo.

Interpretacion

De acuerdo a los resultados alcanzados se puede manifestar que existen un gran

porcentaje de educandos a los que les resulta complicado descomponer un problema

en pasos mas simples al resolver ecuaciones, por lo que se toma en consideracion este

aspecto para mencionar que es necesario que se utilicen varias estrategias para que los

educandos puedan comprender la temética.
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4. ¢Crees que tu nivel de motivacion afecta tu desempefio en Mateméticas?

Tabla 7
Motivacion en Matematicas

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 52 72.3%
De acuerdo 15 20.8%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 2 2.78%
En desacuerdo 2 2.78%
Muy en desacuerdo 1 1.3%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores

Figura 6
Motivacion en Matematicas

Elaborado por: Los investigadores
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Del 100% de encuestados el 72% menciona que esta muy de acuerdo en cuanto

a que la motivacion afecta el desempefio en Matematicas; el 21% manifesté que estan

de acuerdo: el 3% dedujo que no estan ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 3% esta en

desacuerdo y el 1% planteé que estd muy en desacuerdo.

Interpretacion

Con el analisis de los datos se puede mencionar que la mayoria de los alumnos

mencionan que estan de acuerdo en cuanto a que la motivacién afecta el desempefio

en Matematicas, sin duda es fundamental entonces que los educadores motiven a los

alumnos a aprender, de tal manera que el rendimiento y el aprendizaje no se vean

afectados.

5. Encuentras confuso entender las relaciones entre diferentes incognitas en un

sistema de ecuaciones de primer grado

Tabla 8

Relacion entre diferentes incognitas de ecuaciones de primer grado

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 9 12.5%
De acuerdo 20 27.8%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 16 22.2%
En desacuerdo 21 29.2%
Muy en desacuerdo 6 8.3%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores
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Figura 7
Relacién entre diferentes incognitas de ecuaciones de primer grado
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B Muy en desacuerdo

Elaborado por: Los investigadores

Anélisis

Del 100% de encuestados el 29.2% menciond que se encuentra en desacuerdo
con referencia que encuentran confuso entender las relaciones entre diferentes
incégnitas en un sistema de ecuaciones de primer grado; el 27.8% respondié que estan

de acuerdo; el 22.2% dedujo que no estan ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 12.5%

estan muy de acuerdo y el 8.3% estan muy en desacuerdo.

Interpretacion

Una vez analizados los datos recolectados se puede manifestar que a varios
estudiantes les resulta confuso entender las relaciones entre diferentes incognitas en un

sistema de ecuaciones de primer grado.
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6. La falta de ejemplos préacticos y contextualizados dificulta tu

comprension de laresolucion de ecuaciones de primer grado

Tabla 9
Comprension de la resolucion de ecuaciones de primer grado

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 9 12.5%
De acuerdo 28 38.9%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 11 15.3%
En desacuerdo 19 26.4%
Muy en desacuerdo 5 6.9%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores

Figura 8
Comprension de la resolucion de ecuaciones de primer grado
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Elaborado por: Los investigadores
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Del total de estudiantes encuestados el 38.9% menciond que estan de acuerdo

en cuanto a que la falta de ejemplos practicos y contextualizados dificulta la comprensién

de la resolucion de ecuaciones de primer grado, el 26.4% dedujo que estan en

desacuerdo; el 15.3% no estan ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 12.5% estan muy de

acuerdo y el 6.9% estan muy en desacuerdo en cuanto al enunciado.

Interpretacion

De acuerdo a los datos recolectados se manifiesta que la mayoria de las

estudiantes poseen dificultad en la comprension de la resolucion de ecuaciones de

primer grado por la falta de ejemplos practicos y contextualizados, por lo que es

necesario que el educador plantee ejercicios que sean de la vida diaria, con esto se

podra incentivar a los educandos a que los resuelvan y les den la importancia pertinente.

7. La ansiedad afecta tu rendimiento al resolver ecuaciones de primer grado

durante las evaluaciones

Tabla 10

Resolucion de ecuaciones de primer grado durante las evaluaciones

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 14 19.4%
De acuerdo 19 26.4%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 12 16.7%
En desacuerdo 21 29.2%
Muy en desacuerdo 6 8.3%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores

45



UBE

&

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

Figura 9

Resolucion de ecuaciones de primer grado durante las evaluaciones

Elaborado por: Los investigadores

Analisis
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Del 100% de estudiantes encuestados el 29.2% manifestdé que estan en

desacuerdo que la ansiedad afecta el rendimiento al resolver ecuaciones de primer

grado durante las evaluaciones; el 26.4% respondié que estan de acuerdo; el 19.4%

manifestd que estdn muy de acuerdo; el 16.7% no estan ni de acuerdo, ni en desacuerdo

y el 8.3% estan muy en desacuerdo.

Interpretacion

Los datos demuestran que a varios estudiantes mencionan que la ansiedad

afecta su rendimiento al resolver las ecuaciones de primer grado, por lo que es necesario

actividades que disminuyan la ansiedad en los alumnos para que los mismos puedan

tener un mejor rendimiento académico.

46



10):9 UNIVERSIDAD
3 DEL ECUADOR

12 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

8. Crees que tener mas ejercicios practicos te ayudaria a entender mejor

como resolver ecuaciones de primer grado

Tabla 11
Ejercicios practicos de ecuaciones de primer grado

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 40 55.6%
De acuerdo 23 31.9%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 7 9.7%
En desacuerdo 1 1.4%
Muy en desacuerdo 1 1.4%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores

Figura 10
Ejercicios practicos de ecuaciones de primer grado

Elaborado por: Los investigadores
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De la totalidad de encuestados el 55.6% manifiesta que estd muy de acuerdo
sobre el enunciado que manifiesta que el tener mas ejercicios practicos le ayudaria a
entender mejor como resolver ecuaciones de primer grado; el 31.9% respondio que esta
de acuerdo; el 9.7% no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo; el 1% dedujo que esta en

desacuerdo y el 1.4% esta muy en desacuerdo.

Interpretacion

Los datos recolectados y analizados demuestran que la mayoria de las
estudiantes manifiesta que el tener mas ejercicios practicos les ayudaria a entender
mejor como resolver ecuaciones de primer grado, es decir con la resolucion de un
cumulo de ejercicios seria beneficioso para los estudiantes, puesto que entenderian de

manera adecuada la teméatica que se esta tratando.

9. Consideras que las estrategias de ensefianza actuales no son utiles para
entender y resolver ecuaciones de primer grado.
Tabla 12

Estrategias de ensefianza para resolver ecuaciones de primer grado

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 28 38.9%
De acuerdo 33 45.8%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 8 11.1%
En desacuerdo 3 4.2%
Muy en desacuerdo 0 0.0%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores
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Figura 11

Estrategias de ensefianza para resolver ecuaciones de primer grado

Elaborado por: Los investigadores

Anadlisis
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Del 100% de estudiantes encuestados el 45.8% manifesté que estan de acuerdo

sobre el enunciado que trata sobre si las estrategias de ensefianza actuales son utiles

para entender y resolver ecuaciones de primer grado; el 38.9% respondié que estan

muy de acuerdo; el 11.1% contestd que no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo y el

4.2% dedujo que estan en desacuerdo.

Interpretacion

Una vez analizados los datos se puede mencionar que la mayoria de encuestados

dedujo que las estrategias de ensefianza actuales resultan no ser utiles para entender

y resolver ecuaciones de primer grado, por lo que es necesario complementar las dichas

estrategias con la gamificacion.
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10. Te gustaria que se utilicen nuevas estrategias didacticas basadas en la

motivacion
Tabla 13
Te gustaria que se utilicen nuevas estrategias didacticas

Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 39 54.2%
De acuerdo 23 31.9%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 6 8.3%
En desacuerdo 4 5.6%
Muy en desacuerdo 0 0.0%
Total 72 100.0%

Elaborado por: Los investigadores

Figura 12
Te gustaria que se utilicen nuevas estrategias didacticas
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Elaborado por: Los investigadores
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De la totalidad de estudiantes encuestados el 54.2% manifestd que estan muy de
acuerdo en cuanto a que les gustaria que se utilicen nuevas estrategias didacticas
basadas en la motivacion; el 31.9% contestd que estan de acuerdo; el 8.3% no estan ni

de acuerdo ni en desacuerdo; el 5.6% dedujo que estan en desacuerdo.

Interpretacion

Los datos recolectados demuestran que a la mayoria de los estudiantes les
gustaria que se utilicen nuevas estrategias didacticas basadas en la motivacién, esto
deduce que los educandos necesitan que se utilicen nuevas estrategias con el objetivo
de motivar a los estudiantes a aprender y por ende mejorar el proceso de aprendizaje

por parte de los alumnos.
Conclusién de la encuesta de diagndéstico

De acuerdo con los resultados obtenidos en la encuesta de diagndéstico, se puede
observar claramente que los estudiantes muestran una falta de motivacion para abordar
el proceso de resolucion de ecuaciones de primer grado. Este desinterés se refleja en
su percepcion de dificultades al aplicar los pasos esenciales necesarios para resolver
este tipo de ecuaciones. Es crucial subrayar que la motivacion juega un papel
fundamental en el rendimiento académico en matematicas, y los datos recopilados

destacan la necesidad de abordar este problema de manera efectiva.
Etapa de diagndstico inicial

Esta etapa permite posibilita la comprension y percepcion de la situacion, las
necesidades y desafios que enfrentan los estudiantes al aprender las ecuaciones de
primer grado. A través de esta etapa, se logra entender las diferentes realidades y el
entorno especifico en el que cada estudiante se desenvuelve en cuanto a su

comprensién de las ecuaciones de primer grado.
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Modelacién de la propuesta

Para validar la utilizacion de Classcraft como una estrategia digital de
gamificacion para mejorar la comprension de ecuaciones de primer grado, se requerira
implementar un enfoque que facilite la identificacion de mejoras, procesos de evaluacion
y la medicion del impacto en la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en el

aprendizaje de ecuaciones de primer grado.
Etapa del diagnoéstico final o validacion (tedrica o empirica)

Esta fase es esencial para verificar la efectividad de la propuesta de Classcraft
como una estrategia digital de gamificacion para potenciar la comprensién de
ecuaciones de primer grado. Aqui, mediante el andlisis de resultados empiricos, la
evaluacién del desempefio académico y la comparacion con los objetivos establecidos,
se determinar si la estrategia ha sido satisfactoria para el cumplimiento de los objetivos

propuestos.
El andlisis de los resultados de la etapa de diagnostico inicial

En esta fase inicial se busca comprender la situacion, necesidades y dificultades
gue enfrentan los estudiantes al aprender las ecuaciones de primer grado, asi como sus
preferencias en cuanto a la forma en que adquieren sus conocimientos matematicos. Se
realiza un analisis detallado y exhaustivo para identificar la informacion necesaria que
respalde el proceso de aprendizaje de conocimientos de las ecuaciones de primer grado.
Esto implica revisar y analizar informacion relacionada con los fundamentos tedricos que
respaldan la aplicacion de estrategias digitales, como el uso de Classcraft, en el proceso
de ensefianza como estrategia de gamificacion para la ensefianza de las ecuaciones de
primer grado. Ademas, se considera la integracion del juego como una herramienta que
fomenta la comprension de conceptos, el razonamiento logico y la resolucién de
problemas. Durante esta etapa, se examinan los resultados obtenidos de la
implementacion de Classcraft en el proceso de aprendizaje.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1 Introduccién

En este Capitulo se presentan las actividades disefiadas para potenciar y
consolidar la comprension de las ecuaciones de primer grado a través de la
implementacion de Classcraft. Cada una de las actividades desarrolladas en el marco
de Classcraft se concibe con el objetivo preciso de aportar beneficios significativos y
contribuir al proceso de aprendizaje del contenido. Se da especial énfasis a la
integracion de elementos como el juego, la creatividad y la innovacién, los cuales
desempefian un papel fundamental en la creacion de un entorno educativo estimulante
y enriquecedor.

A continuacion, se presenta la propuesta desarrollada en base a los datos

recolectados del diagnadstico inicial.
3.2 Propuesta
3.2.1 Titulo

Actividades creadas en Classcraft como estrategia digital de gamificacion para la

comprension de ecuaciones de primer grado a estudiantes de Basica Superior.
3.2.2 Presentacion

Esta iniciativa representa un enfoque integral para el desarrollo de habilidades y
conocimientos, especialmente centrada en la tematica de las ecuaciones de primer
grado. A través de Classcraft, se ha disefiado actividades fundamentales y esenciales
gue no solo fortalecen la comprensidén de conceptos matematicos, sino que también

fomentan la participacion activa de los estudiantes.

Cada actividad se ha concebido cuidadosamente para ser beneficiosa y contribuir
al aprendizaje del contenido, destacando la importancia del juego, la creatividad y la
innovacion como elementos clave en nuestro enfoque pedagdgico. Esta propuesta

busca no solo ensefiar, sino también inspirar y motivar a los estudiantes, utilizando la
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tecnologia de Classcraft como herramienta catalizadora para un aprendizaje mas
significativo y comprometido.

3.3 Objetivos
3.3.1 Objetivo General

Integrar el Classcraft para Mejorar el aprendizaje sobre la comprension de
ecuaciones de primer grado a estudiantes de Basica Superior mediante actividades
creadas en Classcratt.

3.3.2 Objetivos especificos

e Creacion de actividades en Classcraft sobre la comprension de ecuaciones de primer
grado.

e Aplicacion de las actividades en Classcraft sobre la comprension de ecuaciones de
primer grado.

e Evaluar la integracion del Classcraft en el aprendizaje de ecuaciones en estudiantes
de Bésica Superior.

3.4 Fundamentacion

En la actualidad, la educacion se encuentra en constante evolucion, adoptando
nuevas herramientas y enfoques pedagogicos para fomentar el aprendizaje significativo.
Una de las estrategias digitales mas innovadoras y efectivas es la gamificacion, que
combina elementos ludicos con objetivos educativos (Velosa, 2021). En este contexto,
Classcraft se la considera como una herramienta que transforma la experiencia
educativa, especialmente en la comprension de conceptos matematicos como las
ecuaciones de primer grado.

La gamificacion en la ensefianza de las ecuaciones de primer grado se presenta
como una solucion dindmica y motivadora para estudiantes de Béasica Superior.
Classcraft, con su enfoque centrado en el estudiante, permite a los educadores disefiar
actividades interactivas que no solo despiertan el interés de los alumnos, sino que
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también promueven la comprension profunda de los conceptos matematicos.

Al utilizar Classcraft para abordar la comprension de ecuaciones de primer grado,
los educadores pueden crear un entorno virtual estimulante, donde los estudiantes se
sumergen en desafios mateméticos atractivos y relevantes. Estas actividades van mas
alla de la ensefianza tradicional, incorporando elementos de juego, recompensas y
narrativas que capturan la atencion de los estudiantes y los motivan a participar
activamente en su aprendizaje. En este contexto, el presente trabajo explora como las
actividades creadas en Classcraft se convierten en una estrategia digital de gamificacion
eficaz para mejorar la comprension de ecuaciones de primer grado (Yanez, 2023).

La gamificacién es una estrategia educativa que utiliza elementos de juego para
motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En el caso de
Classcraft y su enfoque en la comprension de ecuaciones de primer grado en
estudiantes de Basica Superior. La gamificacion en Classcraft puede apoyarse en la
idea de promover el aprendizaje significativo, segun la teoria de David Ausubel. Al
integrar elementos de juego, se busca conectar los nuevos conocimientos sobre
ecuaciones de primer grado con los conocimientos previos de los estudiantes, facilitando
asi la asimilacion de la informacion (Milena, 2021).

La teoria del flujo sugiere que los estudiantes estan mas comprometidos y
motivados cuando se encuentran en un estado de flujo, donde la dificultad de la tarea
se equilibra con las habilidades del estudiante. Classcraft puede ser disefiado para
ofrecer desafios adecuados y retroalimentacién inmediata, creando asi una experiencia
de aprendizaje envolvente y placentera. Classcraft puede proporcionar un entorno virtual
gue permite a los estudiantes explorar conceptos matematicos, experimentar con
ecuaciones y aprender de sus errores, fomentando asi la construccién activa del
conocimiento (Tamaquiza, 2022).

La gamificacion en Classcraft puede implementarse siguiendo los principios del
Aprendizaje Basado en Problemas, donde los estudiantes enfrentan desafios
relacionados con la resolucién de ecuaciones de primer grado. La gamificacion puede
integrar elementos sociales, como la competencia amistosa o la colaboracion entre

estudiantes. La gamificacidbn se centra en activar la motivacién intrinseca de los
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estudiantes, haciéndolos sentir que el aprendizaje es divertido y relevante. Al ofrecer
recompensas virtuales, desafios interesantes y un entorno interactivo, Classcraft puede

estimular la curiosidad y el deseo de aprender (Sosa, 2021).
3.5 Caracteristicas

La propuesta tiene multiples caracteristicas que son:

Interactividad: La propuesta se distingue por ofrecer actividades altamente
interactivas en Classcraft, donde los estudiantes participan activamente en la resolucion
de ecuaciones de primer grado, inmersos en un entorno virtual atractivo y motivador.

Personalizacién del aprendizaje: La utilizacidén de Classcraft permite adaptar las
actividades segun las necesidades individuales de los estudiantes, ofreciendo rutas de
aprendizaje personalizadas y abordando diferentes estilos de aprendizaje.

Gamificacion educativa: La propuesta integra elementos de juego de manera
efectiva para aumentar la motivacion y el compromiso. El uso de recompensas, desafios
y niveles en Classcraft convierte el proceso de aprendizaje de las ecuaciones de primer
grado en una experiencia ludica y atractiva.

Colaboracioén entre estudiantes: La propuesta fomenta la colaboracion entre los
estudiantes mediante actividades grupales en Classcraft, promoviendo el trabajo en
equipo para resolver problemas y fortalecer las habilidades de comunicacion y resolucion
conjunta.

Integracion de la creatividad: La creatividad se incorpora en el disefio de las
actividades en Classcraft, permitiendo a los estudiantes abordar las ecuaciones de primer
grado de manera imaginativa y explorar enfoques innovadores para la resolucién de

problemas matematicos.
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Figura 13
Actividades de la propuesta
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La propuesta que se presenta, centrada en la fusion entre Classcraft y la

resolucion de ecuaciones de primer grado, representa una innovadora convergencia

entre la educacion y la tecnologia. Este enfoque busca transformar la experiencia de

aprendizaje al proporcionar a los estudiantes un entorno virtual inmersivo y atractivo

donde la resolucién de ecuaciones se convierte en una aventura educativa. A través de

la gamificacion, Classcraft ofrece una plataforma interactiva que motiva a los estudiantes

a participar de manera activa y entusiasta en el proceso de aprender matematicas.

La personalizacion del aprendizaje se vuelve posible, permitiendo adaptar las

actividades segun las necesidades individuales de cada estudiante, mientras que la
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retroalimentacion inmediata proporciona una guia instantdnea para mejorar las
habilidades matematicas. Al fomentar la colaboracidén entre estudiantes y alentar la
creatividad en la resolucion de problemas, esta propuesta no solo busca ensefiar
conceptos matematicos, sino también cultivar habilidades criticas para el siglo XXI,
como el pensamiento l6gico, la colaboracion y la resolucién de problemas de manera
creativa. En resumen, esta propuesta abraza la tecnologia como una herramienta
transformadora para hacer que el aprendizaje de las ecuaciones de primer grado sea

mas accesible, atractivo y significativo para los estudiantes.
3.7 Condiciones que debe cumplir de acuerdo a sus naturalezay alcance

e Contar con un buen servicio de internet
e Presentar el objetivo antes de empezar con las actividades
e Guiar y monitorear el desarrollo de las actividades

e Planificar el tiempo para cada una de las actividades

3.8 Demostraciones y ejemplos

3.8.1 Planificacion 1

Actividad: Inscripcién al entorno Classcraft
Objetivo: Ingresar al entorno Classcraft
Destrezas con criterio de desempefio: Comprension y utilizacion funcional de las TIC en el
aprendizaje.
Indicadores esenciales para la evaluacion del criterio:
e Responsabilidad frente al uso de redes sociales o paltaformas de aprendizaje.
e Crea un perfil en una red social académica o en plataformas de apredendizaje
y lo utiliza de manera responsable.
Tiempo: 30 minutos
Frecuencia: 1 vez a la semana
Materiales:
e Computadoras
e Proyector

PROCEDIMIENTO
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Motivacion
Pedir a los estudiantes que se creen una cuenta en gmail
para acceder a la plataforma.

Experiencia
Ingresar a la pagina de classcraft para el registro.

Iniciar sesion

MOMEN OF VALARO DCOMMLO ELEDTRONCO

Conceptualizacion

Observar un video para la inscripcion y la manera de
elegir el personaje.
https://www.youtube.com/watch?v=P2b93G8vOhM

Explicacién del entorno de la plataforma.

Crear una cuenta gratis

N 3 Studert

Aplicacion
Ingresar con el cédigo respectivo a la clase creada.

Evaluacién

Si

No

Los estudiantes se inscriben a la plataforma con versién estudiante

Cuadro: Actividad denominada “Inscripcion al entorno classcaft”

Elaborado por: Los investigadores
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3.8.2 Planificacién 2

Actividad: El concepto

Objetivo: Comprender el concepto de ecuaciones de primer grado

Criterio de evaluacién: CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicién y multiplicacion), las operaciones con distintos tipos de nimeros (Z, Q, 1)
y expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones de
diferentes campos numéricos, y resolver problemas de la vida real, seleccionando la forma de
célculo apropiada e interpretando y juzgando las soluciones obtenidas dentro del contexto del
problema; analiza la necesidad del uso de la tecnologia.

Destrezas con criterios de desempeiio a evaluar: M.4.1.10. Resolver ecuaciones de primer
grado con una incognita en Z en la solucion de problemas.

Indicadores para la evaluacién del criterio: I.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas
aplicando las propiedades algebraicas de los nUmeros enteros y el planteamiento y resolucién
de ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una incégnita; juzga e interpreta las
soluciones obtenidas dentro del contexto del problema. (1.2.)

Tiempo: 40 minutos

Frecuencia: 1 vez a la semana

Materiales:
e Computadoras
e Proyector

PROCEDIMIENTO

Motivacion
Realizar la dinamica del Tingo y Tango.

Experiencia
Ingresar a la parte denominada introduccion: Analiza y
siguiente anuncio sobre el concepto de las ecuaciones de
primer grado.
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Reflexién
Leer el documento que se encuentra colgado en la
plataforma Classcraft en el tema denominado el concepto.

Conceptualizacién

Explicacién del concepto de ecuaciones de primer grado
luego de la reflexion de cada estudiante.

Aplicacién

Ingresar a la actividad en Educaplay sobre la
comprension del concepto de ecuaciones de primer
grado.

Cada alumno describira el concepto de ecuaciones de
primer grado en classcraft en la actividad denominada
con el mismo nombre

Evaluacién Si No
Los estudiantes conocen, comprenden el concepto de las
ecuaciones de primer grado
Enlace:https://app.classcraft.com/import/quest/F3hDCQKB2CRCj7N
/n

Cuadro: Actividad denominada “El concepto”

Elaborado por: Los investigadores

3.8.3 Planificacién 3

Actividad: Los sighos

Objetivo: Comprender el cambio de los signos al momento de resolver las ecuaciones de
primer grado

Tiempo: 40 minutos

Criterio de evaluacién: CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicion y multiplicacion), las operaciones con distintos tipos de niameros (Z, Q, 1)
y expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones de
diferentes campos numéricos, y resolver problemas de la vida real, seleccionando la forma de
célculo apropiada e interpretando y juzgando las soluciones obtenidas dentro del contexto del
problema; analiza la necesidad del uso de la tecnologia.

Destrezas con criterios de desempefo a evaluar: M.4.1.10. Resolver ecuaciones de primer
grado con una incégnita en Z en la solucion de problemas.
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Indicadores para la evaluacion del criterio: 1.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas
aplicando las propiedades algebraicas de los nUmeros enteros y el planteamiento y resolucion
de ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una incognita; juzga e interpreta las
soluciones obtenidas dentro del contexto del problema. (1.2.)
Frecuencia: 1 vez a la semana
Materiales:

e Computadoras

e Proyector

PROCEDIMIENTO

Motivacion
Aplicar la dinamica denominada “Haz lo
contrario”

Experiencia
Preguntas de sondeo con referencia al
concepto de las ecuaciones de primer grado.

Reflexion

Realizar las siguientes preguntas:
¢,Cudl es el signo de la suma?

¢, Cudl es el signo de la resta?

¢Cual es el signo de la multiplicacion?
¢,Cual es el signo de la division?

Ingresar al anuncio creado en Canva sobre
los signos

Conceptualizacién

Andlisis de ejercicios modelos sobre el
cambio de signos en ecuaciones de primer
grado

Aplicacién

Completar la actividad colocada en la misién
denominada los signos enlazada con
educaplay

Evaluacién
Los estudiantes comprenden los cambios de los signos que se
dan en la suma, resta, multiplicacién y division.

Enlace: https://app.classcraft.com/import/quest/F3hDCQKB2CRCj7N7n

Cuadro: Actividad denominada “Los signos”
Elaborado por: Los investigadores
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3.8.4 Planificaciéon 4

Actividad: Pasos para resolver

Objetivo: Comprender los pasos que se lleva a cabo para desarrollar las ecuaciones de
primer grado

Criterio de evaluacion: CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicion y multiplicacion), las operaciones con distintos tipos de numeros (Z, Q, I)
y expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones de
diferentes campos numéricos, y resolver problemas de la vida real, seleccionando la forma
de célculo apropiada e interpretando y juzgando las soluciones obtenidas dentro del contexto
del problema; analiza la necesidad del uso de la tecnologia.

Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: M.4.1.10. Resolver ecuaciones de
primer grado con una incégnita en Z en la solucién de problemas.

Indicadores para la evaluacién del criterio: 1.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas
aplicando las propiedades algebraicas de los nUmeros enteros y el planteamiento y
resolucion de ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una incégnita; juzga e
interpreta las soluciones obtenidas dentro del contexto del problema. (1.2.)

Tiempo: 40 minutos

Frecuencia: 1 vez a la semana

Materiales:
e Computadoras
e Proyector

PROCEDIMIENTO

Motivacion
Aplicar la dinamica denominada Participa y
gana.

Experiencia

Preguntas de sondeo en referencia a los
cambios que realizan los signos cuando se les
pasa después del igual

Reflexion
Observar lo siguiente y evidenciar que
elementos posee:

+5X-2=+9
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Conceptualizacion

Ingresar a la mision pasos para resolver una
ecuaciéon de primer grado cargada en
classcarft.

Leer los pasos para resolver las ecuaciones
de primer grado.

Visualizar el video sobre el proceso de
resolucién de ecuaciones de primer grado.

Aplicacion
Ingresar a la actividad creada y resolver los
ejercicios planteados en una trivia en kahoot.

Evaluacion Si No
Los estudiantes comprenden los pasos que se deben realizar
para resolver las ecuaciones de primer grado.

Enlace: https://app.classcraft.com/import/quest/F3hDCOKB2CRC|7N7n

Cuadro: Actividad denominada “Los pasos”
Elaborado por: Los investigadores

3.8.5 Planificacion 5

Actividad: Resuelve y gana

Objetivo: Resolver problemas aplicando los pasos aprendidos para resolver las ecuaciones
de primer grado

Criterio de evaluacion: CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicién y multiplicacion), las operaciones con distintos tipos de numeros (Z, Q, I)
y expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones de
diferentes campos numéricos, y resolver problemas de la vida real, seleccionando la forma de
célculo apropiada e interpretando y juzgando las soluciones obtenidas dentro del contexto del
problema; analiza la necesidad del uso de la tecnologia.

Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: .4.1.12. Resolver y plantear problemas
de aplicacion con enunciados que involucren ecuaciones de primer grado con una incégnita
en Z, e interpretar y juzgar la validez de las soluciones obtenidas dentro del contexto del
problema.

Indicadores para la evaluacién del criterio: 1.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas
aplicando las propiedades algebraicas de los nimeros enteros y el planteamiento y resolucion
de ecuaciones e inecuaciones de primer grado con una incognita; juzga e interpreta las
soluciones obtenidas dentro del contexto del problema. (1.2.)

Tiempo: 40 minutos
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Frecuencia: 1 vez a la semana

Materiales:
e Computadoras
e Proyector

PROCEDIMIENTO

Motivacion
Aplicar la dinAmica denominada El suelo es lava

Experiencia

Preguntas de sondeo sobre las teméaticas abordadas
en referencia a las ecuaciones de primer grado.

Reflexion

Mediante una lluvia de ideas evidenciar si los
estudiantes conocen de forma correcta los pasos para
resolver las ecuaciones de primer grado.

Conceptualizacion
Realizar un refuerzo sobre la forma en como se
resuelve las ecuaciones de primer grado.

"

Aplicacion

Desarrollar la parte denominada Aplico lo aprendido
RETO DE EVALUACION: Ingresar a la actividad creada
en Google forms

ECUACIONES DE PRIMER GRADO

Evaluacion

Si

No

Los estudiantes resuelven los ejercicios de primer grado con

su debida comprobacién

Enlace: https://app.classcraft.com/import/quest/F3hDCQkB2CRCj7N7n

Cuadro: Actividad denominada “Actividad final”
Elaborado por: Los investigadores
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3.9 Formas de aplicacion, implementacién y evaluacion

La aplicacion de esta propuesta basada en Classcraft y la resolucion de

ecuaciones de primer grado sigue un enfoque integral que abarca diversas etapas:

aplicacion, implementacion y evaluacion. En la fase de aplicacién, se introducira la

propuesta en el entorno educativo, explicando a los estudiantes como se integrara

Classcraft para mejorar su comprension y habilidades en la resolucién de ecuaciones.

Durante la implementacion, se llevaran a cabo las actividades disefiadas, aprovechando

la plataforma para crear un entorno educativo interactivo y gamificado. Los estudiantes

participaran en desafios, misiones y actividades que combinaran la resolucion de

ecuaciones de primer grado con elementos ludicos y creativos. Ademas, se fomentara

la colaboracion entre los estudiantes para potenciar el aprendizaje entre pares.

Finalmente, la evaluacion de las actividades se realizard de manera paulatina en cada

una de las misiones creadas en Classcratft.

3.10 Recursos

¢ Dispositivos tecnologicos
e Conexion a internet

e Recursos de multimedia

3.11 Beneficiarios

Los beneficiarios seran los 72 estudiantes de la Basica Superior en el area de

Matematicas de la Unidad Educativa Guachapala de la provincia del Azuay del canton

Guachapala.
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3.12 Cierre

La propuesta que integra Classcraft en la enseilanza de ecuaciones de primer
grado emerge como una via excepcional para transformar la experiencia educativa. Al
fusionar la innovacion tecnolégica con la gamificacion, no solo se estd abordando los
desafios en la comprension de conceptos mateméaticos, sino también cultivando
habilidades esenciales para el siglo XXI. Classcraft se convierte en el catalizador que
hace que el aprendizaje sea atractivo, interactivo y personalizado, permitiendo a los
estudiantes no solo entender las ecuaciones, sino también disfrutar del proceso. Esta
propuesta no solo apunta a mejorar los resultados académicos, sino a inspirar una
pasion duradera por el aprendizaje matematico, creando un entorno educativo en el que
los desafios se convierten en aventuras y cada logro es una victoria educativa. Asi,
mediante esta propuesta, Se busca ensefiar ecuaciones de primer grado, sino también
desencadenar un cambio fundamental en la forma en que los estudiantes abordan y

aprecian las matematicas.
3.13 Resultados después de la aplicacion

1. ¢ Classcraft hace que el aprendizaje de ecuaciones de primer grado sea

mas interesante y atractivo?

Tabla 14

Classcraft y el aprendizaje

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 55.0
De acuerdo 4 20.0
Indiferente o neutro 3 15.0
En desacuerdo 2 10.0
Totalmente en desacuerdo 0 0.0
Total 20 100.0

Elaborado por: Los investigadores
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Figura 14
Classcraft y el aprendizaje
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primer grado sea mas interesante y atractivo?
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= Totalmente en desacuerdo

Elaborado por: Los investigadores

Analisis

Del 100% de los estudiantes encuestados el 55% mencions que estan totalmente
de acuerdo en que Classcraft hace que el aprendizaje de ecuaciones de primer grado
se hace mas interesante y atractivo; el 20% manifestd que estan de acuerdo; el 15% por
su parte se mostrd indiferente o neutro; finalmente, el 10% mencion6 que estan en

desacuerdo.

Interpretacion

Los resultados obtenidos tras la implementacién de la propuesta de Classcraft
revelan que la gran mayoria de las estudiantes experimentaron un aumento significativo
en su interés y atraccion hacia el aprendizaje de ecuaciones de primer grado. Este
cambio positivo sugiere que la integracion de Classcraft en la ensefianza diaria no solo
hace que la materia sea mas atractiva, sino que también puede mejorar la participacion
y la comprension de los estudiantes. Por lo tanto, estos hallazgos respaldan la
recomendacion para que los docentes consideren la aplicacién de Classcraft como una

herramienta valiosa para enriquecer su practica educativa.
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2. ¢El uso de Classcraft ha mejorado la comprension de ecuaciones de

primer grado?

Tabla 15
Classcraft y la comprension
Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 8 40.0
De acuerdo 5 25.0
Indiferente o neutro 3 15.0
En desacuerdo 4 20.0
Totalmente en desacuerdo 0 0.0
Total 20 100.0

Elaborado po

Figura 15
Classcrafty la

r: Los investigadores

comprensién

¢El uso de Classcraft ha mejorado la
comprension de ecuaciones de primer grado?

0%

Andlisis

= Totalmente de acuerdo
® De acuerdo

Indiferente o neutro
= En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Del 100% de estudiantes encuestados sobre si el uso de Classcraft ha mejorado

la comprension de ecuaciones de primer grado el 40% menciond que estan totalmente

de acuerdo; el 25% manifestaron que estan de acuerdo; el 15% plasmo que lo

encuentran indiferente o neutro y el 20% plante6 que se encuentran en desacuerdo.

69



UBE
&

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

Interpretacion

Segun los datos recopilados, se evidencia un notable incremento en el porcentaje

de participantes que afirmaron una mejora significativa en la comprension de ecuaciones

de primer grado gracias a la implementacién de Classcraft. Este hallazgo indica

claramente que la aplicacién de la propuesta no solo resulté efectiva, sino que también

generd beneficios tangibles en la comprension de conceptos clave. Estos resultados

subrayan la importancia de considerar a Classcraft como una herramienta valiosa para

enriquecer la enseflanza de ecuaciones matematicas, brindando una experiencia

educativa mas efectiva y estimulante.

3. ¢La retroalimentacion proporcionada por Classcraft es efectiva para

mejorar las habilidades matematicas de los estudiantes?

Tabla 16
La retroalimentacion y Classcraft
Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 10 50.0
De acuerdo 3 15.0
Indiferente o neutro 10.0
En desacuerdo 4 20.0
Totalmente en desacuerdo 1 5.0
Total 20 100.0

Elaborado por: Los investigadores
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Figura 16

La retroalimentacion y Classcraft
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Elaborado por: Los investigadores

Andlisis

Del 100% de alumnos encuestados el 50% menciond que la retroalimentacion
proporcionada por Classcraft es efectiva para mejorar las habilidades matematicas de
los estudiantes; el 15% manifestdé que se encuentran de acuerdo; el 10% dijo que se
encontraba indiferente o neutro; el 20% plante6 que estaban en desacuerdo y el 5%

plasmo que se encontraban en desacuerdo.

Interpretacion

La abrumadora mayoria de los alumnos expresa su total acuerdo respecto a la
eficacia de la retroalimentacién ofrecida por Classcraft para potenciar las habilidades
matematicas. Estos testimonios enfatizan la importancia de considerar seriamente la
implementacion de Classcraft en el entorno educativo, ya que no solo se percibe como
una herramienta valiosa, sino también como un elemento clave para el mejoramiento
continuo de las competencias matematicas. La incorporacion de esta plataforma
emerge, asi como una estrategia educativa prometedora que no solo catapulta la
retroalimentacion efectiva, sino que también promueve un enfoque mas dinamico y
participativo en el proceso de aprendizaje.
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4. ¢Consideras que Classcraft es un ente motivador para alcanzar un

aprendizaje significativo de las ecuaciones de primer grado?

Tabla 17
Classcraft y la motivacion
Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 9 45.0
De acuerdo 1 5.0
Indiferente o neutro 6 30.0
En desacuerdo 4 20.0
Totalmente en desacuerdo 0 0.0

Total 20 100.0

Elaborado por: Los investigadores

Figura 17

Classcraft y la motivacion

éConsideras que Classcraft es un ente motivador para
alcanzar un aprendizaje significativo de las ecuaciones de
primer grado?
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Elaborado por: Los investigadores
Anélisis

Los datos recolectados demuestran que el 45% de estudiantes encuestados
menciond que estan totalmente de acuerdo en cuanto a que Classcraft es un ente
motivador para alcanzar un aprendizaje significativo de las ecuaciones de primer grado;
el 5% planteé que estan de acuerdo; el 30% dedujo que se encuentran indiferentes o
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neutros en su respuesta y el 20% manifesté que se encuentran en desacuerdo.

Interpretacion

El analisis de los datos revela una mejora sustancial en la motivacién gracias a la
implementacion de Classcraft. Aunque estos resultados son prometedores, es
importante destacar que aun se requiere la realizacion de actividades especificas dentro
de las aulas de clase para potenciar ain mas la motivacion de los estudiantes. Esta
dualidad enfoque, combinando la innovacion de herramientas como Classcraft con
estrategias pedagdgicas presenciales, emerge como una estrategia integral para cultivar
un ambiente educativo estimulante y sostenible, beneficiando asi el compromiso y
rendimiento de los estudiantes.

Conclusién general después de la aplicacién de la propuesta

Tras realizar la encuesta a los 72 estudiantes, se evidencia que laimplementacion
de Classcraft ha generado un impacto significativo al hacer que el aprendizaje de
ecuaciones de primer grado sea mas interesante y atractivo. Classcraft no solo logra
despertar el interés de los estudiantes, sino que también los motiva de manera activa a
participar en la resolucion de las ecuaciones mencionadas, contribuyendo asi a un
ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo. Ademas, se destaca que el uso
de esta herramienta ha demostrado ser eficaz al mejorar la comprensién de las
ecuaciones por parte de los alumnos. La integracion de Classcraft en el aula ha revelado
gue las actividades de gamificacion son pertinentes y valiosas para ensefar diversas
tematicas relacionadas con las ecuaciones de primer grado.

Los resultados de la encuesta subrayan que la aplicacion de esta metodologia no
solo es innovadora, sino que también ha captado la atencion de los estudiantes de
manera efectiva. Es importante sefialar que los encuestados destacaron que Classcraft
fomenta la colaboracion entre los estudiantes durante el proceso de resolucion de las
ecuaciones, promoviendo asi un enfoque mas interactivo y cooperativo en el aprendizaje
de las matematicas. Un aspecto fundamental a considerar es la eficacia de la

retroalimentacion proporcionada por Classcraft, la cual ha demostrado ser altamente
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beneficiosa para mejorar las habilidades matematicas de los alumnos. La

retroalimentacion personalizada y adaptativa contribuye de manera significativa al

desarrollo de un entendimiento mas sélido de los conceptos, brindando a los estudiantes

una guia precisa para corregir errores y fortalecer sus habilidades.

En conclusion, Classcraft no solo ha mejorado la participacion y el compromiso

de los estudiantes en las clases de matematicas, sino que también se ha consolidado

como un elemento motivador para alcanzar un aprendizaje significativo en el ambito de

las ecuaciones de primer grado. Su impacto positivo no solo se limita a la motivacion,

sino que se extiende a la mejora de la comprension, la colaboracion entre estudiantes 'y

la efectividad de la retroalimentacion, reforzando asi su relevancia en el contexto

educativo.

CONCLUSIONES

El enfoque tedrico de Classcraft como estrategia digital de gamificacion para la
comprension de ecuaciones de primer grado ofrece una perspectiva innovadora y
motivadora en el ambito educativo. Como lo mencionan varios autores la integracion
de elementos de juego en el proceso de aprendizaje no solo promueve la participacion
activa de los estudiantes, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades clave,
como la resolucion de problemas y la colaboracion.

La aplicacion de la encuesta permitio identificar aspectos significativos en relacion con
la investigacion. En los resultados se pudo constatar que los estudiantes carecen de
motivacion para abordar el proceso de resolucion de ecuaciones de primer grado.
Ademas, enfrentan dificultades al aplicar los pasos necesarios para resolver estas
ecuaciones, expresando que les resulta complicado descomponer un problema en
pasos mas simples durante este proceso.

Se ha elaborado un plan integral de actividades que se estructuré en cinco
planificaciones, donde se incorporé de manera constante la innovadora herramienta
Classcraft. Como complemento, se disefiaron actividades que fusionan diversas
herramientas tecnoldgicas con el objetivo de estimular a los alumnos a aprender

mediante la utilizacion de un amplio espectro de recursos digitales. La integracion de
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Classcraft en cada fase del plan garantiza una experiencia educativa envolvente y
ludica, fortaleciendo la participacion activa y el compromiso de los estudiantes.

La aplicacion de Classcraft como herramienta digital para fortalecer la comprension
de ecuaciones de primer grado en estudiantes de Basica Superior se presenta como
una estrategia educativa innovadora y efectiva. La integracion de esta plataforma en
el proceso de aprendizaje no solo introduce un elemento de gamificacion que motiva
y compromete a los estudiantes, sino que también proporciona un enfoque practico y
envolvente para abordar conceptos matematicos fundamentales.

La evaluacién de la experiencia del estudiante en el uso de Classcraft como
herramienta para resolver ecuaciones de primer grado en estudiantes de basica
superior arroja resultados alentadores y sugiere un impacto positivo en el proceso de
aprendizaje. La integracion de Classcraft ha demostrado ser mas que una simple
estrategia educativa; ha creado un entorno interactivo y motivador que ha cautivado
el interés de los estudiantes. La experiencia gamificada ha promovido una
participacion activa y comprometida, transformando la resolucion de ecuaciones en

una actividad atractiva y ludica.

RECOMENDACIONES
Se recomienda investigar con mas profundidad sobre las ventajas del uso de
herramientas educativas como Classcratt.
Considerando los hallazgos revelados por la encuesta, se recomienda implementar
un enfoque pedagdgico que aborde especificamente la falta de motivacion de los
estudiantes en el proceso de resolucién de ecuaciones de primer grado.
Se recomienda tomar en cuenta las estrategias utilizadas en la propuesta para mejorar
la comprension de los estudiantes en temas complejos en las diversas areas de
estudio.
Es necesario la adopcion de aplicaciones que se puedan integrar con Classcraft para
mejorar el enfoque practico y de adaptabilidad.
Se recomienda ampliamente la continuacion y expansion de esta practica en entornos

educativos similares para mejorar la motivacion y a su vez la comprension.
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