UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DE ECUADOR
MAESTRIA EN EDUCACION ENTORNOS DIGITALES
TRABAJO DE TITULACION

PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE
MAGISTER EN EDUCACION ENTORNOS DIGITALES

TEMA
GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO EN EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN OCTAVO GRADO

Autor/es:
Freire Quintanilla Nancy Patricia
Pillajo Landa Byron Geovanny
Tutor/a:

Dr.C. Efrain Velastegui L6pez PhD

ECUADOR
2025

La Universidad para todos




DEDICATORIA

Esta exhaustiva pero fructifera investigacion profesional-pedagégica se la dedico
especialmente a mi madre; aunque no esta fisicamente presente, tengo la certeza de que
donde esté siempre esta presente en mi vida con su acostumbrada preocupacion e infinito
amor. A mi padre que, con su gran amor, siempre esta pendiente e impaciente de que todas
mis aspiraciones sean una realidad. A mis hermanas, por estar siempre presentes, con sus
consejos y regafios de corazon llenos de amor y desvelo por mi dicha. Al resto de mi familia
gue siempre esta pendiente de que se cumplan mis metas y se conviertan en grandes
logros.

Byron Geovanny Pillajo Landa

A Dios, por brindarme la fortaleza y tenacidad necesarias para llevar a cabo este trabajo
de investigacién. A mis padres, quienes representan la base de mi existencia, gracias a su
amor incondicional, sus lecciones han fundamentado mi evolucién personal y profesional
A mis hijos, quienes son mi principal fuente de motivacion e inspiracion, su carifio y felicidad
han sido el impulso en tiempos complicados, y su presencia me motiva a seguir
desarrolldandome cada dia. A cada uno de mis familiares, por estar siempre pendiente y

darme el apoyo moral y la energia necesaria para alcanzar mi desarrollo académico y

profesional.

Nancy Patricia Freire Quintanilla

La Universidad para todos




AGRADECIMIENTO
Dios es quien nos tiene de acuerdo con su voluntad, por eso le agradezco por darme la
vida, salud y la sabiduria necesaria para culminar esta maestria con éxito. Un
agradecimiento especial a mi madre, mi padre, mis hermanas y hermanos, por su gran e
incondicional apoyo y, su confianza que se convirtié en mi fortaleza. A todos y cada uno de
mis familiares que siempre me estan apoyando de todas las formas posibles para cumplir
con éxito todos mis proyectos. A todas las personas que fueron de gran apoyo moral y
emocional en los momentos donde la complejidad parecia no tener solucion. Entre estas
personas esta nuestro tutor, que con su sabiduria y expertiz acertadamente nos condujo
acertadamente hasta culminar esta tesis.

Byron Geovanny Pillajo Landa

Mi gratitud a Dios por cada dia de vida. A la Universidad Bolivariana del Ecuador, a la
Maestria en Pedagogia en Entornos Digitales por brindarme la oportunidad de crecer
profesionalmente. A los docentes que aportaron sus conocimientos y ensefianzas.
Agradezco también al tutor Franklin Velastegui por su guia, constante apoyo y dedicacion,
sus recomendaciones y observaciones fueron esenciales para la finalizacion de este
proyecto. A mi familia en especial a mis hijos Lisbeth, Julio y Joan, por ser mi refugio en
los momentos dificiles, por su paciencia y su fe en mi, incluso en mis momentos de duda.
A mi compariero de tesis Byron, por su gran apoyo en este recorrido lleno de desafios. Al
grupo 6 de PM-EED-B23-02P1-23, Darwin, Clarita, Miriam y Maria Alejandra, por esa
fusién de amistad, compafierismo, ayuda y compromiso en realizar cada una de las
actividades para alcanzar nuestra meta.

Nancy Patricia Freire Quintanilla

La Universidad para todos




RESUMEN

La presente investigacion se centra en la integracién de la gamificacién como herramienta
didactica para fortalecer habilidades Matematicas en el proceso de enseflanza-aprendizaje
en estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Francisco Javier Pefiarreta (UEFJP). El objetivo principal es disefiar una guia didactica que
utilice elementos de la gamificacion como estrategia para potenciar competencias clave,
como la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la creatividad.

Se opté por una metodologia mixta, con una perspectiva positivista y exploratoria que
fusiond la informacién bibliografica, el estudio de documentos y las investigaciones de
campo. Las estrategias de recoleccién comprenden observaciones en las aulas, entrevistas
a profesores y cuestionarios a alumnos, con el objetivo de examinar el efecto de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El estudio se divide en tres capitulos. El primero trata una revision tedrica de la gamificacion,
examinando su progreso e importancia en el contexto actual. Asimismo, se determinan las
variables vinculadas al sector educativo y se definen criterios para la eleccion de
documentos relevantes. En el capitulo dos se especifica la metodologia utilizada,
especificando la poblacién y muestra analizada, ademas de los instrumentos utilizados para
la recopilacion y estudio de los datos. El capitulo tres se centra en la propuesta, detallando
sus elementos fundamentales: metas, bases y metodologia. De igual manera, se especifica
la organizacion, implementacion y evaluacion de la propuesta, subrayando la relevancia de
la gamificacién como instrumento para promover un aprendizaje significativo.

Los hallazgos muestran un aumento en el interés de los alumnos por las y una mejora en
su rendimiento escolar al poner en practica actividades gamificadas. Esto demuestra que
la gamificacion no solo potencia el proceso de ensefianza y aprendizaje, sino que también
favorece su desarrollo integral.

Palabras clave: Gamificacién, educacion, ensefianza-aprendizaje, nUmeros enteros,

aprendizaje significativo.
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ABSTRACT

The present research focuses on the integration of gamification as a didactic tool to
strengthen mathematical skills in the teaching-learning process for eighth-grade students of
Basic General Education at the Francisco Javier Pefiarreta Educational Unit (FJPEU). The
main objective is to design a didactic guide that uses gamification elements as a strategy to
enhance key competencies, such as problem-solving, critical thinking, and creativity.

A mixed methodology was chosen, with a positivist and exploratory perspective that
combined bibliographic information, document studies, and field research. The data
collection strategies include classroom observations, interviews with teachers, and
guestionnaires for students, with the aim of examining the effect of gamification on the
teaching-learning process.

The study is divided into three chapters. The first chapter presents a theoretical review of
gamification, examining its progress and importance in the current context. Likewise, the
variables linked to the educational sector are determined, and criteria for selecting relevant
documents are defined. In chapter two, the methodology used is specified, detailing the
population and sample analyzed, as well as the instruments used for data collection and
study. Chapter three focuses on the proposal, detailing its fundamental elements: goals,
foundations, and methodology. Similarly, the organization, implementation, and evaluation
of the proposal are specified, highlighting the relevance of gamification as a tool to promote
meaningful learning.

The findings show an increase in students' interest in mathematics and an improvement in
their academic performance when implementing gamified activities. This demonstrates that
gamification not only enhances the teaching and learning process but also promotes their
overall development.

Keywords: Gamification, education, teaching-learning, integers, meaningful learning.
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1 Introduccion

1.1 Justificacion del problema

La ensefianza de matematicas en Ecuador enfrenta una crisis evidenciada en los resultados
de PISA 2022, donde el 60% de los estudiantes no alcanza el nivel minimo de competencia
Matematica (Sanz, 2023), agravada por la pandemia de COVID-19, que provocd una
pérdida de 1.8 afios de aprendizaje y un aumento del 120% en la desercidn escolar (SRG,
2022). Este escenario afecta especialmente a los estudiantes de octavo grado, ya que las
dificultades en matematicas incrementan el riesgo de abandono escolar y conductas
defensivas (De La A, 2018), mientras que un buen rendimiento fomenta autoestima,
responsabilidad y pensamiento critico (De La A, 2018).

La gamificacibn se presenta como una solucion viable, respaldada por estudios que
demuestran su eficacia para mejorar el rendimiento académico en un 23% Yy potenciar
habilidades como la resolucién de problemas (Holguin et al., 2020). Autores como Ortiz y
Guevara (2021) destacan que la gamificacibn no solo motiva, sino que promueve un
aprendizaje significativo al vincular conceptos abstractos con experiencias interactivas.
Ademads, el uso de TIC, como plataformas adaptativas y retroalimentacién inmediata
(Grisales, 2018), ha demostrado ser clave para superar las limitaciones de métodos
tradicionales.

La investigacion se justifica en la necesidad de transformar la ensefianza en la (UEFJP),
donde la desmotivacion y la falta de recursos innovadores obstaculizan el aprendizaje. Al
implementar una estrategia didactica gamificada, se busca no solo elevar el rendimiento en
la suma de numeros enteros, sino también fomentar actitudes positivas hacia las
matematicas, esenciales para el desarrollo integral (Rocha et al., 2020), alineandose con
los lineamientos del Ministerio de Educacion ecuatoriano y las demandas educativas del
siglo XXI.

1.2 Planteamiento del problema

El sistema educativo ecuatoriano enfrenta desafios estructurales en la ensefianza de
matematicas en octavo grado, agravados por métodos tradicionales basados en exposicién
directa, ensefianza por imitacion y uso de libros de texto (Mudiz, 2022), que priorizan la
memorizacion sobre la comprension conceptual. La gamificacion, definida como la
aplicacion de elementos y dinamicas de juegos en contextos educativos para motivar y
mejorar el aprendizaje (Uriel, 2024), surge como una alternativa innovadora para
esta realidad. No obstante, su implementacion se ve limitada por la formacion
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deficiente del 100% de los docentes en estrategias gamificadas (Ortiz & Guevara, 2021) y
la persistencia de un curriculo rigido que dificulta la adaptacién pedagdgica.

La pandemia de COVID-19 profundiz6 estas debilidades: segun datos oficiales (2022),
Ecuador registré una pérdida de 1.8 afios de aprendizaje y un incremento del 120% en la
desercion escolar, afectando especialmente el area de matematicas. Estudios evidencian
gue la gamificacién incrementa la motivacion en un 74% y mejora el rendimiento académico
en un 23% (Holguin et al., 2020), pero su potencial se diluye sin acceso equitativo a
herramientas digitales o disefios pedagoégicos alineados con el aprendizaje significativo
(Moreira, 2020).

La siguiente pregunta de investigacion se plantea en relacion con el problema mencionado:
¢, Coémo promover el aprendizaje significativo utilizando la gamificacién en la suma de
numeros enteros de los estudiantes de octavo grado del Subnivel Basica Superior?

1.3 Precision del tema

La presente investigacion se centra en el andlisis de la gamificacion como recurso didactico
y su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en estudiantes
de octavo grado de Educacion General Basica Superior (EGBS). El estudio busca
determinar como la implementacion de estrategias didacticas, basadas en juegos
interactivos que puede mejorar la motivacion, el rendimiento académico y la adquisicion de
competencias Mateméticas en los estudiantes.

Se enmarca en el contexto educativo ecuatoriano, considerando los lineamientos del
Ministerio de Educacion (MINEDUC) y el curriculo nacional, que promueven metodologias
innovadoras para fortalecer el aprendizaje significativo. La investigacion abordara aspectos
como el disefio de actividades gamificadas, su aplicacion en el aula y la percepcion de
estudiantes frente a esta metodologia.

El enfoque se delimita al subnivel de Basica Superior (8.° grado), especificamente en el
area de Matematicas, con el fin de aportar evidencia empirica sobre la efectividad de la
gamificacion como herramienta pedagdgica en este nivel educativo.

1.4 Objeto de lainvestigacién

Proceso de ensefianza aprendizaje en la suma de numeros enteros en la asignatura
Matematicas de octavo grado de la (UEFJP).

1.5 Objetivo general

Disefiar una estrategia didactica innovadora basada en la gamificacién para promover el
significativo en la suma de niumeros enteros en los estudiantes de octavo grado
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de la asignatura de Matematicas de la (UEFJP).
1.6 Ideaadefender
Si se disefia una estrategia didactica innovadora basada en la gamificacién se promueve el
aprendizaje significativo en la suma de nimeros enteros en los estudiantes de octavo grado
de la asignatura de Mateméticas de la (UEFJP).
1.7 Declaracion de variables o categorias de la investigacion
En el marco del presente proyecto de investigacion, se establecen las siguientes variables
o dimensiones de estudio, fundamentales para analizar la relacion entre la gamificacion y
el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas en octavo grado de Educacion
General Bésica Superior (EGBS), conforme a los lineamientos del Ministerio de Educacion
del Ecuador.
1.7.1 Variable Independiente (VI): Gamificacién como recurso didactico
Definicion operacional: Estrategia didactica basada en la aplicacién de elementos,
dinamicas y mecanicas propias de los juegos (como sistemas de puntuacion, niveles,
recompensas inmediatas y competencias colaborativas) en el proceso educativo, con el
propésito de motivar y potenciar el aprendizaje significativo.
Dimensiones e indicadores:
e Disefio de actividades gamificadas:
0 Uso de plataformas digitales interactivas (ej. Kahoot, Quizizz, Classcraft, Prodigy
Math).
o0 Implementacion de juegos analdgicos adaptados al contenido matematico de la
suma de nimeros enteros.
e Mecanicas de juego aplicadas:

0 Sistema de recompensas (insignias, puntos, rankings).

0 Avance por niveles de dificultad progresiva.

0 Retroalimentacion inmediata.
1.7.2 Variable Dependiente (VD): Proceso de ensefianza-aprendizaje significativo de

la suma de niUmeros enteros
Definicion operacional: Conjunto de resultados académicos, cognitivos y actitudinales
evidenciados por los estudiantes en el area de Matematicas, como producto de la
implementacion de estrategias gamificadas.
Dimensiones e indicadores:
dimiento académico:
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1.7.3

o Calificaciones obtenidas en evaluaciones formativas y sumativas.

o0 Capacidad para resolver problemas matematicos relacionados con suma de

numero enteros.

Participacion y motivacion:

o Nivel de compromiso en clases (frecuencia de intervenciones, entusiasmo).

0 Resultados de encuestas de percepcion sobre la metodologia.

Desarrollo de competencias:

0 Pensamiento I6gico-matematico.

0 Trabajo colaborativo.

Variables Intervinientes o Ajenas (Controladas)

Factores externos que podrian influir en los resultados y que requieren monitoreo para

garantizar la validez interna del estudio:

1.8

Variables contextuales:

o Acceso a recursos tecnoldgicos en la instituciéon educativa.

o Capacitacion docente previa en gamificacion.

Variables individuales:

o Conocimientos previos de los estudiantes en Matematicas.

o Estilos de aprendizaje predominantes en el grupo.

Variables institucionales:

o Carga horaria asignada al area de Matematicas.

o Apoyo institucional para implementar metodologias innovadoras.

Objetivos Especificos de la Investigacidn

1.

Fundamentar tedricamente el proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura Matematicas, para el conocimiento de los nimeros enteros
mediante estrategias de la técnica de la gamificacion.

Caracterizar la situacion actual del aprendizaje de la suma de numeros
enteros en los estudiantes de octavo grado de la (UEFJP).

Disefar una estrategia didactica innovadora basada en la gamificacion para
promover el aprendizaje significativo de la suma de nameros enteros en los
estudiantes de octavo grado de la (UEFJP).

Implementar la estrategia didactica innovadora basada en la gamificacion
mediante Prodigy Mat para promover el aprendizaje significativo de la suma
de nimeros enteros en los estudiantes de octavo grado de la (UEFJP).
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1.9 Métodos a emplear

1.9.1 Meétodos del nivel tedrico

De acuerdo con Ortiz (2012) los métodos tedricos se utilizan para revelar relaciones
esenciales del objeto de estudio que no son directamente observables.

En esta investigacion, los métodos tedricos facilitan la construccion de un marco conceptual
robusto que respalde la conexién entre la gamificacion y el aprendizaje matematico
relevante, incorporando teorias educativas fundamentales y principios pedagégicos
contemporaneos. Examinar de manera critica la situacion de la gamificacién en entornos
educativos, reconociendo sus ventajas, retos y usos exitosos. De manera operativa, facilitan
la identificacién de variables independientes y dependientes. Ademas, contribuyen a dar
contexto a la propuesta actual, enfocandose en plataformas gamificadas.

El método dialéctico: Se fundamenta en la idea de que los fenGémenos estan
interrelacionados y son el resultado de contradicciones internas. Se caracteriza por el
analisis critico de las percepciones y teorias, utilizando un proceso de tesis, antitesis y
sintesis para resolver contradicciones y alcanzar conclusiones mas profundas (Ponce,
2018). A través del método dialéctico, la investigacion busca no solo describir las dindmicas
del aula, sino también proponer una solucion integral que reconciliara teoria y practica,
garantizando que la gamificacion sea una herramienta pedagodgicamente viable,
socialmente relevante y alineada con las necesidades reales de los estudiantes de octavo
grado. Este método se aplica en todo el proceso de esta investigacion para constatar todas
las transformaciones que se producen en el desarrollo de la indagacion.

1.9.2 Método analitico-sintético

El método analitico-sintético considera que en el proceso investigativo de manera
consciente e intencional el analisis y la sintesis deben ocurrir en estrecha unidad e
interrelacion, en tanto el analisis se debe producir mediante la sintesis, debido a que la
descomposicién de los elementos que conforman la situacion problémica y la informacion
gue se posee se realiza relacionando estos elementos entre si y vinculandolos con el
problema como un todo, a la vez que la sintesis se produce sobre la base de los resultados
previos del andlisis, aunque en el proceso de la investigacion pueda predominar uno u otro
en determinada etapa (LOpez & Ramos, 2021). En este sentido este método se utiliza en la
presente investigacién en la recoleccion y clasificacion de datos, interpretacién de los

resultados, elaboracién de conclusiones, generacion del nuevo conocimiento.
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Método de enfoque de sistema: dicho enfoque plantea que el estudio adecuado de un
fendmeno o proceso debe realizarse concibiéndolo como un sistema, reconociendo y
delimitando cada una de sus partes constitutivas y sus interrelaciones (Lopez & Ramos,
2021). El enfoque de sistema se utiliza en esta investigacion en la construccién de la
estrategia didactica basada en la gamificacion.

El método histérico légico: El método histérico-l6gico considera que toda investigacion
debe incluir en su unidad el estudio tanto de los aspectos histéricos como l6gicos que
caracterizan al fenédmeno estudiado, analizando el objeto de estudio en el tiempo y en su
movimiento (Torres, 2020) A partir de tal conceptualizacion, el método histérico-logico se
aplica en esta tesis para el entendimiento de su trayectoria cambiante y el analisis de
antecedentes investigativos del objeto de investigacion.

1.9.3 Métodos del Nivel Empirico

Los métodos empiricos se utilizan para descubrir y acumular un conjunto de hechos y datos
como base para diagnosticar el estado del problema a investigar y/o la constatacion o
validacion de la propuesta a ofrecer en la investigacion, pero que no son suficientes para
profundizar en las relaciones esenciales y por ello requieren del empleo de conjunto con los
métodos teoricos.

La observacion: La observacion cientifica es un método empirico universal del investigador
gue puede utilizarse en distintos momentos de una investigacion, en su etapa inicial se usa
para la formulacion del problema, en el transcurso de la investigacién puede convertirse en
el procedimiento propio del método utilizado en la comprobacién de la hipotesis, y al finalizar
la investigacion puede llegar a predecir tendencias y el desarrollo de fenémenos de un
orden mayor de generalizacién (Lépez & Ramos, 2021). Con este método se identifica el
problema cientifico de la presente investigacion. La observacién se realiza al noveno grado,
del subnivel Bésica Superior de la (UEFJP), en la clase de Matematica sobre el tema de
nameros enteros.

La encuesta: Consiste en aquel método empirico que busca criterios, opiniones,
sugerencias, ideas, preocupaciones, de los sujetos que forman parte de las unidades de
estudio o de otros sujetos que puedan aportar informacién necesaria (LOpez & Ramos,
2021). La encuesta se aplica a estudiantes de noveno grado paralelo B del subnivel Basica
Superior de la (UEFJP).

La entrevista: Es aquel método donde se coloca al investigador en contacto personal con

investigados y, ademas de permitir informaciones semejantes a las de la
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encuesta, propicia reconocer aspectos afectivos y volitivos que pueden ser relevantes para
la investigacion (Lopez & Ramos, 2021). La entrevista se aplica a la profesora de la
asignatura de Matematicas de noveno grado de la (UEFJP).
1.9.4 Métodos del nivel matematico estadistico
Este método implica la recoleccion, organizacién, andlisis e interpretacion de datos
numeéricos para responder preguntas de investigacion (Vasquéz, 2023). Utiliza
herramientas estadisticas que permiten resumir informacion, identificar patrones y realizar
inferencias sobre una poblacién a partir de una muestra (Gil, 2003).
Dado el concepto anterior, estos métodos se utilizan para analizar el impacto de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en octavo grado de
EGB, este proyecto empleara los siguientes métodos y técnicas estadisticas, acordes con
el enfoque cuantitativo y cualitativo de la investigacion:

1. Métodos Estadisticos Descriptivos

Se utilizaran para organizar, resumir y presentar los datos recolectados: En que parte
se va utilizar

e Medidas de tendencia central:

0 Media aritmética (para analizar el rendimiento promedio en
evaluaciones). Con esta medida se calcula el promedio de la evaluacién
aplicada a los estudiantes de octavo grado paralelos Ay B.

e Distribuciones de frecuencia:

o Tablas y graficos (histogramas, barras). Se utilizan para visualizar el
progreso de los estudiantes en la evaluacion aplicada, tabulacion de la
encuesta a los estudiantes y la observacion a la docente, y tabulacién de
la evaluacion formativa aplicada a los estudiantes.

2. Técnicas Cualitativas Complementarias
e Analisis de contenido:

o Parainterpretar respuestas abiertas en encuestas o grupos focales sobre
la percepcion de la gamificacion. Encuesta aplicada a los estudiantes de
noveno grado.

3. Herramientas Tecnoldgicas
e Software estadistico:
o Excel para generar la tabla de las notas y el promedio de la evaluacion

formativa aplicada a los estudiantes.
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1.10 Declaracion de poblacién y muestra

Para Robles (2019) la poblacion es el objeto de estudio en una investigacion, es el conjunto
total de elementos de interés. Es asi que la poblacién para el desarrollo de la presente
investigacion es el octavo grado.

Segun Robles (2019) la muestra es un subconjunto de la poblacién. La muestra para el
desarrollo de la presente investigacion es el total de la poblacion y es determinada a través
de método no probabilistico por conveniencia, dado que los estudiantes de los octavos
grados tienen el mismo problema de aprendizaje.

La poblacion para el desarrollo de la presente investigacion es el octavo grado paralelos A
y B, conformados por 30 mujeres y 34 hombres que suman un total de 64 estudiantes, entre
12 y 13 afios.

La muestra seleccionada coincide con el total de la poblacion, que es determinada a través
de método no probabilistico por conveniencia.

1.11 Declaracién del tipo de investigacién

El tipo de investigacion que se utiliza en el desarrollo de la presente tesis es mixto, con
enfoque positivista y exploratoria.

El método mixto. Es la integracién sistematica de los métodos cuantitativo y cualitativo en
un solo estudio con el fin de obtener una fotografia mas completa del fenémeno (Cedefio,
2012).

Deduciendo la definicion anterior, la investigacion mixta implica la recoleccion, analisis e
interpretacion de datos tanto cualitativos como cuantitativos obtenidos en el presente
estudio. Y aprovechar las ventajas de ambos enfoques para minimizar limitaciones.

Esta investigacion es mixta por que se combina los elementos cualitativos y cuantitativos
para obtener una mejor y completa comprension del proceso de ensefianza aprendizaje en
la asighatura de matematica, lo que permite crear adecuadas tareas de aprendizaje en la
operacién de la suma de nimeros enteros.

Método con enfoque positivista. Ha privilegiado los métodos cuantitativos en el abordaje
de la investigacion. En particular, la investigacion educativa de corte positivista adopta el
enfoque cuantitativo (Meza, 2015).

Se utiliza el enfoque positivista en esta investigacion, dada la realidad del deficiente
aprendizaje de la asighatura de matematica de un alto porcentaje de estudiantes de octavo

grado de la (UEFJP). Evidenciando lo anterior en la cuantificacién de los resultados de las
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evaluaciones diagnosticas realizadas a los estudiantes, sobre el tema de las operaciones
de la suma de numeros enteros.
La investigacion exploratoria tiene como objetivo la aproximacion a fenébmenos novedosos.
Siendo su objetivo obtener informacién que permita comprenderlos mejor; aunque
posteriormente esta no sea concluyente (Arias, 2020).
En este sentido se utiliza la investigacion exploratoria con el objetivo de explorar como la
gamificacion puede ser utilizada como una estrategia para apoyar el proceso de ensefianza
aprendizaje de la operacion de la suma de nameros enteros en el octavo grado de
Educacion General Bésica en la (UEFJP).
Por dltimo, esta tesis se enmarca en el tipo de investigacion aplicada, al utilizar la
gamificacion en un contexto educativo especifico para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje y promover el aprendizaje significativo.
1.12 Principales aportes
El objetivo principal de nuestra investigacion es crear una propuesta didactica que integre
las técnicas propias de los juegos didacticos (gamificacién) en la ensefianza de las
Matematicas para motivar a los estudiantes a mejorar su rendimiento académico y
proporcionar al docente una herramienta tecnolégica que mejore el proceso de ensefianza
aprendizaje, especificamente en la operacién de la suma de nimeros enteros, ya que es la
base de los primeros niveles de educacion en el subnivel Basica Superior.
Algunas de las principales caracteristicas son:
e Resolver problemas contextualizados utilizando conceptos y reglas de suma
de numeros enteros.
e Utilizando tecnologias para facilitar la resolucién de problemas mediante
graficos, verificacion de resultados y comentarios.
e Para motivar al estudiante, incorpore elementos propios de los juegos, como
desafios, niveles, recompensas, insignias y puntos.
¢ Crea un ambiente competitivo y colaborativo en el que los estudiantes y los
maestros puedan trabajar juntos, colaborar y resolver los temas propuestos.
e Entre las cualidades que garantizan la transformacion del objeto de
investigacion encontramos:
e El aprendizaje de Matematicas es significativo porque articula la relacién
entre los conocimientos previos y nuevos, asi como entre la teoria y la

practica.
La Universidad para todos




e Los estudiantes deben participar activamente en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la operacion de la suma de nimeros enteros al desarrollar
sus habilidades, responsabilidades y compromiso.

¢ La innovacion tecnoldgica se utiliza para ensefiar Matematicas (suma de
ndmeros enteros).

1.13 Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

La gamificacion es el uso de elementos y técnicas propias de los juegos para motivar y
mejorar el aprendizaje en contextos ludicos. La gamificacibn se ha convertido en una
estrategia didactica innovadora en el dmbito educativo para mejorar el proceso de
ensefianza sea mas atractivo y divertido.

La suma de los numeros enteros es una operacion matematica fundamental que se basa
en el estudio de reglas basicas y comprender sus aplicaciones. Comprender la aplicacién
de la suma de numeros enteros es fundamental en diversas situaciones cotidianas y en
campos como las finanzas, la fisica, la programacién y mas. Su aprendizaje es esencial
para el desarrollo de los estudiantes del subnivel Basica Superior, ya que les ayudara a
desarrollar habilidades para resolver problemas y aplicar el conocimiento en situaciones
reales. Ademas, la operacion de la suma de numeros enteros es una habilidad matematica
esencial que se aplica en muchas areas de la vida, pero puede ser dificil y abstracto, por lo
gue es importante usar métodos didacticos que faciliten su comprensién e interés.

En nuestra sociedad esta presente la generacion nativos digitales que estan familiarizados
con herramientas digitales. El disefio de técnicas de aprendizaje utilizando herramientas de
gamificacién es un campo en constante evolucidn con un enorme potencial para transformar
la educacién. La presente investigacién en este dmbito esta abriendo nuevas posibilidades
para la creacién de experiencias de aprendizaje personalizadas, interactivas y motivadoras
gue preparan a los estudiantes para los desafios del siglo XXI.

El documento esta dividido en secciones. La seccion 1 presenta el planteamiento del
problema, objetivos y la idea a defender. La secciéon 2 contiene la base y los elementos
tedricos relevantes para el tema de estudio. La seccién 3 describe cédmo se desarroll6 la
estrategia didactica para abordar el estudio actual utilizando un enfoque mixto y los
instrumentos de recolecciéon de informacion. La secciébn 4 presenta el aporte a la
investigacion mediante la propuesta de gamificacion como recurso didactico para apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje significativo de la suma de nimeros enteros en octavo

SRy bnivel Basica Superior.
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2 Marco teérico

2.1 Teorias del proceso de ensefianza aprendizaje

El propésito de las teorias del aprendizaje es explicar como ocurre el proceso de
ensefanza-aprendizaje y cémo las personas adquieren nuevas actitudes, conocimientos y
habilidades. Comprender cémo los alumnos aprenden es esencial para brindarles una
experiencia educativa enriquecedora en el fascinante mundo de la educacién secundaria.
Imagina un salon lleno de adolescentes curiosos, cada uno con sus propias experiencias y
estilos de aprendizaje. ¢(De qué manera se podria, como educadores, maximizar su
potencial? Las teorias del proceso de ensefianza-aprendizaje constituyen la respuesta.
Segun Vega et al. (2019) el constructivismos se puede entender como aquel que permite
gue el alumno construya su propio aprendizaje, las ideas principales de esta teoria son: el
alumno es responsable de su propio conocimiento, construye su conocimiento por si mismo,
relaciona la informacién nueva con conocimientos previos, establece relaciones entre
elementos, da significado a la informacién que recibe, necesita un apoyo pudiendo ser el
profesor, pares o padres y el profesor se convierte en el orientador. Los principales
estudiosos del constructivismo son: Piaget. y Ausubel.

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que ha revolucionado la forma en que
entendemos la adquisicion del conocimiento. En el contexto de la educacion secundaria, y
particularmente en la ensefianza de las Matematicas, el constructivismo ofrece un marco
valioso para comprender como los estudiantes desarrollan su comprension matematica.
Segun Vega et al. (2019) manifiestan que en el cognoscitivismo se enmarca en considerar
al ser humano como ente pensante quien transforma el pensamiento como resultado de su
ambiente interno y externo. De acuerdo como esta teoria la concepcion de la ensefianza
puede reducirse en los siguientes puntos: aprender y solucionar problemas, aprendizajes
significativos con sentido, desarrollar habilidades intelectuales y estratégicas, proceso
sociocultural, conocimiento previo y metas de aprendizaje.

Nuestra comprension de como los alumnos procesan y adquieren el conocimiento
matematico ha cambiado gracias al cognoscitivismo, como teoria del aprendizaje. Para la
ensefianza de las Mateméticas en la educacion secundaria, esta perspectiva tedrica se
enfoca en los procesos mentales internos que ocurren durante el aprendizaje.

Para Vega et al. (2019) el conductismo es una corriente de la psicologia que se centra en
el comportamiento humano y animal, deja de lado todo lo intrinseco para concentrarse en
as observables y medibles. Esta conducta es determinada por refuerzos y
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castigos. Se considera como fundador de esta teoria a J.B Watson, el nombré a la conducta
su objeto de estudio, en ese momento la conducta que se estudiaba debia de ser cien por
ciento observable y operacional. Los fines que tenia el conductismo era la investigacion y
el andlisis de las relaciones que rigen los sucesos ambientales y las conductas de los
organismos en base a estimulo- respuesta.
El conductismo es una parte esencial de las teorias educativas, especialmente en lo que
respecta a la educacion secundaria. Con un enfoque particular en la materia de
Matematicas, este marco teérico analizara cémo el enfoque conductista puede influir y
fomentar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
De acuerdo a Vega et al. (2019) la teoria del aprendizaje social tiene como principio el
aprendizaje directo no es el principal mecanismo de ensefianza, sino que el elemento social
da la base de un aprendizaje nuevo en los individuos, esta teoria resulta Gtil para explicar
como las personas aprenden y desarrollan nuevas formas de conducirse mediante la
observacion a otros individuos.
Nuestra comprension de como aprendemos se vio transformada por la Teoria del
Aprendizaje Social de Albert Bandura. La observacién y la imitacién de otros en un ambiente
social constituyen una parte importante del aprendizaje, segun esta teoria.
2.1.1 Enfoquestradicionales de ensefianzade las Matematicas en el subnivel basica
superior
En muchos sistemas educativos de todo el mundo, el método tradicional de ensefianza de
las Matematicas ha sido fundamental para la educacion secundaria durante mucho tiempo.
Para entender como se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje en este contexto,
este marco tedrico se enfoca en examinar las caracteristicas de este enfoque, con un
énfasis particular en la estructura de las clases. Sus caracteristicas principales se explican
a continuacion.
Método expositivo: El maestro expone directamente los conceptos matematicos de
manera deductiva, lo que sustenta la ensefianza. El aprendizaje se enfoca en la
memorizacion y repeticién de procedimientos, y el libro de texto suele ser la herramienta
principal (Mufiiz, 2022).
Enfoque mecéanico: Los alumnos realizan operaciones sin entender su significado con este
método, que suele ser algoritmico y mecanico. Un aprendizaje superficial y una falta de
conexién con la realidad pueden resultar debido a que las actividades se centran en
petitivos (Mora, 2003).
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Evaluacién basada en exdmenes: En lugar de evaluar la comprensién profunda de los
conceptos matematicos, la evaluacion se realiza principalmente mediante examenes que
miden la habilidad de los estudiantes para recordar y aplicar procedimientos y férmulas
(Mora, 2003).

El papel del maestro: El maestro tiene un papel fundamental y autoritario en el salén de
clases; dicta el contenido y regula el ritmo de aprendizaje. Los alumnos no participan
activamente en el proceso de aprendizaje porque son receptores pasivos de informacion
(Muiiiz, 2022).

2.1.2 Curriculum estructurado

El curriculum estructurado organiza sistematicamente los contenidos, objetivos y
experiencias de aprendizaje, siendo esencial en la educacién secundaria. Este enfoque
brinda un marco sélido para la ensefianza, fundamentado en teorias pedagdgicas que
enfatizan la secuenciaciéon l6gica. Autores como Hilda Taba y Ralph Tyler resaltan la
importancia de alinear evaluacién, objetivos y contenidos. Las instrucciones claras
benefician a docentes y alumnos, favoreciendo la coordinacion entre instituciones
educativas. Sin embargo, enfrenta limitaciones como la falta de inclusién de tecnologias,
escasa exploracion de Matematicas actuales y rigidez para atender necesidades
individuales.

2.1.3 Resoluciéon de problemas

En cuanto a la resolucién de problemas, algunos alumnos creen que consiste en resolver
ejercicios rutinarios que tienen que ver mas con realizar procesos mecanizados o
memoristicos y que son dejados como tarea para que practiquen (Monroy, 2014).

Segun Espinoza (2017) afirma que tradicionalmente, la resolucion de problemas ha sido
utilizada como actividad posterior al desarrollo de conceptos matematicos, donde la
aplicacion casi mecénica de los conceptos es el objetivo final.

Ademads, la resolucién de problemas, tradicionalmente, se ha utilizado como herramienta
de evaluacién y aplicaciéon de conceptos matematicos previamente estudiados. Bajo esta
perspectiva, el conocimiento se presenta parcelado, y el resolver un problema se limita a
proporcionar una respuesta predeterminada.

De acuerdo con las definiciones anteriores se infiere que la ensefianza tradicional de la
resolucién de problemas en Matematicas ha sido criticada por ensefiar a los estudiantes a
memorizar procedimientos y aplicar algoritmos de manera mecanica. Algunas de las
gas de la ensefianza tradicional de la resolucién de problemas incluyen:
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1. Memorizacién de algoritmos: los estudiantes aprenden férmulas y técnicas
especificas sin comprender totalmente su contexto o Igica.

2. Problemas rutinarios: se utilizan problemas estandar y repetitivos, lo que
limita en gran medida la creatividad y el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico.

3. Evaluacién centrada en resultados: la evaluacion de los resultados gira en
torno a obtener la respuesta correcta a los problemas, sin importar cémo la
persona lo haya resuelto ni el razonamiento detras de la solucion elegida.

Metodologia de ensefianza: exposicion directa, ensefianza por imitacion y uso de libros
de texto. “Exposicién” comienza con la explicacion tedrica de los conceptos y luego con su
aplicacion a los problemas. Y aunque los problemas son la forma mas efectiva de
transmision de informacién, los problemas son principalmente en libros de texto; por lo
tanto, a menudo resultan en una existencia monétona. Cabe destacar que la ensefianza
exigio una dificil tarea de imitacién a los estudiantes, ya que se les exige que repitan
meticulosamente todos tus procedimientos, limitando asi la independencia la formacion de
enfoques personales (OpenAl, 2024).

Limitantes:

1. Falta de Comprensidn. Los estudiantes logran resolver problemas, pero no saben
por qué la respuesta es correcta.

2. Desgano y Ansiedad. La exigencia de respuestas correcta puede ocasionar
ansiedad, lo que desmotiva aprender Mateméticas.

3. Imposibilidad de Transferir Conocimiento. Los estudiantes de Matematicas pueden
tener problemas para encontrar normas en situaciones que no las siguen.

4. El enfoque tradicional de ensefianza de la resolucion de problemas no aborda
adecuadamente el desarrollo de habilidades transferibles y una comprension
profunda. De hecho, los métodos convencionales y limitan el aprendizaje al aula,
y fomentan un menor interés en el tema. Por lo tanto, es evidente que hay una
necesidad urgente de adoptar métodos innovadores y centrados en el estudiante
para promover un aprendizaje significativo de las Matematicas.

2.1.4 Evaluacion basada en pruebas

Las evaluaciones suelen centrarse en examenes escritos y pruebas estandarizadas que
ponen a prueba la capacidad de los estudiantes para recordar informacioén. El énfasis recae
Acion y clasificacion de los estudiantes, en lugar de en la comprension profunda
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de los conceptos (Rios, 2023). En este sentido es importante sefialar que, aunque estas
evaluaciones tienen ventajas como la objetividad y la comparabilidad, también ha sido
criticado por no capturar completamente las habilidades y el progreso de los estudiantes, y
por no considerar suficientemente las diferencias individuales y contextuales. El sistema
educativo ecuatoriano ha estado evolucionando hacia enfoques mas integrales y formativos
de evaluacion, aunque las pruebas estandarizadas siguen siendo una parte importante del
proceso evaluativo.

2.1.5 Aprendizaje significativo

Segun Moreira (2020) el aprendizaje significativo es aprendizaje con comprension, con
significado, con capacidad de aplicar, transferir, describir, explicar, nuevos conocimientos.
Es una incorporacion sustantiva, no arbitraria, de nuevos conocimientos en la estructura
cognoscitiva de quien aprende.

En los modelos de aprendizaje mecanicista, basados en la repeticion y memorizacion de
informacion, el educando ejercia un rol pasivo, era un simple receptor de conocimiento. Se
le preparaba para responder a un test. Por ello, se hizo prioritario buscar otras alternativas
de ensefianza-aprendizaje que adjudicase al educando como agente activo (Roa, 2021).
Del mismo modo en contraste con el aprendizaje mecanico o memoristico, el aprendizaje
significativo almacena nueva informacion de manera arbitraria sin interactuar con el
conocimiento previo. El aprendizaje significativo generalmente es mas efectivo para la
comprension profunda y la retencién a largo plazo, aunque el aprendizaje mecanico puede
ser necesario en ciertas situaciones (como aprender una férmula matematica).

Trabajar en aprendizaje significativo produce en el alumnado un cambio de actitud por el
trabajo escolar de manera radical, los alumnos disfrutan de lo que aprenden, se sienten
motivados, les gusta el trabajo a realizar, entregan todo el material trabajado y se sienten
satisfechos de su experiencia educativa. EI cambio en el profesorado es inmediato, por lo
gue pasa de trabajar mucho y dedicar esfuerzo sin ver los resultados a trabajar en buena
direccién evitandose el desgaste personal y muchisimo esfuerzo posterior con muy pocos
resultados (Ballester, 2005). Cabe destacar que el concepto de aprendizaje significativo ha
sido fundamental para crear estrategias de enseflanza mas efectivas y para comprender
mejor como los estudiantes construyen el conocimiento. Sigue siendo una base

fundamental para la creacién de planes de estudios y la capacitacion docente.
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2.2 Importancia de la ensefianza efectiva de la matematica

La ensefianza efectiva es la accidn que realiza el docente para lograr que sus educandos
alcancen un aprendizaje significativo y duradero, para lo cual el maestro debe aplicar la
metodologia adecuada de acuerdo a las necesidades especificas que demanden sus
discentes, por ejemplo la ensefianza efectiva debe enfocarse a mejorar el desarrollo integral
del alumno, para que este sea capaz de ser critico, democrético, solidario, y sobre todo
pueda aplicar sus conocimientos adquiridos en beneficio de la sociedad (Zully, 2023). Por
otra parte, la ensefianza efectiva es un enfoque educativo que busca maximizar el
aprendizaje de los estudiantes mediante practicas bien estructuradas, fundamentadas en
teorias educativas y respaldadas por la investigacion. Tiene mas que simplemente
transmitir informacion; tiene como objetivo crear un entorno de aprendizaje en el que los
estudiantes puedan participar activamente, comprender profundamente el contenido y
desarrollar habilidades transferibles.

La idea de que todos los estudiantes pueden aprender y alcanzar altos niveles de
rendimiento cuando reciben una instruccion de alta calidad es la base de la ensefianza
efectiva. Los maestros de este enfoque deben ser reflexivos, adaptativos y comprometidos
con el aprendizaje continuo.

Es importante sefialar que la ensefianza efectiva es un enfoque adaptable que se adapta a
las necesidades cambiantes de los estudiantes y a los avances en la investigacion
educativa. Los maestros efectivos crean experiencias educativas significativas y
transformadoras al combinar el arte de la ensefianza con el conocimiento cientifico

Un buen enfoque pedagdgico y creativo puede llegar a transformar las Matematicas en una
experiencia estimulante. Un maestro no solo fomenta la comprensién académica, sino
también la capacidad de resolucién de problemas, el pensamiento critico y la confianza en
si mismo de los estudiantes. Es tan importante conocer Matematicas, no solo para los
docentes, también para maestros de preprimaria, primaria, diversificados y basicos, desde
pequefios los nifios en preprimaria aprenden Matematicas, pero la aprenden de distinta
manera (Universidad Galileo, 2023)

La ensefianza de la Matematica ha sido fundamental a lo largo de la historia,
desempefiando un papel crucial en el desarrollo de la sociedad, la ciencia y la tecnologia.
Diversos estudios destacan la importancia de la ensefianza de esta disciplina para el
desarrollo intelectual de los estudiantes, fomentando habilidades logicas, pensamiento
traccion (Universidad Galileo, 2023).
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La ensefianza de la Matematica ha sido un pilar fundamental en la educacion a lo largo de
la historia, desde la antigledad hasta la era digital actual. La Matematica ha desempefiado
un papel crucial en el desarrollo de la sociedad, la ciencia y la tecnologia. No obstante,
segun las contribuciones recibidas abarcan una amplia variedad de experiencias de
aprendizaje y sugerencias de mejora, tanto para estudiantes, como para la capacitaciéon de
docentes en el area de la Matematica. La naturaleza conceptual de esta Ciencia Exacta
implica preparar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico,
de manera especial, en la resolucion de problemas. Al respecto Howard et al. (2018) indican
gue la calidad del aprendizaje de la Mateméatica esta asociado al desarrollo de la memoria,
la aplicacion de estrategias metacognitivas, la capacidad para resolver algoritmos en la
resolucion de ejercicios, asi como, la aplicacién de los contenidos en los diversos contextos
de la sociedad. Por tanto, para que esto se logre, se requiere de aplicar metodologias en el
proceso de ensefianza — aprendizaje que contribuyan a establecer la relacion de los
contenidos con la vida del ser humano. Por otra parte Morales et al. (2019) enfatizan que
las Matematicas son fundamentales para el desarrollo intelectual de los estudiantes, ya que
les ayuda a ser légicos, a razonar ordenadamente, les desarrolla el pensamiento, la critica
y la abstraccion. Por tanto, el estudiante crea una disposicion consciente y favorable para
emprender acciones que conducen a la solucién de los problemas a los que se enfrentan
cada dia (Mieles, 2024)

2.3 Importancia de la enseflanza de numeros enteros

La ensefianza y el aprendizaje de los nimeros enteros ha sido el objeto de mudltiples
estudios a nivel nacional e internacional, destacandose investigaciones que dan cuenta de
diferentes dificultades en dichos procesos y la necesidad de generar estrategias que
permitan mejorar su ensefianza y aprendizaje. También se debe tener en cuenta que
durante nuestra vida necesitamos constantemente realizar operaciones Matematicas
basicas con numeros enteros en situaciones cotidianas como ir de compras, manejar la
propia economia entre otras actividades. Por tal motivo es muy importante que todos los
estudiantes en el transcurso de su vida escolar tengan dominio y comprendan el concepto
de ndmeros enteros. Los numeros enteros hacen parte de esos conceptos matematicos
gue generan dificultad en su comprensién en el aula, a pesar de que de su
conceptualizacion depende el manejo adecuado de diferentes expresiones algebraicas y
de otro tipo de objetos matematicos asociados a la disciplina. Es importante que el docente
analice cuales son los inconvenientes en el aprendizaje de estos y como
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solucionarlos (Tabares, 2021). De acuerdo con lo expuesto, la ensefianza de nimeros
enteros es crucial en la educacion por varias razones importantes:
Los numeros enteros son la piedra angular de las Matematicas. Los conceptos mas
complejos, como fracciones, decimales y délgebra, requieren su comprension. Los
estudiantes pueden encontrar dificultades en temas posteriores si no tienen un sélido
entendimiento de los nimeros enteros.
Desarrollo del Pensamiento Critico: La manipulacion de nimeros enteros ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades de razonamiento l6gico y critico. Los estudiantes
aprenden a resolver problemas y pensar de manera analitica a través de operaciones como
sumar, restar, multiplicar y dividir.
Aplicaciones en la vida real: Los nimeros enteros se utilizan en una variedad de situaciones
cotidianas, como la contabilidad (ganancias y pérdidas), la medicién y otros tipos de
contabilidad.
Los numeros enteros son primordiales para conceptos de ensefianza posteriores como el
algebra, calculo, la trigonometria, entre otros. En general en la vida cotidiana los nimeros
enteros tienen alta aplicabilidad en aspectos como: las temperaturas, las ganancias y las
pérdidas, ubicaciones sobre el mar y bajo el mar, lineas de tiempo, entre otras. Lo anterior
también deja ver que los nimeros enteros son aplicables a diferentes areas el conocimiento
como la fisica, biologia, geografia (Tabares, 2021). Es asi que la ensefianza de nimeros
enteros es fundamental porque establece la base para el aprendizaje matematico y
cientifico a niveles superiores, ademas de facilitar la comprensién y resolucion de
problemas en situaciones cotidianas.
2.3.1 Desafios comunes en la ensefianza y aprendizaje de la suma de numeros
enteros

Se han determinado algunas manifestaciones en el aprendizaje de la Matemética de los
estudiantes de octavo tales como:

e Falta de motivacion de los estudiantes hacia la Matematica.

e Carencia de habitos de estudio.

¢ Dificultades en la resolucion de problemas matematicos.

e Limitada comprension de las operaciones basicas.

e La dependencia en tablas y recursos externos para realizar calculos

matematicos (Mieles, 2024).
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Las dimensiones del proceso de ensefianza — aprendizaje son analizadas por (Mieles,
2024) enfatizando entre ellas:

e La dimension de actitudes y percepciones destaca la importancia de la
orientacion docente y entornos de aprendizaje propicios para desarrollar
perspectivas amplias en los estudiantes. Esto lleva a la formacion de
percepciones positivas que influyen directamente en el proceso de
aprendizaje dentro y fuera del aula.

¢ La adquisicién e integracion del conocimiento es esencial, donde el docente
actia como mediador entre lo nuevo y lo ya aprendido. Los estudiantes
organizan la informacion, la consolidan en la memoria a largo plazo y
desarrollan habilidades que mejoran su desempefio escolar.

e La extensién y refinamiento del conocimiento se logra mediante la conexion
entre lo aprendido previamente y lo recién adquirido. El docente impulsa a
los estudiantes a comparar, clasificar, abstraer, razonar y analizar, elevando
asi su comprension y capacidad de resolucién de problemas tanto en el
entorno escolar como en situaciones cotidianas (Mieles, 2024)

2.4 Enfoques y metodologias para la ensefianza de la suma de niameros enteros
Para la ensefianza de la suma de numeros enteros, las herramientas y metodologias
modernas permiten ofrecer un enfoque innovador destinado a lograr una comprension mas
profunda y significativa.

2.4.1 Uso de Entornos Virtuales de Aprendizaje

Algunas de ellas incluyen: La integracién de las plataformas digitales GeoGebra, SofiaXT,
Classcraft y Prodigy Math también ha demostrado ser muy eficaz en la ensefianza de la
suma de numeros enteros, ya que permiten:

Visualizacion Interactiva: Los estudiantes pueden observar y manipular imagenes digitales
gue ejemplifican la suma de nimeros enteros, lo cual facilita la comprension de conceptos
mas abstractos (Ruiz, 2021).

Practica Personalizada: Los entornos digitales permiten la realizacién de ejercicios
adaptativos que se ajustan al ritmo de progreso de los alumnos, facilitando la identificacion
y correccién de errores en tiempo real (Ruiz, 2021).

2.4.2 Estrategias Ludicas

Las estrategias ludicas son elementos fundamentales para el mantenimiento de la

el desarrollo de métodos interactivos y atractivos para los estudiantes. Algunas
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estrategias relevantes son:

Juegos Educativos: Implementar juegos de mesa y aplicaciones interactivas que incluyen
la suma de numeros enteros permite la practica a la vez que divierte a los alumnos
(Encalada, 2023).

Dinamicas de Grupo: Metodologias de aprendizaje colaborativo en las que los estudiantes
deben resolver situaciones problematicas Matematicas entre varios enfoques Pedagoégicos
(Encalada, 2023).

2.4.3 Metodologia Basada en Problemas

El enfoque basado en problemas implica armar problemas reales en los que los estudiantes
deban recurrir a la suma de nimeros enteros para resolverlo. Algunos elementos de este
método son:

Contextualizacion: Plantear situaciones cotidianas tales como una proforma de manejo
financiero o el registro de temperaturas diarias, lo cual ayuda a los alumnos a entender la
utilidad préactica de estas operaciones (Villota et al., 2021).

Investigacién Activa: Los alumnos estudian y debaten diversas técnicas para solucionar
problemas, fomentando un aprendizaje mas profundo y relevante (Villota et al., 2021).
2.4.4 Método Abierto Basado en Numeros (ABN)

El método ABN es un enfoque innovador que posibilita a los alumnos tratar la suma de
nameros enteros desde diversas perspectivas:

Flexibilidad en el Célculo: Los estudiantes tienen la opcion de seleccionar la manera de
solucionar las operaciones, empleando diversas tacticas que se ajusten a su modo de
aprendizaje.

Enfoque en la Comprension: Este enfoque da prioridad a la comprension del significado de
los niumeros y las operaciones en la memorizacion de algoritmos, lo que potencia la
habilidad para solucionar problemas.

2.4.5 Estrategias Cognitivas y Metacognitivas

La aplicacion de estrategias metacognitivas y cognitivas también puede potenciar el
proceso de aprendizaje.

Consideracion acerca del Proceso: Promover que los alumnos reflexionen acerca de como
gestionan la suma de numeros enteros contribuye al desarrollo de habilidades
metacognitivas, potenciando su habilidad para aprender (Villota et al., 2021).

Evaluacién Personal: Ofrecer instrumentos para que los alumnos midan su propio avance
ciar su motivacion y dedicacion hacia el aprendizaje (Villota et al., 2021).
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De acuerdo con lo planteado anteriormente inducimos que los métodos innovadores para
instruir en la suma de ndmeros enteros abarcan la utilizacion de ambientes virtuales,
tacticas recreativas, técnicas fundamentadas en problemas, el enfoque ABN y el desarrollo
de capacidades metacognitivas. Al aplicar estas tacticas, los docentes pueden generar un
entorno mas activo y eficaz que fomente un entendimiento profundo y perdurable del
concepto.

2.5 Dificultades en el aprendizaje significativo de la suma de nUmeros enteros

El aprendizaje significativo en Matematicas, particularmente en la suma de nameros
enteros, puede afrontar multiples obstaculos. Estos problemas pueden ser de naturaleza
cognitiva, emocional y contextual. A continuacion, se describen algunas de las principales
dificultades que los alumnos a menudo se topan.

2.5.1 Comprensién Conceptual

Representacién de Nimeros Enteros

Frecuentemente, los alumnos enfrentan dificultades para comprender qué simbolizan los
nameros enteros, en particular los negativos. La ausencia de una ilustracién visual precisa
(como la linea numérica) puede complicar su entendimiento.

Operaciones con Numeros Negativos

La multiplicacion de numeros enteros sugiere la relacion entre nimeros positivos y
negativos. Numerosos alumnos batallan con las normas que regulan estas operaciones,
como afadir un nUmero negativo equivale a restar.

2.5.2 Estrategias de Resolucion

Uso de Algoritmo

Algunos alumnos se concentran excesivamente en memorizar algoritmos sin comprender
el concepto que los sustenta. Esto puede provocar fallos cuando surgen problemas que
demandan una estrategia mas adaptable.

Falta de Conexiones

Los alumnos pueden experimentar problemas para vincular la suma de niameros enteros
con escenarios de la vida real, o que restringe su habilidad para poner en practica lo que
han aprendido en contextos reales.

2.5.3 Barreras Emocionales

Ansiedad Matemaética

La ansiedad por las Matematicas puede obstaculizar el aprendizaje relevante. Los alumnos
iedo a equivocarse pueden abstenerse de involucrarse de manera activa en
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las tareas de suma de namero enteros.

Poca Confianza

La desconfianza en sus capacidades Matematicas puede provocar que los alumnos se
sientan desmotivados y menos dispuestos a tratar de solucionar problemas vinculados a la
suma.

2.5.4 Contexto Educativo

Métodos de Ensefianza

Un método educativo convencional que privilegia la memorizacién por encima de la
comprension conceptual puede restringir el aprendizaje relevante. La ausencia de acciones
practicas y contextuales también puede representar un impedimento.

Recursos Didéacticos

La falta de recursos educativos apropiados, como juegos o instrumentos tecnolégicos,
puede obstaculizar la comprensién y el interés en la multiplicacion de nimeros enteros.
Comprendery abordar las dificultades en el aprendizaje significativo de la suma de nimeros
enteros es esencial para ayudar a los estudiantes a desarrollar una base sélida en
Matematicas. Con estrategias adecuadas y un enfoque centrado en el estudiante, es
posible superar estas barreras y fomentar un aprendizaje mas profundo y duradero.

2.6 Gamificacion

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos de disefio de juegos en contextos
no ludicos, se ha perfilado como una estrategia didactica eficaz para mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje, especialmente en areas complejas como Matematicas.

La gamificacién como herramienta innovadora permite promover el aprendizaje autorregulado
y pretende valorizar el progreso de la ensefianza-aprendizaje de los alumnos de forma
personalizada y en tiempo real. Ademas, se alega que el término gamificacién o también
conocido como estrategias de ludificacion, proviene del inglés game, que significa juego, es
decir, es el uso de mecanicas de juegos con el Unico fin de fomentar la motivacion (Zambrano
et al., 2020).

La gamificacion surge como una nueva estrategia didactica que busca cambiar la forma en
gue se ensefiay aprende, especialmente en materias como las Mateméticas especificamente
en la suma de numeros enteros, las cuales suelen ser percibidas como complejas.
Destacando su importancia como una herramienta innovadora para los docentes y mejorando

la ensefianza tradicional en los estudiantes. Dado que es necesario aumentar el interés y la
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motivacion de los estudiantes en esta area, es fundamental estudiar la eficacia de esta
metodologia.
En esta investigacion se pretende entender como el uso de dinamicas de gamificacion
fomenta un aprendizaje significativo de la suma de niimeros enteros.
2.6.1 Teorias del aprendizaje relacionadas con la gamificacion
Constructivismo: Esta teoria afirma que el aprendizaje es un proceso activo en el que los
estudiantes construyen su conocimiento a través de experiencias significativas. La
gamificacion facilita este enfoque al permitir a los estudiantes enfrentar desafios y resolver
problemas, promoviendo la autorregulacion y el aprendizaje autbnomo (Sanchez et al.,
2020).
Conexionismo: Segun esta teoria, el aprendizaje se produce a través de redes de
informacién y conexiones entre ideas. La gamificacién fomenta estas conexiones al integrar
diferentes disciplinas y contextos en los juegos y ayudar a los estudiantes a comprender la
relevancia de las Matematicas en situaciones del mundo real (Holguin et al.,2024).
Aprendizaje basado en juegos: Este enfoque se centra en el uso de juegos como
herramientas educativas. La gamificacibn comparte los principios de este modelo, ya que
utiliza mecénicas de juego para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
lo cual es esencial para un aprendizaje eficaz de las Matematicas (Sillagana & Morocho,
2022).
2.6.2 Beneficios de la gamificacién en la ensefianza de Matemaéticas
Mayor motivacion: Se ha demostrado que la gamificacién es eficaz para aumentar el interés
y la motivacién en las Matematicas. Al incorporar elementos ludicos, los estudiantes pueden
experimentar un aprendizaje mas dindmico y atractivo (Holguin et al.,2024).
Desarrollando habilidades importantes: A través de actividades ludicas, los estudiantes no
solo aprenden conceptos matematicos, sino que también desarrollan habilidades importantes
como la resolucion de problemas, el pensamiento I6gico y la colaboracién (Sillagana &
Morocho, 2022).
Segun Sillagana & Morocho (2022) los estudiantes mejoran el rendimiento académico: Varios
estudios muestran que el uso de estrategias basadas en juegos puede mejorar
significativamente el rendimiento en Matematicas y el rendimiento académico.
2.6.3 Elementos clave para implementar gamificacion

1. Herramientas tecnolégicas: La integracion de plataformas digitales y
aplicaciones educativas es fundamental para implementar la gamificacion.
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iHerramientas como Kahoot! Classcraft, Nearpod y Prodigy Math te permiten
crear experiencias interactivas que facilitan el aprendizaje (Leén & Cruz, 2021)

2. Disefo de tareas y recompensas: Es importante disefiar actividades que
incluyan dificultad graduada, recompensas por el éxito y tareas que conecten
las Matematicas con situaciones cotidianas. Esto no s6lo aumenta el interés,
sino que también ayuda a los estudiantes a aplicar lo que han aprendido
(Sanchez et al., 2020).

3. Evaluacién Continua: La evaluacion debe ser una parte integral del proceso
gamificado. Utilizando métodos como pruebas interactivas y retroalimentacion
instantanea, los profesores pueden medir el progreso y ajustar las estrategias
segun sea necesario (Guisvert & Lima, 2022).

Segun los conceptos anteriores se puede sefialar que al introducir la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje significativo de la suma de nimeros enteros de octavo
grado representa una valiosa oportunidad para transformar la experiencia educativa. Al anclar
esta practica en la teoria del aprendizaje moderno y considerar sus numerosos beneficios,
creamos un entorno educativo mas atractivo y eficaz que fomenta tanto el interés por las
Matematicas como el desarrollo integral de los estudiantes.

2.6.4 Ventajas y desventajas de la gamificacién en el proceso de ensefianza-

aprendizaje

Tabla 1. Cuadro comparativo de la gamificacion.

Ventajas Desventajas

Aumento de la motivacién: Captura el interés|Distraccion potencial: Puede desviar la
de los estudiantes, haciendo el aprendizajejatencién del contenido matematico si no se

mas atractivo y divertido. implementa adecuadamente.

Mejora del aprendizaje activo: Fomenta laDesigualdad en el acceso: No todos los
participacion activa de los estudiantes en su|estudiantes tienen igual acceso a tecnologia o

proceso educativo. recursos digitales.

Desarrollo de habilidades sociales: Promueve|Dependencia del juego: Algunos estudiantes

la comunicacion, colaboracion y resoluciéon de|pueden volverse dependientes de elementos

conflictos a través del trabajo en equipo. lddicos para motivarse.
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Ventajas Desventajas

Feedback inmediato: ProporcionalCarga administrativa para docentes: Requiere

retroalimentacién instantdnea sobre elftiempo y esfuerzo adicional para disefar e

rendimiento, ayudando a identificar areas de|implementar actividades.

mejora.

Adaptacion a diferentes estilos  de|Evaluacién compleja: Medir el progreso puede

aprendizaje: Permite atender diversos estilos|ser mas complicado que con métodos

y ritmos de aprendizaje en un grupo diverso. [tradicionales.

Nota: En la comparacion se evidencia las multiples ventajas de la gamificacion para el

aprendizaje significativo.

Esta tabla resume las principales ventajas y desventajas de la gamificacion en el contexto del

aprendizaje de Matematicas en octavo grado, proporcionando una vision clara y concisa para

su andlisis en la investigacion.

2.7 Elementos de la gamificacion en el proceso de ensefianza

La gamificacion implica incorporar diversos elementos y mecanismos de juego en entornos

educativos para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. A continuacion,

se muestran los elementos principales que puede utilizar para gamificar su aprendizaje de

Matematicas de octavo grado.

Figura 1. Componentes para crear una experiencia de juego.
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2.7.1 Algunos de los elementos claves se detallan a continuacién:
1. Componentes. Los componentes son representaciones concretas de la mecanica y
la dinamica. Estos son los elementos mas tangibles y visibles de la gamificacion.
2. Mecanicas. Las mecanicas son los procesos basicos que impulsan la acciéon y
generan el compromiso del jugador.
3. Dindmicas. La dinamica es el aspecto mas abstracto de la gamificacion. Representan
necesidades y deseos humanos que motivan a las personas.
Cada uno de estos componentes se puede implementar de diferentes maneras en entornos
educativos, segun los objetivos de aprendizaje y las necesidades de los estudiantes.

En la siguiente tabla se detalla otros elementos clave de la gamificacion.

Tabla 2. Elementos de la gamificacion

Elemento Descripcion

Sistema de puntuacion que permite a los estudiantes acumular puntos por
Puntos completar tareas, resolver problemas o participar en actividades. Esto

fomenta la competencia y el compromiso.

Recompensas visuales que los estudiantes obtienen al alcanzar ciertos
Insignias logros o completar niveles, lo que refuerza su sentido de logro y

motivacion.

Estructura que permite a los estudiantes avanzar a través de diferentes
Niveles etapas o niveles a medida que dominan conceptos matematicos,

proporcionando un sentido de progresion.

Retos y Actividades especificas que presentan problemas matematicos a resolver,

Desafios incentivando la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos.

Retroalimentacion instantanea sobre el rendimiento del estudiante, lo que
Feedback

) les permite conocer sus aciertos y errores al momento, facilitando el
Inmediato

aprendizaje continuo.
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Elemento Descripcion

_ Uso de historias 0 contextos relevantes para presentar problemas
Narrativa o _ . o i . S
_ matematicos, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo y significativo
Storytelling )
para los estudiantes.

_ Fomento del trabajo en equipo a través de actividades grupales donde los
Competencias y ) )
estudiantes deben colaborar para resolver problemas, promoviendo
Colaboracioén . _ L
habilidades sociales y comunicacion.

Incentivos adicionales como tiempo extra en examenes, privilegios en
Recompensas [clase 0 acceso a contenidos exclusivos, que motivan a los estudiantes a

participar activamente.

A Permitir que los estudiantes creen avatares o0 personalicen su experiencia
vatares y o _ _
_ . |de aprendizaje, lo que aumenta su conexion emocional con el proceso
Personalizacién _
educativo.

5 q Visualizacion del avance del estudiante a través de graficos o barras que
arras de
muestran su progreso en el aprendizaje, lo que ayuda a mantener la
Progreso L
motivacion.

Nota: Se detalla las caracteristicas interesantes de cada elemento para los estudiantes.
Estos elementos no sélo hacen que las Matematicas sean mas interesantes para los
estudiantes, sino que también permiten un aprendizaje mas profundo y significativo al permitir
la interaccién activa con los conceptos matematicos. Al implementar estos componentes de
manera efectiva, puede transformar su salon de clases en un entorno dinamico donde los
estudiantes se sientan motivados y comprometidos con el aprendizaje.

2.7.2 Plataformas y herramientas tecnolédgicas para la gamificacion

La gamificacién se entiende como la aplicacién de elementos de disefio de juegos en
entornos educativos y se ha visto potenciada por el desarrollo de diversas plataformas y
herramientas tecnolégicas. Este marco teoérico aborda los conceptos basicos, las
caracteristicas de estas herramientas y las implicaciones para la educacién matematica. Las
herramientas tecnoldgicas para la gamificacién son diversas y tienen como objetivo facilitar

geele experiencias educativas interactivas.
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A continuacion, se muestran algunas de las plataformas mas relevantes:
Kahoot!
Permite crear cuestionarios interactivos que los estudiantes pueden responder en tiempo real.
La plataforma es facil de usar y no requiere que los estudiantes se registren, lo que simplifica
su implementacion en el aula. Kahoot! fomenta la competencia amistosa entre los alumnos
al mostrar un ranking al final del juego (Acufia, 2022).
Caracteristicas:
e Interactividad. Los estudiantes responden preguntas en tiempo real, lo que fomenta
la participacion.
e Cuestionarios personalizables. Los docentes pueden crear preguntas de opcion
multiple, incluir imagenes y videos.
e Competencia. Fomenta un ambiente competitivo al mostrar puntajes en tiempo real.
e Feedback inmediato. Proporciona retroalimentacion instantdnea sobre las
respuestas.
e Biblioteca de preguntas: Acceso a una amplia variedad de cuestionarios creados por
otros usuarios.
Quizizz
iSimilar a Kahoot!, esta herramienta permite a los docentes crear cuestionarios que pueden
ser respondidos en clase o como tarea. Ofrece retroalimentacion inmediata y permite
personalizar las preguntas con imagenes y memes, lo que hace que el aprendizaje sea mas
dindmico (Educacion3.0, 2024).
Caracteristicas:
e Flexibilidad. Permite realizar pruebas en clase o asignarlas para hacer en casa.
e Multimedia. Los docentes pueden afadir texto, imagenes o audios a las preguntas.
e Estilo de juego individual o en equipo: Los estudiantes pueden competir
individualmente o en grupos.
e Feedback inmediato. Proporciona retroalimentacion instantdnea después de cada
pregunta.
Socrative
Esta aplicacién permite crear cuestionarios y actividades en tiempo real. Los docentes
pueden disefar diferentes tipos de preguntas y utilizar funciones como "Space Race", donde
los estudiantes compiten entre si, lo que afiade un elemento lidico a la evaluacién
UCACIONS .0, 2024).
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Caracteristicas:
e Variedad de preguntas. Incluye opcién multiple, verdadero/falso y preguntas abiertas.
¢ Modo "Space Race". Permite a los estudiantes competir entre equipos para responder
correctamente.
e Feedback instantaneo. Los estudiantes reciben retroalimentacion inmediata sobre sus
respuestas.
e Informes analiticos. Ofrece informes detallados sobre el rendimiento del aula,
facilitando la evaluacién continua.
Genially
Proporciona herramientas para crear contenido animado interactivo, lo que facilita la
creacion de presentaciones divertidas. La interfaz intuitiva permite a los profesores disefiar
recursos educativos atractivos sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados (Ulloa
& Torres, 2023).
Caracteristicas:
e Interactividad visual. Facilita la creacién de presentaciones atractivas con elementos
interactivos.
e Plantillas personalizables. Ofrece multiples plantillas que se pueden adaptar a
diferentes contenidos educativos.
¢ Integracion multimedia. Permite incluir videos, imagenes y enlaces interactivos
dentro de las presentaciones.
e Facilidad de uso. No requiere habilidades técnicas avanzadas para crear contenidos
atractivos.
Mentimeter
Permite la creacion de presentaciones interactivas en las que los estudiantes pueden
participar activamente a través de encuestas y cuestionarios. Esto fomenta un entorno
participativo donde todos los estudiantes pueden expresar sus opiniones en tiempo real
(Ulloa & Torres, 2023).
Caracteristicas:
¢ Interaccién en tiempo real. Los estudiantes pueden responder preguntas durante la
presentacion utilizando sus dispositivos méviles.
e Variedad de formatos de preguntas. Incluye opciones como preguntas abiertas,

escalas o nubes de palabras.
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e Resultados visuales instantaneos. Muestra resultados en tiempo real, lo que facilita
discusiones inmediatas sobre el contenido presentado.

e Accesibilidad facil. No requiere instalacién; se accede desde cualquier navegador
web.

Prodigy math

Prodigy es una plataforma educativa interactiva disefiada para reforzar habilidades
Matematicas

a través de un enfoque ladico y atractivo. Ademas, su sistema utiliza juegos de rol en los
gue los estudiantes resuelven problemas matematicos para avanzar en la historia, lo que
motiva el aprendizaje de manera efectiva (UNADE, 2025).

Prodigy math es un juego educativo freemium que utiliza el aprendizaje basado en juegos
para transformar la educacién en una experiencia interactiva y atractiva. Amado por mas
de un millén de profesores y 50 millones de estudiantes a nivel mundial, este juego se
enfoca en el desarrollo de habilidades Matematicas a través de la resolucién de problemas
(Yo Profesor, 2021).

Caracteristicas:

¢ Alineacién del Curriculo. El material de Prodigy ha sido elaborado para satisfacer los
criterios y metas del curriculo de Mateméticas, lo que permite que sea incorporado de
forma fluida en el programa educativo de la institucion.

e Ensamble de Aprendizaje Flexible. Prodigy modifica la complejidad de los ejercicios
matematicos de acuerdo con el rendimiento particular del alumno, facilitando una
instruccion adaptada.

e Elementos de Gamificacion. Utiliza caracteristicas tipicas de los juegos, tales como
tareas, premios, etapas, medallas y desafios, que potencian el interés y la implicacién
del alumno.

e Narrativa y Estilo de Juego de Rol (RPG). La plataforma emplea una historia
cautivadora y un estilo activo de juego de rol, lo que convierte el aprendizaje en una
experiencia divertida y emocionante.

e Retroalimentacion Instantdnea. Prodigy suministra respuestas inmediatas respecto a
las contestaciones de los alumnos, lo que promueve el aprendizaje autonomo y

permite la rectificacion de fallos de manera oportuna.
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e Herramientas de Seguimiento y Evaluacion para Docentes. Este sistema ofrece
paneles y andlisis que facilitan a los educadores observar el avance, detectar
oportunidades de mejora y ajustar sus enfoques de ensefianza.

¢ Accesibilidad y Entorno Seguro. Prodigy generalmente esta disponible sin costo para
los alumnos y asegura un entorno digital protegido, lo cual es crucial en el ambito de
la educacion.

Beneficios:

e Aprende de forma personalizada. La plataforma adapta el contenido a las
necesidades Unicas de cada alumno, permitiendo un desarrollo progresivo segin su
nivel.

e Motivacion a través del juego. Al incluir elementos de gamificacion, Prodigy mantiene
el interés y la participacion activa de los alumnos.

e Flexibilidad y accesibilidad. Los estudiantes pueden Se puede acceder a la plataforma
desde cualquier dispositivo con conexion a internet, y esta disponible en linea y de
forma gratuita en linea y de gratuita.

e Seguimiento del progreso. los profesores y los padres pueden vigilar el desempefio
de los estudiantes con Informes detallados (UNADE, 2025).

Con 100 millones de usuarios en todo el mundo, Prodigy se ha consolidado como una
herramienta eficaz para la educacion matematica. Se ha demostrado que mejora la retencion
de conocimientos y fomenta el amor por el aprendizaje.

Y este enfoque personalizado ayuda a los estudiantes a mejorar sus habilidades Matematicas
mientras disfrutan de una aventura educativa. Si buscas una plataforma educativa que haga

gue el aprendizaje sea divertido y efectivo, Prodigy es una excelente opcion (UNADE, 2025).

Tabla 3. Caracteristicas de Plataformas y Herramientas de Gamificacion

Caracteristic| Kahoot! Quizizz | Socrative Prodigy Genially |Me ntimeter
as math.
Tipo de  |Cuestionari|Cuestionari|Evaluacion| Juego de rol | Creacion |Presentacion
Actividad 0s osy esen educativo de es
interactivos| encuestas |tiempo real contenidos| interactivas
Interactividad & & & & & 4
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Caracteristic| Kahoot! Quizizz | Socrative Prodigy Genially |Me ntimeter
as math.
Feedback & 4 4 4 &
Inmediato
Personalizaci & & & & & &
on de
Contenidos
Elementos de| Rankings | Rankings [Competenc| Colaboracion Encuestas
Competencia| visibles visibles ia entre |y competencia en tiempo
equipos real
Accesibilidad & & 4
Movil
Integracion |Imégenes y|Imagenesy Animacion | Imagenes 'y
Multimedia videos audios es GIFs
interactivas
Herramientas| Informes | Informes | Informes | Gestion del |Colaboraci| Andlisis de
para de detallados | analiticos aula 6n en linea datos
Docentes (|rendimiento
Colaboracion| Modo de |Competenc|Trabajo en| Fomentala | Trabajo |Participacion
Estudiantil equipo iaen equipo | colaboracion |colaborativi  grupal
disponible | equipos o]
Sistemade | Puntosy | Puntosy Puntos por
Recompensa| logros |[recompens comportamient|
S as 0s
Adaptabilida | Primaria a | Primaria a | Primaria a| Secundaria | Todos los | Todos los
da secundaria | secundaria | secundaria niveles niveles
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Caracteristic| Kahoot! Quizizz | Socrative Prodigy Genially |Me ntimeter
as math.

Diferentes

Niveles

Educativos

Nota: De acuerdo con la validacién se eligié Prodigy math. por la facilidad de gestion para
el docente y fomenta la colaboracion estudiantil.
Esta tabla presenta una comparacién clara de las caracteristicas distintivas de varias
plataformas y herramientas utilizadas en la gamificacion educativa. Cada columna detalla
como cada herramienta aborda aspectos clave del aprendizaje interactivo, facilitando asi la
seleccion adecuada segun las necesidades educativas especificas.
2.8 Bases normativas y legales
El presente proyecto de investigacion se fundamenta en el marco juridico y normativo del
sistema educativo ecuatoriano, el cual garantiza el derecho a una educacion de calidad y
promueve la innovacién pedagégica. A continuacion, se detallan los principales
instrumentos legales que sustentan esta investigacion:
1. Constitucién de la Republica del Ecuador (2008)
e Art. 26: Reconoce la educacion como un derecho fundamental y establece
qgue debe ser de calidad, inclusiva y equitativa.
e Art. 347: Determina que el sistema educativo integrar4 tecnologias y
metodologias innovadoras para el aprendizaje.
2. Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI, 2021)
e Art. 3: Promueve el uso de pedagogias activas que fomenten el pensamiento
critico y creativo.
e Art. 27: Establece que los docentes deben emplear recursos didacticos
innovadores para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.
e Art. 34: Incentiva la incorporacion de herramientas digitales en el aula.
3. Curriculo Nacional para el Subnivel de Basica Superior (2023)
o Eje de Matematicas: Propone el desarrollo de competencias logico-
matematicas mediante metodologias interactivas y contextualizadas.
e Enfoque de evaluacion: Recomienda el uso de estrategias diversificadas,

incluyendo la gamificacion, para evaluar aprendizajes significativos.
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4. Agenda Educativa Digital (2021-2025)

e Objetivo 2: Fomenta la integracion de tecnologias y recursos digitales en el
proceso educativo para fortalecer competencias del siglo XXI.

5. Reglamento General a la LOEI (Acuerdo Ministerial MINEDUC-ME-2021-
00038-A)

e Art. 15: Exige que las instituciones educativas implementen practicas

pedagogicas innovadoras acordes a las necesidades de los estudiantes.
6. Plan Nacional de Desarrollo "Toda una Vida" (2017-2021)

e Eje 3: Promueve la transformacién educativa mediante la incorporacion de
metodologias ludicas y participativas.

2.9 Caracterizar la situacion actual del aprendizaje de la suma de niumeros enteros
en los estudiantes de octavo grado de la (UEFJP).
1. Contexto Educativo General:

o La ensefianza de Matematicas en la (UEFJP) sigue métodos tradicionales
basados en exposicién directa, repeticién de algoritmos y memorizacién, con
énfasis en libros de texto.

o EI 60% de los estudiantes no alcanza el nivel minimo de competencia
Matematica, segun resultados de Programa para la Evaluacién Internacional
de los Estudiantes (PISA) 2022, agravado por la pérdida de 1.8 afios de
aprendizaje durante la pandemia.

2. Dificultades Especificas en la Suma de NUmeros Enteros:
o Comprension Conceptual:
= Los estudiantes confunden reglas de signos (ej: (-7) + (+4)) y tienen
dificultades para representar nUmeros negativos en contextos reales
(deudas, temperaturas).
= El 40% atribuye sus desafios a la falta de interés, mientras el 23%
sefala explicaciones poco claras por parte de docentes.
o Estrategias de Resolucién:
= Predomina un enfoque mecanico, con escasa conexion entre
conceptos abstractos y aplicaciones practicas.
» El 54% de los estudiantes califica su experiencia de aprendizaje

como mala o muy mala.
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3. Factores que Inciden en el Bajo Rendimiento:
o Metodologia Docente:
= EI66% de los estudiantes indica que los docentes no utilizan técnicas
interactivas o ludicas.
= Solo el 51% reconoce el uso de estrategias didacticas innovadoras,
como juegos de cartas adaptados, aunque sin integracion
tecnoldgica.
o Recursos y Capacitacion:
= Limitado acceso a herramientas digitales (ej: plataformas como
Prodigy Math) y falta de formacién docente en gamificacion (100% de
los profesores carecen de capacitacion en este ambito).
4. Percepcion Estudiantil:
o Motivacion:
= El 97% considera que métodos interactivos mejorarian su
aprendizaje, pero el 74% desconoce qué es la gamificacion.
o Resultados Académicos:
=  EI69% no alcanza un nivel satisfactorio en Matematicas, evidenciado
en evaluaciones con promedios bajos (ej: 7.65/10 en métodos
tradicionales).
5. Barreras Institucionales:
o Curriculo rigido que dificulta la innovacion pedagogica.
o Ausencia de recursos tecnolégicos equitativos y apoyo institucional para
implementar metodologias activas.
6. Hallazgos Clave:
o Existe una brecha entre el potencial de la gamificacion (mejora del 23% en
rendimiento segun estudios citados) y su aplicacion real en la (UEFJP).
o La ansiedad matematica y la falta de retroalimentacién inmediata agravan
las dificultades en la suma de enteros.
La ensefianza de la suma de numeros enteros en la (UEFJP) se ve limitada por métodos
tradicionales, falta de recursos innovadores y desmotivacion estudiantil. Urge implementar
estrategias gamificadas, alineadas con el curriculo, para fomentar un aprendizaje
significativo y mejorar competencias clave como la resolucion de problemas y el
i@l critico.
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3 Metodologia para el desarrollo de la investigacion y estudio diagnéstico

3.1 Conceptualizacién y operacionalizacion de las variables y categorias, con su

parametrizacién u operacionalizacién

3.1.1 Operacionalizacién de las variables

La operacionalizacion de variables consiste en un conjunto de técnicas y métodos que

permiten medir la variable en una investigacion, es un proceso de separacion y analisis de

la variable en sus componentes que permiten medirla (Moran y Alvarado, 2010, citado por

(Arias J. , 2021).

Se conforma por las actividades que efectla el investigador para recolectar los datos de la

poblacién (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018, citado por (Arias J. , 2021).

Tabla 4. Operacionalizacion de variables

c S
2 °
8 2 8
VARIABLE T o @ 2 S
2 ) o) o 3
o e E = ©
] S °
(& ()] Q —_ (U
S E 5 3 o
(@] —_ n
@) ) £ £ w
1. Variable Un enfoque 1. 1.Frecuenci | a) a) Escala
Independient | educativo Elementos | ay variedad | Cuestionari | de
e: gue integra ludicos: de os de Likert del 1
Gamificacién | componentes | Puntos, elementos percepcién | al 5 para el
como recurso | y actividades | insignias, ladicos aplicados a | ementos de
didactico. caracteristico | niveles, implementa | docentes 'y opinion.
s de los retos. dos. estudiantes. | b) Registro
juegos dentro | 2. 2. b) Listas de | cuantitativo
del salén de Estrategias | Percepcion | cotejo/obser | (frecuencia)
clases, con el | motivaciona | del nivel de | vaciéon en
objetivo de les: motivacién | aula.
estimular, Competitivi | generado
comprometer | dad, en los
y optimizar el | recompens | estudiantes.
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proceso as, 3. Calidad y
educativo. incentivos. | oportunidad
3. del
Interactivida | feedback
dy entregado
retroaliment | durante las
acion: Uso | actividades.
de feedback
inmediato,
dinamizacio
nde
actividades.
2. Variable Conjunto de | 1. 1. Nivelde | a) a) Escala
Dependiente: | estrategias, Participacié | participacié | Encuestas | Likert (1-5)
Proceso de métodos y n activa: n en clase a para
ensefianza- practicas que | Involucrami | (preguntas, | estudiantes | actitudesy
aprendizaje facilitan la ento en debates, para percepcione
significativo asimilacion, actividades | actividades | evaluar S.
de la suma aplicaciony |y debates. colaborativa | actitudesy | b) Escala
de nimeros retencién de | 2. s). percepcion. | numérica/p
enteros. los Comprensio6 | 2. b) Pruebas | orcentaje
conceptos ny Resultados |y para
matematicos, | retencion: en pruebas | evaluacione | resultados
promoviendo | Claridaden |y S académicos
una el evaluacione | académicas
participacién | entendimien | s de ¢) Registro
activay un toy conocimient | c) ordinal en
aprendizaje aplicacion 0S Observaci6 | listas de
significativo. | de matematico | n directa en | cotejo.
conceptos. | s. el aula.
3. Actitudy | 3.
motivacién: | Percepcion
Disposicion | del interés'y
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y valoracion | disfrute
positiva hacia las
hacia la Matemética

asignatura. | s

Nota: Esta tabla representa una sugerencia a los requerimientos concretos del estudio y la
accesibilidad de herramientas validadas.
3.1.2 Subcategoria de la Gamificacion
La ensefianza de las Matematicas con la aplicacion de la gamificacion abarca la introduccion
de elementos y mecénicas del juego en las areas educativas para la mejora de la instruccion
y la asimilacion de conceptos y habilidades Matematicas. La presente subcategoria analiza
el desarrollo de la motivacién, el compromiso y el desempefio de los alumnos de octavo grado
con la introduccién de estrategias de juego. Se utiliza un cuestionario para recopilar datos
sobre el tema de interés.
La gamificacién se ha trasladado al proceso educativo con resultados significativos en el
aprendizaje; sin embargo, por si misma no asegura ningun logro pedagdgico, debe estar
debidamente planificada y relacionada con las competencias que se desean desarrollar en
los alumnos (Cuadros & Lépez, 2020). En tal sentido Mero et al. (2022), plantean que motivar,
propiciar conocimientos, consolidar aprendizajes, entre otros objetivos se alcanzan siempre
y cuando los elementos del juego sean escogidos en funcién de los objetivos académicos del
curso, de las distintas necesidades de aprendizaje de los alumnos y de una metodologia
adecuada para la ensefianza.
3.1.3 Subcategorias del proceso de ensefianza aprendizaje en la suma de nimeros
enteros
El proceso de ensefianza y aprendizaje es un fenomeno complejo y dinamico que implica la
interaccion entre profesores y estudiantes en entornos educativos. El énfasis no esta solo en
impartir conocimientos, sino también en hacer que los estudiantes den forma activa a su
aprendizaje.
El proceso de ensefianza y aprendizaje es un ciclo dinAmico que consta de varias fases
interrelacionadas, cada una de las cuales es esencial para fomentar un aprendizaje eficaz.
Las fases mas importantes se resumen a continuacion.
Planificacion: En esta fase, se establece objetivos de aprendizaje, se elige el contenido y los
métodos apropiados. Es importante que los objetivos sean relevantes y se adapten a las
5 de los estudiantes.
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Implementacion: Aqui se llevan a cabo clases, donde el maestro presenta el contenido y
guia a los estudiantes a través de actividades de aprendizaje. Se fomenta la participacion
activa y se realizan ajustes en funcion de la retroalimentacion.

Evaluacién: Esta fase incluye una evaluacion formativa continua para identificar areas de
mejora y una evaluacion sumativa al final del proceso para medir el logro de los objetivos.
También se fomenta la autoevaluacion y la evaluacion colaborativa de los estudiantes.
Retroalimentacion: Proporcionar informacion sobre el desempefio de los estudiantes y es
esencial para el aprendizaje. Se brinda retroalimentacién constructiva y se fomenta la
reflexion sobre el aprendizaje.

Reflexiéon final: Esta fase resume lo aprendido, evalla la efectividad del proceso y se
planifica mejoras para lecciones futuras.

La combinacién de estas etapas permite a los estudiantes adquirir no sélo conocimientos sino
también habilidades criticas y reflexivas, posibilitando un aprendizaje significativo y sostenido.
3.1.4 Aprendizaje significativo en Matematicas

El aprendizaje significativo es el conocimiento que integra al estudiante a si mismo y se ubica
en la memoria permanente, este aprendizaje puede ser informacion, conductas, actitudes o
habilidades. La psicologia perceptual considera que una persona aprende mejor aquello que
percibe como estrechamente relacionado con su supervivencia o desarrollo, mientras que no
aprende bien, aquello que considera ajeno o sin importancia (Moran & Pefafiel, 2023). En
este sentido el aprendizaje significativo de las Matematicas en los estudiantes de octavo
grado se puede fomentar a través de diversas estrategias que conecten los nuevos
conocimientos con sus experiencias previas y la vida real.

3.2 Enfoque de lainvestigacion

La investigacion adopta un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos
para obtener una comprension mas completa del impacto de la gamificacion y la estrategia
didactica para el proceso de ensefianza aprendizaje de la suma de ndmeros enteros.

3.3 Alcance de la Investigacién

La Investigacion acoge un disefio exploratorio y descriptivo. En este disefio, la recopilacion y
el andlisis de datos de una investigacion cualitativa van seguidos por la recopilacion y el
andlisis de datos cuantitativos. Se da prioridad al aspecto cualitativo del estudio y las
conclusiones se integran durante la fase de interpretacion del estudio (Moran & Pefiafiel,
2023). La investigacion exploratoria es un tipo de estudio que se utiliza para examinar un
fendmeno que no esta claramente definido o que ha sido poco estudiado.
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Generalmente emplea métodos cualitativos como entrevistas, grupos de discusion y
observacion, pues permiten una comprension mas profunda del problema. A diferencia de
otros tipos de investigacion, la exploratoria es mas flexible en su metodologia y permite al
investigador adaptarse a medida que avanza el estudio.

De acuerdo Stewart (2024) la investigacion descriptiva se define como un método de
investigacion que observa y describe las caracteristicas de un determinado grupo, situacion
o fendbmeno. El objetivo no es establecer relaciones causa-efecto, sino ofrecer una
descripcion detallada de la situacion. En este sentido el enfoque descriptivo se concentra en
observary detallar las propiedades de un fendmeno, grupo o situacion, sin intentar determinar
las relaciones causales. Emplea una variedad de métodos como encuestas, entrevistas,
observacion directa y revision de documentos. Estas herramientas permiten recopilar datos
precisos y estructurados sobre los rasgos y conductas de la poblacién o fenémeno estudiado.
En base a los conceptos anteriores esta investigacion se enmarca en los siguientes alcances
metodoldgicos:

Descriptiva: Busca caracterizar y medir el impacto de la gamificacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje significativo de la suma de niumeros enteros, mediante la recoleccién
sistematica de datos cuantitativos y cualitativos.

Correlacional: Analiza la relacién existente entre las variables independiente (gamificacion)
y dependiente (proceso de ensefianza-aprendizaje significativo de la suma de numeros
enteros).

Aplicada: De caracter eminentemente practico, orientada a mejorar el aprendizaje
significativo de la suma de nameros enteros en octavo grado.

Exploratoria: Al indagar sobre la efectividad de la gamificacién como recurso didactico en el
proceso de ensefianza aprendizaje significativo de la suma de nimeros enteros en octavo
grado.

El alcance de esta investigacion abarcara el octavo agrado del subnivel Basica Superior
paralelos Ay B de la (UEFJP). Se llevara a cabo una evaluacién de la situacién actual de los
estudiantes para determinar la necesidad de implementar estrategias didacticas alternativas.
3.4 Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

El presente proyecto de investigacion adopta los siguientes tipos de investigacion:
Investigacion de campo: De caracter empirico, ya que recogera datos directamente de la
(UEFJP) mediante:

[Bacion de instrumentos a estudiantes (pruebas diagnosticas, cuestionarios)
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e Observacion sistematica de clases

e Entrevistas semiestructuradas a docentes
Investigacion documental/bibliografica: Complementariamente, se realizara revision de:

e Bases tedricas sobre gamificacion

e Informes del INEVAL sobre rendimiento en Matematicas

e Experiencias internacionales validadas
Investigacion transversal: Los datos se recolectaran el primer trimestre (3 meses),
correspondiente al afio escolar 2024-2025. Esta delimitacion permite:

e Obtener resultados en plazos compatibles con la planificacion institucional

e Responder a necesidades educativas inmediatas

e Cumplir con los tiempos establecidos en los cronogramas de investigacion escolar
La combinacion de estos tipos de investigacion se justifica porque:
Responde al objetivo principal: Evaluar el impacto real de la gamificacion en el aula
(requiere trabajo de campo).
Cumple con estandares cientificos: Triangula datos empiricos con fundamentos tedricos
(investigacién documental)
Es viable institucionalmente: Se adapta a los plazos y recursos disponibles en la (UEFJP).
3.5 Métodos empleados y sus propésitos en el contexto de investigacion
3.5.1 Analisis documental
Segun Espinoza & Vega (2024) el analisis documental es la revision y estudio de literatura
cientifica, normativas, y antecedentes investigativos para fundamentar el marco tedrico y
contextualizar el problema de investigacion. A través del analisis documental se realiza la
interpretacion y comprension de los temas abordados en la presente investigacion. Temas
como: Teorias del proceso de ensefianza aprendizaje, Importancia de la ensefianza
efectiva de la Matematica, Gamificacion, Dificultades en el aprendizaje significativo de la
suma de numeros enteros, Importancia de la ensefianza de nimeros enteros, ente otros.
3.5.2 Sistematizacion de experiencias
Para Espinoza & Vega (2024) la sistematizacion de experiencias consiste en la
organizacion y reflexion sobre practicas previas para identificar patrones y aprendizajes
aplicables al nuevo estudio. De acuerdo al cumulo de experiencias de los docentes se

expone lo siguiente:
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1. Dificultades conceptuales

e Confusién entre numeros naturales y enteros: Muchos estudiantes no
internalizan que los enteros incluyen valores negativos, lo que lleva a errores
como 5+(-3)=85+(-3)=8 (sumando magnitudes sin considerar signos).

o Falta de comprension del "cero": No entienden que —a+a=0-a+a=0, lo que
afecta la resolucion de problemas contextualizados (ejemplo: deudas y pagos).

e Representacién en la recta numérica: Fallan al usar esta herramienta visual
para operar, especialmente con saltos hacia la izquierda (nUmeros negativos).

2. Errores procedimentales

e Reglas de signos mal aplicadas: Confunden cuando sumar valores absolutos
(=7+(-2)=-9-7+(-2)=-9) y cuando restarlos (6+(—4)=26+(—4)=2).

e Priorizacion incorrecta de pasos: En ejercicios combinados
(ejemplo: —=5+3—(-2)-5+3-(-2)), omiten simplificar paréntesis o jerarquizar
operaciones.

e Dependencia de algoritmos memorizados: Repiten reglas como "signos
iguales se suman, signos diferentes se restan" sin comprender su origen, lo que
genera errores en casos no estandar.

3.5.3 Categorizaciéon de variables
La categorizacion de variables consiste en la definicion y delimitacion de los conceptos y
variables clave que seran estudiados en la investigacion (Castro, 2017). En esta
investigacion se identifica tres tipos de variables:

o0 Variable Independiente: Gamificacion como recurso didactico.

0 Variable Dependiente: Proceso de ensefianza-aprendizaje significativo de la suma

de numeros enteros.

o Variables Intervinientes o Ajenas (Controladas).
3.5.4 Encuesta
De acuerdo con Garcia et al.(2015) una encuesta es una investigacion realizada sobre una
muestra de sujetos representativa de un colectivo mas amplio, que se lleva a cabo en el
contexto de la vida cotidiana, utilizando procedimientos estandarizados de interrogacion, con
el fin de obtener mediciones cuantitativas sobre las limitaciones y dificultades en la ensefianza
tradicional de la suma de nimero enteros, en los estudiantes de octavo grado.
La encuesta se aplica a 35 estudiantes de noveno grado paralelo B del subnivel Basica
la (UEFJP), vea (Anexo 1).
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3.5.5 Entrevistas

Para recolectar datos para esta investigacion, al respecto Lépez & Pérez (2011), la definen
como la técnica que consisten en un dialogo entre dos personas: El entrevistador investigador
y el entrevistado; se realiza con el fin de obtener informacién de parte de este, que es, por lo
general una persona entendida en la materia de la investigacion. En la entrevista se considera
necesario que exista interaccion y diadlogo entre el investigador y la persona; para obtener
informacién profunda, ampliar datos, recabar nuevas ideas.

Esta técnica fue utilizada a través del instrumento cuestionario, definido por Fernandez &
Lucio (2014) como: Conjunto de preguntas respecto de una o mas variables que se van a
leer.

Se realiza una entrevista estructurada a la Mg. Lucia Huera profesora de Matematicas de
noveno grado del subnivel Basica Superior de la (UEFJP), vea (Anexo 2).

3.5.6 Observacion

Registro sistemético de comportamientos, interacciones y dindmicas en el aula para obtener
informacion directa sobre los procesos de ensefianza-aprendizaje (Espinoza & Vega, 2024).
Se formaliza con las autoridades de la institucion el permiso correspondiente para una visita
a la clase de Matematicas sobre el tema de nimeros enteros, al noveno grado paralelo B
del subnivel Basica Superior de la (UEFJP), vea (Anexo 3).

3.5.7 Andlisis estadistico

Es un proceso clave en esta investigacion. Implica recopilar, organizar, interpretar y presentar
datos para extraer conclusiones importantes y tomar decisiones fundamentadas.

3.6 Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

La entrevista realizada es de tipo cualitativa, lo que significa que se hacen preguntas sobre
experiencias, opiniones, valores, creencias, emociones, sentimientos, historias de vida,
percepciones y atribuciones de los participantes, segun lo expuesto por Lopez & Pérez
(2011).

La encuesta a los 35 estudiantes de noveno grado paralelo B del subnivel Basica Superior
de la (UEFJP) se realiza a través de un cuestionario (Anexo 1).

La entrevista a la Mg. Lucia Huera, profesora de Matematicas de noveno grado del subnivel
Béasica Superior de la (UEFJP) se efectla siguiendo la guia de entrevista en la que esta
definido los temas centrales y las preguntas a realizar (Anexo 2).

La observacion a la clase de Matematicas de noveno grado paralelo B del subnivel Basica
la (UEFJP) se realiza mediante la guia de observacion (Anexo 3).
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3.7 Delimitacién de la poblacion y muestra

La poblacion para el desarrollo de la presente investigacidn es el octavo grado paralelos A
y B, conformados por 30 mujeres y 34 hombres que suman un total de 64 estudiantes, entre
12 y 13 afios.

La muestra seleccionada coincide con el total de la poblacién, que es determinada a través
de método no probabilistico por conveniencia.

3.8 Estrategia metodolégica investigativa o proceder metodolégico general

Este estudio se organiza siguiendo estas etapas:

¢ Fundamentacion de los aspectos tedricos del proceso de ensefianza aprendizaje
de la asignatura Matematicas.

e Caracterizacion la situacion actual de las limitaciones y dificultades del aprendizaje
de la suma de numeros enteros.

e Disefio de la estrategia didactica innovadora basada en la gamificacion para
promover el aprendizaje significativo de la suma de nimeros enteros

¢ Implementacion de la estrategia didactica innovadora basada en la gamificacion
para promover el aprendizaje significativo de la suma de niUmeros enteros.

e Interpretacion de datos, presentacién de conclusiones y recomendaciones sobre la
gamificacion para promover el aprendizaje significativo de la suma de niumeros
enteros.

3.9 Presentacion de los resultados del estudio diagnéstico: el analisis,
interpretacion y discusion de los resultados de la etapa de diagndstico

3.9.1 Cuestionario aplicado a los estudiantes

Con el proposito de verificar la necesidad de la propuesta planteada, se aplica la encuesta

a 35 estudiantes de noveno grado del subnivel Basica Superior, que responden 12

preguntas sobre sus conocimientos, cualidades, métodos y practicas sobre la operacion de

la suma de nimeros enteros y la gamificacion. (Anexo 1).

La Universidad para todos a4




Figura 2. Resultado de pregunta 1 del (anexo 1)
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Nota: El 100% de los estudiantes considera que los docentes utilicen un método
distinto al tradicional, por que considerar que pueden ser mas entretenidas las clases.

Figura 3. Resultado de pregunta 2 del (anexo 1)
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Nota: El 74 % de los estudiantes responden gque no sabian que Gamificacién es una
técnica de aprendizaje entretenida y diferente.

Figura 4. Resultado de pregunta 3 del (anexo 1)
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: El 51 % de los estudiantes responden que los docentes han utilizado varias
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Figura 5. Resultado de pregunta 4 del (anexo 1)
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Nota: El 71 % de los estudiantes no estan familiarizados con el concepto de
Gamificacién, pero conocen gue a través de juegos se puede aprender.

Figura 6. Resultado de pregunta 5 del (anexo 1)
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Nota: El 97% afirman que un método interactivo mejoraria el aprendizaje de la suma
de NUumeros Enteros y otros temas de Matematicas.

Figura 7. Resultado de pregunta 6 del (anexo 1)
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Nota: El 63% de los estudiantes responden que conocen otras herramientas que
iten aprender por medio de juegos, lo cual hace entretenido el aprendizaje.
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Figura 8. Resultado de pregunta 7 del (anexo 1)
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Nota: El 66% de los estudiantes responden que los docentes no usan técnicas de
ensefianza adecuadas para hacer las clases interactivas.

Figura 9. Resultado de pregunta 8 del (anexo 1)
E MUY MALO
m MALO

BUENO

m MUY
BUENO
Nota: El 54% de los estudiantes encuestados manifiestan que la experiencia general
del aprendizaje es mala, el 29% que es bueno y apenas el 17 % muy bueno.

Figura 10. Resultado de pregunta 9 del (anexo 1)
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Nota: El 69 % de los estudiantes encuestados consideran que no alcanzaron un
nivel satisfactorio de la comprension y habilidades en temas de Matematicas,
Unicamente el 31% de estudiantes alcanzaron un nivel satisfactorio de la
prension y habilidades de Mateméticas.
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Figura 11. Resultado de pregunta 10 del (anexo 1)
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Nota: El 40% de los estudiantes responden que el desafio del proceso de
aprendizaje en Mateméticas es la falta de interés, el 23% no tienen bases, el 23%
el docente no explica adecuadamente y el 14% la materia es aburrida.

Figura 12. Resultado de pregunta 11 del (anexo 1)

m JUEGOS
DIDACTICOS

B TUTUTORIALES
YOUTUBE
LIBROS

m OTROS

Nota: El 54 % de los estudiantes indican que los Juegos didacticos es la estrategia
mas util de ensefianza, el 23 % lo tutoriales de Youtube, el 14% los libros y el 9%
otras estrategias.

Figura 13. Resultado de pregunta 12 del (anexo 1)
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Nota: El 97 % de los estudiantes considera que el uso de las TICs es beneficioso
para el aprendizaje, porque se puede tener clases divertidas y entretenidas, y solo
B0 dice que las TICs no benefician.

La Universidad para todos 18




3.9.2 Guiade entrevista aplicado a la docente de Matematicas

Con el propésito de verificar la necesidad de la propuesta planteada, se aplica la entrevista
a la Mg. Lucia Huera docente de Matematicas de noveno grado del subnivel Basica
Superior, que responde a preguntas claves de bloque tematicos. (Anexo 2).

1. Contexto Profesional

P: ¢ Qué metodologias usa actualmente para ensefiar suma de enteros?

D: Principalmente ejemplos con deudas/ahorros y la recta numérica con tiza liquida. Pero
el 60% de estudiantes aln confunde signos al operar (-7)+(+4).

2. Experiencia con Gamificacion

P: ¢Ha usado juegos para este tema?

D: Si, creé un juego de cartas donde rojas son negativos y azules positivos. Gana quien
logre sumas exactas. Funcion6 mejor que ejercicios del libro.

3. Caso Especifico: Suma de Enteros

P: ¢ Como gamificaria sumas con diferente signo?

D: Haria una competencia por equipos con preguntas tipo quiz. Por ejemplo: Si bajas 5
pisos en ascensor y subes 3, ¢ en qué piso quedas?'. Premiaria con puntos canjeables.

4. Evaluaciéon de Resultados

D: En el dltimo trimestre, el grupo que usé juegos tuvo 12% mas de aprobados en
evaluaciones de operaciones combinadas.

5. Necesidades de Apoyo

D: Necesitamos apps gratuitas en espafiol y talleres para disefiar rubricas de evaluacion

gamificadas.

Tabla 5. Andlisis de resultados de la entrevista.

Categoria Hallazgos Clave Implicaciones

- Confusién de signos (60% | Priorizar refuerzo en reglas

Dificultades Identificadas estudiantes) de signos mediante juegos
- Limitacion de recursos de retroalimentacion
fisicos inmediata

- Juegos de cartas L
Validacion de que la
adaptados

Estrategias Efectivas _ ludificacién mejora la
- Competencias con y
comprension conceptual

analogias cotidianas
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Evidencias Cuantitativas

+12% de aprobados con

gamificacion

Correlacion positiva entre
metodologia ludica y

rendimiento

Barreras

- Falta de apps en espafiol
- Carencia de capacitacion

docente

Necesidad de crear
repositorios de recursos

locales y talleres practicos

3.9.3 Guiade observacién aplicado a la clase de Matematicas
Con el propésito de verificar la necesidad de la propuesta planteada, se aplica la
observacién a la clase de Matematicas de noveno grado paralelo B del subnivel Basica

Superior. (Anexo 3).

Tabla 6. Analisis de resultados de la observacion.

Categoria Evidencia Valoracion

Docente uso el juego

'Piratas de los Enteros": )
- ., ) 4/5 (Falta cronémetro para
Gamificacion estudiantes avanzaban en o
. i limitar tiempo)
un tablero segun resolvian

sumas

- Juegos de cartas L
Validacion de que la
- adaptados L _
Dificultades _ ludificacion mejora la
- Competencias con .
comprension conceptual

analogias cotidianas

3.9.4 Conclusiones del diagnéstico

Los resultados de la encuesta evidencian que los estudiantes consideran que la
gamificacion aumenta el interés, la motivacion y la comprension en el aprendizaje de suma
de nuameros enteros. A demas, los resultados de la entrevista y la observacién también
demuestran que es necesario desarrollar e implementar técnicas de estudio que incorporen
la gamificacion como herramienta para mejorar el aprendizaje de las Matematicas y

capacitar a docentes y estudiantes en este método.
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4 Presentacion y validacion de la propuesta

4.1 Presentacion de la propuesta

El disefio e implementacién de la propuesta para la creacion de una estrategia didactica
innovadora basada en la gamificacion para promover el aprendizaje significativo de la suma
de numeros enteros en los estudiantes de octavo grado de la (UEFJP). Determina
establecer los componentes fundamentales para la formacion de esta. El disefio de esta
propuesta consta de seis fases.

Figura 14. Estructura de la estrategia didactica innovadora basada en la gamificacion.

2

3

FUNDAMENTACION TEONIA DE LA GAMIMCACION
7 TEORICA COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA

APLICACION DEL
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< ( WOENEMD—QPUCM ESTRATEGIA EOUCATI‘VD
PFLANIFICACION CON TEMAS
DISENO DE MAYOR DIFICULTAD
PROGARAMAR LA ESTRATEGIA
IMPLEMENTACION EN CLASSCRAFT
EN CULAQUIER
% \_ ( EVALUAGION DE }_<  CULAGUS ) )
e 3=

Nota: Se establece la estructura de la estrategia didactica de manera secuencial dividida

0

DACTICA BASADA EN LA GAMIFICACION

.

ESTRUCTURA DE LA ESTRATEGIA

(o

en 7 bloques.

Fuente: Adaptado de Espin (2021).

4.2 Fase 1. Contextualizacion y fundamentos teéricos

El proceso de contextualizar el contenido matematico relacionandolo con escenarios de la
vida real con los que los estudiantes puedan identificarse y comprender se conoce como
contextualizacion. Esto no sélo aumenta el interés de la materia, sino que también ayuda a
los estudiantes a comprender las aplicaciones practicas de las Matematicas en su vida
cotidiana. La gamificacion puede alterar el aprendizaje al introducir elementos de juego que
mejoran el atractivo y la accesibilidad de los conceptos matematicos (Mas y Rubi &
Dominguez, 2023).
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Dado que la gamificacion es una herramienta nueva e innovadora, la integracion de esta en
los sistemas de aprendizaje tradicionales es esencial para fomentar un aprendizaje mas
profundo y duradero.

La gamificacién es la introduccién de dinamicas y mecdanicas de juego en entornos no
ltdicos, como el aula, para fomentar la motivacion y la participacion de los estudiantes.
Cuando se trata del octavo grado y el fortalecimiento de las habilidades criticas y analiticas,
los conceptos complejos pueden presentarse de manera interactiva y atractiva. Por lo tanto,
los estudiantes comparan un deseo de aprendizaje activo competiendo en juego,
resolviendo cuestiones Mateméticas reales a través de juegos y competencias reales
(Camero et al., 2019).

El término gamificacién es uno de los actuales en el &mbito de la educacion, por ser una
técnica que consigue generar un elemento motivador para los alumnos al ver una serie de
dificultades con el fin de superar cada uno de los retos propuestos y poder, por ultimo,
superar el juego con una serie de premios, lo que genera una alta motivacion de los jévenes
en el &mbito educativo. En el ambito educativo, las redes sociales son la forma en que los
joévenes se comunican e interaccionan en el entorno online, mostrando un ejemplo claro de
la gamificacién que, al igual que en los videojuegos, se da una interaccion continua que
motiva a los estudiantes.

Pese a sus ventajas, la aplicacion de la gamificaciéon en el entorno educativo plantea retos.
Es esencial que los profesores estén adecuadamente formados para elaborar actividades
ludicas que verdaderamente incorporen conceptos matematicos relevantes y no solo se
enfoquen en el entretenimiento. Ademas, resulta crucial analizar cémo estas actividades
realmente influyen en el aprendizaje y si alcanzan las metas educativas planteadas. A pesar
de sus ventajas, la implementacion de la gamificacion en el aula plantea retos. Es esencial
gue los profesores estén adecuadamente formados para elaborar actividades Iudicas que
verdaderamente incorporen conceptos matematicos relevantes y no solo se enfoquen en el
entretenimiento. Ademas, resulta crucial analizar como estas actividades realmente influyen
en el aprendizaje y si alcanzan las metas educativas establecida (Masy Rubi & Dominguez,
2023).

En conclusién, el enfoque del tema de tesis sobre la gamificacién en la ensefianza de
Matematicas para octavo grado se enfoca en generar un entorno educativo en el que los
alumnos puedan vincular sus conocimientos con vivencias reales mediante el juego, lo que
e potencia su entendimiento y valoracion de las Mateméticas.
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4.3 Fase 2. Objetivo general

Basados en la informacién diagnéstica iniciamos con la concrecion del objetivo central de
nuestra propuesta. Aplicar la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de
ensefanza - aprendizaje de la suma de nameros enteros dirigido a estudiantes de Octavo
Grado de Educacion Basica Superior.

Este objetivo es el fundamento de esta investigacion, y representa el paso crucial para el
disefio de la estrategia didactica innovadora basada en la gamificacion para promover el
aprendizaje significativo en la suma de numeros enteros, con el fin de enriquecer y
transformar el aprendizaje de las Matematicas para los estudiantes.

4.4 Objetivos Especificos:

1. Disefar estrategias didacticas gamificadas adaptadas al curriculo de
Matematicas de octavo grado, integrando elementos como puntos, insignias,
niveles y narrativas ludicas para motivar el aprendizaje.

2. Implementar actividades gamificadas en el aula que fomenten Ia
participacion, la colaboracion y la resolucion de problemas matematicos
mediante mecénicas de juego.

3. Evaluar el impacto de la gamificacién en el rendimiento académico de los
estudiantes, mediante instrumentos cuantitativos (pruebas estandarizadas) y
cualitativos (observacion, encuestas).

4. Analizar la percepcion y motivacion de los estudiantes hacia las Matematicas
antes y después de la intervencién gamificada, identificando cambios en su
actitud y engagement.

5. Identificar buenas précticas y desafios derivados de la implementacion, con
el fin de optimizar futuras aplicaciones de la gamificacion en contextos
educativos similares.

4.5 Fase 3. Caracterizacion de la propuesta

En esta etapa, la encuesta (Anexo 1), facilita la recoleccién de datos acerca de las
percepciones, actitudes y vivencias de los alumnos Octavo Grado parelo “A” y “B” de la
(UEFJP) en relacion con el proceso de ensefianza y aprendizaje de la suma de ndmeros
enteros, asi como la implementacion de la gamificacion como una tactica pedagoégica
innovadora.

Con los resultados del cuestionario resaltamos los aspectos positivos y negativos del
ensefianza aprendizaje de la suma de niUmeros enteros y, las oportunidades de
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mejoramiento. Ademas, estos resultados nos permiten evaluar la efectividad de la
gamificacion como posible estrategia didactica.

4.6 Fase 4. Planificacion

El proceso de gamificacion de la suma de nimeros enteros para los estudiantes de 8vo. De
Bésica Superior de la (UEFJP) se basé en un lienzo de planificacion para la gamificacion
propuesto por el Instituto Tecnolégico de Monterrey en 2018. Es significativo enfatizar que
este cuadro de planificacién es especifico para la gamificacion que se adopta en esta
investigacion. El disefio es considerado en un entorno de trabajo para el refuerzo
académico de la suma de numeros enteros en los estudiantes.

El lienzo de planificacion incluye los elementos de la figura:

Figura 15. Planificacion de la estructura de gamificacién

CIBIETIVGS DEFISUE LA

ESTETCA
DEH'ERHJ&AH

Fh‘milhrrsw.mn POTESCIALES
& o
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DAL

Nota: Se enumeran los 8 pasos que constituye la estructura de la planificacion para
la gamificacion.
Fuente: Adaptado de Espin (2021).
1. Ademas de los elementos presentes en el lienzo de la gamificacion, se asigna un
al juego. En el contexto de esta tesis, se decide nombrarlo Cazadores de
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Sumas Legendarias. Este juego se compone de herramientas de clase y misiones
distribuidas por actividades en la interfaz de la plataforma. Estos temas sirven como
pilares para la resolucion exitosa del siguiente nivel, creando asi una sinergia entre
los conocimientos previamente adquiridos y los nuevos que se introducen.
4.6.1 Requisitos y Condiciones
Mecanicas de juego aplicadas (ej: recompensas, niveles, desafios).
Herramientas digitales o analégicas utilizadas.
Planificacién de actividades (alineadas con el curriculo de octavo grado).
4.6.2 Condiciones Préacticas para su Implementacion
Acceso a la poblacién escolar: Coordinacion con las autoridades y compafieros docentes
de institucion, para que nos faciliten el laboratorio de computacion para poder realizar la
evaluacion con los estudiantes de octavo B.
Recursos tecnolégicos o materiales: Laboratorio de computacion que cuenta con 35 que 35
computaras y conexion a internet.
Tiempo: La evaluacion tiene una duracién de 45 minutos.
4.7 Fase 5. Disefio e implementacion
Prodigy Math es una aplicacién educativa y un juego en linea que se centra en ensefiar
Matematicas de manera divertida y efectiva a los estudiantes. Esta disefiada para nifios de
1° a 8° grado y ofrece una plataforma interactiva donde los estudiantes pueden resolver
problemas matematicos, participar en batallas de hechizos y explorar un mundo virtual
mientras mejoran sus habilidades Matematicas.
Prodigy Math es una aplicacién educativa de Matematicas que motiva a los estudiantes a
aprender y practicar habilidades Mateméaticas mediante juegos interactivos. Permite a los
maestros evaluar el progreso de los estudiantes y personalizar el aprendizaje.
Para iniciar el proceso de disefio en la aplicacién Prodigy Math se puede utilizar la direccion
de correo electronico institucional o la direccién de correo electrénico personal, en este
caso utiizamos nuestra cuenta personal de Google, y utilizaremos la opcién

gratuita para configurar el rol de profesor con sus respectivas funciones.
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4.7.1 Usuario de Prodigy Math perfil profesor
Figura 16. Ingreso a la pagina web de Prodigy Math
https://www.prodigygame.com

‘,T".‘:*tt..'. Seems S Micsazww Gare By g ey e
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. changing
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Nota: interfaz de Prodigy Math que contiene los menus de opciones de la plataforma.
A través del botor anaranjado se ingresa a la pagina que permite crear una cuenta de
usuario libre: de estudiante, profesor o de padre.

Figura 17. Pagina de opciones de creacion de usuario en Prodigy Math

https://sso.prodigygame.com/signup?_gl=1%2Awioaxq%2A_gcl_au%2AMTkxMDEwWMDY3
0S4xNzQ1ODk3MDQ2%2A _ga%2ANzQwOTU3NzESLJE3NDU4OTcwNDc.%2A _ga_MX
ZIXY3K57%2AMTCcONTk3MDMzMC40LJEuMTcONTk3MDKkOMy41MS4xLjEzODgwMTY30
TQ.&rid=24760d3f-a158-419e-968e-ccecbbOa9bef

- PR R el = |

Nota: Opciones de creacién de cuentas de usuario libres en Prodigy
La opcién de maestro crea una cuenta en Prodigy Math, con todos los atributos y permisos

que la plataforma ofrece para un profesor.
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La cuenta se puede crear con una direccién de correo institucional o una direccion de correo
personal. Para este proyecto de tesis se utiliza la cuenta personal de Google.

Figura 18. Creacion de la cuenta profesor en Prodigy Math
https://sso.prodigygame.com/teachers/signup?rid=513ada14-c66e-4fb7-9a8c¢-
37782b35d841

# i
Creets your free taschsrs accounk!

G Casgls & o &)

Nota: Pagina para ingresar los datos del correo personal.
Se ingresa las credenciales del correo electronico institucional, personal o este caso se
elige la opcion de Google para ingresa a la plataforma de Prodigy Math.
Figura 19. Dashboard de Prodigy Math.
https.//www. prodigygame.convteacher/classes/469716725/subjects/math/dashboard

Pane! de matematicas

Eatabiorca urm leree du reoorpen s O dezal o de Cluae comimmnea
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Nota: Dashboard con todas las funcionalidades y permisos que tiene el usuario con el perfil

de profesor.
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El panel izquierdo contiene la opcion de Administrar Clases, que permite crear la clase para
los alumnos de octavo grado paralelo B, con todos lo elementos, actividades y juegos
necesarios.

Figura 20. Interfaz para administrar clases.
https://www.prodigygame.com/teacher/classes

FA) Ovwdigy Administrar clases

Fiwrs Tobeee asle ot encake ~

ARYS = o

Nota: Dashboard con todas las funcionalidades y permisos necesarios para que el profesor
cree la clase para los alumnos de octavo grado paralelo B.

En la esquina superior derecha del Dashboard se encuentra la opcién que permite ingresar
a las diferentes opciones para crear una clase nueva.

Figura 21. Creacion de una clase.

Crear una nueva clase »

Importar u Clase &< g manara mas I'-.=.||:|il2|£ de Inclulr a vodos
tLEs astucliantes an Procloy

C Lista con Claver

| Lista de alumnos con Google Classroom

o

Lraar clase manualmenia

i@nes para crear una clase nueva segun la necesidad del profesor.
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Mediante la opcion crear clase manualmente se ingresa a la
manualmente.
Figura 22. Creacion de una clase.

https://www.prodigygame.com/teacher/classes

Crear clase manualmeante

Gomience =y slpss ¥ lusego ggregus exiygciant=s I&ciiment=

ol p A e clE resgl et e

Plorriars cle Li class

Seimil e Mumeras Erlefes

interfaz crear clase

Nota: Interfaz para Ingresar el nombre y la calificacion de la clase gamificada.

El botén verde permite crear la clase gamificada con las caracteristicas especificadas.

Se encuentra un tutorial demostrativo que facilita la comprension del Prodigy, a través de

videos breves que explican las caracteristicas de la aplicacién, registrando asi el progreso

y la comprension de las herramientas que podemos utilizar con nuestros alumnos.

Figura 23. Configuracion sencilla en la seccion de fundamentos del profesor

Recompensa mensual

Jeate atopec aligned goal

(@9

Nota: {Cada mes, los profesores pueden establecer una meta para que su clase la

complete, recompensara a los estudiantes con un elemento o compafiero exclusivo

en el juego!

Con la configuracion y conceptos principales, la primera accion es incluir los nombres de

los 64 estudiantes de octavo grado paralelo Ay B, contando con la alternativa de afiadirlos

individualmente mediante el registro del correo electrénico o solicitar el usuario y contrasefna

generada de manera automatica por el software.
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Figura 24. Ingreso de alumnos a la Prodigy.
https://sso.prodigygame.com/login

Adminkstrar clases
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Nota: Se ingresa los nombres de los alumnos y se obtiene el usuario y el password
para el acceso virtual con el perfil de estudiante.
Una vez ingresados, mediante el tablero de control de la clase accedemos al perfil cada
uno de los estudiantes. Y comprobamos que todos los alumnos tienen el mismo estado de
juego “No jugado”.
Figura 25. Tablero de control de la clase.

https.//www.prodigygame.com/teacher/classes/469716725/subjects/math/dashboard
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Objetivos. Este apartado explica el propésito principal o propdsitos que se lograran a través
de su disefio de estrategia de gamificacion educativa. El disefio de construccién se
compromete a transformar el aprendizaje de la suma de Numeros Enteros. Nuestro
proposito es emplear un enfoque de gamificacién que haga que los estudiantes realmente
sientan la competencia mientras se desarrollan en una serie de desafios de practica
relacionados con los temas de suma de Numeros Enteros. Los estudiantes tienen la tarea
de contestar y resolver ejercicios, por lo tanto, no solo deben sumar sino aplicar la ley de
signos y también corregirlos. Con el tiempo, la velocidad y la precision mejoran, creando un
enfoque mas relajado y acogedor para proporcionar comentarios.
Perfil de Jugadores: Permite de manera individual seleccionar el nivel, los puntos de
experiencia, las monedas de oro por recompensas Yy los cristales que van recolectando en
las misiones.
4.7.2 Usuario de Prodigy Math perfil estudiante

Figura 26. Ingreso a la pagina web de Prodigy Math
https://www.prodigygame.com
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Nota: interfaz de Prodigy Math que contiene los menus de opciones de la plataforma.

A través del botor anaranjado se ingresa a la pagina que permite crear una cuenta de
usuario libre: de estudiante, profesor o de padre, de acuerdo a las necesidades que se
requiera, en este caso la opcién de usuarios para poder acceder a Prodigy Math es la de

estudiante que tiene las credenciales creadas por el propio sistema.
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Figura 27. Pagina de opciones de creacion de usuario en Prodigy Math

https://sso.prodigygame.com/signup?_gl=1%2Awioaxq%2A_gcl_au%2AMTkxMDEwWMDY 3
0OS4xNzQ1ODk3MDQ2%2A ga%2ANzQwWOTU3NzESLJE3NDU40OTcwNDc.%2A ga MX
ZIXY3K57%2AMTcONTk3MDMzMC40L]EUMTcONTk3MDkOMy41MS4xXLjEzODgwMTY30
TQ.&rid=24760d3f-a158-419e-968e-ccecbb0a9bef

P R e " |

Nota: Opciones de creaciéon de cuentas de usuario libres en Prodigy
La opcidon de estudiante crea una cuenta en Prodigy Math, con todos los atributos y
permisos que la plataforma ofrece para el estudiante.
Se ingresa con las credenciales que Prodigy Math crea para cada estudiante (Anexo 4).
Figura 28. Ingreso del usuario estudiante en Prodigy Math
https://sso.prodigygame.com/game/login ?rid=54ad4520-69d4-495c-a2e8-a4d55b0b58b0

Student log in
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Nota: Interfaz para ingresar las credenciales del estudiante.

Se ingresa las credenciales del correo electronico institucional, personal o este caso se

on de Google para ingresa a la plataforma de Prodigy Math.
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Figura 29. Perfil de estudiante (jugadores).
https://sso.prodigygame.com/avatars/new?login=true&rid=fdcec6d2-blde-411b-ad8f-

1baedccc637c

| e |
Hi, Anibal Z. Choose a look for
your Prodigy account.

€: £
e ——
< i/

Nota: Seleccién de tipo de avatares.
Expresiones esperadas. Son las conductas que se quiere incentivar en el alumnado o por
otro lado desarrollar, expresar o demostrar. Cada expresion se premia con experiencia, que

sirve para subir nivel o bien con oro, el cual se suma al definitivo.

Figura 30. Desafio de la clase
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Mecanica. Prodigy Math es un videojuego educativo de matematicas. Los estudiantes
toman el control de un mago que sube de nivel en respuesta a los problemas de suma de
numeros enteros que resuelven. En los combates contra monstruos, se gana al resolver
correctamente los problemas de suma de numeros enteros, que se convierten en hechizos
cuyo poder depender de la dificultad. El juego incluye exploraciéon de un mundo dividido por
operaciones de numeros enteros, con una narrativa que motiva el avance.

Cuenta con un sistema de recompensas que incluye monedas virtuales, mascotas
coleccionables e insignias por logros. La dificultad se adapta automaticamente segun el
desempefio del estudiante. Finalmente, incorpora elementos sociales como clases virtuales

y competencias amistosas entre companeros.

Figura 31. Mecanica del juego

Nota: Utilizar estrellas contra el rival para destruirlo.
Oftra caracteristica importante de la plataforma son las ayudas de los conceptos y
operaciones en cada literal de la pregunta, donde se establece una introduccién y una
retroalimentacion a los temas de las operaciones con numeros enteros, siendo un
componente esencial del proceso de aprendizaje ya que proporciona informacion valiosa 'y
especifica sobre el desempefio del estudiante con el objetivo de mejorar su comprensién y
habilidades.
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Figura 32. Descripcion de las ayudas de los conceptos y operaciones

Read Our
loud

What is the sign of the product?

(-3) =1

9 a) positive
0 b) negative
"\

positive integer x negative integer = negative integer
negative integer x positive integer = negative integer

Nota: Ayuda de los conceptos y operaciones en los literales de cada pregunta.

Figura 33. Creacion de tareas.
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Nota: Tipos de tarea. Estandary Quiz.
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Figura 34. Creacion de tareas (mundo de las operaciones de niUmeros enteros).
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Nota: Creacion de tareas de los temas de operaciones de numeros enteros.

Figura 35. Asignacién de tareas (mundo de las operaciones de nimeros enteros).

Asignar a los estudiantes n
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Nota: Asignacién de tareas de los temas de operaciones de numeros enteros.
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Figura 36. Juego del emocionante mundo de las operaciones de los nimeros enteros

Moge refist! Cond werkd
s & B Laat Ivedw apweiis

Nota: Batalla entre el estudiante Anibal y Teo Addiwise (moustruo)
Dinamica. jLuchar es lo mas divertido que pueden hacer los jugadores mientras practican
las operaciones de numeros enteros! Los jugadores pueden enfrentarse a monstruos y
capturar mascotas mientras recorren Prodigy, o incluso desafiar a otros jugadores.
iPerfeccionar tus habilidades en la suma de niumeros enteros juega un papel fundamental
para determinar quién saldra victorioso!

Figura 37. Caracteristicas de cada pregunta.
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Get Magic

Nota: Caracteristicas de cada pregunta para conseguir magia.
Gestion y seguimiento. La cuenta de docente de Prodigy cuenta con potentes herramientas
de generacién de informes. Cuanto mas jueguen los alumnos a Prodigy, mas datos

tendremos y mejor podremos medir su progreso.
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Figura 38. Informes de progreso.
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Nota: Informes para medir el progreso de las tareas.
Figura 39. Informe del avance de la actividad de cada estudiante
D DML PRTENY ¥ e
Numeros enteros
Preciad) do case 20 % Y Pwipectoes - " Tades's tetwt datmy -
Norsbw 49 . o - n = " ¢ y c . |
e - - - - - - . DLV I PR Y T 5
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Nota: Monitoreo de cada estudiante del avance de las 5 preguntas de operaciones

de numeros enteros.
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4.8 Validacién de la propuesta

4.8.1 Descripcion del proceso de validacion

El proceso de validacion de la propuesta se llevé a cabo mediante un disefio cuasi-

experimental, comparando los resultados académicos de dos grupos de estudiantes de

octavo grado de la Unidad Educativa Francisco Javier Pefiarreta (UEFJP). A continuacion,

se detallan las etapas del proceso:

1. Seleccién y division de los grupos

(0]

Se trabajo con dos paralelos: el octavo afio paralelo A (grupo control)
y el octavo afio paralelo B (grupo experimental).
Ambos grupos tenian caracteristicas similares en cuanto a namero

de estudiantes, edades y nivel académico previo.

2. Intervencion educativa:

(0]

Grupo control (paralelo A): Se imparti6 la clase sobre la suma de
nameros enteros utilizando métodos tradicionales, que incluyeron
explicacion tedrica, resolucion de ejercicios en el pizarron y tareas
escritas.

Grupo experimental (paralelo B): Se abordd el mismo tema
mediante la plataforma gamificada Prodigy Math. Los estudiantes
interactuaron con actividades ludicas, como batallas de hechizos y
misiones, donde resolvian problemas matematicos para avanzar en
el juego. Ademas, se asignaron tareas especificas en la plataforma

para reforzar el aprendizaje.

3. Evaluacién del aprendizaje:

(0]
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A ambos grupos se les aplico una evaluacion formativa de 5
ejercicios sobre la suma de nameros enteros.

Grupo control: Realiza la evaluacion formativa de forma escrita.
(ANEXO 5).

Grupo experimental: Completé el examen dentro de la plataforma

Prodigy Math, que proporcioné retroalimentacién inmediata.
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Figura 40. Informe de la evaluacion formativa de los estudiantes de octavo grado
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Figura 41. Informe de Prodigy Math de la valuacion formativa de los estudiantes de
octavo grado paralelo B (Anexo 6)
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Figura 42. Informe de Prodigy Math sobre la perspectiva de la valuacién formativa de

los estudiantes de octavo grado paralelo B
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4. Anélisis de resultados:

0 Se calcularon los promedios de calificaciones de ambos grupos:

o El paralelo A (método tradicional) obtuvo un promedio de 7.65/10.

0 El paralelo B (gamificacién) alcanzé un promedio de 8.7/10.

0 Los resultados evidencian una mejora significativa en el rendimiento
académico del grupo experimental, evidenciando la efectividad de la
gamificacion.

5. Validacién cualitativa:

0 Se recopilaron percepciones de los estudiantes mediante encuesta

(Anexo 1), donde el 97% destacé que las TIC hacen las clases mas

divertidas y efectivas.
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o0 El docente observo mayor motivacion y participacion en el grupo que

utilizé Prodigy Math.
La comparacién de promedios y las respuestas de los estudiantes confirmaron que la
gamificacion no solo increment6 el interés por las matematicas, sino que también facilité un
aprendizaje mas significativo y duradero, evidenciando que la propuesta gamificada supera

significativamente al método tradicional.
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5 Conclusiones

La estrategia didactica basada en gamificacion demostroé ser efectiva para promover
el aprendizaje significativo de la suma de ndimeros enteros en octavo grado. Los
estudiantes mostraron mayor interés y participacion, validando el disefio de la guia
gamificada como herramienta pedagdgica innovadora.

El 97% de los estudiantes percibié que las TIC y la gamificacion hacen las clases
mas interactivas y motivadoras. Este hallazgo refuerza la importancia de integrar
elementos ladicos (recompensas, narrativas, competencias) para reducir la
ansiedad hacia las matematicas.

La implementacion de Prodigy Math evidenci6 una mejora del 13.7% en el
rendimiento académico del grupo experimental (promedio de 8.7/10) frente al grupo
control (7.65/10). Esto confirma que la gamificacion potencia la comprension
conceptual y la retencién de contenidos matematicos.

Si bien la gamificacion mostré beneficios, el estudio identificé que el 74% de los
docentes carece de capacitaciéon en disefio de actividades gamificadas. Esto
subraya la necesidad de programas de formacién docente para optimizar su
aplicacién pedagégica.

Mas alla del ambito académico, la gamificacion fomenté habilidades
socioemocionales como el pensamiento critico, la colaboracion y la autorregulacion.
Estos resultados respaldan su valor como estrategia holistica para abordar desafios

educativos contemporaneos, como la desercién escolar.
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6 Recomendaciones

Garantizar que la gamificacion esté en consonancia con las metas curriculares de
matematicas para octavo grado. Reconocer qué capacidades, destrezas o
conceptos matematicos particulares de la suma de nuameros enteros buscas
potenciar mediante la gamificacion.

Estudiar y seleccionar métodos de gamificacion que resulten eficaces para los
adolescentes, tales como sistemas de puntos, niveles, medallas, cuadros de
clasificacién, misiones o relatos cautivadores. Garantiza que estas tacticas
incentiven a los alumnos sin provocar rivalidad negativa.

Incorporar la gamificacion con métodos educativos activos como el aprendizaje
basado en problemas (ABP), la colaboracién en equipo o la clase invertida. Esto no
solo facilitara que los alumnos se diviertan, sino que también fomenten
competencias como el razonamiento critico y la solucion de problemas.

Elaborar herramientas de evaluacién que te faciliten cuantificar tanto el efecto
académico (mejora en el desempefio matematico) como el efecto motivacional
(interés, involucramiento y disposicién hacia el estudio). Emplear instrumentos como
cuestionarios, observaciones y exadmenes diagnéstico previo y posterior a la
implementacion.

Documentar minuciosamente el procedimiento de implementacion, los retos
superados y las soluciones halladas. No solo potenciara las clases, sino que
también funcionara como orientacion para otros profesores que deseen implementar

la gamificacién en matematicas.

La Universidad para todos 24



7 Referencias bibliogréficas

Acufia, M. (5 de 7 de 2022). evirtualplus. evirtualplus:
https://www.evirtualplus.com/herramientas-de-gamificacion-para-universitarios

Arias, E. (10 de diciembre de 2020). Investigacion exploratoria. economipedia.com:
https://economipedia.com/definiciones/investigacion-exploratoria.html

Arias, J. (2021). Guia para elaborar la operacionalizacion de variables. Espacio |1+D,
Innovacion mas Desarrollo., x(28), 43-56.
https://espacioimasd.unach.mx/index.php/Inicio/article/view/274

Ballester, A. (7 de 2 de 2005). cibereduca.com. cibereduca.com:
https://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/24385/Documento_completo.pdf?
sequence=1&isAllowed=y

Bermeo, A., y Torres, G. (2022). Dificultades en el aprendizaje de los numeros enteros y
modelos de aprendizaje basado en juegos. https://funes.uniandes.edu.co/wp-
content/uploads/tainacan-
items/32454/1560563/1790651362227119_Bermeo2022Dificultades.pdf

Berrios, C., y Valdivia, V. (Abril de 2012). Estrategias en la ensefianza de numeros
enteros en la escuela. Revista Cientifica-FAREM Esteli, 1(1), 38-41.
https://doi.org/Users/ACER/Downloads/41-153-1-PB.pdf

Camero, Y., Alpizar, R., y Martinez, M. (2019). La contextualizacién del Analisis
Matematico en la Matematica escolar. Cubana de Educacién Superior, 38(3).
https://doi.org/ http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0257-
43142019000300016&Ing=es&ting=es

Canarias, G. d. (2018). Gobierno de Canarias. gobiernodecanarias.org:
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/pedagotic/gamificacion/

Castro, E. (2017). El modelo pedagdgico en el proceso ensefianza aprendizaje del
subnivel basica superior y bachillerato de la unidad educativa casahuala. Tesis de
Maestria. Universidad Técnica de Ambato, Ambato, Tungurahua, Ecuador.
https://repositorio.uta.edu.ec/server/api/core/bitstreams/4adddbOe-4ae3-4abb-
88eb-e1d93a32e9da/content

Cedefio, N. (2012). La investigacion mixta, estrategia andragogica fundamental para
fortalecer las capacidades intelectuales superiores. Technical Change and

omic Theory.

La Universidad para todos 25



https://doi.org/https://biblio.ecotec.edu.ec/revista/edicion2/revista_completa.pdf#pa
ge=18

ColombiaGames. (5 de Junio de 2021). ColombiaGames. ColombiaGames.com:
https://colombiagames.com/gamificacion

Cuadros, L., y Lépez, A. (2020). Gamificacion como estrategia para fortalecer la
produccion textual en Ciencias Naturales. Revista Docencia Universitaria, XXI(1),
55-79. https://revistas.uis.edu.co/index.php/revistadocencia/article/view/11379

De La A, G. (2018). Anadlisis del rendimiento académico en los/as estudiantes de octavo
afno de educacion basica de la Unidad Educativa Fiscal “31 de Octubre” . Tesis
(Maestria en Gerencia Educativa). Universidad Andina Simon Bolivar, Guayaquil.
http://hdl.handle.net/10644/6377

Educacion3.0. (25 de 9 de 2024). 30 herramientas de gamificacion para clase que
engancharan a tus alumnos. educaciontrespuntocero.com:
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-
educacion

Edutopia. (2024). Edutopia. edutopiaformacion.com: https://edutopiaformacion.com/11-
herramientas-para-gamificar-el-aula

Encalada, L. (2023). Estrategias lidicas en la ensefianza de nimeros enteros en el octavo
afo de Educacion General Basica. Trabajo de titulacién de maestriia. Universidad
de Cuenca, cuenca. https://rest-
dspace.ucuenca.edu.ec/server/api/core/bitstreams/8266a8f7-95dc-4d0f-abf3-
227aaelc6dda/content

Espinoza, J. (2017). La resolucion y planteamiento de problemas como estrategia
metodoldgica en clases de matematica. Atenas, 3(39), 64-79.
https://doi.org/https://doi.org/10.15359/ru.34-2.7

Espinoza, M. A., y Vega, |. J. (2024). La innovacion educativa desde una estrategia
motivacional para favorecer el aprendizaje colaborativo en estudiantes del subnivel
Bésico Superior. MQRInvestigar, 8(1), 1098-1118.
https://doi.org/https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.1.2024.1098-1118

Estrada, F., y Gamboa, M. (2023). Evaluacion del aprendizaje de matematicas basada en
la reflexion metacognitiva en Educacion Media Superior.

http://revistas.ult.edu.cu/index.php/didascalia

La Universidad para todos 26




Fernandez, C., y Lucio, B. (2014). Metodologia de la Investigacion . McGraw-Hill
Interamerican.
https://doi.org/https://www.academia.edu/32697156/Hern%C3%Alndez_ R _2014
Metodologia_de la_Investigacion?auto=download

Garcia, M., Alvira, F., Alonso, L., y Modesto, E. (2015). El andlisis de la realidad social:
métodos y técnicas de investigacion. Revista Espafiola de Investigaciones
Sociolégicas, 154, 165-169.
https://doi.org/https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=99746727010

Gil, J. (2003). La estadistica en la Investigacion Educacion. Revista RIE, 21(1), 231-248.
https://doi.org/https://digitum.um.es/digitum/bitstream/10201/45052/1/La%?20estadi
stica%20en%20la%?20investigacion%?20educativa.pdf

Guisvert, R., y Lima, L. (2022). La gamificacién en el aprendizaje de la matematica en la
Educacion Basica Regular. Horizontes. Revista De Investigacién En Ciencias De
La Educacion, VI(25), 1698-1713.
https://doi.org/https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i25.447

Holguin, F., Holguin, E., y Garcia, N. (2024). Gamificacién en la ensefianza de las
matematicas: una revision sistematica. Telos: Revista De Estudios
Interdisciplinarios, 22(1), 62-75. https://doi.org/https://doi.org/10.36390/telos221.05

Howard, S., San Martin, C., Blanco, P., y Diaz, C. (2018). Oportunidades de aprendizaje
en. Scielo(74), 197-219. https://doi.org/http://www.scielo.org.co/pdf/rcde/n74/0120-
3916-rcde-74-00197.pdf

Intriago, K. (2022). La gamificacion como estrategia didactica para la ensefianza de la
matematica en educaciéon general basica media. [Tesis de Maestria, Universidad
Central del Ecuador]. Universidad Central del Ecuador, Quito.
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/29074

Ledn, F., y Cruz, J. (21 de 9 de 2021). ued.uniandes.edu.co. Unidades Colombia:
https://ued.uniandes.edu.co/gamificacion-en-matematicas-desde-narrativas-
transversales-una-propuesta-para-grado-8_pres/

Lépez, A., y Ramos, G. (2021). Acerca de los métodos tedricos y empiricos de
investigacion: significacion para la investigacion educativa. Revista Conrado,
17(3), 22-31.
https://doi.org/https://conrado.ucf.edu.cu/index.php/conrado/article/view/2133

La Universidad para todos 7




Lopez, V., y Pérez, J. (2011). Técnicas de recopilacion de datos en la investigacion
cientifica. Revista de Actualizacion Clinica Investiga, 10, 485-489.
https://doi.org/http://revistasbolivianas.umsa.bo/scielo.php?pid=S2304-
37682011000700008&script=sci_arttext&ting=es

Mas y Rubi, Y., y Dominguez, G. (2023). Contextualizaciébn matemética como estrategia
de ensefianza en el area de la administracion. Revista de Historia, Geografia, Arte
y Cultura, 11(21), 54-62. https://doi.org/https://doi.org/10.5281/zenod0.8031158

Mero, J., Campuzano, J., Lépez, S., y Jara, C. (2022). La gamificacion como estrategia
para la estimulacion del aprendizaje de las. Polo del Conocimiento, 7(3), 1335-
1344. https://doi.org/DOI: 10.23857/pc.v7i3.3795

Meza, L. (2015). El paradigma positivista y la concepcién dialéctica del conocimiento.
Revista Virtual, Matematica Educacion e Internet, 4(2).
https://doi.org/https://doi.org/10.18845/rdmei.v4i2.2296

Mieles, M. (2024). Innovar la ensefianza de la Matemética a través el aprendizaje basado
en proyecto (ABP) en los estudiantes de octavo nivel de Basica. Scientific
MQRInvestigar, 8(1), 38-862 .
https://doi.org/https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.1.2024.838-862

Monroy, J. (2014). La resolucién de problemas matematicos y su impacto en el
pensamiento critico del ciudadano. Revistadecooperacion.com(3), 81-85.
https://doi.org/https://www.revistadecooperacion.com/numero3/03-06.pdf

Mora, C. (2003). Estrategias para el aprendizaje y la ensefianza de las matematica.
Scielo, 24, 181-272. https://doi.org/S0798-97922003000200002

Morales, L., Garcia, E., y Duran, R. (2019). Intervencién formativa para el aprendizaje de
las mateméticas: una aproximacion desde un diplomado. SciELO, 15(69), 7-18.
https://doi.org/http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0120-
39162018000100197&Ing=en&ting=es

Moran, N., y Pefafiel, J. (2023). Aprendizaje significativo en matematicas con el uso de.
TechInnovation, 2(2), 60—69.
https://doi.org/https://doi.org/10.47230/Journal. Techinnovation.v2.n2.2023.60-69

Moreira, M. (2020). Aprendizaje Significativo: la Visién Clasica, otras Visiones e Interés.
Proyecciones, XIV(10). https://doi.org/https://doi.org/10.24215/26185474e010

Mufiiz, L. (13 de Marzo de 2022). The Conversation. https://theconversation.com/ha-

biado-la-forma-de-ensenar-matematicas-170499

La Universidad para todos 28




OpenAl. (2023). ChatGPT (version del 14 de marzo) [Modelo de lenguaje amplio].

https://chat.openai.com/chat

Ortegdn, M. (2016). Gamificacion de las Matematicas en la Ensefianza del Valor
Posicional de Cantidades. (Trabajo de Fin de Master). Universidad Internacional
de la Rioja, Cali.
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/4704/ ORTEGON%20YA%C3%
91EZ%2C%20MARTHA%20EMILIA Censurado.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Ortiz, E. (2012). Los Niveles Tedricos y Metodolégicos en la Investigacion Educativa.
Scielo, Cinta moebio(43), 14-23. https://doi.org/https://dx.doi.org/10.4067/S0717-
554X2012000100002

Ortiz, G., y Guevara, C. (2021). Gamificacion en la ensefianza de Matematicas.
EPISTEME KOINONIA, IV(8), 164-184.
https://doi.org/https://doi.org/10.35381/e.k.v4i8.1351

Ponce, J. (2018). El método dialéctico en la formacion cientifica de los estudiantes de
pedagogia. Actualidades Investigativas en Educacion, 18(3), 1-20.
https://doi.org/https://doi.org/10.15517/aie.v18i3.33214

Rios, R. (15 de 9 de 2023). Uniclanet. Uniclanet:
https://uniclanet.unicla.edu.mx/assets/contenidos/367020240115121823.pdf

Roa, J. (2021). 63© 2021 - Revista Cientifica de FAREM-Esteli. Este trabajo esta
licenciado bajo una Licencia Internacional Creative Commons 4.0 Importancia del
aprendizaje significativo en la construccién de conocimientos. Revista Cientifica
Esteli., 63-75. https://doi.org/https://doi.org/10.5377/farem.v0i0.11608

Robles, B. (2019). Poblacion y Muestra. Carta al Editor, XXX(1), 245-2446.

Rocha, G., Juarez, J., Fuchs, O., y Mendez, G. (2020). El rendimiento académico y las
actitudes hacia las matematicas con un Sistema Tutor Adaptativo. PNA, 14(4),
272-294.
https://doi.org/https://revistaseug.ugr.es/index.php/pna/article/view/pna.v14i4.1520
2/13548

Ruiz, M. (2021). Ensefianza de los nimeros enteros a través de los nimeros. Proyecto
presentado para optar al titulo de Magister en Educacion en la Modalidad de
Profundizacion. Universidad Externado de Colombia, Bogota.
https://bdigital.uexternado.edu.co/server/api/core/bitstreams/0Olebabdl-aee4-4a6a-

)-304925¢1a083/content

La Universidad para todos

79



Sanchez, C., Garcia, E., y Ajila, I. (2020). Enfoque pedagogico: la gamificacion desde.
Digital Publisher, 5(4), 47-55.
https://doi.org/https://doi.org/10.33386/593dp.2020.4.202

Sanz, |. (21 de 12 de 2023). Principales resultados de PISA 2022 La Asociacion Nada es
Gratis. La Asociacion Nada es Gratis: https://nadaesgratis.es/admin/principales-
resultados-de-pisa-2022

Sillagana, J., y Morocho, H. (2022). La Gamificacién en el aprendizaje de la Matematica
de los estudiantes de Octavo grado de Educaciéon General Basica en la Unidad
Educativa José Joaquin Olmedo” del cantén Ambato. Tesis de Licenciado.
Universidad Tecnica de Ambato, Ambato.
https://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/35218

Sillagana, Morocho, D., Bustos, Y., y Pinto, D. (2023). Gamificacién en Matematica. Latin-
American JournalL of Computing, X(1), 104-112.
https://doi.org/https://doi.org/10.5281/zenodo.7504038

SRG. (2 de 6 de 2022). Nifilos de América Latina perdieron casi 2 afios de aprendizaje por
la pandemia. SWI swissinfo.ch - Sociedad Suiza de Radio y Television SRG SSR:
https://www.swissinfo.ch/spa/ni%C3%B1os-de-am%C3%A9rica-latina-perdieron-
casi-2-a%C3%B1los-de-aprendizaje-por-la-pandemia/47645110

Stewart, L. (2024). ¢ Qué es la investigacion descriptiva y cdmo se utiliza? Atlas.ti:
https://atlasti.com/es/research-hub/investigacion-descriptiva

Tabares, D. (2021). La ensefianza de los numeros enteros desde la mirada de la teoria
APOE, modalidades y métodos de ensefianza.
https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/79829/1032327968.2021.pdf?
sequence=2&isAllowed=y

Torres, T. (2020). En defensa del método histérico-logico desde la Logica como ciencia.
Revista Cubana de Educacion Superior, 39(2). https://doi.org/
https://orcid.org/0000-0003-0660-7009

Ulloa, N., y Torres, J. (2023). Blog Kimen. kimengames.com/blog:
https://kimengames.com/blog/5-herramientas-de-gamificacion-para-transformar-tu-
aula-virtual

UNADE. (25 de febrero de 2025). Prodigy: la plataforma educativa que revoluciona el
aprendizaje. UNADE Universidad: https://unade.edu.mx

La Universidad para todos 20




Universidad Galileo. (2023). La Importancia de las Matematicas en la educacion y en la
vida. https://www.galileo.edu/faced/historias-de-exito/la-importancia-de-las-
matematicas-en-la-educacion-y-en-la-vida/

Vasquéz, A. (29 de 08 de 2023). Metodo Estadistico. genially.com:
https://view.genially.com/64edc026952d4100180e0baf/interactive-content-metodo-
estadistico

Vega, R., Flores, N., Flores, I., Hurtado, B., y Rodriguez, J. (2019). Teorias del
aprendizaje. XIKUA Boletin Cientifico de la Escuela Superior de Tlahuelilpan,
7(14), 51-53. https://doi.org/https://doi.org/10.29057/xikua.v7i14.4359

Villota, J., Lizcano, L., y Villota, M. (2021). Estrategias de aprendizaje para la sums de
numeros enteros. Horizontez Pedagdgicos, 23(1), 12-22.
https://horizontespedagogicos.ibero.edu.co/article/view/hop.23102/1720

Yo Profesor. (24 de 9 de 2021). Yo profesor. yoprofesor.org/: https://yoprofesor.org/

Zambrano, A., Luque, K., Lucas, M., y Lucas, A. (2020). La Gamificacion: herramientas
innovadoras para promover el aprendizaje autorregulado.
http://dx.doi.org/10.23857/dc.v6i3.1402

Zully, S. (2023). La metodologia vak para la ensefianza efectiva en educacion infantil.
Trabajo de investigacién previo a la obtencién del titulo de Magister en Educacion.
Universidad Tecnoldgica Indoamérica, Ambato. La metodologia vak para la
ensefianza efectiva en educacion infantil:
https://repositorio.uti.edu.ec/bitstream/123456789/5320/1/S%c3%alnchez%200%
c3%b1a%20Zully%20Elena.pdf

La Universidad para todos g1




