UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD
BOLIWVARIANA
DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DE ECUADOR

MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOSDIGITALES

TRABAJO DE TITULACION

PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE
MAGISTER EN PEDAGOGIA EN ENTORNOSDIGITALES

TEMA

ALTERNATIVA DI DACTICA PARA LA GAMIFICACION DEL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE, EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA EN
PRIMERO BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

Autor:
Ronny Lenyn Ruiz Martillo

Tutor:
PhD. Camilo Boris Armas Ve asco

ECUADOR
2024



UBE UNIVERSIDAD ]
i BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

DEDICATORIA

Hoy, con gran emociony gratitud, me dirijo austedesy agradecerles por todo su apoyo alo largo
de estamaestria, en larealizacién de estatesis. Ha sido un camino duro con logrosy decepciones.
En primer lugar, agradezco a Dios ya que sin él no disfrutaria de este logro ya que me premia
con su soplo de vida, a mi familia por ese empuije dia a dia alentandome a seguir adelante a mis
profesores, quienes me han guiado y ensefiado con pasion y dedicacion. Gracias por su sabiduria,
pacienciay por compartir su conocimiento conmigo. Sus consgjos'y comentarios constructivos
han sido inval uables para mi

A mis comparieros de clase, gracias por Sser un gran equipo y por brindarme su amistad y apoyo
en los momentos de dificiles.

Por ultimo, quiero agradecer a la Universidad Bolivariana del Ecuador por brindarme la
oportunidad de adquirir conocimientos, desarrollar habilidades que me acompaiiaran alo largo
de toda mi vida profesional. Estoy profundamente agradecido por el ambiente de aprendizaje
enriquecedor y por € compromiso de excel encia académica que caracteriza a esta universidad.
A todosy cada uno de ustedes, mi més sincero agradecimiento. Sin su apoyo, estatesis no habria
sido posible. Espero que este logro no solo sea mio, sino también de todos aquellos que han
estado ami lado en este camino. Esta dedicatoria es para ustedes

Gracias mil

Ronny Ruiz Martillo



UBE UNIVERSIDAD ]
i BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

AGRADECIMIENTO

Estimados docentes y seres queridos,

Hoy, con profundo agradecimiento y emocion, medirijo atodos ustedes paraexpresar mi gratitud
por su apoyo incondiciona alolargo de mi trayectoriacomo maestrante y, en particular, durante
larealizacion de esta tesis. Ha sido un camino Ileno de desafios, pero también de aprendizajey
desarrollo persona y profesional.

Primero quiero agradecer alos docentes su dedicacién y compromiso. Su conocimiento, pasion
y orientacién han sido fundamentales para mi desarrollo académico. Gracias por brindarme su
tiempo y por inspirarme a superar las barreras encontradas en el camino ala culminacion de esta
maestria. Sus ensefianzas han dejado una huella.

A mis seres queridos, mi familia, quiero agradecerles desde |o mas profundo de mi corazén. Su
amor incondicional, aliento constante y apoyo emociona han sido mi fuerza motora. Gracias por
creer en mi, por estar ami lado en los momentos dificilesy por celebrar mis logros con alegria.
Sin su apoyo, este logro no habria sido posible.

También quiero agradecer alaUniversidad por brindarme laoportunidad de redlizar estamaestria
y por proporcionarme un entorno de aprendizaje enriquecedor. Agradezco alos profesionalesy
expertos que han contribuido a mi formacion, asi como a los recursos y facilidades que la
institucion ha puesto a mi disposicion.

Latesis no es solo un logro personal, sino el resultado del apoyo y la colaboracion de ustedes.
Profesores, compafierosy seres queridos, les agradezco de corazon. Su influencia positiva en mi

vida académica perdurara mucho mas alla de este momento. Estoy profundamente agradecido

por haber tenido la oportunidad de compartir este vigje con todos ustedes.

Ronny Lenyn Ruiz Martillo



UBE UNIVERSIDAD ]
i BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

RESUMEN

El presente estudio propone la gamificacion como una alternativa didactica en € proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matemética. La gamificacion es utilizada como
alternativa didéctica para cambiar el conocimiento tradicional delaMatematicay convertirlasen
una experiencia ludica para los estudiantes. A través de diferentes formas de juego, desafios y
actividades interactivas, en lainvestigacion se busca involucrar activamente alos estudiantes en
su aprendizaje, fomentando e pensamiento critico, en la resolucion de problemas y la
colaboracion en equipo. Se plantean diferentes actividades que permiten a los estudiantes
explorar conceptos matematicos de manera préacticay creativa. El objetivo general de latesises
disefiar una aternativa didéctica para gamificar €l proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Matemética, que contribuya a elevar los resultados del aprendizaje en los estudiantes del primer
ano de Bachillerato General Unificado enlaUnidad Educativa Particular " José Antonio Campos’
en Guayaquil. Se espera que la gamificacion enriquezca la experiencia de aprendizaje y fomente
la parti cipacion activa de | os estudiantes, contribuyendo asi a mejorar sus resultados académicos
en Matemética. Este enfoque pretende transformar €l aprendizaje Matematico, haciendo que los
estudiantes se involucren més con el contenido y las actividades, 10 que reflgaria un mejor
desempefio en esta asignatura. El proyecto se llevara a cabo en un entorno de colaboracion entre
docentesy estudiantes, aprovechando lastecnol ogias educativasy recursos digitales para mejorar
el proceso de gamificacion. Se realizara una evaluacion continua para ver la eficacia de la
alternativa didéactica propuestay realizar gjustes segn sea necesario. En s se busca convertir la
ensefianza de la Matemética mediante la gamificacion, con el proposito de motivar y
comprometer a los estudiantes en su aprendizaje, mejorar su desempefio académico y despertar

un genuino interés por estaimportante asignatura.

Palabras clave: Aprendizaje, Ensefianza, Gamificacion, Matematica, Motivacion.
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ABSTRACT

This study proposes gamification as an innovative didactic aternative in the teaching-learning
process in the subject of mathematics. Gamification is used as a strategy to transform the
traditional perception of mathematics and turn it into a playful and attractive experience for
students. Through various gaming elements, challenges, and interactive activities, the research
aims to actively involve students in their learning, fostering critical and logical thinking,
problem-solving, and teamwork. Various activities are proposed that allow students to explore
mathematical conceptsin a practical and creative manner. The general objective of the thesisis
to improve understanding and academic performance in mathematics, while promoting students
interest and motivation in this subject. Gamification isexpected to enrich the learning experience,
encourage active student participation, and contribute to reducing anxiety and aversion towards
this subject. The project will be carried out in a collaborative environment between teachers and
students, taking advantage of educational technologies and digital resources to optimize the
gamification process. Continuous evaluation will be conducted to measure the impact and
effectiveness of the proposed didactic alternative and make adjustments as necessary. Essentially,
the aim is to transform the teaching of mathematics through gamification, with the purpose of
motivating and engaging students in their learning, improving their academic performance, and

awakening a genuine interest in this important subject.

Keywords. Learning, Teaching, Gamification, Mathematics, Motivation.
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INTRODUCCION

Presentacion y contextualizacion

El ser humano, alo largo de la historia, ha demostrado una notable capacidad de adaptacion frente
a las dificultades de aprendizaje del entorno, manteniéndose en constante evolucién y desarrollo
de sus capacidades cognitivas. En el ambito educativo actual, la blusqueda de metodologias
innovadoras que fomenten un aprendizaje significativo y motivador es una prioridad constante. La
gamificacion, definida como la aplicacion de elementos de juego en contextos no ludicos, surge
como una estrategia educativa prometedora para transformar la experiencia de ensefianza-
aprendizagje. En este contexto, €l proyecto se centraen latematica de "Alternativa didactica parala
gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matematica para primero
de bachillerato” en la Unidad educativa José Antonio Campos de Guayaquil.

Justificacion del problema

En este sentido Hernandez (2023) establecié que la relevancia de la gamificacion como tactica
educativa destaca por su influencia positiva en la motivacion y participacion estudiantil. La
utilizacion de herramientas tecnoldgicas, como Genially, se presenta cOmo un recurso para
desarrollar contenidosinteractivos de maneraefectiva. (p. 16) Lo establecido por Hernandez (2023)
acentua la relevancia de la gamificacion como alternativa didéactica, resaltando sus mejoras en la
motivacion y participacion de los estudiantes. Asimismo, destaca el empleo de herramientas
tecnol 6gicas como Genially para la creacién de contenidos interactivos.

También Pradaet al. (2021) indicaron que al analizar la gjecuciony contrastar |os hallazgos de esta
investigacion con la literatura existente, se destaca que la gamificacion emerge como una tactica
educativa significativa en € contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemética. (p.
257). Esta cita es relevante porque muestra que € articulo presenta una investigacion empirica la
cua evalla la efectividad de la gamificaciéon y la evaluaciéon formativa en la ensefianza de
Matemética. Ademés, e hecho de que los autores comparen sus resultados con la literatura
existente indica que estén haciendo una contribucién original a campo.

Asi pues, Lépez et al. (2021) en su trabajo de investigacion establecieron que laidea, aplicacion y

evaluaciéon de una dternativa didactica para la ensefianza de la Matemética, basada en la

La Universidad para todos 1
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gamificacion contribuye a potenciar €l rendimiento académico de |os estudiantes de secundaria (p.
128). Este aporte es relevante porque muestra que € estudio se enfoca en la gamificacion como
una alternativa didactica de ensefianza para mejorar € rendimiento académico en Matematica en
estudiantes de secundaria.
Segun el articulo cientifico quetrata sobre la Gamificacion: Alternativadidactica paralaensefianza
de operaciones el ementales de mateméticarevel 6 que:
La gamificacion surge como una alternativa innovadora con € propésito de potenciar la
instruccion de la Matemética en |os niveles basi cos, atendiendo ala carencia de motivacion
en los estudiantes en esta disciplina. Este estudio se fundamenta en unarevision documental
que examinalos fundamentostedricosy lasinvestigaciones que respaldan la efectividad de
la gamificacion en el entorno educativo. Los resultados resaltan un interés creciente en esta
estrategia paramejorar € proceso de aprendizaje en Matemética (Rosero & Medina, 2021).
Apoyado en lo anterior, esimportante sefialar que el trabajo de investigacion facilita informacion
sobre larelevancia de la gamificacion en la ensefianza de la Matematica, asi como la metodol ogia
utilizaday los resultados que respal dan su eficacia.
Seguin Hernandez et a. (2020) destacaron o siguiente:
Ante el contexto educativo actual, resulta crucia que los educadores asuman desafios que
incluyan enfoques metodol 6gi cos novedosos, facilitando |aasimilacion de contenidos tanto
dentro como fuera del entorno de clases. Los profesores de Matematica cuentan con
diversas herramientas rel acionadas con lagamificacién que pueden emplear paratornar mas
atractivo €l proceso de aprendizaje en esta érea (p. 37).
De acuerdo con lo anteriormente expresado se destaca la importancia de utilizar nuevas
metodol ogias en la ensefianza de la Matematica, y como la gamificacion puede ser una herramienta
atil para lograrlo. Ademés, resalta que los docentes tienen a su disposicion una serie de
herramientas para hacer mas atractivo el aprendizaje del &rea, 10 que puede ser de gran ayuda para
el trabajo de investigacion. Esto es importante porque muestra la necesidad de buscar alternativas

didécticas para mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matemética.

La Universidad para todos 2
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Ademés, bosqueja que la gamificacion puede ser una herramienta Util paralograr este objetivo, lo
gue puede ser de gran interés para el presente trabajo de investigacion.

De acuerdo con Benitez y Sivisapa (2022) establecieron que se pudo constatar que los profesores
integran de manera continualagamificacion, generando con ello diversos beneficios, entre losmas
destacados manifiestan lamejora en la atencion, concentracién y motivacion de los estudiantes (p.
78). En este sentido se destaca |os beneficios de la gamificacidn en la ensefianza de Matemética,
especificamente en cuanto a la atencién, concentracion y motivacion de los estudiantes. Esto es
importante porque la gamificacion puede ser una alternativa didactica efectiva para mejorar €
proceso de ensefianza-aprendizaje en Matemética, especialmente en € nivel de bachillerato.
Ademés, e hecho de que los docentes estén incorporando la gamificacion permanentemente
sugiere que es una estrategia viable y sostenible en el tiempo.

Del mismo modo Mayorgay Viviana (2021) en su tesis de maestriaen el Capitulo 111, presentala
propuesta sobre el plan de capacitaciones de herramientas gamificadas para el é&rea de Matemética
del Bachillerato Técnico. En este apartado se detallan las diferentes herramientas para gamificar,
gue se pueden utilizar en e aula, como Socrative, Quizizz, Edpuzze, jKahoot!, Mentimeter,
Genially, Prezzi, Canva, Gecongr, Timeline, Padlet, Educaplay y Classcraft. Ademés, se explica
cOMo se pueden utilizar estas herramientas para motivar a los estudiantes y lograr un aprendizaje
significativo.

El documento proporciona una guia metodol 6gica valiosa paralaimplementacion de herramientas
gamificadas en las clases, siendo una perspectiva Gtil para el disefio de propuestas en este ambito.
Latesis se distingue por su enfoque mixto, que revelala necesidad de innovacion en las estrategias
de ensefianza, resaltando la busgueda de métodos més efectivos y motivadores por parte de los
docentes, asi como la falta de interés de los estudiantes en orientaciones tradicionaes. El
diagnéstico inicial destaca la problemética central de revitalizar |a ensefianza de Matematica para
mejorar la motivacién y rendimiento estudiantil.

Finalmente, la gamificacion como alternativa innovadora, se presenta como una aternativa
didéctica en la mejora del proceso enseflanza — aprendizaje, prometedor para aumentar la

participacion y el interés de los estudiantes, ofreciendo herramientas renovadas a los docentes y
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estableciendo las bases para una propuesta educativa mas dindmica y atractiva en la Unidad
Educativa José Antonio Campos.

Planteamiento del problema

La gamificacion surge como una aternativa didactica robusta y atractiva para contrarrestar la
desmotivacion y el desinterés en el aprendizaje de la Matemética a nivel de bachillerato, como lo
evidencian diversas investigaciones recientes. Estas apuntan a una mejora indiscutible en la
motivacion, atencion y desempefio académico de |los estudiantes al integrar elementos |adicos en
la ensefianza de conceptos mateméticos complejos, como los polinomios, por gemplo. La
pertinencia de esta alternativa didactica reside en su capacidad para inyectar dinamismo y
participacion activa en d aula, fundamentando su eficacia en la adaptabilidad a diferentes
contenidos y la promocion de un aprendizaje significativo.

En este panorama, la incorporacion de herramientas tecnoldgicas interactivas como Genially,
iKahoot!, y Socrative, entre otras, no solo complementa, sino que potencia la gamificacion,
posibilitando la creacion de un entorno de aprendizaje innovador y estimulante. La evidencia
sugiere que, a adoptar la gamificacion respal dada por una metodol ogia empiricamente solida, 1os
educadores no solo enriquecen la experiencia educativa, sino que también se alinean con las
tendencias pedagogicas contemporaneas, marcando un camino promisorio hacia la megora del
proceso ensefianza-aprendizaje en Matemética.

De acuerdo con |o anteriormente expresado se plantea el siguiente problema cientifico:

¢Como gamificar e proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica, que contribuya a elevar
los resultados del aprendizaje en los estudiantes del primer afio de Bachillerato General Unificado?
Precision del tema
Alternativa didactica parala gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, en la asignatura
de Matematica en primero Bachillerato General Unificado

Objeto de lainvestigacion

La gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica en e primer afio de
Bachillerato General Unificado

La Universidad para todos 4
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Objetivo general:

Implementar una aternativa didactica para gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Matemética, que contribuya a elevar los resultados del aprendizaje en los estudiantes del primer
ano de Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos'
en Guayaquil .

Preguntas cientificas:

1. ¢Cud es €l estado inicial de la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Matemética en el primer afio de Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa
Particular "Jose Antonio Campos' en Guayaquil?

2. ¢Cuades son los antecedentes, referentes y fundamentos de la gamificacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Matemética en e primer afio de Bachillerato General
Unificado?

3. ¢Cudles son los componentes y relaciones de la alternativa didactica para gamificar €
proceso de ensefianza-aprendizaje de laMateméticadel primer afio de Bachillerato General
Unificado?

4. ¢Cuales serén los resultados obtenidos en la aplicacion parcia de la alternativa didactica
para gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemética del primer afio de
Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos'
en Guayaquil ?

Variablesde lainvestigacion

Variable independiente: Alternativa Didéctica para la gamificacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Variable dependiente: Lagamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, en laasignaturade
Matematica.

Obj etivos especificos.

1. Determinar los antecedentes, referentes y fundamentos de la gamificacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Matemética en € primer afio de Bachillerato General
Unificado.
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2. Caracterizar el estadoinicia delagamificacion como aternativa didécticaen el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Matemética en e primer afio de Bachillerato General
Unificado en la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos' en Guayaquil.

3. Determinar los componentes y relaciones de la alternativa didactica para gamificar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de laMatematica del primer afio de Bachillerato General
Unificado.

4. Vaorar los resultados obtenidos en la aplicacion parcial de la alternativa didéctica para
gamificar e proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemética del primer afio de
Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos®
en Guayaquil.

M étodos a emplear

En la presente investigacion, se procedera a utilizar los métodos del nivel tedrico y empirico que
permitiran cumplir con |os objetivos especificos planteados.

M étodos del nivel tedrico

Dentro de los métodos de nivel tedrico que se aplicaron en lainvestigacion se contemplan:
Historico-légico: se inicid con un andisis del concepto de "gamificacion”, explorando su
significado y evolucién alo largo del tiempo en el ambito educativo y como ha sido adaptado para
la ensefianza de la Matemética. Precedentes Histéricos que examinan métodos educativos previos
en la ensefianza, desde enfoques tradicionales hasta innovadores, destacando su efectividad y
limitaciones. Se busca comprender como han influido en la aparicion de la gamificacion como
alternativa didéactica.

Analitico-sintético: se utilizd para descomponer la informacion relacionada con la gamificacion
en la enseflanza de matemética en elementos fundamentales, permitiendo un examen detallado de
cada aspecto, desde la motivacién estudiantil hasta las estrategias didacticas. La fase de sintesis
integrara estos elementos para formar una visién cohesiva del impacto de la gamificacion en €l
aprendizaje matemético.

Inductivo-deductivo: se centré en la gamificacion como alternativa didactica en Matemética,

recogiendo datos sobre su influencia en €l interés y rendimiento estudiantil para formular
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generalizacionesy deducciones aplicablesal contexto especifico. Laaproximacion histérico-16gica
trazara la evolucién de la gamificacion en la educacion Matematica, analizando criticamente la
literaturaparaidentificar patronesy principios. Finalmente, lamodel acin se empl earé para disefiar
un marco conceptual y operativo de la gamificacion en la ensefianza de Matematica, facilitando el
desarrollo y evaluacién de alternativas didécticas gamificadas coherentes y alineadas con los
objetivos educativos.

Sistémico estructural-funcional: al aplicar el método sistémico estructural -funcional, selograun
enfoque integral y holistico para comprender y optimizar la gamificacion en la ensefianza de la
Matemética, considerando la interrelacion de todos |os componentes del sistema educativo.

M étodos del nivel empirico

Los Métodos del nivel empirico que se aplicardn en € estudio son los siguientes:

Observacion: se utilizd para observar la interaccion entre docentes y estudiantes durante la
implementacion de la gamificacion en la ensefianza de Matematica, identificando practicas
efectivasy mejora del area en tiempo real.

Entrevista: Se estructuraron guias de entrevistas a los docentes con el objetivo de que
proporcionaran informacion cualitativa sobre sus experiencias con la gamificacion, profundizando
en retos y éxitos percibidos.

Encuesta: Se disefiaron cuestionarios dirigidos a los estudiantes con el objetivo de explorar su
percepcion y experiencia con la gamificacion, determinando qué elementos gamificados
maximizan su compromiso y contribucion al aprendizaje. Estos métodos empiricos se eligen por
su capacidad para proporcionar datos directos y practicos sobre la aplicacion y efectos de la
gamificacion, siendo fundamentales para evaluar su impacto en el rendimiento académico.

M étodos matematico-estadisticos

En lainvestigacion, se aplicaron |os siguientes métodos matemati co-estadisticos:

Analisis comparativo: se utiliz6 para comparar los resultados de los cuestionarios y las
observaciones en el aprendizaje de Matematica mediante la gamificacion, identificando patronesy

evaluando el impacto en el proceso educativo.
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Andlisis descriptivo: se centrara en la evaluacion e interpretacion de datos, tanto cuantitativos
como cualitativos, proporcionando un resumen estadistico para una comprension inmediata de los
hallazgos. Estos métodos constituyen una base solida para €l analisis de datos, contribuyendo ala
validez y confiabilidad de los resultados del estudio.

Declaracion de la poblacion y muestra

Poblacion: el estudio se centra en una poblacion especifica compuesta por miembros clave de la
comunidad educativa de la Unidad Educativa mencionada. Esta poblacién incluye 20 docentes y
50 estudiantes del primer afio de Bachillerato General Unificado en la jornada matutina. La
seleccion de esta poblacién brinda una comprensién integral de como la gamificacion afecta tanto
a los educadores en su practica docente como a los estudiantes en su proceso de aprendizaje
Matematico.

Muestra: para este estudio, se selecciond la muestra a partir del muestreo no probabilistico
intencional a conveniencia, que incluyo a 20 estudiantes del primer afio de Bachillerato General
Unificado. Este grupo de estudiantes representa el 40% de la poblacion estudiantil en la jornada
matutina. Ademés, se entrevisto a 17 profesores especializados en Matemética, |o que corresponde
aproximadamente al 85% de |os docentes involucrados en € presente estudio. Lainvestigacion con
el aporte de informacion de estos dos grupos enriquecera el estudio con una visién mas amplia
sobre laincorporacion de la gamificacidén como alternativa didéctica en € proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Declaracion del tipo de investigacion

Lainvestigacion es de campo ya que € investigador participa directamente en la recoleccién de
datos de la gamificacion, realiza un diagndstico inicial que permitié determinar los niveles de la
gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje de Matemética en un grupo del primer afio
de BGU. Implementa una alternativa didactica, que contiene |os siguientes componentes. objetivo,
gjemplos, formas deimplementacién, formas de eval uacion, sus relacionesy recomendaciones para
la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematica del primero BGU.

Se centra en € desarrollo e implementacion de procedimientos |Udico-educativos con el objetivo

de mejorar los resultados de aprendizaje y fomentar la participacién activa de los alumnos. Destaca
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por su enfoque préctico y aplicado, resatando la comparacion de datos antes y después de la
intervencién didactica, con énfasis en las variaciones cuditativas y cuantitativas en |os resultados
del aprendizaje pararevelar posibles vinculos entre la gamificacién y la mejora en la apropiacion
del contenido de la asignatura. La relevancia de la investigacion se enfatiza a considerar su
aplicabilidad en € contexto especifico de la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos'
en Guayaquil. Mas ala de los objetivos académicos, €l estudio busca ofrecer un aporte concreto y
medible alacalidad del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemética.

Principales aportes

Este trabajo de investigacion se enfoca en la gamificacion como aternativa didacticaen la Unidad
Educativa José Antonio Campos, destacando su potencial para mejorar €l proceso de ensefianza —
aprendizaje en los estudiantes de primer afio de bachillerato. La propuesta integra elementos
ladicos en el curriculo, convirtiendo a estudiante en el protagonista de una experiencia educativa
envolvente y facilitando la comprension de conceptos matematicos considerados abstractos y
desafiantes. La investigacidn aporta objetivos, gemplos, métodos para implementar, evaluar y
recomendaciones para la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaj e, respal dados por un
marco didactico innovador y datos empiricos que respaldan la transformacion de las practicas
educativas.

La gamificacion emerge como una alternativa didéctica para € aprendizgje activo y significativo,
proporcionando valiosas perspectivas para los educadores sobre la efectiva incorporacion de la
mecanica del juego en e aula. Ademés de sus implicaciones practicas para la Unidad Educativa
José Antonio Campos, este estudio establece un precedente para la evaluacion sistematica de
innovaciones didéacticas en |a ensefianza de matemética, sirviendo como guia parainspirar a otras
instituciones a reconsiderar y revitalizar sus enfogques educativos, actuando como una brdjula que
orienta hacia un proceso de ensefianza-aprendizaje mas dinamico y estimulante.

I mportancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Laimportancia del tema radicaen que se ofrece una alternativa didacticainnovadora, que motiva
y propicia la participacion activa de los estudiantes, contribuye a trabajo en equipo, desarrolla

habilidades socialesy emocionalesy estimulalacreatividad y €l pensamiento critico. Al incorporar
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elementos ludicos como juegos, desafios, recompensas y competencias en € aula, se logra
involucrar alos estudiantes de una maneramas efectivay significativa, favoreciendo asi su proceso
de aprendizaje y retencion de conocimientos. Ademas, la gamificaci dn permite adaptar €l proceso
educativo a las caracteristicas y necesidades de la generacion actual, digital nativa, que se siente
atraida por la tecnologiay el entretenimiento, mejorando asi la calidad y eficacia del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Matematica en el bachillerato.

El tema satisface la necesidad social en la promocién de la integracion de la tecnologia en la
educacion para el desarrollo sostenible y sustentable versus a las barreras de los métodos de la
educacion tradicionaista, en una educacion integral para todos y todas en €l aprendizaje de la
Matemética.

Laalternativadidécticase orientahaciaun enfoque STEM, con énfasisen laMatematica que mitiga
las brechas tecnol 6gicas en la educacion, al promover el acceso pleno y diverso de la Tecnologia
parad Aprendizajey el Conocimiento (TAC) en laensefianza de |as ciencias exactas alos jovenes
de la sociedad ecuatoriana.

La novedad de la aternativa didactica se expresa en tres rasgos distintivos y diferenciadores de
otras propuestas afines:

El caréacter efectivo y eficaz de la fusion de las técnicas, métodos, elementos ladicos y las
estrategias de ensefianza para mantener el interés, el desafio cognitivo y €l pensamiento critico
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica.

El caracter interactivo y dindmico, que permite la implementacion de herramientas y
métodos gamificados, orientados a la participacion activa de los estudiantes y al desarrollo de
habilidades para la resolucién de problemas matematicos.

El carécter formativo y de capacitacion docente especializada para la aplicacion de
herramientas digitales gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica.
Su actualidad radica en € redisefio de espacios de aprendizaje con la integracion de los juegos
como TAC que reorganizan € aula fisica en la ensefianza de la Matemética en el BGU vy la
integracion de los recursos educativos abiertos (REA) para el aprendizaje en linea del contenido
Matematico.
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Descripcién breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo de
titulacion.

Capitulo 1. - Este capitul o establece las bases tedricas y antecedentes rel evantes de lagamificacion
en el proceso de ensefianza aprendizaje de Matematica, explorando la evolucion histérica de las
alternativas didacticas y resatando la gamificacion como una aternativa didactica prometedora
para mejorar la experiencia de aprendizaje. Analiza teorias pedagdgicas clave, reflexiona sobre
perspectivas de diversos autores y propone nuevas conceptualizaciones especificas para la
ensefianza de Matemética en la Unidad Educativa José Antonio Campos.

Capitulo 2. - El segundo capitulo combina enfoques cualitativos y cuantitativos para comprender
el impacto de la gamificacion en la ensefianza de Matemética, justificando esta eleccion para
integrar mediciones objetivas con experiencias subjetivas. L aestrategia metodol 6gicaempleada se
estructura en fases definidas, garantizando un abordaje exhaustivo del problema.

Capitulo 3.- Se utilizan métodos matemati co-estadisticos para recopilar y analizar datos, 1o que

permite unainterpretacion profunday cientifica
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CAPITULO # 1 — FUNDAMENTOS TEORICOS DE LA GAMIFICACION DEL
PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
1.1 Antecedentes de la gamificaciéon del proceso ensefianza-aprendizaje de la Matemética

en el bachillerato

En el epigrafe 1.1 serealiz6 un andlisis exhaustivo de investigaciones previas sobre la aplicacion
de lagamificacion en la ensefianza de la Matemética, con un enfoque especial en los Ultimos cinco
anos. La revision de la literatura cientifica revela un interés sostenido en la relacion juego-
educacion y sus impactos en e rendimiento y la motivacion estudiantil. La comparacion de
articulos cientificos, trabajos de grado y textos especializados permite trazar corrientes principales,
metodol ogias empleadas y resultados obtenidos, 10 que facilitara discernir la contribucion Unicade
la presente investigacion dentro del panorama general de estudios existentes.
Lopez et a. (2021) en su articulo presenta una problematica en |a ensefianza de la Matematica, en
la que los estudiantes suelen tener dificultades para comprender los conceptos y aplicarlos en
situaciones reales. Para abordar esta problemética, se propone una aternativa didéctica basada en
la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, utilizando un juego de realidad alternativa
[lamado "El Plan de Gauss'. Los objetivos de la investigacion son evaluar la efectividad de esta
estrategia didacticaen el aprendizaje de la Mateméticay analizar la percepcion de los estudiantes
sobre su experiencia de aprendizaje.
La metodologia utilizada consistio en la creacién y prueba piloto del juego de reaidad alternativa,
seguida de la aplicacion de encuestas y entrevistas a los estudiantes para evauar su percepcion
sobre la efectividad del juego en su aprendizagje. Los resultados indican que la aternativa didactica
basada en la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje es efectiva para mejorar €l
aprendizaje de la Mateméticay aumentar la motivacion de |os estudiantes. Seguin los autores,

...el juego de realidad alternativa se convierte en una herramienta pedagdgica que permite

al docente ser un mediador del aprendizaje, propiciando laautonomiadel estudiante através

de la tecnologia, a la vez que lo impulsa a lograr € desarrollo de su razonamiento

cuantitativo a partir de narrativas interactivas y retos colaborativos... (LOpez et al., 2021,

p. 151)
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Finamente, la investigacion aporta una alternativa didactica innovadora y efectiva para la
ensefianza de la Matemética, basada en la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizajey €
uso de tecnologia. La propuesta del juego de realidad alternativa "El Plan de Gauss' puede ser
adaptada y aplicada en diferentes instituciones educativas para mejorar €l aprendizaje de la
Mateméticay aumentar la motivacién de los estudiantes.

Latesisrealizadapor Arteaga (2022) setrat6 sobre laimplementacion de herramientastecnol 6gicas
y metodologias innovadoras en la ensefianza de la Matematica y las ciencias experimentales. La
problematica identificada es la falta de motivacion y el bajo rendimiento académico de los
estudiantes en estas materias. Los objetivos del estudio son mejorar €l aprendizaje de los
estudiantesy fomentar su participacion activaen el proceso educativo. Lametodologia utilizada se
basa en la aplicacién de diferentes metodol ogias activasy €l uso de herramientas tecnol 6gicas para
dinamizar las clases y hacerlas més atractivas y efectivas. Los resultados obtenidos muestran una
mejorasignificativaen el rendimiento académico delos estudiantesy un aumento en su motivacion
y participacion en el proceso educativo.

Las conclusiones del estudio destacan la importancia de la implementacion de herramientas
tecnologicas y metodologias innovadoras en la ensefianza de la Matematica y las ciencias
experimentales para mejorar €l aprendizaje de los estudiantes. En relacion a la propuesta de una
alternativa didactica parala gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignaturade
Matematica, lainvestigacion analizada aporta valiosas ideas y recursos para dinamizar |as clasesy
hacerlas més atractivasy efectivas.

Como Arteaga (2022) menciond, "la aplicaciéon de diferentes metodologias activas 'y € uso de
herramientas tecnolégicas son fundamentales para mejorar €l aprendizaje de los estudiantes y
fomentar su participacién activa en e proceso educativo”. Por lo tanto, la propuesta de
gamificacion en laensefianza de la Matemética puede ser una alternativa efectiva paralograr estos
objetivos. Al utilizar elementos de juego en el proceso educativo, se puede aumentar lamotivacion

y €l interés de los estudiantes en la asignatura, |0 que puede traducirse en un mejor rendimiento

académico.
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Asi mismo, Hinestroza (2022) enfocd su trabgjo de tesis en e fortalecimiento del pensamiento
numeérico en estudiantes de tercer grado mediante la implementacion de una unidad didéactica
mediada por las TIC y lagamificacién. La problemética se centraen ladificultad de los estudiantes
para resolver situaciones problema en Matematica. Los objetivos especificos incluyen la
identificacion delasdificultades de los estudiantes, € disefio de unaunidad didacticay laejecucion
de la misma. La metodologia utilizada incluyéd la aplicacion de una prueba diagnéstica y la
implementacion de la unidad didéctica. Los resultados obtenidos indican que la unidad didactica
mediada por las TIC y la gamificacion fue de gran importancia para e fortalecimiento del
pensamiento numeérico de |os estudiantes.
Segln el estudio Hinestroza (2022) manifesto que:
...la unidad didéctica, facilitada mediante las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) con enfoque en la gamificacion, resultdé sumamente significativa para
los estudiantes. Contribuy6 al fortalecimiento de la resolucion de problemas relacionados
con el pensamiento numérico, mejorando las técnicas, pasos y estrategias empleadas por
los estudiantes para abordar estas situaciones problematicas (p. 115).
En este sentido, la propuesta de alternativa didéctica para la gamificacién del proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matemética podria incluir la implementaciéon de una
unidad didéctica mediada por las TIC y la gamificacion, con el objetivo de fortalecer el
pensamiento numeérico de los estudiantes. La investigacion analizada aporta evidencia sobre la
efectividad de esta metodologia en la mejora de la resolucion de situaciones problema en
Matemética, |o que podria ser de gran utilidad parala propuesta en cuestion.
Latesisde maestriade Monteroy Camilo (2022) se enfocaen laimplementacion delagamificacion
como herramienta didéctica para mejorar el rendimiento académico de estudiantes en situaciones
de hospitalizacion en la asignatura de Matemética. La metodologia utilizada fue la ruta de
investigaci 0n descriptiva, que permiti dar respuesta ala pregunta problema: ¢Como por medio de
la gamificacion puede mejorar €l bajo rendimiento académico del area de Matemética en los
estudiantes pacientes de aulas hospitalarias? Los resultados obtenidos mostraron una mejora

significativa en € rendimiento académico de los estudiantes, especialmente en la adicion y
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sustracciéon y en la resolucién de problemas. Las conclusiones de la investigacion destacan la
importancia de la gamificacién como una herramienta efectiva para motivar a los estudiantes y
mejorar su aprendizaje.

La investigacion aporta una valiosa alternativa didactica para la ensefianza de la Matematica en
situaciones de hospitaizacion, donde los estudiantes pueden sentirse desmotivados vy
desconectados del proceso de aprendizaje. La gamificacion permite hacer el aprendizaje mas
divertido y atractivo para los estudiantes, 10 que se traduce en una meora en su rendimiento
académico. Ademés, la investigacion destaca la importancia de implementar nuevas alternativas
didacticas y herramientas digitales en el aula para megorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y
lograr mejores resultados.

También latesis de Gonzdlez (2022) se enfoca en la gamificacion como alternativa didéactica para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica en estudiantes de séptimo grado.
La problemética se centra en la falta de comprension y entendimiento de los contenidos
matematicos, |o que se traduce en bgjos resultados académicos. L os objetivos de la investigacion
son analizar laimportancia de la gamificacién en € proceso de ensefianza-aprendizaje, identificar
los beneficios de su uso y proponer recomendaciones para su implementacion. La metodologia
utilizada es de caracter cuantitativo, mediante un disefio no experimental — transversal, de caracter
exploratorio descriptivo. Los resultados obtenidos muestran que € uso de la gamificacion favorece
lacomprension y el entendimiento de |os contenidos matematicos.

Las conclusiones establecen la importancia de la gamificacion como estrategia didactica en €l
proceso de ensefianza-aprendizaje y se proponen recomendaciones para su implementacion. En
relacion ala propuesta de una aternativa didactica parala gamificacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de Matematica, la investigacién anaizada aporta informacion
relevante sobre laimportancia de la gamificacion en la mejora de | os resultados académicos.
Seguin Gonzélez (2022) indicd gque "su uso favorece la comprension y el entendimiento de los
contenidos matematicos que suelen ser poco entendibles mediante e empleo de metodol ogias poco
eficaces” (p. 61). Por lo tanto, la propuesta de una alternativa didéctica que incluyalagamificacion

puede ser una estrategia efectiva para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

La Universidad para todos 15




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Matematica y lograr una mayor comprension y entendimiento de los contenidos. Ademas, la
investigacion proporciona recomendaciones para la implementacion de la gamificacién, 1o que
puede ser Util paralaelaboracién de la propuesta.

El estudio elaborado por Ruiz et a. (2023) se enfoco en la gamificacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Matemética, con € objetivo de buscar nuevas aternativas de
ensefianza — aprendizaje y ofrecer una educacion de calidad. La metodologia utilizada fue de
enfoque mixto, cualitativo y cuantitativo, se desarroll6 mediante una investigacion documental,

encuestas y observaciones. Como resultado, se elaboré una guia metodol 6gica para promover la
utilizacion de la gamificacion como alternativa didéctica eficiente para acanzar los objetivos de
ensefianza-aprendizaje de Matemética.

La investigacion concluyd que la gamificacion es una aternativa didactica activa que puede ser
implementada en |la asignatura de Matematica en cualquier nivel formativo, aprovechando las
funcionalidades que ofrecen las TIC. Ademés, se destaca la importancia de la gamificacion en €

proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permite mejorar la motivacion y e interés de los
estudiantes en el aprendizagje de laasignatura. En este sentido, la propuesta de alternativa didéctica
para la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matematica puede
ser una herramienta valiosa para mejorar la calidad de la educacion y fomentar € aprendizaje
significativo de los estudiantes.

La investigacion realizada por Herndndez S. H. (2023) se encamind en la gamificacién como
alternativa didactica para mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
Matemética en estudiantes de Homeschool. La problemética identificada es |a falta de motivacion
y bajo rendimiento académico en Matemética, |0 que se atribuye a la fata de gjercicios reflgados
en lavida diariay la monotonia de los gjercicios en € libro. El objetivo de la investigacion fue
ayudar a los padres o tutores a implementar la gamificacién con la aplicacion Quizizz para
incrementar €l nivel académico de sus hijos en Matemética.

Lametodol ogia utilizada fue un estudio de casos, en € gque se disefiaron, desarrollaron y aplicaron
€jercicios matematicos con ayuda de la plataforma tecnol 6gica Quizizz. Los resultados mostraron

un incremento en la motivacion e interés de los estudiantes en la practica de gercicios en la
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asignatura de dlgebra, asi como un aumento en el nivel académico en lamateria. Las conclusiones
generales destacan laimportancia de trabgjar con nuevas estrategias innovadoras para despertar la
motivacion en Matemética y mejorar €l rendimiento académico. En relacion a la propuesta de
alternativa didactica parala gamificacion del proceso de ensefianza — aprendizaje en Matemética,
lainvestigacion analizada aporta evidencia empirica sobre la efectividad de la gamificacion en la
motivacion y aprendizaje de | os estudiantes.

Como se menciond en la investigacion, la gamificacion opera como aternativa didactica
motivadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo conductas en el alumno en un
ambiente atractivo y retador. Por lo tanto, |a propuesta de implementar la gamificacion en la
ensefianza de M atemética puede ser una alternativa efectiva paramejorar el rendimiento académico
y lamotivacion de los estudiantes. Sin embargo, es importante considerar que la implementacion
de la gamificacion debe ser adecuada y adaptada a las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes, y debe ser acompariada de una eval uacion constante para medir su efectividad.

El articulo elaborado por Parra (2023) se orientd en evauar la eficacia de una estrategia didactica
que utiliza el B-Learning, el pensamiento computacional, la gamificacion y las actividades
desconectadas para fortalecer el aprendizaje de la competencia resolucion de problemas
mateméticos en estudiantes de secundaria de Tumaco. La metodologia utilizada fue de tipo
cuasiexperimental de campo y corte transversal, conformando un grupo de control y una
agrupacion experimental, con una muestra de 28 alumnos. L os resultados obtenidos demostraron
gue la alternativa didéactica propuesta logroé fortalecer las actividades de ensefianza aprendizaje en
la Matemética, incentivando € interés por aprender de manera interactiva, activa, auténoma,
dindmica, novedosa, significativay motivante.

En relaciéon a la propuesta de una aternativa didactica para la gamificacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matemética, la investigacion analizada aporta valiosa
informacién sobre como utilizar la gamificacién y las actividades desconectadas para fortalecer €l
aprendizaje de los estudiantes. En este sentido, Parra (2023) considero investigar |os beneficios de
esta aternativa didéctica de aprendizagje, integrado con herramientas, programas, simuladores,

recursos digitales interactivos y gamificaciéon, que ayudan a fortalecer el aprendizaje en los
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alumnos que pueden resol ver problemas matematicos (p. 96). En este sentido, se puede afirmar que
la propuesta de una alternativa didactica que incluya la gamificacion y las actividades
desconectadas puede ser una estrategia efectiva parafortalecer el aprendizaje de los estudiantes en
la asignatura de Matematica, incentivando su interés y motivacion por aprender de manera
interactivay significativa.

Lainvestigacion desarrollada por Saenz (2023) aborda la problemética del bajo rendimiento y la
desmotivacion de los estudiantes en el aprendizaje del algebra escolar. Los objetivos especificos
de lainvestigacion son analizar la contribucion de la gamificacion como método de aprendizaje en
el agebra escolar, comprender las ventajas del aprendizaje en el dgebra escolar por medio de
diferentes estrategias ludicas, describir alternativa didéctica para la gamificacion del aprendizaje
en el agebray recolectar masas documental es para demostrar €l proceso. Lametodol ogia utilizada
fue la revision bibliografica y la recoleccion de documentos. Los resultados muestran que la
gamificacion puede mejorar € proceso de ensefianza y aprendizaje del agebra escolar, ya que
permite mantener una disposicion positiva frente a las incognitas y desarrollar habilidades para
resolver problemas.

Las conclusiones indican que la gamificacion es una alternativa didactica innovadora y efectiva
para mejorar € aprendizaje del dgebra escolar. En relacion a la propuesta de una aternativa
didéctica para la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
Matematica, la investigacién analizada aporta informacién valiosa sobre | as estrategias y ventajas
de lagamificacién en € aprendizaje del dlgebraescolar. Como se menciona en lainvestigacion, la
gamificacion brinda unametodol ogia innovadora que logra mantener |a disposicion positivade los
estudiantes y desarrollar habilidades para resolver problemas. Por o tanto, la propuesta de una
alternativa didéctica que incluya la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para megjorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica en e aula. Es importante destacar que la
propuesta debe ser adaptada a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes para lograr un
aprendizaje significativo y motivador.

Seglin Rubiano (2023) en su trabajo de tesis de maestria aborda la probleméatica del déficit de

alfabetizacion Matemética en jévenes en edad escolar, evidenciado en bajos porcentges de
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aprobacion en pruebas estandarizadas. El objetivo de la investigacion es presentar una estrategia
metodol 6gica con elementos de la gamificacion para que los estudiantes de grado séptimo superen
las dificultades a solucionar problemas que involucran la suma de numeros racionaes. La
metodologia utilizada incluy6 un pre-experimento con una muestra de 49 estudiantes, aplicando
una pre-prueba y una pre-encuesta con problemas basados en las pruebas PISA 2003 y de
€laboracion propia del docente investigador.

L os resultados confirmaron que la gamificacion como estrategia de apoyo a clases tiene efectos
positivos sobre lacompetencia Matematicay el desempefio académico de los estudiantes, asi como
en su motivacion. En conclusion, la investigacion aporta una estrategia metodoldgica con
elementos de la gamificacion para mejorar €l aprendizaje de los estudiantes en Matematica. Tal
como se encuentra en € trabajo de investigacion, Rubiano (2023) manifestd que la gamificacion
se plantea como una opcién pedagdgica que posibilita a los estudiantes adquirir conocimientos de
manera |udica y motivadora, resultando en una mejora notable en su rendimiento académico (p.
39). Por lo tanto, la propuesta de integrar la gamificacion como aternativa didéactica en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Matematica puede ser una aternativa efectiva para
mejorar el aprendizaje de |los estudiantes y motivarlos ainvolucrarse activamente en las dindmicas
declase.

Segun el trabgjo de investigacion elaborado por Soldrzano y Gutiérrez (2023) se enfocd en la
problemética de la desmotivacion y € bgjo rendimiento en la resolucion de operaciones bésicas
con numeros enteros en estudiantes de octavo afio basico. El objetivo del estudio fue andlizar la
eficaciade lagamificacion en € aprendizaje de estas operaciones, utilizando la plataforma Kahoot!
La metodologia utilizada fue cuasiexperimenta, con pretest y postest, y grupos intactos. jLos
resultados mostraron que la gamificacion con Kahoot! mejor6 significativamente € rendimiento
de los estudiantes en la resolucion de operaciones con nimeros enteros.

Las conclusiones de la investigacion sugieren que la gamificacion puede ser una aternativa
didactica efectiva para mejorar e proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica. La
gamificacion permite unainteraccion mas atractivay motivadora paralos estudiantes, o que puede

llevar a una megor comprension y retencion de los conceptos matematicos. Ademas, la
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investigacion aporta una alternativa didéctica concreta para la implementacion de la gamificacion
en el aula, utilizando la plataforma Kahoot!.

Asi mismo € trabgjo de tesis realizado por Cupueran (2023) se enfoca en la efectividad de la
gamificacion en la ensefianza de la Matematica en la educacion basica superior. La problemética
planteada es como disefiar una aternativa didéactica innovadora basada en la gamificacién digital
para mejorar € aprendizaje de los estudiantes. Los objetivos son diagnosticar € interés de los
estudiantes por el aprendizaje de la matematica previo a la gamificacion digital y determinar la
efectividad de la dternativa didactica innovadora. La metodologia utilizada es una encuesta
conformada por 7 preguntas para recopilar informacion fidedigna del objeto de estudio.

Los resultados indican que la gamificacion es una aternativa didactica efectiva para mejorar €l
aprendizaje de la Matematica en la educacion basica superior. Las conclusiones sefidlan que la
gamificacion puede motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento académico. La
investigacion aporta una alternativa didéctica para la gamificacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de Matemética. Esta propuesta puede ser valiosa para mejorar la
calidad de la educacién y fomentar € interés de |los estudiantes por la Matemética.

Asi también la publicacion realizada por Romero et al. (2023) aborda la probleméticade lafatade
interés y desarrollo del pensamiento 16gico en los estudiantes en la asignatura de Matematica. El
objetivo principa de lainvestigacién es evaluar €l impacto de la gamificacion en el desarrollo del
pensamiento |6gico de |os estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica. La metodologia
utilizada es un enfoque de investigacion mixto que combina métodos cuantitativos y cuaitativos,
y se emplearon métodos tedricos y practicos para analizar los resultados. Los resultados de la
investigacion muestran que la gamificacion logré fortalecer € proceso de ensefianza-aprendizaje y
revitalizar € interés de los estudiantes en la Matemética, ofreciendo un enfoque atractivo y
participativo que se traduce en € desarrollo de habilidades de resolucién de problemas.

Segin Romero et al. (2023), en su investigacion manifestd que la efectiva utilizacion de
herramientas digitales y la aplicacion de la gamificacion como alternativa didactica educativa
pueden ser elementos fundamentales parafomentar € proceso de aprendizaje, especialmente en lo

gue respecta a la resoluciéon de problemas mateméticos (p. 2). En conclusién, la investigacion
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aporta evidencia sobre |a efectividad de la gamificacion como alternativa didactica paramejorar el
aprendizaje y el desarrollo del pensamiento |6gico en la ensefianza de la Matematica. Por |o tanto,
la propuesta de una alternativa didactica parala gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje
en la asignatura de Matematica puede ser una opcion valiosa para mejorar €l interés y €
rendimiento de |os estudiantes en esta asignatura.
Del mismo modo Diaz y Raidell (2023) en €l articulo cientifico publicado se enfocan en mejorar
el desarrollo del pensamiento |6gico matemético en estudiantes universitarios a través de la
gamificacion con Kahoot!. La metodologia empleada fue un enfoque cualitativo con un disefio
cuasiexperimental, donde se aplico e Test of Logical Thinking (TOLT) paraevaluar € nivel inicia
del pensamiento |6gico matemético de los estudiantes. jLos resultados obtenidos indican que la
estrategia de gamificacion con Kahoot! logré mejorar € nivel de pensamiento 16gico matematico
de los estudiantes intervenidos, aunque alin se encuentran en un nivel concreto en su mayoriay en
menor porcion en un nivel transicional.
L as conclusiones sugieren que se requieren una innovadora alternativa didactica para continuar el
desarrollo del pensamiento |6gico matematico en los estudiantes universitarios. En relacion a la
propuesta de una aternativa didactica para la gamificacién del proceso de ensefianza-aprendizagje
en la asignatura de Matemética, se destaca que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva
paramejorar lamotivaciény el interés delos estudiantes en €l aprendizaje dela Matemética. Como
mencionaron en €l articulo que la introduccion de la gamificacion en el ambito educativo genera
interés y motivacion entre los estudiantes, impulsandolos a participar en actividades que ahora se
presentan como desafiantes y con un valor de aprendizaje significativo (Diaz y Raidell, 2023, p.
4). Por lo tanto, la propuesta de gamificacion en la ensefianza de la Matemética puede ser una
alternativa didéctica innovadora que fomente el desarrollo del pensamiento |6gico matemético en
los estudiantes.
1.2 Fundamentos tedrico-metodologicos que sustentan la gamificacion del proceso
ensefianza-aprendizaje de la matematica en el bachillerato.
El epigrafe 1.2, se adentr6 en el marco teorico que abrazala gamificacion en € contexto educativo

matematico. Se exploraran teorias como el Constructivismo, que fundamenta la adquisiciéon de
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conocimiento en laactividad reflexiva; laCarga Cognitiva, enfocada en |aoptimizacion de recursos
mentales; y € estado de Flujo, que resalta la importancia del equilibrio entre desafio y habilidad
para capturar la atencién plena del estudiante. Adicionalmente, se considera la Teoria de la
Autodeterminacion, que subraya el poder motivador de la autonomia y competencia, junto con
marcos especificos de Aprendizaje Basado en Juegos y Gamificacion, para ilustrar como estos
conceptos pueden ser efectivamente i ntegrados en la ensefianza de |la Matematica, proponiendo una
alternativa didéctica que resuene con las necesidades y tendencias actuales en educacion
Matematica.

Teoria Constructivista

La teoria Constructivista del aprendizaje sostiene que e conocimiento se construye a través de la
experiencia y la interaccion con el entorno. En este sentido, la propuesta de una aternativa
didactica para la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
Matemética se alinea con esta teoria, ya que busca fomentar la participacion activa de los
estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Como o sefialan Sanchez et al. (2020) en lacita
de Ortiz Granja (2015), donde manifiesta que "el proceso de aprendizaje es Unico para el alumno
y la situacion concreta a medida que se construye el conocimiento durante e proceso de
aprendizaje” (p. 50). De esta manera, la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para
involucrar a los estudiantes en la construccion de su propio conocimiento, a permitirles
experimentar y explorar |os conceptos mateméticos de maneraludicay creativa.

La propuesta de una alternativa didactica para la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Matematica es val orada positivamente a basarse en una teoria del
aprendizaje soliday reconocida. Se destaca la gamificacién como estrategia efectiva para motivar
alos estudiantes y mejorar su rendimiento académico en una materia comunmente percibida como
dificil y aburrida. No obstante, se subrayalanecesi dad de una cuidadosa planificacion y evaluacion
constante para asegurar que se alcancen |os objetivos de aprendizaje, incluyendo una descripcién
detallada de las actividades y recursos, asi como una estrategia de evaluacion que permita medir el

impacto de la gamificacién en € aprendizaje de | os estudiantes.
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Asi mismo, “lateoria constructivista sostiene que el aprendizaje es un proceso activo en el que el
estudiante construye su propio conocimiento através de lainteraccién con su entornoy lareflexién
sobre sus experiencias previas” (Medina et al., 2019, p. 382) En este sentido, |a propuesta de
alternativa didactica de gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
Matematica se alinea con esta teoria, ya que buscainvolucrar a estudiante de manera activa en su
propio proceso de aprendizaje a través de la utilizaciéon de juegos y dindmicas lUdicas. De esta
manera, se espera gue los estudiantes construyan su propio conocimiento de manera mas
significativa y duradera, a tiempo que se divierten y se motivan a participar en €l proceso. De
acuerdo con lo anteriormente expresado, se puede valorar positivamente la propuesta de
gamificacion del proceso de ensefianza — aprendizagje en la asignatura de Matematica, ya que se
alinea con la teoria congtructivista y busca involucrar al estudiante de manera activa en su propio
proceso de aprendizaje. Sin embargo, es importante tener en cuenta que la gamificacion no es una
solucion mégica para todos los problemas educativos, y que su implementacion debe ser
cuidadosamente planificada y evaluada para asegurar su efectividad. Ademas, es necesario
considerar que la gamificacion no es adecuada para todos los estudiantes y que algunos pueden
preferir métodos de ensefianza mas tradicional es.

Por otro lado, Solorzano y Vargas (2019) establecieron que: “La carga cognitiva se refiere a la
cantidad de esfuerzo mental que se requiere para procesar la informacion y realizar una tarea
determinada” (p. 43). En & contexto de la propuesta de gamificacion en la ensefianza de
Matemética, es importante considerar la carga cognitiva que se impone alos estudiantes al utilizar
elementos de juego y tecnologia en el proceso de aprendizaje. Por gemplo, si los elementos de
juego son demasiado complgjos o latecnologiaesdificil de usar, puede aumentar lacarga cognitiva
y disminuir el aprendizaje efectivo. En este sentido, se puede valorar laimportancia de considerar
la carga cognitiva en la propuesta de aternativa didactica la gamificacion en la ensefianza de
Matematica.

Es necesario disefiar actividades y elementos de juego que sean adecuados para €l nivel de
habilidad y conocimiento de los estudiantes, y que no sobrecarguen su capacidad cognitiva.

Ademas, es importante evaluar regularmente la carga cognitiva de los estudiantes durante el
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proceso de aprendizaje y hacer gjustes en la propuesta s es necesario. La propuesta de alternativa
didacticala gamificacion del proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de Matematica
puede tener implicaciones en la carga cognitiva de los estudiantes.
Seguin Salica (2019), lanocion de que cuaquier instruccion o ensefianza resulta eficaz Gnicamente
S su estructura ha considerado |as particularidades de la cognicién humana (p. 68). Por lo tanto, es
importante considerar |a carga cognitiva que puede generar la gamificacion y disefiarla de manera
efectiva para gue no obstaculice el aprendizgje. En este sentido, se puede vaorar positivamente la
propuesta de alternativa didéctica la gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de Matematica,
siempre y cuando se tenga en cuenta la carga cognitiva que puede generar.
Es importante que la propuesta esté diseflada de manera efectiva para que no sobrecargue la
memoria de trabajo de los estudiantes y les permita procesar la informacién de manera adecuada.
Ademas, se puede valorar positivamente la inclusion de elementos |Gdicos en la ensefianza de
Matemética, ya que puede aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes en la asignatura.
Teoriadel Estado de Flujo
El Estado de Flujo es un concepto clave en la alternativa didactica la gamificacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que se refiere a la experiencia Optima que se produce cuando una
persona esta completamente inmersa en una actividad y se siente motivada y comprometida con
ella
Seglin Maciasy Romero (2023) establecieron que:
L os buenos juegos apuntan al punto éptimo, donde los jugadores pueden tener éxito, pero
solo con ago de dificultad, induciendo lo que se ha descrito como un estado de flujo En el
contexto del aprendizaje, |0s buenos juegos pretenden estar dentro de lazona de desarrollo
préximo de un jugador. (p. 1797)
La conceptualizacion del flujo como el estado en el que las personas se sumergen compl etamente
en una actividad, priorizando su experiencia, es fundamental en la perspectiva de la alternativa
didacticala gamificacion en la ensefianza de la Matemética. En este contexto, la propuesta de una
Alternativa Didactica parala gamificacidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje dela asignatura

busca atraer y motivar a los estudiantes de manera activa, mejorando significativamente su
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experiencia de aprendizgje. La iniciativa recibe una valoracion positiva a centrarse en enriquecer
la vivencia educativa de |os estudiantes, promover su compromiso y motivacion en la materia, y
emplear la gamificacion como una alternativa didéctica con el potencial de mejorar tanto €
rendimiento académico como la actitud de | os estudiantes hacia la Matemética.

Asi mismo GarciaC. D. (2020), en su trabajo de investigacion manifesto que: "... el aspecto ladico
debe indicar que cada jugador podra hallar un estado de flujo distinto, dependiendo de su
motivacion, considerar la habilidad y la competitividad, de igual manera la principal fuente de
inspiracion para € docente de Matematica..." (p. 9). En este sentido, la propuesta de una
Alternativa didéctica para la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura
de Matematica puede ser una excelente oportunidad para fomentar el Estado de Flujo en los
estudiantes y mejorar su rendimiento académico.

Ante lo expresado, se puede valorar positivamente la propuesta de una Alternativa didactica para
la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Matemética, ya que se
trata de una alternativa innovadora y motivadora que puede optimar significativamente €l
aprendizaje de | os estudiantes. Ademas, la aplicacion del Estado de Flujo en el aula puede ser una
excelente manera de fomentar la creatividad, la resolucién de problemas y el trabajo en equipo,
habilidades fundamentales para el éxito en cualquier ambito de lavida. En este sentido, se puede
afirmar que la propuesta de alternativa didéctica para la gamificacion en la ensefianza de
Matematica puede ser una excelente oportunidad para mejorar la calidad educativa y formar
ciudadanos mas competentes y comprometidos con su entorno.

Teoria dela Autodeter minacion

Segun, Castillo et al. (2022) en una cita de su articulo publicado establecieron que: “La Teoria de
la Autodeterminacion es una herramienta valiosa para el desarrollo de propuestas didacticas que
buscan mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje” (p. 696). Segun esta teoria sostiene que la motivacion intrinseca es fundamental para
el aprendizaje significativo, ya que se basa en la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas
basicas de autonomia, competenciay relacion socid. En este sentido, la propuesta de alternativa

didactica para la gamificacién en la ensefianza de Matemética puede ser una aternativa efectiva
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parafomentar la motivacion intrinsecade | os estudiantes, yaque les permite participar activamente
en el proceso de aprendizaje y experimentar un sentido de control y logro.
La propuesta de alternativa didactica para la gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de
Matemética se evalla positivamente al fundamentarse en una teoria robusta respaldada por
evidencia empirica que confirma su efectividad. Se reconoce que la gamificaciéon puede servir
como una herramienta Gtil para abordar los desafios actuales de la educacién, como |a falta de
motivacion y € bago rendimiento académico. No obstante, se subraya la importancia de una
planificacion cuidadosa y una implementacion adecuada, sefiallando que la gamificacion no
constituye una solucion mégica. Se sugiere que la propuesta se alinee coherentemente con los
objetivos del plan de estudios y se eva Ule de manera continua para asegurar su eficacia. Ademés,
se destaca la Teoria de la Autodeterminacién como una herramienta valiosa para €l disefio de una
alternativa didactica que incorpora la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Matemética, basdndose en la idea de que los individuos tienen una necesidad intrinseca de
crecimiento y bienestar, la cua puede ser aplicada al aprendizgje de la Matemética a través de la
gamificacion.
Como sefiala Piccini y J. (2023) un estudio,
....el uso del juego en educacion afecta de modo positivo el desarrollo de habilidades y
competencias en la poblacion objetivo, tiene un impacto positivo en la motivacion y en el
rendimiento de los estudiantes y fomenta su compromiso en el proceso educativo..... (p.
56)
En este sentido, la gamificacion puede ser una aternativa didactica efectiva para fomentar la
competencia, la autonomia y las relaciones en el aprendizgje de la Matematica. Al disefiar una
alternativa didactica que incorpore elementos de juego, se puede aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, 10 que a su vez puede mejorar su rendimiento académico. En esta
perspectiva, se puede afirmar que la Teoria de la Autodeterminacion es una herramienta valiosa
para fundamentar una propuesta de alternativa didactica para la gamificacion en el proceso de
ensefianza— aprendizaje de laMatemética, ya que se enfoca en las necesi dades psicol 6gicasinnatas

de los seres humanos y como estas pueden ser satisfechas a través del aprendizaje | udico.
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Teoriasdel Aprendizaje Basado en Juegos

Las teorias del Aprendizaje Basado en Juegos son fundamentales para € desarrollo de propuestas
didacticas que involucren la gamificacion en el proceso de enseflanza — aprendizaje de la
Matematica.

De acuerdo con Cornellaet a., (2020), "el juego forma parte de la actividad diaria de lainfanciay
la juventud" (p. 7). En este sentido, se puede valorar positivamente la propuesta de utilizar la
gamificacion en la ensefianza de la Matematica, ya que puede ser una herramienta efectiva para
motivar alos estudiantesy mejorar su aprendizaje. Sin embargo, esimportante tener en cuenta que
la gamificacion no debe ser vista como una solucion magica para todos |os problemas educativos,
sino como una estrategia mas dentro de un enfoque pedagdgico integral. Por |o tanto, es necesario
disefiar una propuesta didactica que combine adecuadamente |a gamificacion con otros elementos
pedagogicos, como la planificacion curricul ar, laevaluacion formativay laatencion aladiversidad
de los estudiantes.

Segulin Real y Yunda (2021) (Solérzano y Vargas, 2019) indicaron que "El juego, ademés, genera
empatia no solo con el contenido tedrico sino entre compafieros, o que fomenta una mayor
participacion de cada estudiante en € grupo y un mejor resultado en sus eval uacionesindividuales’
(p. 8). Esto sugiere que la gamificacion puede mejorar lainteraccion social y la motivacion de los
estudiantes, o que a su vez puede mejorar su rendimiento académico.

De acuerdo con lo anteriormente expresado, se puede argumentar que la propuesta de una
alternativa didéactica para la gamificacién del proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura
de Matematica puede ser una estrategia efectiva para mejorar la calidad de la educacion. La
gamificacion puede hacer que el aprendizaje seamés atractivo y motivador paralos estudiantes, lo
gue puede mejorar su interés y compromiso con la asignatura. Ademas, la gamificacion puede
fomentar €l desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, como la resolucion de problemas, la
colaboracion y la creatividad, que son esenciales para el éxito enlavida.

Teoria dela Gamificacion

De acuerdo con Mamani (2022) en su trabajo de investigacion indico que:
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"La gamificacion se basa en la idea de que | os seres humanos tienen una tendencia natural
a buscar ladiversion y € entretenimiento, y que esto puede ser aprovechado para motivar
y comprometer alas personas en actividades que de otra manera podrian resultar aburridas
o tediosas' (p. 7).
La teoria de la gamificacion cobra relevancia en la propuesta de una alternativa didéctica para la
ensefianza de la Matematica, con el objetivo de involucrar a los estudiantes de manera activa 'y
participativa en el proceso de aprendizaje. Al incorporar elementos IUdicos, esta estrategia busca
incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, |o que podriaresultar en unamejor
comprension y retencion de |os conceptos matemati cos.
Asi mismo Holguin et al. (2019) en su publicacion manifestaron que: "La gamificacién como
método de ludificacién ha presentado nuevas evidencias para desarrollar aprendizajes activos'(p.
86). Esta afirmacion es clave para entender la relacion entre las teorias de la gamificacion y la
propuesta de alternativa didéactica para la ensefianza de Matemética. La gamificacion se basaen la
idea de que los juegos pueden ser una herramienta efectiva para motivar y comprometer a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. Por |o tanto, |a propuesta de alternativa didactica debe
tener en cuenta los principios de la gamificacion para disefiar actividades que involucren a los
estudiantes y |os motiven a aprender Matematica.
La propuesta de alternativa didéctica para la gamificacion en la ensefianza aprendizaje de
Matemética es valorada positivamente debido a su efectividad confirmada en meorar €
aprendizaje. Esta propuesta esinnovadoray creativalacua abordalos desafios de la ensefianza de
Matemética, lo que puede tener un impacto positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes.
1.3 Marco Normativo y Politicas Educativas que respaldan la gamificacion del proceso de
ensefianza — aprendizaje de la Matematica
En el epigrafe 1.3, se abordd el marco juridico y politico que respalda laintegracién de estrategias
lGdicas en & ambito educativo, explorando los preceptos constitucionales ecuatorianos sobre
educacion alineados con los principios de la UNESCO. Se realiza un andlisis de laLey Orgénica

de Educacion Intercultural (LOEI) y su reglamento, identificando |os lineamientos que respaldan
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la gamificacion como recurso didéctico parala mejora del aprendizaje Matematico. Este examen
legal y normativo no solo valida, sino también impulsa la adopcién de metodologias activas y
participativas, aineadas con los paradigmas educativos contemporaneos y los objetivos
ingtitucionales que buscan la excelencia académica.

UNESCO

En cuanto a la propuesta de una dternativa didéctica para la gamificacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje en Matemética, se puede destacar que la UNESCO, (2020) promueve la
implementacion de enfoques pedagdgi cosinnovadores que fomenten la participacion activa de los
estudiantes y la adquisicion de habilidades clave. La gamificacion puede proporcionar un entorno
de aprendizgje mas dinamico y motivador, 10 que podria resultar en una mayor retencion de
conocimientos y un desarrollo de habilidades mateméticas més efectivas. Sin embargo, es
importante asegurarse de que laimplementaci6n de |a gamificaci n esté respaldada por un enfoque
pedagogico solido y que se adapte a las necesi dades especificas de | os estudiantes.

Seglin Meza & Egido (2022) el Informe Delors de la UNESCO establece pilares fundamentales
para la educacion, incluyendo el aprendizaje a lo largo de la vida, €l desarrollo de habilidades
cognitivas y no cognitivas, y la promocion de la ciudadania global. En relacion con la propuesta
de una dternativa didactica para la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en
Matematica, se destaca laimportancia de "aprender a ser y aprender a vivir juntos' como pilares
fundamental es. Este enfoque se alinea con la necesidad de fomentar la colaboracion, la resolucion
de problemasy el pensamiento critico, elementos esenciales en la gamificacién educativa.

Desde |a perspectiva de autor de la presente tesis, se valora positivamente la propuesta de una
alternativa didéactica para la gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de Matematica, ya que se
alinea con los principios del Informe Delorsa promover un enfoque holistico en laeducacion. La
gamificacion puede fomentar la participacion activa de los estudiantes, €l desarrollo de habilidades
socialesy emocionales, y la aplicacién practica de conceptos matemati cos.

Constitucion Nacional

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2023) establece disposiciones que promueven la

participacion ciudadanay lainnovacién en el ambito educativo. En este sentido, el articulo 103 de
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la Constitucion menciona que lainiciativapopul ar normativa se e erceré para proponer lacreacion,
reforma o derogatoria de normas juridicas ante la Funcion Legidativa o cualquier otro 6rgano con
competencia normativa. Este respaldo ala participacion ciudadana en la creacion de normas puede
ser aplicado a &mbito educativo, fomentando la implementacion de nuevas metodologias como la
gamificacion en la ensefianza de Matemética.

En el marco constitucional, que reconoce la educacion como un derecho fundamental respaldado
por el Estado, la propuesta de implementar la alternativa didactica para la gamificacién en la
ensefianza-aprendizaj e de M atemética se percibe favorablemente desde una perspectivaval orativa.
Este enfoque se alinea con |os principios constitucionales de participacion ciudadanay mejora de
la calidad educativa. La gamificacion, a fomentar la participacion activa de los estudiantes,
propicia un aprendizaje dinamico y motivador, facilitando la adquisicion de habilidades
Matemética de manera ludica. Asi, la propuesta no solo cumple con las normativas
constitucionales, sino que también representa una oportuni dad paraenriquecer € proceso educativo
y potenciar €l desarrollo integral de los estudiantes.

Ley Organica de Educacion Intercultural — LOEI

Un enfoque basado en los principios generales de la Ley Organica de Educacion Intercultural , €
MINEDUC (2011), promueve la integralidad en la educacion, reconociendo la importancia de la
cognicion, lareflexién, laemocién y la actuacién en € proceso de aprendizgje. Ademés, fomenta
la participacion activa de los estudiantes y lainclusion de enfoques pedagdgi cos innovadores que
promuevan la interaccion y e didlogo entre los estudiantes y los docentes. En relaciéon con la
gamificacion, un enfoque innovador en la ensefianza de la matemética, la LOEI respalda la
implementaci6n de estrategi as pedagdgicas que fomenten |a partici paci6n activa de |os estudiantes
y promuevan un ambiente propicio para el aprendizaje.

En base alo expuesto anteriormente la gamificacion puede ser una herramienta efectiva paralograr
estosobjetivosal integrar elementos de juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje, o que puede
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con la materia. Como autor de la
presente tesis, considero que la propuesta de una alternativa didactica para la gamificaciéon en la

ensefianza-aprendizaj e de la Matematica puede ser altamente beneficiosa, ya que se alinea con los
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principios de participacion, inclusiéon y enfoques pedagdgicos innovadores promovidos por la
LOEI. Ademas, la gamificacion puede contribuir a hacer que la matematica sea mas accesibles y
atractivas paralosestudiantes, |o que puede tener un impacto positivo en su proceso de aprendizgje.
Reglamento a la L ey Organica de Educacion Intercultural — LOEI
En términos generales, el Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultura
establece principios y enfoques minimos para el Sistema Naciona de Educacion, con el objetivo
de alcanzar los objetivos previstos congtitucionamente (MINEDUC, 2023). Esto implica la
promocion de unaeducacion inclusiva, dindmicay eficiente que garantice el derecho alaeducacion
de las personas a lo largo de la vida. En este sentido, una propuesta de una alternativa didactica
paralagamificacién en laensefianza-aprendizaje de M atemética podriaalinearse con | os principios
de inclusién, dinamismo y eficiencia educativa promovidos por la normativa, ya que la
gamificacion puede fomentar |la participacion activade los estudiantes, €l aprendizaje colaborativo
y laaplicacion practica de los conceptos matemati cos.
1.4 Conceptualizacion
Alter nativa Didactica
Seguin Monteza (2021), una aternativa didactica es un conjunto de acciones planificadas y
organizadas por el docente para lograr un objetivo especifico en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En este sentido, la propuesta de una alternativa didéctica para la gamificacion del
proceso de ensefianza-aprendizaj e en la asignatura de Matematica, busca implementar una serie de
estrategi as didacti cas que permitan fomentar |a participacion activa de | os estudiantes en el proceso
de aprendizaje, a través del uso de juegos y dindmicas que les permitan aplicar los conceptos
matematicos de manera lUdicay entretenida.
Como sefial 6 Monteza (2021) en una citade C. Garciay Goémez (2020), donde indicaron que:
el empleo de distintas técticas pedagdgicas como recursos, con € fin de fomentar €
pensamiento creativo en la educacion secundaria, posibilita que los estudiantes adquieran
autonomia, formulen preguntas investigativas, exploren diversas opciones para resolver
problemas, expresando su ingenio, inteligenciay conocimientos esenciales para lograr un
aprendizaje més sdlido. (p. 129).
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Desde |a perspectiva del autor de lates's, se valora positivamente la propuesta de una alternativa
didactica para la gamificacién en € proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematica. Esta
alternativainnovadora busca estimular la participacion activa de | os estudiantes mediante €l uso de
herramientas |Udicas, respaldada por la literatura que subraya la importancia de esta alternativa
didéctica para potenciar € pensamiento creativo y acanzar aprendizajes significativos. La
implementacién de esta alternativa tiene como objetivo mejorar € rendimiento académico en
Mateméticay cultivar el interés de los estudiantes en esta disciplina, preparandol os para enfrentar
los desafios del futuro.

Gamificacion

De acuerdo con Garciay otros (2020) la gamificacion en el contexto educativo se define como
"una técnica, un método y una estrategia a la vez" (p. 17) que busca involucrar activamente al
estudiante en su proceso de aprendizaje. Esta metodologiaimplica un cambio en el rol del docente,
pasando de ser un transmisor de contenido aun asesor motivador, capaz de resolver dudasy facilitar
latarea. Ademés, la gamificacion requiere que el alumnado esté activo y participe en el proceso,
permitiendo una mayor motivacion desde el inicio del proceso de ensefianza-aprendizge. Esta
definicidn resalta la importancia de la participacion activa del estudiante y € cambio de rol del
profesor como elementos fundamental es en la implementacion de la gamificacion en el aula.

En el contexto de la propuesta de alternativa didactica para la gamificacion del proceso de
ensefianza-aprendizgje en la asignatura de Matemdtica, esta definicion destaca la necesidad de
involucrar activamente a los estudiantes en su aprendizge, lo cual puede ser especialmente
relevante en una materia como Matematica, que a menudo se percibe como desafiante. La
propuesta deberia enfocarse en el disefio de tareasy retos que motiven alos estudiantes a participar
de manera activa y creativa en la resolucion de problemas mateméticos, fomentando asi un
aprendizaje significativo. Ademés, se debe considerar €l papel del docente como un facilitador del
aprendizagje, brindando apoyo y orientacion a los estudiantes a medida que se enfrentan a los
desafios planteados.

Proceso de ensefianza - aprendizaje
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El trabajo de tesis doctoral realizado por Mejia (2019) define e proceso de ensefianza-aprendizaje
como un conjunto organi zado de actividades destinadas afacilitar la adquisicién de conoci mientos,
habilidadesy actitudes de | os estudiantes mediante lainteraccion con € contenido, € docentey sus
companieros (p. 249). En este marco conceptual, se destaca la gamificacion como una aternativa
didéctica innovadora que utiliza elementos de juego para motivar a los estudiantes y mejorar su
compromiso con €l aprendizaje de la Matematica. Aunque se valora positivamente esta propuesta
por su potencial para fomentar la participacion activa, aumentar el interés de los estudiantes y
promover un aprendizaje mas significativo y divertido, se sugiere respaldarla con una revision
exhaustiva de la literatura académica y realizar pruebas piloto para evaluar su efectividad en el

contexto especifico de laasignatura.

De acuerdo con Cuevay otros (2020), citando a Cueva (2016), €l proceso de ensefianza-aprendizaje
debe ser motivador, desarrollador, dindmico y variado, respaldando asi la implementacion de la
gamificacion en la ensefianza de las Matemética. La introduccion de elementos de juego en €l

proceso educativo puede aumentar la motivacion de los estudiantes, fomentar la participacion
activay mejorar la comprensiéon de conceptos matematicos mediante la resolucién de problemas
en un entorno ladico. Desde la perspectiva del autor de la tesis, se destaca positivamente la
implementacion de una alternativa didactica para la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Matemética como una herramienta efectiva para involucrar a los estudiantes,
promover la interactividad y crear un ambiente de aprendizaje més agradable, contribuyendo
potencialmente amejorar €l rendimiento académico y la actitud haciala Matematica. No obstante,
se enfatiza la importancia de un disefio cuidadoso de las actividades gamificadas para garantizar
su alineacion con los objetivos de aprendizaje y la promocion de habilidades matemética
pertinentes.

Asignatura Matemética

La Matematica es una disciplina que se enfoca en e estudio de las cantidades, |as estructuras, €

espacio y el cambio. Segun €l curriculo de Matemética, esta area del conocimiento busca
desarrollar la capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las

ideasy los fendmenos reales. Como se menciona en & documento, "la resolucién de problemas no
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es solo uno de los fines de |a ensefianza de la Matemética, sino el medio esencia para lograr €l
aprendizaje” (MINEDUC, Curriculo de Matemética, 2016) . Este enfoque resaltalaimportancia de
promover un aprendizge activo y significativo, |o cual se alinea perfectamente con la propuesta de
una alternativa didactica para la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Matemética.

La gamificacion, al integrar elementos de juego en e proceso educativo, puede fomentar la
resol ucién de problemas, laexploracion de posibles solucionesy € desarrollo de estrategias, |0 que
contribuira a un aprendizaje méas dindmico y participativo. Como autor del presente trabajo de
investigacion, se valora positivamente la propuesta de una alternativa didéctica para la
gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizgje en la asignatura de Matemética. La
gamificacion puede aumentar la motivacion y e compromiso de los estudiantes, a tiempo que
promueve un aprendizaje mas interactivo y colaborativo. Ademas, al integrar elementos ludicos,
se puede fomentar € desarrollo de habilidades Matematica de una manera méas amenay atractiva,
lo que puede resultar en un mayor rendimiento académico y una meor comprension de los
conceptos mateméti cos.

15 Criterioreferente ala Gamificacion en la Didactica M atemética

Reconociendo |as bases solidas establ ecidas por Monteza (2021) al describir alternativas didacticas
gue impulsan el pensamiento creativo y la autonomia estudiantil, el investigador sugiere €l uso de
la gamificacién no solo como método, sino como catalizador de experiencias de aprendizagje
enriquecidas. Destacando la cita de Monteza (2021) que resdta la utilizacion de diversas
aternativas didacticas para fomentar la autonomia estudiantil, se respalda la propuesta de
incorporar lagamificacion como un medio innovador que vamés alla de laludificacion superficial,
promoviendo un aprendizaje Matemético profundo y aplicado.

En este contexto, laincursion en la alternativa didactica de la gamificacion, especialmente en €l
ambito de la Matematica, requiere un andlisis critico fundamentado en €l didlogo entre diversas
visiones autorales. Autores como Garcia y otros (2020) interpretan la gamificacion como la
introduccion de mecanicas de juego en contextos no ludicos, pero el investigador propone una

perspectiva mas amplia, definiéndola como una interfaz dinamica que trasciende la simple

La Universidad para todos 34




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

ludificacién, convirtiéndose en un catalizador de la curiosidad Matemédtica y del pensamiento
abstracto (Hernandez S. H., 2023). Al integrar la gamificacion en la didactica Matematica, €l
investigador propone unaredefinicién de esta practicacomo un paradigma educativo que promueve
la colaboracion, e desafio intelectual y el desarrollo de competencia Matemética, ofreciendo asi
una alternativa que revitaliza el aprendizaje matemético.

Conclusiones par ciales del Capitulo 1

La gamificacion se revela como una alternativa didactica innovadora y eficaz para potenciar €l
proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matemética. Investigaciones previas indican que esta
técnica puede elevar lamotivacion y el rendimiento académico al incorporar elementos | Gdicos en
laeducacion. Fundamentada en teorias como el Constructivismo, la Carga Cognitivay el estado de
Flujo, la gamificacién enfatiza la actividad reflexiva, la optimizacion de recursos mentales y €
equilibrio entre desafio y habilidad para atraer la atenciéon plena del estudiante. Ademas, la
implementacion de herramientas tecnol 6gicas y metodol ogias innovadoras en la ensefianza de la

Matemética y las ciencias ha demostrado mejorar el aprendizaje.

La Universidad para todos 35




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

CAPITULO 2 METODOLOGIA Y ANALISIS DIAGNOSTICO DE LA
GAMIFICACION EN EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA

En € epigrafe 2 de este capitulo se detalla la metodologia empleada en la investigacion,
justificando la incorporacion de la gamificacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Matemética. Los métodos y técnicas sel eccionados se alinean con la naturaleza del problemay
buscan una interpretacion de los datos recopilados. Desde € disefio de instrumentos hasta los
andlisis comparativos y descriptivos, cada paso metodol 6gico tiene como objetivo percibir €
impacto de la gamificacion en el aprendizaje Matemético. Ademas, €l capitulo presenta
resultados que integran las dimensiones cuantitativas y cualitativas, analizando criticamente los
hallazgos en relacion con teorias existentes y necesidades educativas contemporaneas. La
discusion cientifica contribuye a una comprensiéon profunda de como la gamificacion puede
implementarse eficazmente como una aternativa didactica innovadora, promoviendo €

desarrollo de précticas educativas evolucionadas en |a ensefianza de la Matemética.

2.1 Operacionalizacion de la variable, dimensiones e indicadores de la gamificaciéon del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la M atemética

Para estructurar adecuadamente la conceptualizacion y operacionaizacién de las variables o

categorias mencionadas, crearemos una tabla que detalla cada una de €ellas. Esta tabla facilitara

la comprension clara de como cada variable o categoria sera abordada en lainvestigacion.
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Tablal
Operacionalizacion de la variable, dimensiones e indicadores de la gamificacion del proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Matematica

Variable

Dimensiones

Indicadores

Gamificacion del proceso de
enseflanza-aprendizajedela
Matematica:

proceso de fusion efectivay
eficaz de |las técnicas, métodos,
herramientas |Gdicasy las
estrategias de ensefianza para
propiciar el interés, el desafio
cognitivoy e pensamiento
critico mediante lainteraccion
dinamicay participativade los
estudiantes en laresolucién de
problemas en e proceso de
ensefianza-aprendizaje, que se
garantizaatravésdela
formacion y capacitacion
especializada de los docentes de
Matemética.

1. Fusién efectivay €eficaz de
| as técnicas, métodos,
elementos|Udicosy las
estrategias de ensefianza para
mantener € interés, el desafio
cognitivoy € pensamiento
critico en € proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
Matemética.

2. Interaccion dindmica, que
permite laimplementacion de
herramientas y méodos
gamificados, orientados ala
participacion activade los
estudiantesy a desarrollo de
habilidades paralaresolucion
de problemas mateméti cos.
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1.1 Efectividad de las técnicas
de ensefianza en el proceso de
ensefianza-aprendizg e de la
Matematica para mantener el
interés de los estudiantes.

1.2 Eficaciade los métodos de
ensefianza parala comprension
de conceptos matematicos
complejos.

1.3 Integracion de e ementos
IGdicos y juegos beneficiosos en
el proceso de ensefianza-
aprendizgje de la Matemética
gue contribuya a aprendizaje
de los estudiantes.

1.4 Aplicacion de estrategias de

ensefianza en € proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
Matematica que desafien alos
estudiantes y que estimulen su
pensamiento critico.

2.1 Interactividad dindmicaen
las clases de Matemética en
funcion de la efectividad en €
aprendizgje.

2.2 Aperturaala
implementacién de la
gamificacién como una
herramienta didécticaen las
clases de Matemética

2.3 Aplicacién de métodos de
ensefianza que fomenten
eficazmente las habilidades par

a

37



UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Variable Dimensiones Indicadores

laresolucién de problemas
mateméticos.

2.4 Participacion activade los
estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizg e de la

Matematica.

3.1 Formacion y capacitacion
. o docente en temas de

3. Formacién y capacitacion gamificacion aplicadaala
docente especidizada parala ensefianza de la M atemética.

aplicacion de herramientas

digitales gamificadas en €

proceso de ensefianza-

aprendizaje de laMatemética.

3.2 Aplicacién de herramientas
digitales gamificadas en €
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Matemética.

Nota. Latablacontiene ladefinicion de lavariable, susdimensiones e indicadores. Considerando
gue la variable es el objeto de la investigacion, las dimensiones constituyen sus caracteristicas
esencialesy los indicadores los rasgos fundamentales de las dimensiones. Fuente: Elaboracion
propia (2024).

Para la realizacion del diagnostico inicial, se asumié una escala ordinal de cinco criterios que
permitieron determinar el nivel en el que se encuentrala variable, dimensiones e indicadores.

El primer nivel (1- Muy bajo) es & que més se algja del estado deseado; € segundo nivel (2 -
Bajo) es & gue se encuentra un poco mas proximo al estado intermedio; el tercer nivel (3 —
Medio) se sitila a un nivel que coincide con el punto medio entre e estado deseado y el estado
mas lejano a este; € cuarto nivel (4-Alto) indica que estd mas proximo al estado deseado y €l
nivel (5-Muy ato) coincide con el estado deseado, € mismo que se encuentra detallado en €
anexo 1.

2.2 Enfoque de la Investigacion

La investigacion adopta un enfoque Mixto para abordar la gamificacion como alternativa
didacticaen laensefianza de Mateméticaen el primer afio de bachillerato en la Unidad Educativa

Particular "José Antonio Campos". Integrando métodos cuantitativos y cualitativos, €l estudio
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busca no solo cuantificar € impacto en términos de rendimiento académico, sino también
explorar los conocimientos y experiencias de alumnos y docentes. A través de entrevistas y
observaciones cuditativas, se examinan las dindmicas del aulay lainfluencia de las propuestas
| dicas en lamotivacion y comprensi én de conceptos matemati cos compl gjos. Simultaneamente,
el andlisis estadistico de datos cuantitativos, obtenidos mediante encuestasy pruebas académicas,
proporcionando una base objetiva para evaluar |a eficacia de la gamificacion. Este enfoque dual
posiciona lainvestigacion en la vanguardia de lainnovacion educativa, contribuye a desarrollo
de practicas pedagdgicas dindmicas y participativas en la ensefianza de Matematica, para
enriquecer €l proceso de aprendizaje de manera efectiva.

2.3 Alcance de la I nvestigacion

El alcance de la investigacion es Aplicada pues se propone una aternativa didactica como
resultado cientifico, que integrala gamificacion de la Matematica que reciben |os estudiantes del
Bachillerato General Unificado, mediante un objetivo, tres ejemplos de actividades gamificadas
de la Matematica, para este nivel educativo, las formas de implementacion y las formas de
evaluacion de la alternativa didéctica propuesta.

La investigacion ademas de sistematizar €l conocimiento tedrico sobre la gamificacion y sus
aplicaciones en € aula, contribuye al acompafiamiento docente con vistas a obtener mejores
resultados en e rendimiento académico de los estudiantes en esta asignatura.

2.4 Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

El tipo de investigacion es de Campo ya que €l investigador obtiene directamente los datos del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica en la Unidad Educativa Particular "José
Antonio Campos' en Guayaquil, con € objetivo de diagnosticar |os niveles de la gamificacion
del proceso de ensefianza-aprendizaje de laMatematicaen el primer afio del BGU en el grupo de
estudiantes la muestra estudiada. En funcion de dichos resultados se modela el disefio una
alternativa didéctica para gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje en esta asignatura.
Parael andlisisdelosdatostedricosy empiricos se utilizo un sistemade métodos de investigacion
del nivel tedrico, empirico y matematico-estadisticos que permitieron dar respuestas a las

preguntas cientificas planteadas en €l disefio de lainvestigacion.
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2.5 M étodos empleadosy sus propdsitos en el contexto de investigacion

Métodos tedricos como € Histérico Légico, Anaitico-sintético, Inductivo-deductivo, vy
Sistémico estructural-funcional paracomprender € marco conceptual y evolucion histéricade la
gamificacion en la educacion Matematica. Estos métodos tedricos permitieron descomponer,
contextualizar y sintetizar la informacion, proporcionando una comprension profunda. A nivel
empirico, se utilizé laObservacion en el aula, laEntrevista con docentesy Encuestaaestudiantes
paraanadizar de forma exhaustiva el impacto de la gamificacion.

Se utilizé ademas como método mateméti co-estadistico el analisis comparativo y descriptivo, los
cuales permitieron el procesamiento de lainformacién para argumentar |os resultados obtenidos
en el diagnostico de lainvestigacion.

2.6 Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada.

En el marco metodol 6gico de estainvestigacion sobre gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Matemética, se han seleccionado cuidadosamente diversos instrumentos para
recopilar datos relevantes. Entre ellos, se destacan cuestionarios (Anexo #4) estructurados para
estudiantes y docentes, disefiados para medir tanto aspectos cuantitativos como rendimiento
académico, como cudiitativos, incluyendo el conocimiento y satisfaccion con la gamificacion.
Las guias de entrevistas semiestructuradas con docentes que ofrecen una plataforma para
explorar a profundidad sus experiencias durante la implementacion de las propuestas
gamificadas.

Se aplicardn ademés una guia de observacion directas en las aulas, evaluando la dinamica de la
gamificacion en un entorno real, y se analizaran registros de actividades gamificadas de los
estudiantes para evaluar la efectividad en € aprendizaje de conceptos mateméticos. La
combinacion de los instrumentos proporciona una vision completa del uso de la gamificacion,
respal dando |os resultados con datos robustos y diversificados.

2.7 Delimitacion dela poblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo

Este apartado se dedica ala delimitacion y justificacion de la poblacion y muestraen el estudio
sobre lagamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicaen € primer afio de
bachillerato en la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos'. La poblacién de interés

incluye 20 docentes y 50 estudiantes de primer afo, constituyendo el grupo central para la
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aplicacién de la gamificacion y la recopilacidn de datos relevantes. Se emplea una muestra no
probabilistica intencional, compuesta por 20 estudiantes que indica el 40% de la poblaciony de
17 docentes que es e de la poblacion, justificada por la necesidad de investigar de manera
detallada y focalizada en un subconjunto especifico que pueda proporcionar hallazgos
significativos sobre la efectividad de lagamificacion en laensefianza de Matematica. Laeleccion
del tipo de muestreo garantiza la relevanciay aplicabilidad de los datos, asi como una gestion
eficiente de los recursos disponibles.

2.8 Estrategia investigativa 'y proceder M etodoldgico en el proceso de investigacion
Laestrategia investigativa se estructuro en tres etapas clave: Diagnostico inicial, modelacion de
la propuesta y diagndstico final.

Etapa de diagnoéstico inicial: esta etapa incluye un momento previo de fundamentacion del
objeto de estudio, enlacual sereviso laliteratura especializada para determinar |0os antecedentes,
referentes y fundamentos de la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Matematica en el primer afio del BGU. Posteriormente se operacionalizé la variable para
determinar las dimensiones, indicadores y sus correspondientes niveles para disefiar los
instrumentos de diagndstico y caracterizo el estado inicial de la gamificacién como alternativa
didacticaen el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemética en el primer afio del BGU de
la Unidad Educativa Particular "José Antonio Campos' en Guayaquil.

Etapa de modelacion de la propuesta: se implemento la aternativa didactica ajustada a los
resultados obtenidos a los resultados obtenidos en € diagnéstico inicial que incluye un objetivo,
el ejemplo de tres actividades gamificadas en la asignatura, las formas de implementacion y las
formas de evaluacion de la aternativa didactica propuesta, asi como las relaciones de
subordinacion y coordinacion de sus componentes, expresion de la dinamica de la gamificacion
del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemaéticaen el primer afio del BGU.

Etapa del diagndstico final: se aplicaron los instrumentos de diagndstico para determinar los
niveles de gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de laMatematicaen el primer afio
del BGU y lavaloracion de los resultados en correspondencia ala aternativa didactica aplicada.

Paralavalidacion se realizé una Sistematizacion de experiencias que se estructuro en
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gue evalUa la eficacia de la propuesta implementada mediante la recoleccion y andlisis de datos
post-intervencion. Esta metodologia sistemética busca establecer una linea base, disefiar una
propuesta fundamentada y valorar los resultados obtenidos, contribuyendo a desarrollo de
préacticas educativas gamificadas parala ensefianza de Matematica.

2.9 Andlisis de los Resultados de la Etapa de Diagnéstico Inicial en la Investigacién de
Gamificacion Educativa M atemética

En este epigrafe se realiza un andlisis detallado de los resultados obtenidos durante |a fase de
diagndstico inicial, destacando su importancia como punto de partida esencia para la
intervencion educativa a través de la gamificacion en la ensefianza de Matemética en primero
de BGU de la Unidad Educativa Particular "José Antonio Campos'.

Encuesta sobre las estrategias de ensefianza y percepciones de los docentes en la
Gamificacion de la Matematica

1. Las técnicas de ensefianza que utilizo en Matematica son efectivas para mantener €
interés delos estudiantes.

Inter pretacion. - El andlisisde lagréficarevelauna distribucion equilibrada en |las percepciones
de los docentes sobre la efectividad de sus técnicas de ensefianzaceMatematica. Un 41.18%
(sumando los porcentgjes de "De acuerdo” y "Totamente de acuerdo”) considera que sus
métodos son efectivos para mantener e interés de los estudiantes, mientras que un 29.41% se
posiciona en una perspectiva neutral. Sin embargo, es notable que un 29.41% (sumando
"Totamente en desacuerdo” y "En desacuerdo”) expresa ciertas reservas o insatisfaccion con la
efectividad de sus técnicas actuales.

Discusion. - Esta division de opiniones recalca la necesidad de explorar nuevas propuestas
didécticas, como la gamificacién, paramejorar |os conocimientosy €l interés delos estudiantes
en el aprendizaje de la Matemética.

2. Consider o que mismétodos actuales promueven eficazmentela comprension de conceptos
matematicos complejos.

Inter pretacion. - La gréfica indica una tendencia notable hacia la neutralidad, con un 35.29%
de los encuestados indecisos sobre |a efectividad de sus métodos actual es para ensefiar conceptos

matematicos complegjos. Un 41.18% (sumando "Totalmente en desacuerdo” y "En desacuerdo™)
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muestra escepticismo o desconfianza en sus estrategias actuales, mientras que solo un 23.53%
(sumando "De acuerdo” y "Totalmente de acuerdo") se siente confiado en su eficacia
Discusion. - Este modelo propone una oportunidad significativa para la innovacion en las
précticas pedagogicas, particularmente hacia enfoques como la gamificacion, que podrian
potencialmente abordar esta brecha en la comprension Matematica e incrementar |a efectividad
en la ensefianza de conceptos compl g os.

3. Laintegracion de elementos ludicos y juegos en la ensefianza de M atematica podria ser
beneficiosa para el aprendizaje de los estudiantes.

Interpretacion. - La grafica refleja una inclinacion positiva hacia la gamificacion en la
ensefianza de M atemética, con un 58.82% de los docentes (sumando " De acuerdo” y "Totalmente
de acuerdo") reconociendo su potencid beneficio en el aprendizaje de los estudiantes. Aunque
un 23.52% expresa dudas o desacuerdo, una proporcién significativa de los encuestados ve con
optimismo la incorporacion de elementos ludicos. Este dato sugiere una receptividad
considerable hacia métodos didécticos innovadores, enfatizando en la gamificacion como una
opcién que permite para enriquecer la educacién Matemética.

Discusion. - La tendencia hacia una comprension positiva reflgja un escenario adecuado para
investigar més profundamente la eficacia de la gamificacién, alineandose con |os objetivos de
este estudio para explorar y mejorar las précticas educativas en Matemética.

4. Mis estrategias de ensefianza actuales desafian adecuadamente a los estudiantes y
estimulan su pensamiento critico.

I nter pretacion. - Lagréficamuestraunatendenciapreocupante, donde el 52.94% delosdocentes
(sumando "Totalmente en desacuerdo” y "En desacuerdo”) perciben que sus estrategias de
ensefianza actuales no desafian adecuadamente ni estimulan el pensamiento critico en los
estudiantes. Apenas un 35.29% (sumando "De acuerdo” y "Totalmente de acuerdo”) se siente
confiado en gue sus métodos cumplen con estos criterios.

Discusion. - Este escenario resalta una posible brecha en las practicas de ensefianza tradicionales,
apuntando ala necesidad de innovar y buscar herramientas més efectivas como la gamificacion,
gue podria ofrecer nuevos caminos para involucrar y desafiar a los estudiantes en Matemética.

La respuesta neutral relativamente bagja sugiere un claro sentir de los docentes sobre la eficacia
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de sus métodos, lo que refuerza la relevancia de este estudio para explorar métodos didécticos
gue puedan mejorar €l pensamiento critico y la participacion activa en el aprendizaje de la
Matematica.

5. La interactividad y €l dinamismo en las clases de Matematica son cruciales para un
apr endizaj e efectivo.

Inter pretacién. — La gréfica refleja una percepcion positiva predominante sobre la importancia
de la interactividad y € dinamismo en las clases de matemética, con un 58.82% de los
encuestados (sumando "De acuerdo” y "Totalmente de acuerdo") que respaldan esta afirmacion.
Esta mayoria indica que la mayoria de los docentes reconocen la interactividad y €l dinamismo
como factores crucia es para un aprendizagje efectivo en Matemética. Solo un 17.64% (sumando
"Totalmente en desacuerdo” y "En desacuerdo”) se muestra reticente aestaidea.

Discusion. - Este resultado subraya la pertinencia de explorar métodos didéacticos més dindmicos
e interactivos, como la gamificacion, en e proceso de ensefianza- aprendizaje. La tendencia
hacia la interactividad y el dinamismo apunta a un potencial considerable para enriquecer las
experiencias educativas en Matemética, 1o que respalda €l enfoque y la relevancia del presente
estudio en la busgueda de aternativas didacticas innovadoras.

6. Estoy abierto (a) aimplementar la gamificacion como una herramienta didactica en mis
clases de Matematica.

I nter pretacion. — La gréfica muestra unatendencia genera positiva hacia laimplementacién de
la gamificacion en la ensefianza de matemética, con un 64.70% de los docentes (sumando "De
acuerdo" y "Total mente de acuerdo™) expresando su apertura haciaestametodol ogiainnovadora.
Este dato es alentador para @ presente estudio, ya que indica una disposicion significativa entre
los educadores para explorar y adoptar estrategias didacti cas basadas en la gamificacion. Aunque
un 23.53% muestra resistencia 0 dudas (sumando "Totalmente en desacuerdo” y "En
desacuerdo"), el interés mayoritario refleja un campo fértil parala introduccion y evaluacion de
la gamificacion como alternativa didactica.

Discusion. - Este resultado es esencial parala propuesta de este trabajo, recalcando larelevancia
y la oportunidad de investigar profundamente cémo la gamificacién puede enriquecer y

revitalizar laensefianzade laMatematicaen el nivel de primer afio de BGU.
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7. Mis métodos de ensefianza actuales fomentan eficazmente las habilidades de resolucién
de problemas delos estudiantes.

I nter pretacion. — La gréafica revela una tendencia predominante hacia la percepcion de que los
métodos de ensefianza actuales no fomentan de manera eficaz las habilidades de resolucion de
problemas en estudiantes, con un 58.82% (sumando "Totalmente en desacuerdo” y "En
desacuerdo”) expresando su disconformidad. Solo un 23.53% (sumando "De acuerdo” y
"Totalmente de acuerdo") considera que sus métodos actual es son eficaces en este aspecto.
Discusion. - Este hallazgo resalta una problemética significativaen € ambito de la ensefianza de
Matemética y recalca la necesidad de buscar nuevas estrategias o herramientas, asi como la
gamificacion, que puedan mejorar esta faceta critica del aprendizaje Matemético. La altatasade
respuestas negativas sugiere un campo de accion importante para la implementacion de
alternativas didacticas trandformadoras que mejoren la ensefianza de habilidades de
resolucion de problemas, que es el objetivo principal del presente estudio.

8. Creo quelagamificacion puede aumentar la participacion y motivacion delosestudiantes
en Matematica.

Interpretacion. — La gréfica indica una percepcion mayoritariamente positiva hacia la
gamificacion en Matemética, con un 58.82% (sumando "De acuerdo” y "Totalmente de
acuerdo") de los encuestados afirmando que puede aumentar la participacién y motivacion de
los estudiantes. Un 23.52% se muestra neutral o indiferente, mientras que un 23.52% (sumando
"Totalmente en desacuerdo” y "En desacuerdo") expresa escepticismo.

Discusion. - Estos datos revelan una tendencia positiva hacia la gamificacion como herramienta
didéctica, aunque ain hay docentes que no estan convencidos de su eficacia. Esto destaca la
importancia de un andlisis mas profundo sobre la implementacion efectiva de la gamificacion
para maximizar €l interésy la participacion de los estudiantes en Matematica, que es el objetivo
principal de esta investigacion.

9. Estoy dispuesto(a) a recibir formacién y capacitacion en gamificacion para aplicarla en
la ensefianza de M atemética.

Interpretacion. — La gréfica muestra una tendencia positiva hacia la capacitacion en

gamificacion entre los docentes de Matemética, con un 52.94% (sumando "De acuerdo” y
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"Totalmente de acuerdo™) expresando una clara disposicion arecibir formacion en esta érea. Sin
embargo, un 23.53% permanece neutral, y un 23.53% (sumando "Totalmente en desacuerdo”" y
"En desacuerdo") muestra resistencia o dudas sobre la formacion en gamificacion.

Discusion. - Estos resultados destacan una oportunidad y necesidad de fomentar € desarrollo
profesiona en este &mbito, a mismo tiempo que sefialan la existencia de reticencias que podrian
obstaculizar la implementacion plena de la gamificacion en la ensefianza Matematica. Este
diagndstico inicia resaltalaimportancia de abordar tanto la capacitacién como las percepciones
y actitudes docentes hacia la gamificacion, para maximizar su potencial en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

10. Las herramientas digitales y tecnolégicas son recursos valiosos para enriquecer la
ensefianza de M atematica.

I nter pretacion. — Lagraficareflejaunaactitud mayoritariamente positivadelosdocentes hacia el
uso de herramientas digitales en la ensefianza de Matematica, con un 52.94% indicando acuerdo
o total acuerdo. Sin embargo, un notable 29.41% se muestra neutral, sugiriendo incertidumbre o
falta de familiaridad con estas tecnol ogias. Solo un 17.64% se opone a estaidea.

Discusion. - Estos datos muestran que, si hay una percepcion favorable hacia la integracion de
tecnologias digitales, alin existe unafraccion considerable de docentes que podrian beneficiarse
de mayor exposicion o formacién en estas herramientas. Este diagndstico inicial subraya la
necesidad de abordar tanto la capacitacion tecnol égica como el desarrollo de actitudes positivas
hacia la tecnologia en la educacién Maematica para una implementacion mas efectiva y
generalizada.

Diagnostico inicial de estrategias de ensefianza y percepciones sobre gamificacion en
M atematica entre docentes de la Unidad Educativa 'José Antonio Campos

El andlisis de las respuestas de los docentes en la Unidad Educativa Particular "José Antonio
Campos' a la encuesta sobre alternativas didacticas de ensefianza aprendizaje y percepciones
sobre la gamificacion en Matemética, revela una actitud mayormente positiva hacia la
integracion de elementos lUdicos y la gamificacion en la ensefianza de esta asignatura. Aungue
lamayoriadelos docentesreconocen €l potencial de estas practicas paramejorar laparticipacion

y motivacion estudiantil, asi como enriquecer el aprendizaje con herramientas digital es, también
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se observa una proporcion significativa de respuestas neutrales y en desacuerdo, indicando
divergencias en la percepcion de la efectividad de los métodos actuales.

El diagnostico inicial destaca la importancia de capacitar en nuevas metodologias y fortalecer
las practicas pedagdgicas existentes para implementar exitosamente la gamificacion en la
ensefianza de Matematica. Se destaca la necesidad de alinear percepciones y actitudes de los
educadores mediante una determinada formacion, apoyo continuo y didlogo abierto sobre las
mejores préacticas, contribuyendo a una transformacion efectiva hacia una alternativa didactica
mas dinamicay participativa en la ensefianza de la Matematica.

Encuesta sobre e diagnodstico inicial en el aprendizaje de los estudiantes con la
gamificacion educativa en M atematica

1. Lasestrategias actuales de ensefianza de M atematica mantienen mi interésy motivacion.
I nter pretacion. — La grafica revela una tendencia hacia la neutralidad y el desacuerdo. Con un
35% de respuestas neutralesy un 40% en desacuerdo o total mente en desacuerdo, se sugiere que
las estrategias de ensefianza actuales no son compl etamente efectivas en mantener € interésy la
motivacion de los estudiantes. Solo un 25% de |os encuestados expresan acuerdo o total acuerdo,
lo que indica que una minoria siente que las técnicas actual es son estimulantes.

Discusion. - Este diagnosticoinicia indicague hay una necesidad de explorar y adoptar métodos
aternativos, como la gamificacion, para mejorar el compromiso y la participacion estudiantil en
la asignatura de Matematica, resaltando la importancia de adaptar las aternativas didécticas a
las demandasy expectativas de |os estudiantes actuales.

2. Encuentro que los conceptos matematicos son facilmente comprensbles en las clases
actuales.

Inter pretacion. — La gréfica indica que un 40% de los estudiantes no encuentra |os conceptos
matemati cos facilmente comprensibles en las clases actuales, o que sugiere una brecha en la
eficaciadelas metodol ogias de ensefianza empl eadas. Lamayoria (35%) se posicionaen un punto
neutral, lo cual podria reflgjar incertidumbre o una variabilidad en lacomprension de las clases.
Solo un 25% concuerda con lafacilidad de comprension, 1o que plantea la necesidad de explorar
alternativas didéacti cas dternativas, como lagamificacion, paramejorar laclaridad y accesibilidad

delos conceptos matemati cos entre |os estudiantes.
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Discusion. - Este diagnéstico inicial fundamenta la relevancia de investigar orientaciones
innovadoras en la enseflanza de la Matematica para mejorar la comprension y el interés
estudiantil.

3. Considero que el uso deelementosludicospodriamejorar mi aprendizajeen Matematica
I nter pretacion. — La graficaindicaquelamayoria de los estudiantes (75%) se muestrafavorable
alaidea de que los elementos lUdicos y juegos podrian mejorar su aprendizaje en Matematica,
con un significativo 45% totalmente de acuerdo. Esta tendencia subraya un interés generalizado
en enfoques mas interactivos y divertidos en la ensefianza de la Matemética. Solo un 10% se
muestra escéptico o en desacuerdo, 1o que indica una apertura generalizada hacia métodos
didécticos innovadores.

Discusion. - Estos resultados revelan que la gamificacion tiene el potencial de transformar y
enriquecer laexperiencia de aprendizaje en Matematica, en correspondencia con | as expectativas
y preferencias de los estudiantes del siglo XX |I. Este diagnéstico inicial es esencial parajustificar
la exploracion e implementacién de la gamificacion como una alternativa didéctica en la
ensefianza de Matemética.

4. M e siento constantemente desafiado(a) y estimulado(a) en mis clases de M atematica.
Interpretacion. — El andlisis de las respuestas revela que un 55% de los estudiantes no se
s enten adecuadamente desafiados o estimul ados en sus clasesde Matematica, |0 cua esunasefial
de alerta. Solo &l 30% expresa sentirse desafiado y estimulado, |o que indica que las estrategias
actual es podrian no estar completamente alineadas con las necesidades de | 0s estudiantes para un
aprendizaje efectivo y motivador.

Discusion. — Seguin este diagndstico, es esencial innovar |as formas de ensefianza y considerar
nuevas opciones como la gamificacién para incrementar la participacion y € desafio intelectual
en el aula. La aplicacion de estrategias dindmicas y participativas son claves para mejorar la

experiencia educativa en Matemética, un aspecto concluyente en nuestra investigacion
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5. La interactividad en las clases de matemética favorece mi comprension de los temas
tratados.

I nter pretacion. — La grafica muestra una clara tendencia positiva hacia la interactividad en las
clases de matematica, con un 75% de |os estudi antes expresando su acuerdo, de |os cuales 50%
estan totalmente de acuerdo. Esto resalta que la interactividad es un componente crucial parala
comprension de los temas mateméticos entre los estudiantes. La minima resistencia (10%
desacuerdo) sugiere una disposiciéon general hacia métodos de ensefianza mas dinamicos y
participativos.

Discusion. - Este diagndstico inicial respalda la idea de que la integracion de estrategias
interactivas, como la gamificacién, podria ser significativamente beneficiosa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Matematica. Reflgja la necesidad de un enfoque pedagdgico que no
solo presente informacién, sino que también invol ucre activamente al os estudiantesen €l proceso
de ensefianza-aprendizaje.

6. Creo que la gamificacion en la enseflanza de Matemética puede aumentar mi
participacion en clase.

I nter pretacion. — La grafica refleja una percepci dn mayoritariamente positiva de | os estudiantes
hacia la gamificacion en matematica, con un 70% de acuerdo o totalmente de acuerdo sobre su
potencial paraincrementar la participacion en clase. Esta tendencia subraya ladisposicion delos
estudiantes a adoptar métodos didacticos innovadores que integren elementos ladicos. S6lo un
15% de | os estudiantes se muestra indiferente o neutral, mientras que una minoria (15%) expresa
desacuerdo o total desacuerdo.

Discusion. - Este diagnéstico inicial sugiere que laincorporacion de la gamificacion podria ser
unaestrategia prometedora paramejorar la participacion activay el entusiasmo en el aprendizaje
de Matemética, alineandose con | as necesidades y expectativas de |os estudiantes actuales.

7. Lasclasesde M atematica actualesfomentan eficazmente el desarrollo de mishabilidades
deresolucion de problemas.

Inter pretacion. — La gréfica revela una percepcidn mixta entre |os estudiantes sobre la eficacia
delas clases de Matemética actuales en el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas.

Con un 60% expresando desacuerdo o total desacuerdo, se destaca una tendencia significativa

La Universidad para todos 49




UNIVERSIDAD i
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

de insatisfaccion respecto a como las estrategias de ensefianza actual es impactan en esta &rea
crucial del aprendizaje. Aungue un 30% esta de acuerdo o totalmente de acuerdo, €l 10% neutral
indica una falta de conviccion general.

Discusion. - Estos resultados proponen una oportunidad clave para la revison y mejora de
métodos pedagbgicos en Matemética, enfocandose en estrategias més efectivas, como la
gamificacion, para fortalecer las competencias de resolucion de problemas de los estudiantes.
Este diagndstico inicial apoya la necesidad de innovar en la ensefianza de Matematica para
satisfacer las demandas de aprendizaje de |os estudiantes en € siglo XXI.

8. Estoy dispuesto(a) a participar en actividades de aprendizaj e gamificadas en mis clases
de Matemaética.

Interpretacion. — La grafica indica una tendencia positiva de los estudiantes hacia la
participacion en actividades de aprendizge gamificadas en clases de Matemética. Un 60% de
los estudiantes muestra una actitud favorable, sumando los porcentgjes de aquellos que estan
de acuerdo o totalmente de acuerdo con laimplementacion de la gamificacion. Aunque un 15%
se muestra reacio, la proporcion de estudiantes neutrales (25%) sugiere una apertura potencia
hacia nuevos métodos pedagdgi cos.

Discusion. - Estos resultados resaltan la disposicion general de los estudiantes a explorar
enfoques innovadores en la enseflanza de Matemética, lo cua fundamenta la importancia de
investigar y desarrollar estrategias de gamificacion como medio para mejorar €l interés y el
compromiso de |os estudiantes en el proceso de aprendizaje matematico. Este diagnéstico inicial
refuerza la relevancia del presente estudio en la busqueda de alternativas didécticas efectivas y
motivadoras.

9. Percibo que una mayor interaccion y dinamismo en clase mejoraria mi rendimiento en
M atemética.

I nter pretacion. — La gréfica revela una inclinacion notable de los estudiantes hacia la creencia
de que un incremento en lainteractividad y el dinamismo en las clases de Matematica mejoraria
su rendimiento. Un 65% de los encuestados, sumando los porcentges de "de acuerdo” y

"totalmente de acuerdo”, apoya estaidea. Aunque un 25% se muestra en desacuerdo o totalmente
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en desacuerdo, |a mayoria percibe positivamente |a relaci 6n entre una mayor interaccion en clase
y su rendimiento académico.

Discusion. - Este diagnéstico inicial subraya la potencia eficacia de métodos de ensefianza
dindmicos e interactivos, incluyendo la gamificacion, como herramienta para mejorar la
comprension y el desempefio en Matematica. Estos descubri mientos respal dan la exploracion de
estrategias didacticas innovadoras en nuestro trabajo de investigacion, destacando laimportancia
de adaptar las técnicas de ensefianza a las necesidades y percepciones de los estudiantes para
mejorarles la experiencia de aprendizaje.

10. Las herramientas digitales y tecnologicas pueden enriquecer mi experiencia de
aprendizaje en Matematica.

Interpretaciéon. — El andisis de los datos reflgja una tendencia favorable entre los estudiantes
hacia el uso de herramientas digitales y tecnologicas en e aprendizaje de Matemética. Un 75%
de los encuestados, sumando las categorias "de acuerdo” y "totalmente de acuerdo”, considera
gue estas herramientas pueden enriquecer significativamente su experiencia educativa. Esta
mayoria sugiere una disposi cion positiva hacialaintegracion de latecnologia en el aula. Solo un
15% se muestrareacio o indiferente a estaidea.

Discusion. — Laincorporacion de recursos digital es en la ensefianza de M ateméti ca esimportante
y se corresponde con €l aprendizgje interactivo y tecnolgico. Este diagnostico inicial respada
la necesidad de explorar métodos tecnoldgicos innovadores para mejorar la experiencia de
aprendizaje en Matematica.

Diagnéstico Inicial sobre la percepcidon estudiantil de la gamificacion educativa en la
ensefianza de M atematica en la Unidad Educativa José Antonio Campos.

Después de realizar un detallado diagnostico inicia en la Unidad Educativa José Antonio
Campos, enfocado en la percepcion de los estudiantes sobre la gamificacion educativa en
Matemética, se revelaron aspectos significativos que destacan la disposicion positiva hacia la
incorporacion de elementos ludicos y tecnol 6gicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los
datos obtenidos a través de la encuesta indican un interés claro de los estudiantes en estrategias
educativas innovadoras, con una fuerte preferencia hacia la interactividad y e uso de

herramientas digitales.
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Este diagndstico respaldalanecesidad de explorar y utilizar lagamificacién como unaalternativa
didactica efectiva en Matematica, alinedndose con las preferencias estudiantiles y prometiendo
abordar areas de meoraidentificadas en las estrategias de ensefianza actuales. En consecuencia,
la investigacion actual se orienta hacia el desarrollo, validacion e implementacion de la
alternativa de gamificacion para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar el
rendimiento académico en la Unidad Educativa José Antonio Campos.

Conclusiones parciales del Capitulo 2

Este capitulo lleva a cabo una investigacion de campo que integra un enfoque mixto para
determinar los niveles de la gamificacidén en la ensefianza de Matemética. Esta eleccion se
justifica por la necesidad de obtener una comprensién holistica que combine mediciones
imparciales con experiencias personales. La estrategia metodol dgica se divide en fases definidas,
asegurando un abordaje exhaustivo y sistemético del problema de investigacién. Se emplean
métodos del nivel empirico para recopilar y analizar datos, o que permite una interpretacion y

andlisis de los datos obtenidos en el diagnéstico.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En el epigrafe 3 En € tercer capitulo resume los resultados obtenidos y los utiliza como base
para desarrollar una solucién practica a la problematica identificada en la investigacion. Se
analizan afondo los datos cualitativosy cuantitativos recopilados para comprender |as dindmicas
actuales en la enseflanza de Matematica y la preferencia de la gamificacion. Este andlisis
fundamenta la creacion e implementacion de una alternativa didéctica innovadora, enfocada en
la efectiva implementacién de la gamificacion en el contexto educativo de la Unidad Educativa
José Antonio Campos. Se presta especial atencion a la seleccion de alternativas didacticas, la
tecnologia, la adaptacion curricular necesaria y la formacion docente, con e objetivo de
maximizar €l aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.

La parte final del capitulo se enfoca en validar la propuesta. Se argumenta sobre cdmo esta
alternativa didactica no sol o atiende alas necesidades inmediatas del entorno educativo, sino que
también posee laflexibilidad paraadaptarse alos cambiosfuturosen laeducaciony latecnol ogia.
Este capitulo busca ir méas alla de presentar una solucion tedrica, proponiendo un enfoque
préctico y sustentable para enriquecer la ensefianza de Matematica y fomentar un entorno de
aprendizaje mas interactivo y estimulante.

3.1 Modelacion de la alternativa didactica para gamificar € proceso de ensefianza-
aprendizaje dela Matematica en primero Bachillerato General Unificado

Al ser la alternativa una via de solucién que asume un carécter especifico y cuyo grado de
generalidad no es dto (Valle, (Santos Baranda) (Santos Baranda J. y., 2020) (Santos Baranda J.
y., 2020) (Santos Baranda J. y.)) suele manifestarse de formaindependiente o en situaciones mas
estructuradas como las de la estrategia, es decir, aunque toda estrategia se concreta en una
alternativa, no necesariamente, la aternativarequiere estar en el contexto de una estrategia para
dar solucion alos diversos problemas que debe enfrentar este profesional.

La definicion de alternativa pedagdgica constituye un término genérico gue involucra varios
procesos que tienen lugar esenciamente en la institucion educativa, sin embargo, cuando
predomina un proceso sobre otro, el predominante tipifica directamente € tipo de aternativa,

teniendo en cuenta, quien la proyecta, la finalidad e intencionalidad, el proceso hacia el cual se
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orientay € contexto en el quetendralugar, 1o que serdilustrado unavez definidoslos diferentes
tipos de alternativas. En este sentido, con la intencion de comprender y delimitar megjor la
especificidad de una alternativa dada, se proponen las definiciones resultantes del trabajo
metodol 6gico dirigido a perfeccionar la formacion de los estudiantes de |a carrera, tomando en
consideracion las habilidades profesionales pedagdgicas dedirigir, orientar, comunicar y
asesorar individual y colectivamente en diferentes contextos educacionales.

El autor de latesis apoya laidea de emplear |a gamificacién como unaalternativa didacticaen la
ensefianza de Matematica. Esta propuesta busca abarcar activamente a los estudiantes mediante
el uso de herramientas|udicas, respaldada por laliteratura que resalta su capacidad parafomentar
la creatividad y lograr aprendizajes significativos. Laimplementacion de la alternativa didactica
para la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica, de primero
Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos'.

Para este autor la alternativa consta de estos componentes. objetivos, gemplos, formas de

implementacion y formas de eval uacion.
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Figural
Representacion gréfica de alternativa didactica para gamificar € proceso de ensefianza-

aprendizaje de la Matematica en primero Bachillerato General Unificado (BGU).

Alternativa didactica para la gamificacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje, en la asignatura de matematica en primero bachillerato
general unificado

Objetivo: gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Matematica, que contribuya a elevar los resultados del aprendizaje
en el primero Bachillerato General Unificado (BGU).

Ejemplos de actividades
gamificadas

Froggy Jump

Formas de Implementacion
1. Actrvidades de acompafiamiento docente
2. El disefio didactico de una destreza de Matematica

Formas de evaluacion
Supervisioén educativa del proceso de ensefianza-aprendizaje
Actrvidades de evaluacién del estudiante

Nota: La figura muestra los componentes y relaciones de la aternativa didactica propuesta.
Componentes de la alternativa didactica para la gamificacion del proceso de ensefianza El
aprendizaje de la Matemética en el Bachillerato General Unificado. Fuente: Elaboracion propia

(2024)
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Componentes de la alternativa didactica para la gamificacién del proceso de ensefianza
aprendizaje dela Matematica para el BGU"
Descripcidon General: Esta propuesta se encauza en la implementacion de una alternativa
didactica basada en la gamificacion el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemética que
contribuye ala mejoradel rendimiento académico en esta asignatura que reciben |os estudiantes
de primer afio de Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa José Antonio Campos.
El disefio integra herramientas digitales, técnicas de juego y metodologias participativas,
orientadas a fortalecer la motivacion, e compromiso y el entendimiento de los estudiantes en
Matematica.
Objetivo: gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemética, que contribuya a
elevar los resultados del aprendizaje en el BGU.
Recomendaciones:
1. Disefiar € curriculoinstitucional gamificado:
o Revisar e plan de estudios de Matematica para ir integrando segun las necesidades la
gamificacion en las aulas de clases.
o Desarrollar las unidades didéacticas con el desarrollo de competencias apoyados en la
gamificacion con los objetivos de aprendizaje determinados.
2. Seleccion de herramientas y plataformas digitales acorde a las necesidades de la
institucion:
o jlmplementar plataformas como Educaplay, Exelearning y Kahoot! para la redlizar
actividades interactivas.
o Desarrollar juegos matematicos personalizados, incorporando la gamificacion vy
apoyandose en latecnologia de lainformacion y comunicacion (Tics).
3. Promover en lainstitucion la capacitacion docente:
o Utilizar diversas estrategias. que fomenten la participacion en cursos, taleres y
conferencias relacionadas con la gamificacion y sus tendencias.
o Readlizar talleresy seminarios sobre las formas de gamificaciony el uso delasdiferentes

herramientas digitales.
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o Dialogar entre los docentes sus experiencias y mejores précticas de la gamificacion en

el aula, para corregir o megorar laclase.
4. Incentivar la participacion estudiantil:

o Redlizar seminarios donde los estudiantes contribuyan con diferentes ideas para al
disefio de juegosy actividades gamificadas.

o Readlizar proyectos de Matemética en los cual es | os estudi antes puedan crear sus propios
juegos educativos, fomentando el uso delasTicsy las TAC.

5. Crear formasde evaluacion y analiticas especificas:

o Implementacion de valoraciones formativas y reflexivas para calcular |0s progresos de
los estudiantes y poder evaluar sus fortalezas e identificar donde aplicar
retroalimentacion para cubrir sus necesidades de forma efectiva.

o Implementar el uso de la analitica de aprendizaje para poder recopilar y analizar datos
del comportamiento y desempefio académico de | os estudiantes, utilizando herramientas
tecnol égicasy plataformas educativas.

6. Crear una Culturade Juego Positiva:

o Redlizar campanias sobre € vaor de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en € cual se utilicen juegos de forma constructivay beneficiosa.

o Plantear lacreacion de un entorno escolar que apoye las actividades de juego educativo
de manera que se promueva €l aprendizaje, la creatividad para el bienestar de los
estudiantes.

Desarrollo dela propuesta

Ejemplos

Ejemplo #1: Actividad “Sopa de letras”

Caracteristicasdela actividad

La Sopade letras se adapta a diferentes nivel es de dificultad y teméticas, |o que la hace adecuada
parasu uso en el ambito educativo. Se utilizaparaobtener en €l aulalaexperienciadel estudiante,
mejorar lainteraccion, laatencion y concentracion, en e aula de clases puede mejorar el trabgjo
colaborativo. Ademés, la sopadeletras puede ser personalizada segun |os contenidos o conceptos

que el docente desee reforzar en la clase.
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Disefio didactico dela actividad

Destrezas: M.5.1.44. Determinar el dominio, rango, ceros, paridad, monotonia, extremos y
asintotas de funciones racional es con cocientes de polinomios de grado <3 con apoyo delas TIC.
Tema: Funcion raciona

Insumo: Actividad individual en clase

Objetivos. Aplicar los conceptos de dominio, imagen, codominio, asintota horizontal, asintota
vertical

Tareas Docentes: Plantear |os temas a seleccionar y entregar |os lineamientos para la actividad
creada.

Evaluacion: En base d total de palabras encontradas en la actividad, un punto por encontrar
Desarrollo deactividad: Cada estudiante utilizara directamente la Tablet asignada para acceder
al enlace correspondiente a la alternativa didactica

Enlace dela Sopa deletras:

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/16103423-funcion raciona.html

Ejemplo #2: Actividad Froggy Jump

Caracteristicas de la actividad

El juego Froggy Jump de Educaplay tiene versatilidad y adaptabilidad a diferentes ritmos y
niveles de motivacion. Permite personalizarlo segun los contenidos curriculares deseados y
promueve la participacion activa de los estudiantes. Ademas, brindala posibilidad de establecer
tiempos y vidas para adaptarse alas necesidades de | os jugadores. Es una herramienta educativa
versdtil ya que fomenta el aprendizaje y la participacion activa de |os estudiantes en un entorno
|Gdico y motivador.

Disefio didactico de la actividad

Destrezas. M.5.1.6. Resolver analiticamente sistemas de dos ecuaciones lineales con dos
incognitas utilizando diferentes métodos (igualacion, sustitucion, €liminacién).

Tema: Ecuacion de larectay pendiente de unarecta

Insumo: Actividad individual en clase

Objetivos. Aplicar conceptos sobre rectas perpendiculares, paralelasy oblicuas.
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Dosrectas en el plano pueden ser perpendiculares, paralelas u oblicuas. En € caso de las rectas
perpendiculares u oblicuas que tienen un punto en comun P, se las denomina rectas secantes
Tareas Docentes. Plantear |os temas a seleccionar y entregar |os lineamientos para la actividad
creada.

Evaluacién: En base a total de aciertos en la actividad, un punto por acierto

Desarrollo de actividad: Cada estudiante utilizara directamente |a Tablet asignada para acceder
al enlace correspondiente ala alternativa didéactica.

Enlace del Froggy Jump:

https.//es.educapl ay.com/recursos-educativos/ 15655601~

conocimientos previos a los sistemas de ecuaciones.html

Ejemplo #3: Actividad Crucigrama

Caracteristicas de la actividad

Permite alos estudiantes mejorar destrezas de ortografiay 10gica, asi como también fomentar la
concentracion y el pensamiento critico. Es adaptable a diferentes teméticas y niveles de
dificultad, por eso es adecuado para € aprendizaje de uno o varios contenidos curriculares.
Adicional a esto, € juego ofrece retroalimentacion inmediata, 10 que permite a los estudiantes
corregir sus respuestas y aprender de sus errores. Es una actividad interactivay entretenida que
promueve & aprendizaje de manera efectivay divertida.

Disefio didactico de la actividad

Destrezas. M.5.1.5. Identificar lainterseccion grafica de dos rectas como solucion de un sistema
de dos ecuaciones lineal es con dos incégnitas.

Tema: Ecuacion de larectay pendiente de unarecta

Insumo: Actividad individual en clase

Objetivos. Resolver problemas de pendientes en la vida cotidiana, encontrar una ecuacion de la
recta teniendo una coordenada del plano cartesiano y su pendiente
Tareas Docentes. En base alos temas trabajados trabajar con la actividad creada.

Evaluacién: En base a total de aciertos en la actividad, un punto por palabra encontrada
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Desarrollo deactividad: Cada estudiante utilizard directamente |a Tablet asignada para acceder
al enlace correspondiente a la alternativa didéactica.
Enlace del Crucigrama:

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/15559193-ecuaciones linea es.html

Resumen y relacion de las actividades:

El Crucigrama, Froggy Jump y la Sopa de letras son herramientas valiosas para €l disefio de
actividades como alternativas didacticas para la gamificacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje de laMatematicaen primero BGU. La combinacion de estas actividades ofrece alos
estudiantes una variedad de enfoques para mejorar su comprension y habilidades en la
Matematica, mientras disfrutan de un entorno educativo interactivo y divertido.

Formas de implementacion: El sistema de actividades que fueron propuestos consta de dos
formas de implementacion:

Forma #1. El disefio didactico de una destreza Mateméatica implica la seleccion cuidadosa de
actividades que promuevan el aprendizaje significativo y la participacion activa de los
estudiantes. Tres g emplos concretos de actividades didécticas en Educaplay son el Crucigrama,
el Froggy Jump y la Sopa de L etras.

Forma #2: Actividades de acompafiamiento docente en el contexto de la gamificacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica son esenciales para asegurar la efectividad
y €l éxito delaimplementacion de estas alternativas didacti cas. Estas actividades pueden incluir:
Sesiones de capacitacion especializadas. Los docentes pueden recibir formaciéon especifica
sobre como integrar las actividades de gamificacion en su ensefianza de Matematica, asi como
consgj0s sobre como aprovechar al maximo cada herramienta disponible en plataformas como
Educaplay.

Mentoriasy coaching: Los docentes pueden ser asignados a mentores o coachees que |os guien
en €l disefio de actividades de gamificacion adaptadas a |l as necesidades de sus estudiantesy que
les proporcionen apoyo y retroalimentacion continda.

Grupos de trabajo colaborativo: Los docentes pueden reunirse en grupos de estudio o

comunidades de préactica para compartir ideas, recursos y experiencias sobre la gamificacion en
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la ensefianza de la Matematica, fomentando el intercambio de buenas practicasy la colaboracion
entre colegas.

Observacionesy retroalimentacion entre pares. Los docentes pueden participar en procesos
de observacion mutua de clases gamificadas, brindando retroalimentacion constructiva entre
ellos paramejorar laimplementacion y la efectividad de las actividades.

Actualizacién y desarrollo profesional continuo: Se pueden ofrecer oportunidades de
desarrollo profesional en forma de talleres, seminarios o cursos en linea centrados en la
integracion de la gamificacion en la ensefianza de la Matemética, manteniendo a los docentes al
tanto de las Ultimas tendencias y précticas en este campo.

Estas actividades de acompafiamiento docente no solo ayudan a los educadores a adquirir las
habilidades y conocimientos necesarios para implementar con éxito la gamificacion en la
ensefianza de la Matematica, sino que también les brindan el apoyo necesario para superar
desafiosy maximizar €l aprendizaje de |os estudiantes.

Formas de evaluacion:

Forma de Evaluacion #1: La supervision educativa del proceso de ensefianza aprendizaje.
Involucra la observacion y control de actividades esto implica establecer claros criterios de
evaluacion paramedir € impacto de la gamificacion en beneficio de |os objetivos educativos en
el aula de clase, asi avalar la eficacia de la alternativa didéctica para poder maximizar e
aprendizaje.

Se realizan observaciones regulares de actividades gamificadas, evaluando la interaccién de los
estudiantes, el efectivo uso de las herramientas tecnoldgicas, y la eficacia del aprendizaje
generado.

Forma de Evaluacion #2: Actividades de evaluacion del estudiante

El autor de latesis analiz6 los resultados del aprendizaje de la gamificacion en la evaluacion de
los estudiantes, en base a la aplicacion de tres ejempl os de actividades gamificadas como juegos
gue son la Sopa de letras, el Froggy Jump y mediante el Crucigrama de preguntas, aplicando
desafios de resolucion de problemas de forma interactiva. Estos resultados se presentan segin el

analisis e interpretacion critica del proceso de sistematizacion de experiencias que se verifica segin
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los resultados estadisticos obtenidos, 1o cual recalca como la gamificacion puede mejorar la

experiencia de evaluacion a crear un entorno de aprendizaje mas dindmico y colaborativo,

impulsado por elementos de juego como la competencia y |a retroalimentacion inmediata. Se

investigan diferentes orientaciones para disefiar y aplicar estas actividades en e aula,

considerando laintegracion con |os objetivos de aprendizaje y |as necesidades de | os estudiantes.

3.2 Validacion de la propuesta

La validacion de la propuesta la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Matemética en € primer afio de Bachillerato General Unificado se realiz6 mediante una

Sistematizacion de exper iencia basada en tres gy empl os proporcionados (Juegos. Sopadeletras,

el Froggy Jumpy e Crucigrama).

1. El objeto modelado eslagamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Matematicadel BGU

2. Para redizar la sstematizacion de experiencia se presenta la siguiente estrategia de
sistematizacién para recopilar, analizar y presentar una informacion estructurada que
identifica patrones y tendencias a partir de experiencias que permitir4 generar el nuevo
conocimiento:

Objetivo: Determinar el nivel de la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Mateméticaen el primer afio del BGU de la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos'

en Guayaquil .

La sistematizacion se implementd en la asignatura Matemética del primero de Bachillerato

General Unificado, en un grupo compuesto por 20 estudiantes, 17 docentes especializados en

Matemética del primero del BGU de la Unidad Educativa Particular " José Antonio Campos' en

Guayaquil .

Laexperienciase desarroll 6 durante la aplicaci 6n delaalternativa didactica propuesta, sustentada

en la concepcion dd aprendizaje constructivista orientada a aprendizaje basado en juegosy los

principios de lagamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matemética de primero

BGU de la “Unidad Educativa José Antonio Campos”.

Ejes de sistematizacion propuestos: se establecio € disefio y gecucién de juegos matematicos

en el aula, laparticipacion y motivacién delos estudiantes desarroll o de habilidades mateméticas,
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colaboracion mediante € trabgo en equipo, evaluacion y retroalimentacion del proceso y

resultado del aprendizaje.

3. Viasparala reconstruccion del proceso

Se tuvo en cuenta para la organizacion en la restitucion del proceso vias que se presentan a

continuacion:

« EIl conjunto de los tres g emplos de actividades didacticas gamificadas (Crucigrama,
Froggy Jump y Sopade letras).

» Registrodeexperiencias. Se selecciono € tema para crear lagamificacion, se definio el tipo
de insumo, se planifico la destreza a trabaja, se propuso las preguntas o temas a trabajar, se
verifico s todos trabajaron en linea con las tablets y se valoran en base al total obtenido.

« Capturas de imagenes donde se ilustra las actividades que se redlizaron para la validacion
de la alternativa didactica para la gamificacion del proceso de ensefianza aprendizaje de la
Matemética en primer afio BGU.

« Criteriosparalaclasificacion, determinacion y ordenamiento de lasideas que orientan la
interpretacion criticalaintroduccion delaexperiencia: tema, tipo de actividad, objetivo, tareas
docentes, métodos, medios, enlace, desarrollo y evaluacién de la actividad.

4, Procedimientos a aplicar en la sistematizacion de la experiencia y posbles

resultados.

Paralarealizacion de la sistematizaci 6n de experiencia se aplicaron tres actividades gamificadas

como g emplos contenidos en la alternativa didéctica propuesta. Estas actividades aplicadas se

sustentaron en las teorias basadas en la gamificacion, fundamentada en el aprendizaje

Congtructivista que bgjo la guia del docente se orienta a la gamificacién del proceso de

ensefianza-aprendizagje de la Matematica.

Figura?2

Capturas de pantalla de la actividad de ejemplo “Sopa de letras.
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Nota: Lafiguramuestrael ejemplo delaactividad desarrollada por |os estudiantes, puede ampliar
su descripcion haciendo clic en el enlace. Fuente https.//es.educaplay.com/recursos-
educativos/16103423-funcion_racional.html (2024).

Figura3

Capturas de pantalla de la actividad de ejemplo “Froggy Jump”.

e I L e O e

,HASGANADOU

{ENHORABUENA! |,

Nota: Lafiguramuestrael ejemplo delaactividad desarrollada por |0s estudiantes, puede ampliar
su descripcion haciendo clic en e enlace. Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/15655601-conocimientos previos a los sistemas de ecuaciones.html
(2024)
Figura4

Capturas de pantalla de la actividad de ejemplo “Crucigrama”
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Nota: Lafiguramuestrael ejemplo delaactividad desarrollada por |os estudiantes, puede ampliar

su descripcion haciendo clic en e enlace. Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/15559193-ecuaciones lineales.html (2024).

Andlisiseinterpretacion critica del proceso de sistematizaciéon de experiencias. L ecciones
aprendidas
Se aplican tres actividades de gamificacion como egjemplo para validar la integracion de una

alternativa didéactica de gamificacion en la ensefianza de Matemética, que se centra en diferentes
destrezas enfocadas en maximizar |a participacion activa de los estudiantes. La valoracion de los
resultados se baso enlacomparacién del rendimiento académicoy |as actitudes de | os estudiantes
antesy después de laimplementacion de la alternativa didéctica parala gamificacion del proceso
de ensefianza aprendizaje de Matemética.

Se utilizaron métodos de andlisis cuantitativo y cualitativo, como encuesta, entrevistas y
observaciones en €l aula, para comprender los cambios en la motivacién, el compromiso y la
comprensi 6n de | os conceptos mateméti cos. Este enfoque mixto asegurd una evaluacion holistica
y firme de la propuesta, resaltando su impacto en la experiencia de aprendizaje, ofreciendo ideas
para su mejora y aplicacion a mayor escala. El andlisis de los resultados se centré en las
variaciones del rendimiento académico y la participacion de los estudiantes, asi como en los
conocimientos y experiencias tanto de estudiantes como de docentes, proporcionando una

perspectiva completa del efecto de la gamificacion en la ensefianza de Matemética.
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Encuesta para la evaluacion de la implementacion de Gamificacion en la ensefianza de

M atemética

1. Considero que la gamificacion ha incrementado €l interés de los estudiantes en
matematica.

Figura5

Impacto de la gamificacion en el interés estudiantil en Matematica.

Totalmente en desacuerdo
~ 6%

En desacuerdo
6%

Neutral
12%

Totalmente de acuerdo
35%

De acuerdo
41%

Nota: Docentes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente: Elaboracion
propia. (2024)

Interpretacion. — El andlisis de los datos muestra una respuesta mayoritariamente positiva de
los docentes hacia la gamificacion en Matemética, con un 76.47% expresando acuerdo o total
acuerdo en que ha aumentado € interés de los estudiantes. Esto destaca |a eficacia perci bida de
la gamificacion para incrementar el compromiso estudiantil y revitalizar el aprendizaje
matematico. La baja tasa de desacuerdo (11.76%) indica una aceptacion general de la
gamificacion como una valiosa alternativa didactica, respaldando su inclusion en e curriculo
matemético para mejorar la experiencia educativa y abordar problemas de desinterés en esta
disciplina.

2. Lagamificacion ha facilitado mi ensefianza en conceptos matematicos complej os.
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Figura4

Eficacia de la gamificacion en la ensefianza de conceptos Matematicos.

Totalmente en desacuerdo
6%

, En desacuerdo
6%

Neutral
De acuerdo 23%

47%

Totalmente de acuerdo
18%

Nota: Docentes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente: Elaboracion
propia (2024).

Interpretacion. — La gréfica muestra una considerable aceptacion de la gamificacion como
alternativa didéctica de ensefianza entre los docentes, con un significativo 64.71% expresando
gue ha facilitado la ensefianza de conceptos matematicos complejos. Esto sugiere que la
integracion de elementos ludicos en la educacion Matemética es bien recibida y considerada
efectiva parala comprensién de temas desafiantes. El bajo porcentgje de desacuerdo (11.76%) y
la moderada neutralidad (23.53%) indican que, aunque existe cierta reserva, la mayoria de los
educadores perciben un impacto positivo en su préctica docente. Este hallazgo respalda la
viabilidad de la gamificacion como una solucion innovadora para mejorar la ensefianza de
Matematica, apoyando |os objetivos de lainvestigacion parafortalecer el aprendizajey € interés
en esta disciplina

3. Observo un aumento en la participaciéon activa de los estudiantes en las clases de

matematica desde la implementacion de la gamificacion.
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Figura 6

Impacto de la gamificacion en la participacion estudiantil en Mateméatica.

Totalmente en desacuerdo
6%

En desacuerdo
12%

Totalmente de acuerdo
41%

Neutral
12%

De acuerdo
29%

Nota: Docentes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente: Elaboracion

propia (2024).

I nter pretacion. — Lamayoria de |os docentes (70.59%) perciben un aumento en la participacion

activa de los estudiantes en |las clases de Matematica después de implementar como alternativa

didéctica para la gamificacion. Esto resalta la eficacia de la gamificacion para fomentar la

participacion y el compromiso de los estudiantes. Aungque una minoria no esta completamente

convencida (17.64% en desacuerdo o neutral), e alto porcentge de acuerdo positivo en la

dinamica de las clases. Este hallazgo respalda la idea de que la integracion de elementos ludicos

en laensefianza de Matemética puede ser una solucion efectiva para aumentar lainteraccion y el

interés de los estudiantes en la materia.

4. La gamificacion ha meorado la comprension y retencion de contenidos matematicos

por parte delos estudiantes.
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Figura7

Efectividad de la gamificacién en comprensién y retencion Matematica.

Totalmente en desacuerdo

Totalmente de acuerdo 6%

29%
En desacuerdo
18%

Neutral
6%

De acuerdo
41%

Nota: Docentes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente: Elaboracion
propia (2024).

Interpretacion. — La evaluacion de la implementacion de gamificacion en la ensefianza de
matematica revela que un 70,59% de los docentes concuerdan (de acuerdo y totalmente de
acuerdo) en que la gamificacion ha mejorado la comprensién y retencion de contenidos
matematicos en los estudiantes. Este dato es significativo, indicando que la mayoria de los
educadores percibe un impacto positivo directo en la habilidad de los estudiantes para
comprender y recordar conceptos mateméticos. Aungue un 23,53% muestra desacuerdo o
neutralidad, el balance general apunta hacia la efectividad de la gamificacién como herramienta
pedagogica. Esteresultado escrucia paranuestrainvestigacion, ya que confirmalapotencialidad
de lagamificacion no solo en atraer € interés de | os estudiantes sino también en mejorar aspectos

fundamentales del aprendizaje como la comprensién y la retencion de conocimientos.
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Laintegracion de la gamificacion en la ensefianza matematica ha sido una experiencia
positiva para mi como docente.

Figura8

Experiencia docente con gamificacion en Matemética.

Totalmente en desacuerdo
6%

En desacuerdo
6%

Neutral
12%

Totalmente de acuerdo
47%

De acuerdo
29%

Nota: Docentes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente: Elaboracion
propia (2024).

I nter pretacion. — La encuesta sobre la integracion de alternativa didéactica para la gamificacion
en la enseflanza Matemética revela que la mayoria de los docentes (76.47%) tuvieron una
experiencia positiva. Esto destaca la receptividad y € valor percibido de la gamificacion entre
los educadores, siendo crucial para su implementacion efectiva. La positividad en la experiencia
docente reflejala aceptabilidad de la gamificacion como herramienta pedagogicay su potencial
para ser incorporada en el curriculo de Matematica. El bajo porcentaje de desacuerdo (11.76%)
sugiere que las reservas o desafios encontrados son minimos, fortaleciendo la propuesta de la
alternativa didéctica para la gamificacion como solucién viable para la desmotivacion y bajo
rendimiento en matematica.

Por otro lado, se realizé un diagndstico a los docentes de la Unidad Educativa 'José Antonio
Campos respecto a la implementacion de la aternativa didactica para la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Matemética. A través de una serie de afirmaciones
evaluadas mediante la escaa de Likert, se ha podido recoger informacion valiosa sobre la
efectividad de esta estrategia didactica desde la perspectiva docente. Los resultados obtenidos

indican una respuesta mayoritariamente positiva hacia la gamificacion. Una amplia mayoria de
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los docentes ha observado un incremento en el interésy la participacion de los estudiantes en las
clases de Matemética tras la implementacion de alternativas didacticas para la gamificacion.
Asimismo, se ha reportado una mejora notable en la comprension y retencion de los contenidos
matematicos por parte de los estudiantes, |o cual es un indicador esencial del éxito de cualquier
estrategia pedagogica.

De igual manera, la mayoria de los docentes considera que la alternativa didactica para la
gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje ha facilitado la ensefianza de conceptos
matematicos complegos, |0 que sugiere que esta metodologia no solo es beneficiosa para los
estudiantes, sino también para los educadores en términos de eficacia pedagogica. Este hallazgo
es particularmente relevante, ya que subraya la gamificacion no solo como una herramienta de
compromiso estudiantil sino también como un facilitador en e proceso de ensefianza. La
experiencia positiva reportada por los docentes con respecto a la integracion de la alternativa
didactica para la gamificacion en sus métodos de ensefianza refuerza la viabilidad de esta
propuesta en el entorno educativo. Laaceptaciony e reconocimiento de sus beneficios por parte
de los profesional es encargados de su implementacion es fundamental parael éxito alargo plazo
de cualquier intervencion educativa.

Finalmente, |a validacion empirica de la gamificacion en la ensefianza de Matematica, a través
de la percepcién de los docentes, ha demostrado ser un enfoque prometedor para mejorar la
participacion y € rendimiento de los estudiantes en Matematica. Estos resultados proporcionan
una base solida para futuras investigaciones y practicas pedagogicas innovadoras, sefialando

hacia una direccién positiva en la evolucion de ensefianza de la Matemética.
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Encuesta para la per cepcion Estudiantil sobr e la gamificacion en clases de Matematica

1. Lasclasesde matematica son masinteresantes con la gamificacion.
Figura9
Atractivo de la gamificacion en clases de Matematica segin estudiantes.

Neutral
12%

Totalmente de acuerdo
47%

De acuerdo
41%

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente:

Elaboracion propia (2024).

Interpretacion. — La interpretacion de los resultados obtenidos de la encuesta dirigida a los

estudiantes revela una inclinacién notablemente positiva hacia la gamificacién en las clases de

Matemética. Un significativo 88,24% de los encuestados, sumando los porcentgjes de 'De

acuerdo' y Totalmente de acuerdo', refleja una percepcion de que lagamificacion hace | as clases

de Matemética mas interesantes. Esta tendencia resalta € potencial de la gamificacion para

mejorar €l interés y la participacion estudiantil en un area tradicionalmente percibida como

desafiante. La ausencia de respuestas en desacuerdo indica una aceptacion general de la

gamificacion como una herramienta pedagdgica eficaz. Este halazgo es crucial para nuestro

trabajo de investigacion, yaque subrayalagamificacién como una solucion viabl e paraaumentar

el compromiso y el entusiasmo de |os estudiantes en la materia, alineandose con los objetivos de

optimizar € proceso de ensefianza-aprendizaje en Matemética.
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2. Siento quela gamificacién me ayuda a comprender mejor 1os conceptos matematicos.
Figura 10

Impacto de la gamificacion en la comprension Mateméatica estudiantil.

Totalmente en desacuerdo
6%
Totalmente de acuerdo

[v)
29% En desacuerdo

12%

Neutral

18%
De acuerdo

35%

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente
Elaboracion propia (2024).

Interpretacion. — La interpretacion de los datos de la encuesta revela que una mayoria
significativa de los estudiantes, representando un 64,70% sumando 'De acuerdo' y 'Totalmente
de acuerdo', percibe la gamificacién como una herramienta beneficiosa para entender mejor los
conceptos matematicos. Esta tendencia indica que la incorporacion de elementos ludicos y
dindmicos en la ensefianza de Matemética no solo atrae e interés de los estudiantes, sino que
también facilita una comprension mas profunda de la materia. Sin embargo, un 17,65% se
muestra neutral y un 17,64% en desacuerdo o totalmente en desacuerdo, |o que sugiere que la
gamificacion puede no ser igualmente efectiva para todos los estudiantes. Estos resultados son
esencial es paranuestrainvestigacion, yaque corroboran que lagamificacion como unaestrategia
didactica es potencialmente valiosa para mejorar la ensefianza de Matemética, al tiempo que
destacan la necesidad de adaptar y personalizar enfoques para atender a diversas necesidades de

aprendizaje.
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3. Me siento mas motivado/a para participar en las clases de Matematica cuando se
utilizan alter nativas didacticas para la gamificacion.
Figura 11

Influencia de la gamificacion en la motivacion estudiantil en Matematica.

En desacuerdo
6%

Neutral
Totalmente de acuerdo 12%

41%

De acuerdo
41%

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente
Elaboracion propia (2024).

Interpretacion. — La encuesta revela un dato significativo: e 82,36% de los estudiantes
(sumando las categorias 'De acuerdo' y "Totalmente de acuerdo’) se siente méas motivado para
participar en clases de Matemati ca cuando se aplican alternativas didéacti cas paralagamificacion.
Este resultado refleja una tendencia clara hacia la preferencia de métodos de ensefianza
interactivos y ludicos entre los alumnos. Por otro lado, un pequefio porcentgje, representando
solo el 17,64% (sumando 'En desacuerdo’ y ‘Neutral'), no muestra una preferencia marcada por
la gamificacion o incluso se inclina ligeramente en contra. Este descubrimiento es crucia para
nuestro estudio, ya que recal ca que la gamificacion como una alternativa didactica efectiva para
aumentar € interés y la participacion de los estudiantes en € aprendizaje de Matematica. No
obstante, también sugiere laimportancia de considerar métodos pedagdgicos diversificados para
abarcar las diferentes preferencias y estilos de aprendizaje de |os estudiantes.
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4. Encuentroquelasactividadesgamificadashacen que el aprendizaje de M atematica sea
masdivertido y atractivo.

Figura 12

Percepcion Estudiantil del entretenimiento en Matematica mediante gamificacion.

Neutral
12%

Totalmente de acuerdo
47%

De acuerdo
41%

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Particular “José Antonio Campos”. Fuente
Elaboracion propia (2024).

Interpretacion. — Los resultados de la encuesta muestran que la alternativa didactica de
gamificacion en la ensefianza de Matemética es percibida de manera unanime como una forma
de hacer e aprendizaje més divertido y atractivo. Un 88.24% de los estudiantes afirma que las
actividades gamificadas aumentan e atractivo y el entretenimiento en e aprendizge de
Matematica. Esta respuesta positiva resalta el potencial de la gamificacion para enriquecer la
experiencia educativa, haciendo los conceptos mateméticos mas accesibles y agradables. Esta
perspectiva estudiantil vaidalaidea de que la gamificacion no solo es una alternativa didéactica
efectiva, Sino que también resuena positivamente con las preferencias de los alumnos, 1o cual es

fundamental paramejorar laimplicaciony el entusiasmo en € aprendizaje de Mateméti ca.
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5. Prefiero las clases de matematica con elementos de gamificacion frente a las clases
tradicionales.
Figura 2

Preferencia estudiantil por gamificacion en clases de Matematica.

Neutral
6%

De acuerdo

Totalmente de acuerdo 21%

53%

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Particular “Jos¢ Antonio Campos”. Fuente:
Elaboracién propia (2024).

Interpretacion. — La interpretacion de los datos de la encuesta revela una inclinacion
significativa de los estudiantes hacia las clases de Matemética que incorporan elementos de la
alternativa didactica paralagamificaci 6n en comparacion con las metodol ogiastradicionales. Un
notable 94,12% de los estudiantes, sumando las respuestas 'De acuerdo' y Totamente de
acuerdo', manifiestan una preferencia clara por la gamificacion. Esta tendencia enfatiza el valor
percibido de los métodos gamificados en el entorno educativo, sugiriendo que la gamificacion
no solo es atractiva, sSino que también es preferida por una mayoria abrumadora de los
estudiantes. Esta preferencia estudiantil es crucial para nuestro estudio, ya que respalda la
propuesta de integrar la gamificacion en la ensefianza de Matemética, alineandose con las
necesidades y expectativas actuales de los alumnos. Este hallazgo enfatiza la importancia de
adaptar |a dternativa didéctica de ensefianza para mantener larelevanciay efectividad en el aula
contemporanea.

Las percepciones de los estudiantes de la Unidad Educativa "José Antonio Campos' sobre la
implementacion de la alternativa didéctica para la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Matematica. Los resultados de la encuesta muestran una respuesta positiva hacia

la gamificacién, con una clara preferencia por las clases que integran elementos ludicos. Los
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estudiantes perciben que la gamificacion aumenta e interés, la motivacion y mejora la
comprension de conceptos mateméticos. También consideran que las actividades gamificadas
hacen el aprendizaje de la Matematica mas entretenido y atractivo, o que puede mejorar €l

compromiso y laretencion de lainformacion.

Estos hallazgos validan la propuesta de integrar la aternativa didactica para la gamificacién en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de Matemética como una alternativa didéactica efectiva y
prometedora para abordar desafios pedagdgicos contemporaneos, aineandose con las
necesidades y expectativas de los alumnos del siglo XXI.

Se han observado mejoras en la comprensién de conceptos matematicos complgos y en la
retencion de contenidos. Estos hallazgos subrayan la eficacia de la gamificaciéon como
herramienta didactica, no solo en términos de compromiso estudiantil, sino también en el

fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por otro lado, la percepcion estudiantil

sobre la gamificacion en clases de Matematica refleja un aumento notable en lamotivaciony €

disfrute del aprendizaje matemético. La mayoria de los estudi antes expresd una preferenciaclara
por las clases que integran elementos de gamificacion sobre las clases tradicionales, destacando
gue las actividades gamificadas hacen que el aprendizaje sea méas divertido y atractivo. Ademés,
los estudiantes reportaron unamejor comprension de los conceptos mateméaticosy un incremento
en su participacion activa en clase.

L os resultados de |as encuestas realizadas tanto a docentes como a estudiantes indican mejoras
significativas en varios aspectos clave del proceso educativo. La gamificacion se presenta como
una solucion viable y efectiva para abordar la desmotivacion y el bajo rendimiento en
Matematica, alinedndose con las tendencias educativas contemporaneas y respondiendo a las
necesidades y expectativas de los estudiantes del siglo XXI.

La propuesta de integrar la gamificacion en la ensefianza de Mateméticaen la Unidad Educativa
"José Antonio Campos' se caracteriza por su sostenibilidad alargo plazo. Este anadlisis se enfoca
en evaluar la viabilidad de mantener y adaptar esta estrategia educativa con €l tiempo,
considerando aspectos cruciales como la formacion continua de los docentes y la actualizacion
de los recursostecnol 6gicosy |udicos empleados. Una caracteristica distintiva de la propuesta es

su bajo requerimiento de inversién inicial y su capacidad para aprovechar las herramientas
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digitdesy plataformas de gamificacion ya existentes, muchas de las cuales son de bajo costo o

gratuitas.

Esto permite una implementacion practica sin imponer una carga financiera significativa sobre
la institucion educativa. Ademés, la formacion y capacitacion de los docentes en técnicas de
gamificacion y su integracién en el curriculo de Mateméatica se contempla como un proceso
evolutivo y adaptativo, favoreciendo un enfoque de mejora continua. La actualizacion constante
de los recursos gamificados, acorde con los avances tecnoldgicos y |as tendencias educativas,
asegura larelevancia y efectividad de la propuesta. La flexibilidad inherente a la gamificacion
permite su adaptacion a digtintos niveles educativos y a variadas teméticas dentro de la
Matematica, facilitando su integracion alargo plazo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.3 Posibles pasos para la socializacion de las lecciones aprendidas

Las lecciones aprendidas se socializaran a partir de las formas de implementaciéon de la
alternativa didéactica propuesta, la misma que se detalla a continuacion:

1. Disefio didactico de una destreza Matemética: En este punto es importante desarrollar
actividades que fomenten el aprendizaje significativo y la participacion activa de los
estudiantes. Estas actividades son disefiadas de manera creativa y atractiva, utilizando
elementos de gamificacion para involucrar a los aumnos en su proceso de aprendizaje.
Puntualizando los siguientes pasos: |dentificacion de la destreza, el tema, € tipo de insumo,
objetivos, tareas docentes, evaluacion, desarrollo de la actividad y el enlace de la actividad
gamificada.

2. Actividades de acompafiamiento docente: Los docentes desempefian un papel fundamental
en laimplementaci 6n exitosa de la gamificacidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje dela
Matematica. Por lo tanto, es importante brindarles acompafiamiento y apoyo continuo para
gue puedan integrar de manera efectiva las alternativas didécticas para la gamificacién en su
préactica pedagogica, como lo indico en un punto del numeral anterior.

3. Sesionesde capacitacion especializadas. Organizar sesiones de capacitacion especializadas
en gamificacion y en el uso de herramientas digitales es beneficioso para que los docentes
adquieran las habilidades necesarias paraimplementar de forma exitosa la gamificacion en el

aula, con acomparamiento entre docentes que dominen las TAC.
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Mentorias y coaching: El establecimiento de programas de mentorias y coaching es una
forma efectiva de apoyar a los docentes en la implementacion de la gamificacion. Estas
iniciativas permiten un acompanamiento personalizado, la transferencia de conocimientos y
experiencias. Para mejorar €l rendimiento actual del individuo mediante sesiones de corto
plazo que |o guian a acanzar objetivos especificos.

. Grupos de trabajo colaborativo: son equipos donde los miembros trabgjan juntos para
alcanzar objetivos comunes, cada miembro asume un rol especifico para garantizar que se
cumplan las responsabilidades grupales e individuales en la ensefianza de Matemética que
enrigquecen la experiencia educativay promueven € intercambio de conocimientos.

. Observaciones y retroalimentacion entre pares. Las observaciones y retroalimentacion
entre pares son habilidades para el aprendizaje colaborativo. Implica que los estudiantes
puedan observar las clases, trabaj 0s o presentaci ones de sus comparieros de formasistemética,
evidenciando aspectos positivos. Luego se entrega esta retroalimentacion de forma
constructiva para que cada uno pueda mejorar los conocimientos no al canzados. Esto fomenta
la autoevaluacion, el desarrollo de habilidades de andlisis y la capacidad de dar y recibir
comentarios. Ademés, a realizarse entre iguales se genera un ambiente de confianza y
aprendizaje mutuo que enriguece el proceso formativo.

. Actualizaciony desarrollo profesional continuo: Esfundamental promover laactualizacion
y €l desarrollo profesional continuo de losdocentes, brindandol es oportunidades de formaci6n
y aprendizaje permanente a través de actividades como cursos de posgrado, diplomados,
seminarios, conferencias, publicaciones, entre otros. El objetivo es garantizar una practica
competente y de calidad, adaptandose alos cambios del entorno y las necesidades. Se trata de
un compromiso con el aprendizaje permanente que beneficia a docentes y estudiantes.
Publicacion de articulos cientificos. Es el proceso de redaccion y presentacion de
investigaciones originaes en revistas académicas especializadas. Son fundamentales para la
difusion del conocimiento cientifico y tecnoldgico, también evalla la productividad de los
grupos de investigacion. La publicacion en revistas cientificas es importante en e ambito

académico, especialmente en programas de doctorado y €l desarrollo profesional continuo. La
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redaccion académicay la publicacion en revistas son actividades indispensables en el avance
del conocimiento cientifico y tecnol 6gico.

Presentacion en congresos. Los congresos son eventos donde expertos, académicos y
profesionales se retinen y discuten temas selectos en un campo especifico. Durante una
presentaci On en congreso, | os partici pantes exponen sus trabaj os a través de ponencias, posters
0 mesas redondas, 1o que les permite recibir retroalimentacion, establecer contactos y
contribuir al avance del conocimiento en su érea de estudio. Este tipo de participacion
determina un mejor desarrollo profesional y académico, ya que permite la difusién de

investigacionesy € intercambio de ideas con colegasy expertos en el campo.
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CONCLUSIONES
1

El proceso inicia incluyé la identificacion y andlisis de antecedentes y fundamentos de la
gamificacion en la educacion matematica, revisando exhaustivamente investigaciones
previas. Los autores coinciden en que lafatade motivacion y el bajo rendimiento académico
son problemas principal es en la ensefianza de mateméti cas. L a gamificacion se destac6 como
una estrategia viable, con potencial para mejorar lamotivacion, el rendimiento académico y
fomentar la participacion activa de los estudiantes. El diagnéstico inicial confirmé la
necesidad de abordar estos aspectos para optimizar € proceso educativo.

L os autores consultados coinciden en identificar lafalta de motivacion y el bajo rendimiento
académico en Matematica como problemas principales, o cua fue confirmado por el
diagnésticoinicial. Lainvestigacion destaco que lagamificacién tiene unainfluenciapositiva
en el rendimiento académico de los estudiantes. La integracién de herramientas digitales de
gamificacion en el disefio didactico demostré ser efectiva para mejorar 10s resultados en esta
asignatura.

Para alcanzar |os objetivos del estudio, fue fundamental mejorar los resultados de aprendizaje
de los estudiantes y fomentar su participacion activa en el proceso educativo. Esto permitid
aplicar las destrezas necesarias paraimplementar la estrategia didactica de gamificacion, que
incluye disefiar actividades atractivas y motivadoras, utilizar herramientas digitaes
efectivamente y evaluar € impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los
estudiantes.

La propuesta de gamificacion para la ensefianza de Matemética incluye e objetivo,
recomendaciones, tres giemplos de actividades gamificadas, métodos de implementacion y
formas de evaluacion. Se destacan la integracion efectiva de técnicas, métodos, elementos
lGdicosy estrategias de ensefianza, € caracter interactivo y dindmico de las actividades, y la
capacitacion especializada de |os docentes para este proceso.

La aplicacion de la alternativa didactica basada en la gamificacion mostré una influencia
positiva en el rendimiento académico de los estudiantes en Matemética. La integracion de
herramientas digitales de gamificacion en el disefio didactico demostrd ser una estrategia

efectiva paramejorar los resultados en esta asignatura.
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RECOMENDACIONES

1. Se sugiere implementar de actividades de acompafiamiento docente, como mentorias,
coaching y grupos de trabajo colaborativo, para fortalecer la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de Matemética.

2. Considerar la publicacion de articul os cientificos en revistas indexadas y la presentacion
de trabajos investigativos en congresos rel acionados con la gamificacion en laeducacion,
para compartir los resultados obtenidos y contribuir a avance del conocimiento en este
campo.

3. Revisar el plan de estudios de Matematica con lafinalidad de integrar la gamificacion de
forma sistemética y desarrollar unidades didacticas gamificadas con objetivos de
aprendizaje, que se considere € trabajo en las diferentes plataformas digitales como
Educaplay, Exelearning y Kahoot! para enriquecer la experiencia educativa.

4. Realizar estudios que evalUen € impacto de la gamificacion en | os resultados académicos

alargo plazo, asi como en el desarrollo de habilidades especificas en Matematica.
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