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Resumen

La gamificacién transforma la experiencia educativa al fomentar la participacion activa y preparar
a los estudiantes para abordar desafios matematicos con confianza. Este enfoque no solo
enriquece la ensenanza légico matematicas, sino que también impulsa la innovacion y la mejora
constante en la educacion. La gamificacion, al integrar elementos de juego en la ensefianza de
competencias l6gico matematicas, se destaca como una estrategia didactica innovadora y
efectiva. Fundamentada en teorias de aprendizaje, la gamificacion motiva a los estudiantes
mediante desafios, retos y demas elementos ludicos que la hacen atractiva, no solo se trata de
anadir juegos, sino de crear experiencias integrales mediante narrativas, desafios matematicos
y estrategias didacticas adaptadas a sus necesidades, debido a que la misma permite adaptarse

a la diversidad de estudiantes, reconociendo sus estilos de aprendizaje individuales.

La gamificacién se posiciona como una herramienta didactica muy valiosa e ideal para docentes
comprometidos con su vocacion de servicio y con el desarrollo integral y la excelencia educativa
de sus estudiantes. La propuesta didactica disenada para el cuarto afo de educacién basica
muestra ser adaptable y personalizable, impactando positivamente en la motivacion,
comprension y aplicacion de conceptos matematicos. Aunque presenta desafios, como la
necesidad de recursos tecnologicos, abre oportunidades para mejoras continuas y futuras

investigaciones.
Palabras claves:

Gamificacion, competencias légico matematicas, estrategia didactica, innovacion, motivacion,

elementos de juego, flexibilidad, recursos tecnologicos.
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Abstract

Gamification transforms the educational experience by encouraging active participation and
preparing students to confidently tackle mathematical challenges. This approach not only
enriches logical mathematics teaching, but also drives innovation and constant improvement in
education. Gamification, by integrating game elements into the teaching of logical-mathematical
skills, stands out as an innovative and effective teaching strategy. Based on learning theories,
gamification motivates students through challenges, challenges and other recreational elements
that make it attractive. It is not only about adding games, but also about creating comprehensive
experiences through narratives, mathematical challenges and teaching strategies adapted to their
needs because it allows us to adapt to the diversity of students, recognizing their individual

learning styles.

Gamification is positioned as a very valuable and ideal teaching tool for teachers committed to
their vocation of service and to the comprehensive development and educational excellence of
their students. The didactic proposal designed for the fourth year of basic education shows to be
adaptable and customizable, positively impacting motivation, understanding and application of
mathematical concepts. Although it presents challenges, such as the need for technological

resources, it opens opportunities for continuous improvements and future research.
Keywords:

Gamification, logical-mathematical competencies, teaching strategy, innovation, motivation,

game elements, flexibility, technological resources.
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INTRODUCCION
En el contexto educativo actual, la constante busqueda se centra en encontrar métodos
pedagdgicos que promuevan tanto el aprendizaje significativo como el desarrollo integral de los
estudiantes. En esta situacién, la gamificacion se presenta como una estrategia didactica
novedosa con el potencial de cambiar la dinamica del aprendizaje, especialmente en lo que
respecta al fortalecimiento de habilidades légica matematicas. La gamificacion, entendida como
la aplicacion de elementos y dinamicas propias de los juegos en entornos no ludicos, ofrece un
terreno fértil para cultivar la motivacion intrinseca, el compromiso activo y la aplicacion practica
de conocimientos matematicos. Este trabajo de investigacion se adentra en el fascinante campo
de la gamificacién aplicado a la ensefianza de las competencias l6gicos matematicas, explorando
su potencial para estimular la participacion, mejorar la comprension de conceptos matematicos,

promover un ambiente educativo dinamico y colaborativo.

A medida que la sociedad evoluciona hacia un panorama cada vez mas digital y la integracion
de estrategias pedagdgicas que aprovecha la naturaleza intrinseca atractiva de los juegos se
presenta como una respuesta oportuna y eficaz para enfrentar los desafios actuales en la
educacion matematica, esto conlleva a la busqueda de estrategias pedagdgicas innovadoras y
efectivas las cuales nos han llevado a la gamificacién , porque este enfoque basado en la
integracién de elementos ludicos en entornos educativos , ha despertado un interés creciente,
particularmente en el desarrollo de competencias légico matematicas. La presente investigacion
se sumerge en este terreno de exploracion, con el proposito de comprender y destacar la
gamificacion como una estrategia didactica integral, la misma no se limita a la introduccién de
juegos en el aula, es un concepto que abraza la teoria del aprendizaje, la motivacién intrinseca
y la adaptabilidad pedagodgica. A lo largo de esta investigacion, se exploraran las conexiones
entre la teoria y la practica, porque la misma gamificacion se presenta como un puente entre la
tradicion y la innovacién, por lo que se considera una herramienta valiosa que promete

transformar la forma en que se aborda la ensefianza de las competencias l6gico matematicas.

Justificacion del problema

Centrado en una estrategia ludica y con el objetivo de elevar la calidad del proceso de ensefanza
aprendizaje, la gamificacion es reconocida como una herramienta valiosa para el desarrollo de

competencias l6gico matematicas. “El uso de la gamificacién mejora el rendimiento académico,
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determina los contenidos de las lecciones y proporciona datos para apoyar los niveles de
rendimiento de los estudiantes, nativos digitales lo que conlleva a que las metodologias de
ensefianza — aprendizaje que se utilizan en ellos deben adaptarse necesariamente a esta
realidad” (Castillo , 2022, pag. 12). En Ecuador las tecnologias han ganado terreno en el ambito
social, familiar, profesional, y pedagégico. Por su importancia y aporte en el desarrollo de las
ciencias, se hace imprescindible el planteamiento de estrategias didacticas que estén adaptadas

a las exigencias de la educacioén y los estudiantes de hoy.

La falta de desarrollo de estrategias didacticas gamificadas mediante el empleo de practicas
tradicionales provoca un desinterés y falta de motivacién en los estudiantes en el aprendizaje
I6gico matematicos, lo que ha causado un déficit en el desempefio de los mismos. “En el
desarrollo de competencias l6gico matematicas, la gamificacién permite integrar los contenidos
de adaptabilidad y aplicar enfoques innovadores en la resolucién de problemas matematicos.”
(Aguirre, 2020, pag. 6) En consecuencia, el presente trabajo reconoce, desde bases didacticas
la importancia de la gamificacibn como estrategia didactica para mejorar el desarrollo de

competencias l6gico — matematicas, en los estudiantes de educacién basica.
Planteamiento del problema

¢De qué manera incide la implementaciéon de la Gamificacion como estrategia didactica para
mejorar el desarrollo de competencias l6gico - matematicas de los estudiantes del cuarto afio de

basica de la escuela José Rodriguez Lascano del periodo lectivo 2023-20247?

Precision del tema

La gamificacién como estrategia didactica para el desarrollo de competencias I6gico matematicas
de la Escuela José Rodriguez Lascano del periodo lectivo 2023 — 2024.

Objeto de la investigacion

Desarrollo de competencias Légico — matematicas de los estudiantes del cuarto afio de

Educacion Basica.
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Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Implementar la Gamificacion como estrategia didactica para mejorar el desarrollo de
competencias l6gico — matematicas, en los estudiantes del cuarto afo de Educacién Basica de
la Escuela José Rodriguez Lascano durante el Periodo Lectivo 2023-2024.

Declaracion de las variables o categorias de la investigacion a declarar
Variable independiente: Gamificacion como estrategia didactica.

Variable dependiente: Desarrollo de competencias l6gico matematicas.
Preguntas cientificas

¢ Cuales son los fundamentos tedricos que sustentan el uso de la Gamificacion dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de competencias l6gico matematicas?

¢ Cuales son las estrategias utilizadas por los docentes en el proceso de ensefanza aprendizaje,
para el desarrollo de competencias l6gico matematicas?

¢ Qué componentes y dimensiones debe tener la estrategia didactica de gamificacion para
promover el desarrollo de competencias logico matematicas de los estudiantes del Cuarto ano
de educacioén basica de la escuela José Rodriguez Lascano durante el periodo lectivo 2023 -
20247

¢ Como validar la estrategia didactica de gamificacion para promover el desarrollo de
competencias logico - matematicas de los estudiantes del cuarto afio de educacién basica de la
escuela José Rodriguez Lascano durante el afio lectivo 2023- 20247

Objetivos especificos de la investigacion

e I|dentificar los fundamentos tedricos que sustentan el uso de la Gamificacién dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de competencias légico-
matematicas.

¢ Analizar las estrategias didacticas utilizadas por los docentes, en el proceso ensefianza
aprendizaje para el desarrollo de competencias logico matematicas.

o Definir los componentes y dimensiones que debe tener |la estrategia didactica basada en

la gamificacion para promover el desarrollo de competencias l6gico matematica de los
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estudiantes del Cuarto afio de educacion basica de la escuela José Rodriguez Lascano
durante el periodo lectivo 2023- 2024.

e Validar la propuesta didactica que promueva el desarrollo de competencias légico-
matematicas en estudiantes del Cuarto afio de Educacion Basica de la escuela José

Rodriguez Lascano durante el periodo lectivo 2023-2024.

Métodos a emplear

En el desarrollo de la Investigacion titulada la Gamificacién como estrategia didactica para el
desarrollo de competencias logico-matematicas de la escuela José Rodriguez Lascano del
periodo lectivo 2023 - 2024, se emplea métodos empiricos, tedricos y estadisticos matematicos,
que permitieron la recoleccion, tabulacién y analisis de datos, la identificacion de bases tedricas
y evolutivas del objeto de investigacion y la modelacion de la propuesta practica. El objetivo y

alcance de cada uno de ellos se describe a continuacion.

Métodos empiricos:

Observacion participante: este método involucra la interaccion social entre el investigador y los
informantes en el escenario social, ambiente educativo, o el contexto del mismo, a través del cual
se recopilan datos de manera sistematica. En la investigacion se empled para describir la
condicion actual del proceso formativo y el uso de estrategias de gamificacién en el proceso de
ensefanza aprendizaje en el area de Matematicas para el desarrollo de competencias légico

matematicas de los estudiantes de cuarto afio de basica.

Entrevista: segun Diaz (2019) menciona que “esta técnica es de mucha utilidad dentro de
investigacion cualitativa en tanto permite recabar informacién sobre el estado del objeto
investigado” (p.12). En la investigacion permitira conocer el nivel de dominio que tienen los
docentes del area de matematicas de la escuela” del uso de la Gamificacion como estrategia

didactica dentro del proceso ensefianza aprendizaje del area légico matematicas.

Encuesta: Sera empleada para conocer el nivel de dominio que tienen los docentes del uso de
la Gamificacion como estrategia didactica dentro del proceso de ensefianza aprendizaje del area
l6gico matematicas. Segun menciona Feria (2020) “La encuesta es un instrumento metodolégico

destinado a la obtencion y recopilacion de informacién de manera cuantitativa” (p.6). La misma
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puede ser un formulario impreso digital, para el respectivo analisis del problema de estudio, y los

sujetos, que aportan a su vez la informacion lo llenen por si mismos.

Analisis documental: se utiliza diferentes fuentes bibliograficas y documentos investigativos
que permiten desarrollar el marco tedrico referencial de la investigacion. Permite representar el
contenido de una forma distinta a la original, generandose asi un nuevo documento, dénde el
documentalista debe realizar un proceso de interpretacion y analisis de la informacion de los
documentos y a su vez sintetizarlos el mismo, y este se utiliza para desarrollar el marco tedrico

referencial de la investigacion. (Pefa, 2019, pag. 12)

Experiencia inicial: este método cientifico se utiliza para validar la estrategia didactica con la
finalidad de promover el desarrollo de competencias Iégico matematicas de los estudiantes de
cuarto afo de educacién basica. Este proceso cientifico implica la observacion de eventos
naturales, seguido de la formulacién de hipotesis y su validacion a través de experimentos. En
este sentido, los prejuicios son esencialmente suposiciones, deducciones o construcciones

mentales influenciadas de manera positiva o negativa por la mente.

Métodos tedricos:
Método histérico légico: permite el andlisis historico evolutivo y las principales manifestaciones
del proceso desarrollo de competencias légico matematicas en el contexto internacional y

ecuatoriano.

Método de modelacion: permite la identificacion de los componentes y dimensiones para la
estructuracion de la estrategia didactica de gamificacion de los estudiantes de cuarto afo de
basica.

Investigacion Participativa: Se usa el método técnico la investigacion participativa “como un
proceso por el cual los miembros de un grupo o una comunidad colectan o analizan informacion
y actuan sobre sus problemas con el propdsito de encontrar soluciones y promover
transformaciones sean estas politicas, sociales y educativas”. Para el enfoque de esta
investigacion se busca la participacion de la comunidad educativa en el analisis de su realidad,

para promover la participacion en beneficio de los participantes de la investigacion.

Estadistico matematico: se usa la técnica estadistico matematico para facilitar la recoleccion,

el andlisis de datos y la extraccion de conclusiones, unas contribuciones de la estadistica es
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utilizar una muestra para estimaciones acerca de una poblacion, a este proceso se le llama
inferencia, que consiste en la aplicacion de métodos estadisticos o datos primarios recolectados

para un proyecto concreto, mediante un estudio de campo o de datos secundarios.
Declaracion de la poblacion y muestra

La poblacién esta conformada por 100 estudiantes y 4 docentes de la institucion educativa que
imparten clase en el area légico matematicas, perteneciente a la escuela José Rodriguez
Lascano. Para realizar un estudio intencionado con una muestra de 25 estudiantes del cuarto

ano de educacioén basica elemental. El tipo de Muestreo es No probabilistico.

Declaracion del tipo de investigacion

Paradigma: El paradigma que sustenta la investigacion es el constructivista. Se considera este
enfoque porque orienta a transformar y reformular las interpretaciones que las diferentes
disciplinas han elaborado sobre los procesos de ensefianza aprendizaje de las competencias
I6gico matematicas, basandose en el diagnéstico, andlisis, planificacion, toma de decisiones y

evaluacion de dicho proceso a desarrollar.

Tipo: Tiene como objetivo resolver el problema especifico. La investigacion tipo aplicada consiste
en determinar el problema, el cual lo usa para responder a preguntas especificas en el desarrollo

de la investigacion.

Nivel: Este nivel tiene un enfoque Descriptivo que consiste en disefar la investigacion, crear
preguntas y analizar datos sobre el tema. Segun Valle (2022) “Se le conoce a su vez como un
método de observacion porque busca describir situaciones y realizar estudios exploratorios

relacionados con el objeto de estudio”.

Enfoque: La investigacion se basa en un enfoque mixto, que combina elementos cualitativos y
cuantitativos. Se utiliza métodos cualitativos para explorar y comprender las experiencias y
percepciones de los participantes en relacién con la gamificacion como estrategia didactica.
También se emplea métodos cuantitativos para recopilar datos numéricos que nos permitan
realizar analisis estadisticos y medir el impacto de la gamificacion en el desarrollo de

competencias légico matematicas.
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Corte: La investigacion tendra un corte transversal, este tipo de investigacion permite analizar
datos de variables recopiladas en un periodo de tiempo sobre una poblacion muestra o
subconjunto predefinido lo que implica que la recoleccién de informacion se establece en el
periodo de tiempo de junio a diciembre, lo cual determina su analisis y extraccion de conclusiones

necesarias para validar la propuesta didactica.

Principales aportes de la gamificacién
Se identifican como principales aportes los siguientes:
e Sistematizacion evolutiva, tedrica y tendencial del proceso de desarrollo de competencias
I6gico matematicas con el uso de estrategias de gamificacidn en el contexto internacional
y ecuatoriano.
¢ Identificacion de componentes y dimensiones de la estrategia didactica de gamificaciéon
teniendo en cuenta las regularidades identificadas en los instrumentos aplicados para el
diagndstico.
e La estrategia didactica de gamificacion para el desarrollo de competencias logico
matematicas de los estudiantes de cuarto afio de educacién basica.
Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica
Debido a la transformacién digital experimentada en el ambito educativo, resulta imprescindible
adoptar en los centros de formacion estrategias didacticas innovadoras con el objetivo de mejorar
el proceso de aprendizaje de los estudiantes. La gamificacién ha adquirido una gran importancia
en la ensefianza debido a su capacidad para potenciar las habilidades de los estudiantes, lo que
les permite alcanzar un nivel de conocimiento mas elevado mediante la integracién de
actividades ludicas y procesos de aprendizaje. Segun Ortiz (2020) indica que en las instituciones
educativas que han adaptado la gamificacién, se ha notado un aumento en la interactividad de
los estudiantes, quienes estan mas preparados para lograr sus metas académicas. Por lo tanto,

se presenta como una metodologia eficaz que mejora experiencias educativas individuales.

Segun investigaciones cientificas “La gamificacion se utiliza para motivar a alcanzar objetivos
especificos, al contener elementos de juego, como recompensas y desafios, estos pueden
aumentar la motivacién intrinseca”. Lo cual promueve que proceso de aprendizaje sea mas
efectivo y atractivo, al convertir el contenido en una experiencia interactiva y entretenida.

(Zambrano, 2020, pag. 29) En cuanto a la necesidad social en un mundo constante de cambios
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la educaciéon debe adaptarse a las nuevas tecnologias para mantenerse relevante. “La
gamificacién puede ayudar a abordar problemas de desmotivacion en el aprendizaje y promover
una educacién continua, debido a la complejidad de las tareas sean educativas o laborales, se
necesita motivar de una u otra manera para que sean mas productivos. Segun Gémez (2022) la
sociedad actual y los avances tecnolégicos, como aplicaciones maviles, realidad virtual, han

ampliado las posibilidades de implementacién de la gamificacion en ambitos educativos”.

En la actualidad cientifica la gamificacion es un tema de investigacion activo en diversas
disciplinas, como la psicologia, la educacion, la informatica y la salud. Los estudios cientificos
contintian explorando su eficacia, identificando mejores practicas y evaluandolos efectos a largo
plazo. Su continua novedad y actualidad cientifica demuestran que es una herramienta versatil
con un gran potencial para impactar positivamente en la sociedad y en diferentes aspectos de la

vida cotidiana. (Guiza Milagros, 2019, pag. 28)

Es fundamental implementar en el area de competencias légico matematicas herramientas
didacticas innovadoras, fundamentadas en la gamificacion con el propédsito de contribuir a
mejorar significativamente el proceso ensefanza aprendizaje, para promover la curiosidad,
interés y motivacién de los estudiantes del cuarto afio de educacion basica. Con esta herramienta
didactica se pueden crear ambientes digitales ludicos que mejora el aprendizaje, permite
promover el interés y desarrollar habilidades en los estudiantes para las relaciones légicas
matematicas desde una perspectiva distinta y permite mejorar la comprension de los contenidos

y resolucion de los ejercicios matematicos.

El proceso de investigacion contiene diversas documentaciones de diferentes apartados

abordados: A continuacién, se plantean los capitulos que la componen:

Introduccién: Abarca problema, el planteamiento del problema, contextualizacion en niveles,
macro, meso y micro, analisis critico, formulacion del problema, preguntas directrices, objetivo

general, especificos y la justificacion.

Capitulo I: Tiene que ver con el Marco Tedrico y esta desarrollado por los antecedentes, la
fundamentacion tedrica, definicion de términos basicos, fundamentacion legal y caracterizacion

de las variables.
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Capitulo II: Comprende la metodologia de la investigacion, y sus apartados son el disefio de la
investigacion, la poblacion y muestra, operacionalizacion de las variables, técnicas e
instrumentos de recoleccién de datos, validez y confiabilidad de los instrumentos, técnicas de
andlisis y procesamiento de datos.

Capitulo lll: Se presenta y valida la propuesta a través del método de Experiencia inicial y luego
se hace un analisis de los resultados de la entrevista dirigida a docentes y estudiantes, en cuanto
a su conocimiento, percepciones y experiencias de los docentes en relacion con la gamificacion.
Los datos obtenidos derivan a la estrategia didactica, sus objetivos, instrumentos, sesiones,

técnicas.
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CAPITULO 1.
MARCO TEORICO

Introduccién

En la actualidad los nifios tienen facil acceso a internet hasta que ya desde pequenos estan
conectados. Si la institucion educativa sigue un ritmo y muchas veces estrategias didacticas que
muy dificil pueden competir con los estimulos de la sociedad y con las ofertas virtuales; no se
adapta a esta realidad, solo conseguira que los estudiantes pierdan el interés y la motivacion por
los nuevos conocimientos. Pero ellos necesitan acompafarlos para poder pensar por si mismos
y criticar la abundante informacién con la que se encuentran. Enfocado en una linea de accion
ludica y con el afan de mejorar la calidad de ensefianza aprendizaje de las areas légico
matematicas podemos determinar la gamificacion como una herramienta util para el desarrollo
de competencias de los estudiantes. La educacion se enfrenta a desafios y oportunidades unicas,
donde la integracion de estrategias didacticas gamificadas se presenta como la clave para el

éxito del proceso de ensefianzas aprendizaje lI6gico matematicas.

En este contexto, la gamificacion surge como una estrategia didactica efectiva para potenciar el
desarrollo de competencias l6gico matematicas, aprovechando las herramientas digitales y
fomentando el aprendizaje colaborativo. La gamificacion va mas alla de la simple colaboracion
en grupo; se trata de una amalgama de actividades e interacciones individuales e interpersonales
que fomentan la responsabilidad mutua entre los participantes. La tecnologia y las competencias
cooperativas adquieren relevancia en la educacion. Sin embargo, el aprendizaje colaborativo en
entornos virtuales enfrenta desafios, como la brecha tecnoldgica, la resistencia al cambio por
parte de los docentes. La motivacion, la adaptacion a la era digital y a la ensefanza en linea son
aspectos cruciales en este panorama educativo. La gamificacion se perfila como una alternativa
didactica para mejorar la calidad educativa y promover enfoques innovadores en la ensefianza y
el aprendizaje logico matematicas. Su potencial puede ofrecer experiencias educativas

interactivas y motivadoras, especialmente en el desarrollo de competencias l6gico matematicas.

Segun menciona Holguin (2020) que las nuevas tecnologias utilizadas en la educacién actual
representan una contribucion significativa y creciente al progreso del aprendizaje; ademas se
resalta la importancia del juego como componente fundamental en la ensefianza de las

matematicas”. La gamificacion en combinacion con el aprendizaje colaborativo y el uso de
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herramientas digitales, se presenta como una estrategia didactica integral para potenciar el
desarrollo de competencias légico matematicas. La aplicacion pedagoégica de la gamificacién en
el ambito de las matematicas fomenta la imaginacion, para cautivar a los estudiantes y convertir
su proceso de aprendizaje en una experiencia motivadora y atractiva. La introduccién de la
gamificacién en la ensefianza de las matematicas tiene un impacto significativo en la
comprension de problemas légicos matematicos lo que genera motivacion e interés y contribuye

a mejorar el desempefo académico de los estudiantes.

Segun Aguirre (2020) afirma que “la gamificaciéon como una metodologia didactica motivacional,
de gran relevancia en el proceso de educativo”. (p.33) Esta estrategia ofrece al docente nuevas
opciones para los contenidos del curriculo educativo a los estudiantes, donde se utiliza recursos
didacticos distintos que son eficientes y faciles de gestionar durante el proceso de ensefianza
aprendizaje y mejora de manera significativa e interactiva el desarrollo de competencias y
convirtiendo a los estudiantes en protagonistas de su propio aprendizaje. Esto tiene un impacto
significativo en la comprensién de problemas légicos matematicos lo que genera motivacién e
interés y contribuye a mejorar el desempefio académico de los estudiantes. Este enfoque
beneficia de manera notable el desarrollo del aprendizaje al fomentar la interaccién, curiosidad y

la cooperacion, factores claves en la formacion de los estudiantes.

La gamificacion no solo mejora el rendimiento estudiantil, sino que también facilita la adaptacion
de las lecciones a las necesidades individuales de los estudiantes, al mismo tiempo que
proporciona datos valiosos para respaldar los niveles de rendimiento, que considera la realidad
actual de los estudiantes actuales que crecen con la era de internet. (Castillo M, 2022, pag. 42)
Todos los trabajos investigativos mencionados se relacionan con la investigacién en curso,
debido a que proponen a la gamificaciéon como alternativa para la mejora de la ensefianza del

area logico matematicas y transforma la forma de aprendizaje de los estudiantes.

1.1. Fundamentacién pedagégica, social, y filoséfica

Fundamentacion Pedagégica

La gamificacién en el ambito educativo ha ganado gran popularidad en los ultimos afios debido
a su capacidad para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. En el articulo

de investigacion. Segun Guallpa (2022) que en “La busqueda de nuevos métodos de ensefanza
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para que los estudiantes fueran competentes es poder construir su conocimiento, supo
determinar que en el ambito pedagdgico la gamificacién permite que el educando aprenda
significativamente los contenidos de las matematicas”. (p.36). De este modo pudo determinar
una interrelacién entre la gamificacion y el aprendizaje en base a que puede ser utilizada, la cual
permite llamar la atencién de los estudiantes, y a su vez elevar el deseo de aprender incluso en

asignaturas consideradas como tediosas o aburridas.

El aprendizaje y la gamificacion esta especialmente ligada en el desarrollo del ser humano,
mientras la motivacion sea elevada, y potenciada, el aprendizaje mejorara significativamente, lo
cual permite que la capacidad de dar soluciones de problemas, o emplear la memoria y el
razonamiento logico permita al estudiante facilitar una buena relacién en el contexto actual en el
que se desenvuelven; ademas es sustancial que los estudiantes adquieran nuevos
conocimientos, lo que a su vez les permite enriquecer su saber y satisfacer las necesidades que

se presenten en su diario vivir. (Morocho, 2022, pag. 45).

Para determinar en el aspecto pedagdgico la incidencia que tiene la estrategia de la gamificacion,
y el aporte que tiene en el aprendizaje significativo de la resolucion de problemas indica en el
trabajo de investigacién desarrollada y a través de la indagacién realizada pudo determinar que
los educandos lograron efectivamente perfeccionar de manera significativa los aprendizajes
adquiridos. Segun (Naranjo & Pinos, (2022) menciona que “la gamificacion aporta
significativamente a nivel emocional y académico en el rendimiento escolar de los educandos y
su incidencia es de manera favorable y beneficiosa” (p. 11) lo cual pudo determinar como
conclusién que los educandos son altamente motivados por la implementacion de la gamificacion

en su aprendizaje escolar e incluso querian repetir una y otra vez la experiencia de la clase.
Fundamentacion Social

En la actualidad la sociedad se enfrenta a diversos desafios relacionados con la educacion,
donde se busca promover un aprendizaje significativo, activo, participativo, inclusivo e integral
de los educandos. El autor del blog Gamificacién: “El aprendizaje divertido “indica que La
gamificacién es entendida como la incorporacion de una variedad de elementos y dinamicas de
juego en entornos no ludicos lo cual ha surgido como una estrategia pedagogica innovadora que

puede abordar una variedad necesidades sociales y mejorar el desarrollo de competencias
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l6gico-matematicas en los estudiantes” Gaitan (2019, pag. 7). A su vez permite una diversidad y
variedad de estilos de aprendizaje adaptados dentro de una diversidad diversa y multicultural, lo
que permite reflejarse de mejor manera en el salén de clases, dénde los educandos tienen
diferentes estilos de aprendizaje y ritmos de comprension. Que la gamificacion pueda abordar
esta gran diversidad, debido a que ofrece multiples formas de presentar la informacién,
permitiendo que cada estudiante elija el camino que mejor se adapte a sus preferencias y

necesidades educativas.

La sociedad actual se encuentra inmersa en una cultura digital, y los estudiantes actuales son
considerados nativos digitales, debido a que han crecido en un entorno donde la tecnologia es
parte integral de sus vidas. Segun Torres (2020) menciona que “la gamificacion en el ambito
social aprovecha de manera significativa esta afinidad natural con la tecnologia, facilitando el
proceso de ensenanza aprendizaje al utilizar las herramientas y plataformas digitales con las que
los estudiantes se sintieron motivados y atraidos”. Al involucrarse activamente en actividades
gamificadas los estudiantes se definiran en protagonistas de su propio proceso de aprendizaje,

lo que puede aumentar su autoestima y confianza en sus habilidades matematicas.
Fundamentacion Filoséfica

Partiendo de la sociedad de la informacién y su importancia en el proceso de ensefanza
aprendizaje y uso adecuado de las TIC esto nos permite transformar la realidad histérica social
en un ambito de desarrollo integral, siendo protagonista el ser humano, el mismo que genera su
propio conocimiento y desarrolla su futuro educativo integral hasta su formacion profesional; esta
investigacion se ubica en “el paradigma critico propositivo, y critico analiza una realidad educativa
actual , y propositiva por cuanto busca plantear una alternativa de solucién a la problematica

determinada en el ambito educativo”. (Lojan, 2019, pag. 47)

En un concepto creado por Lev Vygotsky son las habilidades de alcanzar por una persona por si
sola, pero puede desarrollarlas con el apoyo o asistencia de un tutor o un companero,” zona de
desarrollo proximo representa la diferencia entre lo que el nifio es capaz de realizar por si solo y
lo que puede efectuar con ayuda de los adultos o de otros companeros”. (Ordéfez, 2022, pag.
23) La interaccion del educando con sus companieros lo cual es importante para desarrollar sus

habilidades y estrategias, se basa en el aprendizaje significativo y el trabajo cooperativo debido

UBE

La Universidad para todos

13



UBE UNIVERSIDAD ]
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

que el nifo con menos competencias aprende de sus compafieros mas habiles. Ciertos
estudiantes, desarrollan sus destrezas, habilidades propias, de cada etapa que todavia no estan
muy desarrolladas, pero pueden llegar a madurar en su totalidad o potenciar su aprendizaje,

gracias a la influencia del juego o gamificacion.

1.2. Fundamentos Teodricos que sustentan el uso de la gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

Las fundamentaciones tedricas que conforman la base conceptual de la investigacion actual
posibilitan examinar la aplicacion de la gamificacion como estrategia educativa en la ensefianza
de las matematicas. Es esencial que este estudio se sustente en un enfoque tedrico y
epistemoldgico para lograr una comprension precisa de los estilos empiricos y metodologicos
presentes en otras investigaciones. En consecuencia, se exploran y desarrollan los aspectos que

se describen a continuacion.

En el contexto socioeducativo actual, la introduccion de herramientas tecnoldgicas y estrategias
didacticas se presenta como imperativa para los docentes. Esto se debe a que los nifios de hoy
no aprenden de la misma forma que lo hicieron las generaciones anteriores. El uso de métodos
de ensefianza tedricos y memoristicos en la actualidad podria inhibir en la creatividad,
autonomia, motivacion, y otras cualidades esenciales para el desarrollo de los estudiantes,
incluso los estudiantes mas destacados podrian perder del interés y motivacion al enfrentarse a
una metodologia tradicional, especialmente en la asignatura légico matematicas, que se
considera compleja o dificil. Desde este punto de vista, surge la gamificaciéon como una estrategia

didactica para el desarrollo de competencias matematicas y lograr asi un aprendizaje activo.

A nivel mundial la gamificacion es considerada como una tendencia importante que relaciona la
tecnologia y la educacién, por su capacidad de motivar a los usuarios y transformar las
actividades académicas en un juego. En el 2002 comienza a plantearse el término de
gamificacion, y es a partir del 2010 cuando esta definicidbn comienza a establecerse en el ambito
educativo.” En la educacion actual, la gamificacion esta siendo utilizada en la gran mayoria de
los paises del mundo especialmente en aquellos que tienen mayor desarrollo en las tecnologias,
como son las Naciones Europeas o de América del Norte”. (Ortiz Isabel, 2020, pag. 19) Es decir
gue un disefo curricular basado en la implementacion de un plan de estudios fundamentado en

los principios de la gamificacion contribuye a mantener el interés de los estudiantes, evitando
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que el proceso de ensefianza y aprendizaje se vuelva monétono o carente de motivacion. Segun
esta perspectiva, adoptar la gamificacion en la ensefianza de las matematicas representa una
innovadora aproximacion a la educacion. Esta estrategia se encuentra en proceso de
implementacion en la mayoria de los paises desarrollados, elevando constantemente los

estandares de calidad educativa.

En el ambito global, se destacan las notables diferencias entre los sistemas educativos lideres
en la educacion mundial, como Japén, Canada, Reino Unido, Polonia, Singapur segun lo sefiala
el informe del Programa de evaluacion Internacional de los estudiantes (PISA) u otros estudios
como el Estudio Internacional de Tendencias en Matematicas y Ciencias (TIMSS). Sin embargo,
estos paises comparten algo muy interesante para el logro de este nivel educativo, es
proporcionar a sus estudiantes un aprendizaje activo, promover la resoluciéon de problemas, el
fomento de la responsabilidad y el esfuerzo de los educandos y la exigente formacién académica
de los docentes en base a la innovacion tecnologica. Este proceso de innovacion en el
aprendizaje activo y colaborativo tiene que ver con la gamificacién, la cual a nivel mundial es
implementada con éxito por los paises lideres en calidad educativa antes mencionados. En este
sentido aplicar la gamificacion en la ensefianza légico matematicas permite el desarrollo de
mejores oportunidades y motivaciones para que los estudiantes aprendan de forma ludica y

motivadora y que a su vez sus conocimientos sean significativos.

Las instituciones educativas en Latinoamérica estan dando reconociendo que la educacion
tradicional es compleja y tediosa, asi como la falta de interés y la tendencia al olvido de los
aprendizajes. Por esta razén, varias instituciones con recursos tecnoldgicos estan optando por
incorporar la Gamificacion en sus procesos educativos, debido a que este proporciona motivacion
a los estudiantes y les permite acceder a los contenidos desde cualquier dispositivo o ubicacion.
Aunque en América Latina se enfrentan desafios al implementar la gamificacion como estrategia
didactica, el mas significativo radica en la formacién y capacitaciéon de los docentes. Esto se
considera crucial para dotarlos de las competencias técnicas y pedagdgicas necesarias,
garantizando asi que puedan proporcionar a los estudiantes un aprendizaje sustentado por la

tecnologia que se ajuste a sus nuevas necesidades educativas.

Una barrera adicional se relaciona con la infraestructura tecnoldgica en las instituciones, dado

que en América Latina no se destina una inversion adecuada en herramientas tecnolégicas. Este
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problema es mas evidente en las instituciones publicas y rurales, donde la disponibilidad de
recursos tecnoldgicos es limitada. Ademas, se requiere personal especializado en apoyo
tecnolégico es limitada, asi como capacitacion continua, mantenimiento y actualizacion contante
de dispositivos a lo largo de un periodo prolongado. Esto resulta esencial para asegurar una
integracién exitosa a largo plazo en los procesos de ensefianza y aprendizaje Pro futuro (2022).
Segun esta afirmacion queda claro que las instituciones educativas en América Latina se
enfrentan a desafios significativos para lograr una implementacién efectiva de las herramientas
tecnoldgicas. Es crucial que las estrategias didacticas adoptadas por los docentes en la region
se ajusten a las necesidades y circunstancias actuales y que orienten la educacion hacia

estandares mas elevados a nivel mundial.

La educacién se posiciona como una tematica prioritaria, y las politicas publicas deben aprobar
lineas estratégicas fundamentales para una nueva propuesta de desarrollo que situé a la
educacion latinoamericana en el nucleo del proceso de transformacion social. En este contexto,
la educacién en América Latina recupera su estatus prioritario en las discusiones sobre politicas
publicas, con la participacion no solo de las autoridades y educadores, sino de la totalidad de los
actores sociales. El objetivo es promover la innovacién pedagogica, y es en este contexto que la
gamificacién surge como la principal estrategia didactica innovadora, ya que asegura procesos

de gran interés para cada uno de los estudiantes.

(Sanchez, 2019) Indica que “la educaciéon en Ecuador se caracteriza por enfoques antiguos y
conceptos superados, los cuales no reflejan la evolucién experimentada en otros ambitos del
conocimiento humano, como las comunicaciones y el entretenimiento” (p.21). Es decir que este
sector de la educacion debe evolucionar junto con la sociedad contemporanea, incorporando
nuevos valores, persiguiendo descubrimientos y asimilando nuevas ideas y rutinas para crear un
entorno propicio para el aprendizaje. Se busca generar experiencias significativas que estimulen
el desarrollo personal e intelectual de los individuos. En este contexto, la gamificacion como
estrategia didactica se presenta como una alternativa de innovacion con el propdsito de adaptar

la educacion a las necesidades actuales de los nifios y jovenes.

En Ecuador la gamificacién surge como una propuesta educativa que promueve el proceso de
aprendizaje, con la finalidad de despertar el interés, la participacion en los individuos, menciona

que a pesar de esta propuesta, la mayoria de las instituciones educativas la gamificacion como
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estrategia didactica no es aplicada de manera especial por la falta de competencias tecnolégicas
que tienen los docentes o por la metodologia tradicional de ensefiar bajo las mismas estrategias,
por lo tanto es necesario que los docentes ecuatorianos asuman un rol educativo actualizado
tanto en planificacion, investigacién, capacitacién y seguimiento para que sea una iniciativa
consistente y resulte favorable en los diversos segmentos de la realidad educativa que vive el
pais. (Sanchez, 2019, pag. 24) Al implementar el uso de la gamificacion en el sistema educativo
se puede promover en los estudiantes, la participacion activa, la motivacion, el compromiso y el

mejoramiento de su proceso de aprendizaje l6gico matematicas.

La gamificacién, debe contribuir ante el desbalance entre la educacion ecuatoriana y la cultura
digital, que tanto influye en la sociedad actual, por tal motivo es importante que los docentes
reformen o estructuren adecuadamente las metodologias existentes y revisar paradigmas
conservadores que estan arraigados desde hace mucho tiempo, sin perder de vista los objetivos

de la educacion.

1.3. Criterios de posicion de la Investigacion

El sistema educativo ecuatoriano presenta grandes desafios que debe superar, de manera
especial en el ambito de la innovacion educativa que es la fuente primordial en el entorno actual
en que vivimos. Desde esta perspectiva la presente investigacion propone implementar en la
escuela José Rodriguez Lascano la gamificacidon como estrategia didactica en el desarrollo de
competencias légico matematicas, situacion que puede beneficiar al proceso de ensefianza

aprendizaje de los estudiantes del cuarto afio de educacion basica de dicha institucion.

Mediante la gamificacion se promueve la motivacion, el interés debido a que ellos estan inmersos
en la sociedad digital y utilizan herramientas tecnoldgicas, los que les permite tener ciertas
habilidades tecnoldgicas y esta situacion no solo se ve reflejada en la institucion, o en el pais,
pues es una realidad que vive la comunidad educativa mundial. La asignatura de matematicas
se considera como una materia dificil con cierto grado de complejidad y hasta tediosa para cierto
grupo de estudiantes o también el método o estrategia que implementa el docente lo que genere
desmotivacién o desinterés y que este a su vez tenga como resultado un bajo rendimiento
académico en la asignatura. Ante esta situacion se pretende que la gamificacion como estrategia
didactica sea una alternativa que motive e incentive el aprendizaje hacia el area logico

matematicas y g mejore el rendimiento académico de los estudiantes, porque si el estudiante se
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encuentra motivado por aprender, los resultados seran mas beneficiosos no solo en lo académico

sino en su relacién con su entorno educativo, es alli donde habra un aprendizaje significativo.

1.4. La gamificacion y sus niveles en el contexto educativo

La gamificacion en el contexto educativo puede ser analizada desde tres niveles distintos: macro,
meso y micro. Cada nivel representa aspectos y perspectivas de la misma, pero con un enfoque
muy claro que es aplicar la gamificacién en el ambito educativo. A continuacién, se describe cada

uno de ellos:

Nivel Macro: En este nivel, se aborda la gamificacion a nivel de politicas, sistemas y estructuras
educativas a gran escala. Aqui se toman decisiones nacionales sobre la integracion de la
gamificacién en los programas educativos de manera generalizada. Entre ellos se menciona los
siguientes:” Inclusion de principios de gamificacion en los planes de estudio y curriculos
escolares para fomentar el aprendizaje activo y motivador”. El Ministerio de Educacién (2021)
Junto con la introduccién de sistemas que premian y destacan el desempefio académico y la
participacién activa de los estudiantes. “Desarrollar programas de formacion destinadas a
docentes que incorporen estrategias de gamificacion con el fin de elevar el nivel de ensefianzay
estimular la participacion activa”. Me capacito (2022) Por ende, resulta crucial destinar recursos
para la creacién de plataformas o la implementacion de herramientas tecnoldgicas educativas

que integren componentes de juego y gamificacion.

Nivel Meso: Su enfoque es el disefio y desarrollo de estrategias de gamificacion a nivel
institucional o de comunidades educativas especificas. Aqui, se busca adaptar la gamificacion a
las necesidades particulares de cada institucion o grupo de estudiantes. Entre ella la creacion de
programas de gamificacion para un curso especifico o para un conjunto de asignaturas dentro
de una institucion que permite el disefio de competencias o retos relacionados con el contenido
académico para motivar a los estudiantes a alcanzar determinados objetivos. (Educacion 3.0,
2020) La importancia de la implementacion de tableros de liderazgo o sistema de puntos para
fomentar la participacion y la colaboraciéon entre los miembros de la comunidad educativa se
promueve a través del uso de juegos educativos y aplicaciones de aprendizaje que incorporan

gamificacion.
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Nivel Micro: La investigacion se concentra en la aplicacion de tacticas de gamificacion a nivel
personal en el ambito educativo, poniendo énfasis en la interaccion entre docentes y estudiantes
y se enfatiza la relevancia de ofrecer recompensas y reconocimientos de manera inmediata como
incentivo para los estudiantes, mediante la introduccién de elementos de juego como preguntas
rapidas o desafios durante las clases. Esta practica facilita la creacion de trayectoria de
aprendizaje personalizado que se fundamentan en el avance con el objetivo de generar un
ambiente positivo en el aula. La investigacién aborda la aplicacién de tecnologias,
especificamente la gamificacion, en el aprendizaje de las matematicas, resaltando su capacidad
para elevar el rendimiento académico y estimular el interés en el aprendizaje. Asimismo, se
subraya la importancia de vincular las matematicas con situaciones cotidianas y la necesidad de
modificar las metodologias educativas para involucrar a los estudiantes de manera activa en su

aprendizaje.

La investigacion es oportuna en los ambitos social, académico y personal, proponiendo la
gamificacién como una estrategia didactica activa y participativa para abordar las dificultades en
el area l6gico-matematica, especialmente en estudiantes de cuarto afio de educacion basica. La
aplicacién de estrategias de gamificacién a nivel individual dentro del aula o en la interaccion
directa entre el docente y los estudiantes. Ineval (2019) Segun el informe de los estudiantes a
nivel nacional son evaluados en el area logico matematico, y se encuentran en un nivel de logro
insuficiente. Por eso en este ambito es importante la implementacion de la Gamificacion que
coloca al alumno en el centro de aprendizaje donde podemos obtener mejores resultados en el
proceso de ensefianza aprendizaje. (p.19). Por lo tanto, es importante conocer las estrategias

que utilizan los docentes en el proceso de ensefianzas légico matematicas.

1.5. Estrategias educativas empleadas en las habilidades lI6gico matematicas.

Las estrategias didacticas representan distintas etapas de procesamiento de informacion que los
estudiantes llevan a cabo para su desarrollo educativo, los propios estudiantes disefian
estrategias de aprendizaje para fortalecer los conocimientos obtenidos en clase o aplicarlos a
situaciones cotidianas cuando ellos los consideren necesario. (Meza Bermeo, 2021, pag. 29)
Estas estrategias pueden aplicarse de manera individual o grupal, siempre y cuando se adapten
a las necesidades de los estudiantes, los recursos disponibles y la dinamica de interaccion entre

ellos. Algunas estrategias que un estudiante puede emplear para poder aprender matematicas
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incluyen comprender el contenido cientifico que el docente le proporciona, revisar continuamente
temas relevantes tratados en las clases anteriores, reforzar conocimientos a través de la
resolucion de ejercicios o actividades adicionales, y repasar brevemente los temas que se

abordan en futuras clases.

En cuanto al nivel de estrategias de gamificacion, se refieren a los acuerdos y metodologias que
buscan medir el nivel de formacion de los estudiantes, considerando criterios tales como las
competencias, nivel de conocimiento alcanzado y el dominio de los conocimientos. (Aguirre,
2020, pag. 33) Es relevante mencionar que en el proceso de evaluacion es fundamental que el
docente mantenga una actitud imparcial con sus educandos, evitando asi favorecer o perjudicar
a los mismos. Esta conducta contribuye a mantener un ambiente arménico tanto para los
docentes como para los estudiantes, ante cualquier duda el docente debe brindar la informacion

o procedimiento correspondiente de manera justa y adecuada para todos.

1.5.1. Tipos de estrategias utilizadas por las docentes en el proceso de ensenanza légico
matematicas.

Segun menciona Rojas (2021) que “existen diferentes tipos de estrategias utilizadas por los
docentes en el proceso de ensefanza légico matematicas, y la mayoria de estas se relaciona
con los conocimientos previos de los estudiantes y la nueva informacion que brinda el docente”
(p.2). Por ejemplo, aunque el estudiante pueda tener conocimientos sobre la suma, el docente
proporcionara nuevas formas especificas para poder abordar aquel tema, con material especifico
como bolitas, piedras, papel, y esto para reforzar la comprension y asimilaciéon del contenido para
lograr asi un mejor rendimiento académico. Una vez adquiridas estas estrategias, se requerira
una estructuracioén efectiva para apocarlas segun la actividad, y poderlas vincular a los nuevos

conceptos.
Las estrategias de control para la ensefianza l6gico matematicas.

En esta estrategia de control el docente facilitara al estudiante los procedimientos utilizados para
ensefiar los contenidos matematicos. El docente ajustara y mejorara la visualizacion y
presentacion de cada uno de los contenidos para una mejor comprension del estudiantado, lo

que le permitiria obtener mejores resultados y mayor facilidad para comprender conceptos y a
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su vez el estudiante desarrollaria sus habilidades de comprension, analisis y razonamiento y por

lo tantos las evaluaciones resultarian favorables.
Estrategias de apoyo para la enseianza légico matematicas.

Estas estrategias de apoyo son fundamentales dentro del proceso de ensefianza, debido a que
el docente debe motivar al estudiantado para mejorar su aprendizaje matematico, mediante
incentivos como puntos, recompensas, ciertos estimulos que motivan a los educandos, lo cual
permitiria una comprension mas profunda de los contenidos, donde el docente desempefaria el

papel de guia y motivador del conocimiento, ofreciendo nuevas opciones de ensefianza.
Estrategias de procesamiento para la enseihanza l6gico matematicas.

Esta estrategia de ensefianza se basa en tres puntos esenciales para el docente. En primer lugar,
se destaca la importancia de la retroalimentacion para asegurar la retencidon significativa,
evitando asi la memorizacion superficial y que estas permitan aplicar sus conocimientos a
situaciones cotidianas. La organizacion en ejercicios es crucial para evitar la pérdida de interés
y el rendimiento deficiente. Luego el enfoque que debe tener el docente en la creacién de nuevas
estrategias, técnicas que le permitan incorporar recursos tecnolégicos y materiales didacticos
para enriquecer la experiencia de aprendizaje la misma busca profundizar en la comprension de

los conceptos matematicos.
Estrategias de personalizacién en la ensefianza l6gico matematicas.

Las estrategias de personalizacion son muy importantes para facilitar la comprension y el
aprendizaje de los estudiantes. El docente debe trasmitir los conceptos de manera clara,
proporcionando herramientas flexibles para abordar problemas de forma rapida y reflexiva.
Fomentar la participacion, la critica y el pensamiento analitico para desarrollar un enfoque
investigador en el estudiante, al tiempo que se estimula la creatividad en la resolucion de
ejercicios y problemas. La adecuacién del aprendizaje que permita adaptarse a las necesidades
individuales, puede incluir tutorias individuales en temas especificos, lo que le permite al
estudiante ser mas competente y a su vez ayuden a sus compareros, generando asi una

retroalimentacién constante y enriquecedora entre ellos.
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1.6. El empleo de la Gamificacion en la ensefianza de matematicas.

La gamificacion es una herramienta eficaz que permite a los docentes motivar a sus estudiantes
para obtener mejores resultados, para generar interés, ampliar conocimientos o destrezas,
simplifica la organizacién y planificacion de situaciones , promueve el compromiso y la interaccion
,asi como la diversidad de elementos que intervienen al conseguir mejores resultados ya sean
para absorber mejor algunos conocimientos o mejorar alguna destreza o habilidad, lo que permite
el trabajo educativo mas motivante y estimulante para los estudiantes y a su vez generar
aprendizajes significativos. (Castillo M, 2022, pag. 65) La gamificacién en la ensefanza de las
matematicas incide de manera significativa en el rendimiento académico de los educandos,
siempre y cuando las aplicaciones utilizadas estén bien estructuradas y disefadas con
paradigmas cognitivos adecuados a las necesidades educativas de los educandos y que a su
vez se consoliden bien los elementos gamificados y el docente sea mediador de dicho proceso.
(Holguin , 2020, pag. 22)

A su vez existe relacion altamente significativa entre la gamificacion y las competencias logico-
matematicas en los estudiantes, debido al empleo de diversas dinamicas, mecanicas. Segun
Andrade (2020) el cual sostiene que “El empleo de herramientas gamificadas mejora la
interactividad y experiencia de aprendizaje en los educandos”.(p.4 ) Por otro lado, la gamificacion
como técnica de aprendizaje genera en los estudiantes una experiencia de aprendizaje positiva
y de motivacion por su caracter ludico, lo que aumenta la participacion, la cooperacion y el interés,
y permite afianzar y adquirir mejor lo aprendido en clases, porque rompe con metodologias
tradicionales del docente tutor y limitando solo ser escuchado y que todo sea copiado. (Gémez,
2020, pag. 45) .

Definiciéon y uso de la Gamificacién

Segun menciona Aguirre (2020) ” la Gamificacidon es una expresion que en el lenguaje
tecnoldgico esta en auge debido al uso de mecanismos orientados a los juegos, que posibilitan
el abordaje de problemas practicos” (p.11) considerado esta reflexion como un fenébmeno que
ha surgido por la popularidad de los juegos, y su capacidad intrinseca para motivar la accién,
solucionar dificultades y optimizar el aprendizaje, en las diferentes areas del conocimiento de las

personas. La Gamificacidon como exigencia pedagdgica facilita el desarrollo de destrezas como
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el aumento de la concentracion, desarrollo de habilidades y la motivacion asentada en el
reconocimiento, logro, cooperacién, autoexpresion, y todas las actividades ludicas realizadas en

el aula.

La Gamificacion implica la aplicacion de elementos y mecanicas propias de los juegos en
entornos no ludicos, como el aula, con el objetivo de motivar, comprometer y mejorar la
participacién de los estudiantes. Mientras que los videojuegos pueden ser una herramienta util
para el aprendizaje, la gamificacion abarca un enfoque mas amplio que va mas alla de la
introduccion de juegos. Implica el uso de elementos como la competencia, la colaboracién,

recompensas, y desafios dentro de un contexto educativo, sin depender de la tecnologia.
Elementos clave de la Gamificacion

Segun menciona en su trabajo de investigacion Almeida Maricela (2020) “para gamificar una
clase se debe tener en cuenta una variedad de elementos claves que establecen la oportunidad
de aprender de manera significativa” (p.49). La importancia Los elementos claves de la

gamificacion los cuales se detallan a continuacion:

La base del Juego: Posibilita la oportunidad de jugar y aprender mediante retos o desafios que
estimulen y motiven al estudiante, al mismo tiempo establece reglas o normas para guiar la

experiencia de aprendizaje.

Mecanica: Presencia de niveles o distintivos que sirven como incentivos para promover el

progreso. En relacién con el disefio visual: empleo de imagenes atractivas para el participante.

Idea del juego: Propdsito o meta del que se logra a través de la transmision de informacion y el

desarrollo de habilidades o destrezas especificas.

Conexion juego- jugador: Compromiso mutuo entre ambas partes, facilitando que el jugador
encuentre satisfaccion en sus objetivos, evitando generar frustracion en el desarrollo de la

dinamica de juego.

Jugadores: Diversidad de participantes y sus distintas actitudes y respuestas con relacion al

juego.
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Motivacion: La disposicion del estudiante para participar en el juego al crear desafios que sean

justos y necesarios para evitar el aburrimiento.

Promover el aprendizaje: Lograr mediante la asignacion de puntos u otras formas de

conocimiento.

Resolucion de problemas: Establecer como meta fundamental del juego la capacidad para

resolver situaciones problematicas.

Es fundamental resaltar que la gamificacion, al igual que otra estrategia educativa, por si sola no
genera un impacto positivo en la adquisicién de conocimientos ni en la consecucién de objetivos.
Es crucial que el docente emplee dinamismo y creatividad al abordar el desafio cognitivo,
convirtiéndolo en algo interesante y atractivo para fomentar la participacion activa de los
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje. (Meza Bermeo, 2021, pag. 44) Esto implica
que los estudiantes no solo actuen como receptores pasivos de conocimientos, sino que se
involucren como sujetos activos, y aprovechar las mecanicas y dinamicas del juego. Estas
estrategias benefician la adquisicion de nuevas experiencias, habitos, que promueven el
desarrollo de habilidades y destrezas, como la atencién, la memoria, motivacion y coordinacion.

Esto a su vez, contribuye a que los conocimientos adquiridos sean mas perdurables y relevantes.

En el ambito de la gamificacion, se presenta un articulo en Espafa bajo el titulo “Produccién
cientifica sobre Gamificacion en Educaciéon”, con el propésito principal de promover la
gamificacién como una herramienta que facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje; esto se
logra mediante la incorporacion de elementos y estructura de juego en contexto no ludico. (Parra
M, 2019, pag. 12) Lo que demuestra ser una estrategia innovadora con resultados positivos, en
todos los niveles educativos. Gracias a la gamificacion, los estudiantes tienen la oportunidad de
abordar una actividad multiple, y aprender del error donde repiten el proceso para mejorar su

comprension.

La implementacion de la gamificacion en el ambito educativo busca estimular la participacion
activa y generar un cambio de actitud en los estudiantes hacia areas o asignaturas especificas.
Este enfoque puede aplicarse de manera amplia en el proceso educativo, con el objetivo principal
de incrementar la motivacion y el interés en el uso de productos, aplicaciones o servicios al

volverlos mas atractivos, dinamicos y entretenidos. Dado que las personas suelen mostrar una
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receptividad favorable, esto facilita un compromiso profundo con las dinamicas o proyectos en
cuestion. En la actualidad, el atractivo de los videojuegos entre la poblacién mas joven sugiere
que adaptarlos a la educacion del sigo XXI constituye una estrategia innovadora y adecuada.
(Ifema Madrid, 2020, pag. 33)

Gamificacion vs Juegos educativos

Es frecuente que se produzca confusion entre los términos gamificacion y juegos educativos; no
obstante, en teoria y practica, son estrategias completamente distintas. Gamificacion no implica
solo jugar, sino que consiste en la aplicacion de elementos propios de los juegos no ludicos con
el fin de alcanzar objetivos especificos. “Esto difiere de los juegos educativos, los cuales integran
objetivos de aprendizaje en su dinamica; ya sea en digitales o no, siempre estan disefiados para
facilitar la comprension de un tema especifico” (Gaitan, Educativa, 2019, pag. 44) En el ambito
de las matematicas, los temas se organizan por niveles, vinculados a puntos y reglas, con
restricciones temporales para su realizacidén. Estos elementos se incorporan a una actividad no
ludica con el propdsito de cumplir un objetivo pedagdgico, promoviendo el desarrollo de
habilidades.

Pasos para gamificar una clase

Segun indica (Idrovo, 2019) en el proyecto de investigacion de gamificacién la autora indica que
“Para gamificar una clase es fundamental que tenga una secuencia de pasos ordenados y
estructurados para lograr un éxito educativo deseado” (p.46) A continuacion se describe los

pasos para llevar a cabo la gamificacion en el salén de clase.

Define un objetivo claro y preciso: Es crucial determinar los conocimientos o habilidades que se

pretende que los estudiantes adquieran o practiquen mediante la dinamica del juego.

Transforma el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego: Convierte el enfoque
educativo convencional en una propuesta atractiva y dinamica es crucial. Puedes inspirarte en
juegos tradicionales conocidos, como un juego de preguntas y respuestas o de asociacion de

conceptos que sea tanto fluido para el docente como para los estudiantes.
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Propdn un reto especifico: Al iniciar un juego, una pregunta clave es: ; Qué queremos lograr? Asi
como el docente, debe tener claro el objetivo didactico del juego, los estudiantes también deben

comprender cual es el propdsito del juego y que acciones deben realizar para alcanzarlo.

Establecer normas del juego: Las normas son esenciales para fortalecer el objetivo del juego y
evitar que el caos afecte su desarrollo. Estas reglas delimitan, delimitan comportamiento, fomenta

una competencia justa y facilita eventos o situaciones de interés.

Crea un sistema de recompensas: Las recompensas son elementos motivadores fundamentales
en el juego. Puede basarse en la asignacion de puntuaciones o premios vinculados al proceso,
para evaluar la adquisicién de contenidos, actitudes, comportamientos, trabajo en equipo,

participacién en clase, y actividades extracurriculares.

Proponer una competicion motivante: La competencia sana es parte esencial del juego. No es
necesario un enfrentamiento directo e individual; también puede adoptar la forma de juegos
cooperativos donde los participantes colaboran para alcanzar la recompensa final segun los
objetivos establecidos. Incluso en este contexto cooperativo, persiste una competencia por

participar, motivarse, ayudarse de manera mutua o superar desafios antes que otros.

Establecer niveles de dificultad creciente: El éxito de un juego radica en equilibrar la dificultad del
desafio con la satisfaccion de superarlo. Por lo tanto, es esencial que, a medida que los
estudiantes avanzan y practican, el nivel de dificultad aumente para adaptarse al dominio
adquirido. Esto mantiene la tensién entre desafio y la superacion, en consecuencia, la motivacion

del estudiante para seguir participando y superando retos del juego.

En la era digital del siglo XXI, influenciada por las clases virtuales se implementan en la educacion
debido a la pandemia del COVID 19, el Ministerio de Educacién del Ecuador procura que se
incorpore la tecnologia de manera significativa en el ambito educativo. El uso de la tecnologia
experimentd un notable crecimiento y adquirié una gran relevancia. Los distritos escolares tienen
las expectativas de que los docentes integren la nueva tecnologia educativa en sus clases
virtuales, mientras que los estudiantes incorporan computadoras, tabletas y teléfonos moviles

como parte integral de sus actividades cotidianas.

En el afio 2021, por primera vez en la historia, se llevé a cabo de manera virtual, gener6 inquietud

entre los docentes acerca de como preparar a los estudiantes para el futuro y fomentar su
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motivacion en las clases. En esta situacion, surgen enfoques novedosos como la gamificacion,
una idea relativamente moderna que esta en proceso experimental, donde se evalla sus distintos

elementos para comprobar su eficacia en el ambito educativo.
La Gamificacion en el proceso de ensefnanza aprendizaje

Es posible determinar el término de la Gamificacion porque en la actualidad es relativamente
importante, sin embargo, podemos hacernos las siguientes interrogantes ¢Quién no ha sido
puntuado alguna vez por realizar una actividad planteada por su docente? o ;Qué docente no
ha establecido normas o reglas para desarrollar una actividad en clase? Los puntajes y reglas
son elementos esenciales del juego los cuales han formado parte del proceso educativo hace
mucho tiempo. (Macias, 2019, pag. 54) Gracias al uso de las nuevas tecnologias, la Gamificacion
o la nocién de emplear elementos sustanciales del juego en contextos no ludicos ha cobrado
mayor fuerza en diferentes escenarios (empresarial, educativo, social, entre otros). A lo largo de
la revision epistemoldgica se evidencia que la gamificacion se ha integrado en el proceso
educativo con resultados notables en el aprendizaje; no obstante, su aplicacion sola no garantiza

logros pedagogicos.

Su propdsito principal es estimular, activar conocimientos y fortalecer nuevos aprendizajes, los
cuales se logran cuando los elementos de juego se seleccionan en consonancia con los objetivos
pedagodgicos de la asignatura y las necesidades de aprendizaje, ademas de una metodologia de
ensefanza adecuada. En América Latina se presentan obstaculos al implementar la gamificacion
como estrategia educativa, siendo el desafio mas crucial la formacién y la capacitacién de los
docentes. Este aspecto es esencial para dotarles de competencias pedagogicas y técnicas
necesarias, permitiéndoles ofrecer a sus estudiantes un aprendizaje respaldado por la
tecnologia, adaptado a sus cambiantes necesidades educativas. Pro Futuro (2022) otro desafio
significativo se relaciona con la infraestructura tecnologicas en las instituciones educativas, de
manera especial en las publicas y rurales de la regién, donde la falta de interés y la escasa
inversion en herramientas tecnoldgicas, formacidén continua para los docentes, asi como el
mantenimiento y la actualizacion constante de dispositivos con el paso del tiempo, todos estos
aspectos son esenciales para asegurar una incorporacion eficaz y sostenible de la gamificacion

en los procesos de ensefianza aprendizaje.
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Competencias l6gico-matematicas

En este contexto la competencia I6gico matematicas se define como la habilidad que tiene el
docente para utilizar conocimientos matematicos para comprender, interpretar y resolver
problemas de su vida diaria con ética, permitiendo su desarrollo personal, social y profesional
que le permita afrontar sus retos dia a dia. (Ministerio de Educacién Ecuador, 2022) Se menciona
que las competencias l6gico matematicas es la capacidad que tiene un educando de adquirir un
conjunto de capacidades, habilidades, destrezas con la intencién de lograr un propdsito

especifico en un contexto claro y determinado de manera eficiente y oportuna

El desarrollo de estas competencias requiere del compromiso e interés de los docentes y
educandos involucrados en el proceso educativo, debido a que el desarrollo de competencias
matematicas implican utilizar en los ambitos personal y social los elementos y razonamientos
matematicos para poder resolver problemas de situaciones cotidianas y para la toma de
decisiones el aprendizaje y la ensefianza no podran lograrse en condiciones adecuadas a menos
que ellos demuestren voluntad, motivacién, e interés por aprender nuevos conocimientos.
(Ramos Vera, 2021, pag. 28)

“La gamificacibn como estrategia es sumamente util y pertinente porque permite llevar la
interaccion al aprendizaje guiado lo que se convierte en una opcidn determinante e importante
en el proceso de ensefianza aprendizaje”, (Aguirre, 2020, pag. 19) permitiendo esta estrategia al
estudiante lograr un aprendizaje significativo, motivador e inclusivo, lo cual incide en su
aprendizaje de manera significativa y aporta de beneficio y de gran utilidad en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

La Pedagogia y sus caracteristicas

La pedagogia representa el conocimiento distintivo de los educadores y especifico del contenido
educativo. Se trata de una disciplina cuyo propésito es guiar los procesos de formacion de los
estudiantes. (Ortiz, Ocana, (2017) Este autor indica que “la pedagogia tiene la funcion de orientar
una serie de acciones educativas en base a ciertas practicas técnicas, principios y métodos”.
(p.13) el mismo considera que esta fomenta el desarrollo de métodos de ensefanza que dejaran
de lado una educacion poco flexible y memoristica del concepto para dar paso a la observacion,

experimentaciéon y el razonamiento para que los educandos puedan aprender a través de las
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experiencias. “La pedagogia desempefia un papel esencial en la organizacion de la ensefianza
debido a que utiliza diversos métodos y recursos para comunicar saberes, destrezas o principios.
Contribuye con su perspectiva y enfoques, aplicandose tanto en el entorno escolar como en el
hogar”. (Etecé, 2020, pag. 7) La publicacion concibe que la pedagogia puede ser de diversos
tipos, algunas centradas en el docente y otras en los estudiantes, pero siempre utiliza

conocimientos y herramientas de diversas disciplinas como la psicologia, filosofia o la sociologia.
La pedagogia y la educacion

Se suele confundir el concepto de pedagogia con el de educacién, pero para entender la
pedagogia es necesario comprender el concepto de educacion. La educacion consiste en
proporcionar instruccion a una persona o conjunto de personas con el objetivo de cultivar sus
habilidades intelectuales, morales o afectivas. La pedagogia tiene su raiz en la educacion, debido
a que surge por la necesidad de sistematizar y crear métodos para el acceso a la educacion, es
decir, métodos para la transmision de conocimientos, valores o cultura. Ambas definiciones se
encuentran emparentadas debido a que posiblemente hayan surgido en simultaneo en las
primeras civilizaciones. La pedagogia abarca una variedad de enfoques y herramientas
destinadas a llevar a cabo el proceso de ensefianza. La didactica es la rama de la pedagogia
que permite analizar y disefar planes destinados a plasmar a las bases de cada teoria
pedagdgica, esta disciplina sirve a los docentes a la hora de seleccionar y desarrollar contenidos
con el fin de estructurar y respaldar los modelos de ensefanza y planes de aprendizaje segun el

area de actuacion.

La importancia de la didactica radica en los procesos de ensefianza aprendizaje donde la
investigacion didactica es central; debido a que permite la innovacién educativa y la mejora de
los aprendizajes de los estudiantes. La didactica facilita la organizacion de la practica educativa
docente para articular los procesos de ensefianza de calidad y con el compromiso de establecer
explicitamente las intenciones de ensefianza aprendizaje que va a desarrollar el docente en cada

actividad, en el entorno educativo.

Es decir, la didactica permite al docente planear, para responder algunas interrogantes sobre
coémo se desarrolla su practica pedagégica de forma efectiva. Para ello es necesario que se

cuestione: ;Coémo se va a hacer?, ;Con quién y para quién va dirigido?, sCon qué se va a
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hacer?, ;Como ensefar?, ;Cuando ensefar?, ;Qué ensefar?, ;Qué evaluar?, ;Como
evaluar?, ;Cuando evaluar? En consecuencia, la didactica juega un rol importante en la practica
docente porque permite aplicar una variedad de estrategias para organizarlas de manera
adecuada y coherente en el trabajo con los nifios. Es asi como la didactica se integra a cada

situacion de la ensefianza aprendizaje. (Universidad Santo Tomas, 2020)

El componente educativo permite pasar del conocimiento a la accién realizando la concordancia
valores sentimientos en cada intervencién pedagodgica que se vaya a ejecutar. La educacién es
la formacién practica y metodologica que se le da a una persona en via de desarrollo y
crecimiento. Donde se proporciona a los estudiantes herramientas y conocimientos esenciales
para ponerlos en practica en la vida cotidiana. (Lopez, José, 2019, pag. 10) Por lo tanto, la
educacion se define como un proceso a través del cual los individuos adquieren conocimientos,
habilidades, valores, habitos de parte de quienes son los responsables de transmitirselos,

utilizando para ello una variedad de métodos, como, por ejemplo: discusiones, narraciones.

1.7. Las tendencias actuales de la gamificacion en Ecuador

La educacion en Ecuador se describe como anclada en enfoques antiguos, no acorde con la
evolucion contemporanea en otros campos del conocimiento como las comunicaciones y el
entretenimiento. (Sanchez, 2019) El autor sugiere que” la educacion debe evolucionar para
reflejar los valores, descubrimientos y avances tecnolégicos actuales, que incorpora
metodologias, ideas, y entendimientos modernos”. (pg.9) Por lo tanto es importante que se
considere alternativas innovadoras para adaptar la educacion a las necesidades actuales de
nifos y jovenes, creando un entorno propicio para el aprendizaje y el aporte a experiencias

significativas que estimulan el desarrollo personal e intelectual.

En nuestro pais la gamificacién emerge como una propuesta educativa destinada a mejorar el
proceso de aprendizaje, con el objetivo de estimular la motivacién, el interés, la curiosidad y el
involucramiento de los estudiantes. Aunque es una sugerencia valiosa, numerosas instituciones
educativas en el pais no la adoptan debido a la carencia de competencias tecnolégicas entre los
docentes, la adherencia a la rutina tradicional de ensefianza con estrategias y metodologias
convencionales. Se subraya la necesidad de que los educadores ecuatorianos adopten una

nueva cultura educativa a través de la planificacion, capacitacion, investigaciéon y seguimiento,
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para que la gamificacién se convierta en una iniciativa coherente y enriquecedora en diversos

aspectos de la realidad. (Sanchez, 2019, pag. 31)

Al introducir la gamificacion en el sistema educativo de Ecuador, el objetivo es estimular la
motivacion, el interés, el compromiso y la participacién activa de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje. Esto implica abordar la brecha existente entre la educacién en Ecuador y el
entorno contemporaneo, especialmente la cultura digital que influye de manera significativa en la
sociedad del conocimiento. Es esencial que los docentes, reconociendo la influencia de estos
cambios, ajusten las metodologias existentes, cuestionen paradigmas arraigados y adopten

enfoques mas flexibles y alineados con los objetivos educativos.
El desarrollo de competencias dentro del proceso de ensefianza aprendizaje

En el area educativa, la definicibn de competencia ha evolucionado con el tiempo y lo han
abordado diversos autores. Competencia es "la capacidad de movilizar un conjunto de recursos
cognitivos (conocimientos, capacidades, informacion, etc.) para solucionar un tipo de problemas
en un contexto dado”. (Perrenoud, 2020, pag. 2). La UNESCO establece que la competencia se
refiere a la habilidad de utilizar diversos recursos cognitivos, como conocimientos, habilidades y
aptitudes, de manera efectiva para el abordaje de diferentes situaciones. Es fundamental
desarrollar estas competencias a lo largo de la vida y deben incluir una dimension ética y
ciudadana. Estas habilidades implican la capacidad de examinar, identificar patrones, establecer
conexiones, formular conjeturas, respaldar conclusiones y resolver problemas complejos
mediante el uso del pensamiento légico y la manipulacion de conceptos matematicos. Las

habilidades I6gico matematicos. (Delors, Jacques, 2020, pag. 48)

Las habilidades I6gico matematicas pueden abarcar destrezas como la resolucion de problemas,
la abstraccién, la seriacion, el razonamiento deductivo y deductivo, la capacidad de célculo, el
pensamiento critico y la comprensién de conceptos y diversas propiedades matematicas. Es
crucial considerar que las descripciones precisas de las competencias l6gico matematicas
pueden diferir segun el enfoque tedrico y el entorno educativo en el cual se emplea. Por lo tanto,
es importante abordar a trabajos de expertos en el campo de la educacion matematica para

obtener una definicion mas actualizada y detallada de la misma: Segun Rivas (2022) dice “que

UBE

La Universidad para todos

31



UBE UNIVERSIDAD ,
(¢ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

el entendimiento l6gico matematico que adquiere el nifio surge a través de la conexion de sus

experiencias al manipular objetos presentes en su entorno”.

1.8. Componentes y dimensiones para el desarrollo de competencias lI6gico matematicas.

La evolucion de habilidades I6gico matematicas comprende una serie de elementos, conexiones
y aspectos que colaboran de manera conjunta para potenciar la capacidad de una persona para
razonar de forma légica y resolver cuestiones matematicas. A continuacion, se menciona los
elementos claves de este proceso:

Componentes:

Razonamiento Logico: Este componente se refiere a la habilidad de pensar de manera logica
y coherente, lo cual implica la capacidad de analizar informacién, patrones, conclusiones,
inferencias basadas en evidencias.

Resolucion de problemas: Es fundamental en las competencias 16gico- matematicas. Puesto
que implica el afrontar desafios matematicos, descomponer problemas en partes mas pequenas,
identificar estrategias para resolverlos y llegar a soluciones efectivas.

Pensamiento Critico: El pensamiento critico esta relacionado con la evolucion de informacién,
la identificacion de suposiciones y la capacidad de hacer juicios fundamentados. En el contexto
matematico, implica cuestionar y verificar el razonamiento de los enunciados y soluciones.
Abstraccion: La abstraccién es la capacidad de representar conceptos y objetos matematicos,
es decir, sin necesidad de referirse a situaciones concretas. Esto permite trabajar con ideas
matematicas de manera general y flexible.

Modelo Matematico: Implica la habilidad de traducir situaciones del mundo real a modelos
matematicos, lo que permite analizar y resolver problemas de manera cuantitativa y logica.
(Cardoso, 2019)

Dimensiones:

La gamificacién en la estrategia didactica implica la integracion de elementos de juego en el
proceso de aprendizaje. Para que la misma tenga efectividad, es necesario considerar ciertas
dimensiones que puedan potenciar el desarrollo de las competencias deseadas. Aqui hay

algunas dimensiones claves a tener en cuenta:
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Objetivos claros: Es importante definir objetivos claros y de acuerdo a los elementos del juego
con las competencias l6gico matematicas, se debe asegurar que los desafios o actividades estén

relacionados con los objetivos educativos.

Desafios: Es importante disefar desafios de dificultad progresiva que permitan a los estudiantes
avanzar gradualmente en sus habilidades, siempre y cuando sea de acuerdo a la necesidad,

interés y motivacion.

Retroalimentacion inmediata: Durante el desarrollo del juego se debe proporcionar
alimentacion inmediata y constructiva para que los estudiantes puedan comprender sus errores

y aprendan de ellos.

Integracion del curriculo: Es importante tener en cuenta que la gamificacion se integre de
manera adecuada con el plan de estudios, de modo que los conceptos légico matematicos se

refuercen y amplien a través de las actividades de juego.

Colaboracion y competencia: Es necesario integrar elementos que fomenten la colaboracion
como la competencia entre los estudiantes. Las competencias de juego tienen que incluir

actividades cooperativas y competitivas que promuevan el trabajo en equipo.

Evaluacion continua: Implementar mecanismos de evaluacién para monitorear el progreso de

los estudiantes en el desarrollo de competencias l6gico matematicas.

Al tener en cuenta estas dimensiones, se podra desarrollar una estrategia didactica basada en

la gamificacion que potencia de manera efectiva las competencias en los estudiantes.

1.9. Fundamentacion Legal
El nucleo de respaldo de la fundamentacion legal se encuentra en las normativas, leyes y
reglamentos que rigen el ambito educativo nacional, por esta razén la investigacion actual

demanda un respaldo sdlido en este sentido, en el que se consiguen destacar los siguientes:

Constitucion de la Republica del Ecuador 2008

A través de los siguientes articulos se detallan los aspectos referidos a la educacion y su contexto

en el desarrollo de los estudiantes:
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Art. 26.- La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la inversion
estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicion indispensable para el buen vivir las
personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el

proceso educativo.

Art.27.- La educacion se centrara en el ser humano y favorecera el crecimiento integral del
individuo y asegurara su desarrollo en su totalidad, dentro del ambito del respeto a los derechos
humanos, la sostenibilidad ambiental y los principios democraticos ; sera participativa, obligatoria,
intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica,
la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y

trabajar.

Art. 343.- Establece un sistema nacional de educacién que pretende desarrollar capacidades
individuales y colectivas de la poblaciéon, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y
utilizacién de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al
sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente. El
sistema nacional de educacion integrara una vision intercultural acorde con la diversidad
geografica, cultural y linglistica del pais, y el respeto a los derechos de las comunidades, pueblos

y nacionalidades

Los mencionados articulos estan respaldados por la Constitucion de la Republica del Ecuador,
en virtud del derecho a la educacién, el cual es considerado como un derecho fundamental e
inalienable para todos los seres humanos. Por consiguiente, la educacion permite la adquisicion
del conocimiento, favoreciendo directamente al desarrollo cultural, social y econémico de nuestro

Pais.

Cédigo de la nifiez y la adolescencia

Capitulo Il Derechos relacionados con el desarrollo
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Art. 37.- Derecho a la educacion. Los nifios, nifias y adolescentes tienen el derecho a recibir una
educacion de alta calidad y calidez. Este derecho implica la necesidad de un sistema educativo

que:

Asegure el acceso y la permanencia de cada nifio y nifia en la educacion basica, asi como el

adolescente hasta la culminacion del bachillerato o su equivalente.

Incluya propuestas educativas flexibles y alternativas para atender las necesidades de todos los
nifos, ninas y adolescentes, dandole prioridad a aquello con discapacidad, que trabajan o que

se encuentren en situaciones que demandan mayores oportunidades para aprender.

Garantice que los nifos, nifas y adolescentes tengan acceso a docentes, materiales didacticos,
laboratorios, instalaciones y recursos adecuados, adecuados, ademas de disfrutar de un entorno

propicio para el aprendizaje.

Este derecho abarca el acceso real a la educacion inicial desde el nacimiento hasta los cinco
anos, lo que implica la implementacion de programas y proyectos adaptables y receptivos,
ajustados a las necesidades culturales de los educandos. Ademas, se debe respete las
convicciones éticas, morales y religiosas de los padres, asi como la de los nifios, nifias y

adolescentes.

Que respete las convicciones éticas, morales y religiosas de los padres y de los mismos nifos,
nifas y adolescentes. Segun los aspectos legales mencionados, que son la educaciéon como un
derecho universal, brinda servicios de equidad, calidad y oportunidad que garantizan el derecho
a los progenitores a elegir la educacién que convenga a sus hijos e hijas, para alcanzar una
calidad educativa donde los docentes utilicen recursos innovadores para ofrecer un ambiente

armonioso y favorable en los educandos y construir un aprendizaje significativo.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables.

Definicion nominal
Variable 1 (Independiente): Gamificacién como estrategia didactica.

Variable 2 (Dependiente): Proceso de ensefianza aprendizaje l6gico matematica.
Definicién conceptual

Gamificacion como estrategia didactica: Es una herramienta eficaz que permite a los docentes
motivar a sus estudiantes para obtener mejores resultados, para generar interés, ampliar

conocimientos o destrezas. (Castillo , 2022)

Proceso de ensefanza aprendizaje l6gico matematicas: El fomento de competencias se
encarga de dirigir, estructurar y guiar la labor pedagdgica para alcanzar los objetivos
institucionales en cuanto a la formacion académica. En otras palabras, actian como un marco
de referencia que guia hacia la consecucién de los resultados deseados en el proceso de

aprendizaje. (Rojas, 2021)

Gamificacion como estrategia didactica: Esta variable define de manera operacional a través
de tres con sus indicadores tal como se muestra en la tabla 1 de tal manera que a continuacion

se detallan:

Pedagogia: La Pedagogia es el saber propio de los docentes y especifico del contenido
educativo. Como una disciplina cuyo objeto es orientar los procesos de formacién de los
estudiantes. (Ortiz, Ocana, (2017)

Didactica: La didactica es una disciplina del campo pedagdgico de caracter tedrico-practico,
objeto de estudio son los procesos de ensefianza aprendizaje, cuya finalidad es la formacion
integral del estudiante. (Wikipedia, 2021)

Ladica: Es una herramienta estratégica disefiada para crear aprendizajes significativos en
ambientes agradables de manera atractiva y natural desarrollando habilidades y destrezas.
(Benavides, 2020)
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Indicadores: Aplicaciéon de la gamificacion en el aula, los juegos ludicos en el proceso didactico

de ensefianza aprendizaje, aplicar juegos ludicos en el proceso de aprendizaje.
Proceso de enseianza aprendizaje l6gico matematicas: Dimensiones

Razonamiento légico: El razonamiento Iégico se caracteriza principalmente por ser deductivo,
e incluso algunos autores lo identifican exclusivamente con este enfoque. En este tipo de
razonamiento, se derivan o establecen nuevas proposiciones a partir de proposiciones ya
conocidas, empleando para ello un proceso de inferencia légica que usan determinadas reglas
establecidas o demostradas, el uso del razonamiento I6gico permite de forma general analizar y

encausar muchas de las situaciones que nos presentan en la vida diaria. (Oliveros, 2019)

Desarrollo de habilidades numéricas: Las habilidades numéricas se refieren a la capacidad de
comprender y manipular magnitudes numeéricas. Los humanos nacen con una sensibilidad para
representar numeros y edades, lo que les permite entender y manipular magnitudes. Estas
habilidades numéricas pueden dividirse en habilidades cuantitativas primarias presentes desde
el nacimiento de habilidades cuantitativas secundarias, adquiridas a través de la instruccion

formal y el aprendizaje informal. (Peake, 2022)

Pensamiento critico: Es realizar juicios y emitir opiniones en base a un analisis de diferentes
fuentes de informacion, considerando diversos puntos de vista y evidencias documentadas a fin

de pensar o bien en algunos casos tomar decisiones en forma auténoma. (Bezanilla, 2019)

Indicadores: Resuelve problemas con operaciones basicas, comprende los principios logicos,

identifica operaciones basicas, manejo de conteo.
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CUADRO DE OPERACIONALIZACION

Tabla 1. Cuadro de Operacionalizaciéon

Variables Dimensiones INDICADORES
I I |
INDEPENDIENTE Pedagogia
Gamificacion como estrategia didactica Didactica Aplicacion de la gamificacion en el aula.
Ludica Los juegos ludicos en el proceso didactico de ensefianza

aprendizaje.

Aplicar juegos ludicos en el proceso de aprendizaje

Variable dependiente Dimensiones Indicadores
. z . zar I . Yol I . Yy I
Desarrollo de competencias l6gico-matematicas Razonamiento Logico Resuelve problemas con operaciones basicas
Desarrollo de habilidades numéricas Comprender los principios légicos
Pensamiento critico Identifica operaciones basicas

Manejo de conteo

Elaborado por: Jeniffer Carranza; Lourdes Coyago
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2.2. Enfoque de la Investigacion

La investigacion se basa en un enfoque mixto, que combina elementos cualitativos vy
cuantitativos. Se utiliza métodos cualitativos para explorar y comprender las experiencias y
percepciones de los participantes en relacién con la gamificacion como estrategia didactica.
También el empleo de métodos cuantitativos para recopilar datos numéricos que nos permitan
realizar analisis estadisticos y medir el impacto de la gamificacion en el desarrollo de

competencias légico-matematicas.

2.3. Alcance de la Investigacion
La presente investigacion hace un analisis documental el mismo que tiene como objetivo
fundamentar la Gamificacion como estrategia didactica para mejorar el desarrollo de

competencias logico matematicas en estudiantes de cuarto afio basica.

2.4. Declaracion y justificacion del tipo de Investigacion:

Mediante la presente investigacion se pretende fundamentar el uso de la gamificacién como
estrategia didactica para el desarrollo de competencias I6gico matematicas, mediante un analisis
documental se analiza las tendencias actuales, componentes y dimensiones que debe tener la
misma. Por lo tanto, el tipo de investigacion cuantitativa, porque esta orientada a la objetividad,

es decir, es tangible, y se puede observar la realidad tal como se presenta en la institucion.

2.5. Métodos empleados y sus propoésitos en el contexto de investigacion

La presente investigacidon se basa en el empleo de métodos de caracter cuantitativa por la
pertenencia en la aplicacién de instrumentos que permitan la recoleccién de datos los cuales
permiten medir la relacién que tienen las variables en esta investigacion y generalizar los
resultados obtenidos, utilizando la l6gica deductiva. Luego se detalla el uso de estos métodos en

el levantamiento de informacién y en la validacion de la propuesta de investigacion.

2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

El proyecto de investigacion se basa en el empleo de métodos empiricos tales como la entrevista
fueron estructurada para conocer el nivel de experiencia y comprension de los estudiantes en
cuanto al uso de la Gamificacion como estrategia didactica por parte de sus docentes, las mismas
estdn conformadas por 10 preguntas para un total de 25 participantes del cuarto afo de

educacion basica de la institucion educativa donde se desarrolla la investigacion. La encuesta
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tiene como objetivo obtener informacion sobre el uso de la gamificacion como estrategia didactica
por parte de los docentes, de manera especifica en el contexto del desarrollo de competencias
matematica. Se pretende comprender como integrar la gamificacién en los métodos de
ensefianza y como percibe el impacto en el desarrollo de habilidades matematicas en los
estudiantes. Las respuestas nos permiten obtener ideas valiosas sobre las practicas actuales y
posibles mejoras de este enfoque pedagdgico. La encuesta esta estructurada por 10 preguntas,

dirigida a cuatro docentes pertenecientes a la institucion.

2.7. Delimitacion de la poblacién y la muestra

En la presente investigacion la poblacién esta conformada por 100 estudiantes y 4 docentes de
la institucién educativa que imparten clase en el Area Légico Matematicas, esta poblacion
pertenece a la Escuela José Rodriguez Lascano. La muestra intencionada para la presente
investigacion es de 25 estudiantes del Cuarto Afio de Educacion Basica Elemental. El tipo de
Muestreo es No probabilistico. En el proyecto de investigacion este tipo de muestreo no
probabilistico permite seleccionar muestras basadas en un juicio subjetivo en lugar de hacer una
seleccion al azar. Este método implica un enfoque exploratorio, como es el caso de la encuesta,
la cual se implementa en una muestra de menor tamafo en comparacion con el tamafio de
muestra establecido previamente. Este enfoque nos proporciona una via para recopilar datos en

el desarrollo de la investigacion.

2.8. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos
empiricos y para su Interpretacion.

A continuacién, se muestra de manera ordenada y sistematica el analisis e interpretacion de los
resultados obtenidos en las entrevistas que se realizan a estudiantes, y encuestas que se le
realizan a los docentes de la Escuela de educacién basica José Rodriguez Lascano respecto al
diagnéstico y factibilidad de la investigacion, dichos resultados se presentan mediante tablas y

graficos estadisticos.

2.9. Estrategia investigativa o proceder metodolégico general seguido en el proceso de

investigacion de acuerdo al alcance e intereses de la investigacion.

La descripcion de la metodologia de acuerdo a las tareas de la investigacion se constituye en un

apoyo para este trabajo investigativo. Esto implica de manera descriptiva las etapas seguidas en
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el proceso investigativo y su proposito dentro de la misma. Mediante la entrevista a los
estudiantes de cuarto afno de educacion basica de la escuela José Rodriguez Lascano segun se
presenta en el Anexo 2. Se solicité audiencia y se acordd un determinado espacio de tiempo con
los nifios entrevistados, quienes nos brindan informacién importante para una mejor comprension
de la realidad del objeto de estudio donde se aborda e identifica los problemas especificos en la
ensefianza de matematicas. Lo que permite adaptar un enfoque gamificado a las necesidades
reales de los estudiantes, lo cual permite que se pueda dar un seguimiento para rastrear el
progreso de aprendizaje de los estudiantes.

2.10. El andlisis de los resultados de la etapa de diagnéstico inicial

En este apartado se exponen los resultados de las entrevistas aplicadas a los estudiantes de
cuarto ano basico con el propésito de comprender a fondo la situacién actual, las necesidades
de los estudiantes y los desafios que enfrenta el proceso de ensefianza aprendizaje, en esta fase
se podra determinar las dificultades especificas de los estudiantes, sus preferencias de

aprendizaje y los aspectos de la ensefianza de matematicas que requiere mejora.
Pregunta 1: ;A usted le gusta jugar juegos en la escuela?

Tabla 2. Jugar juegos en la escuela

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 0 0%

Poco 0 0%
Regular 0 0%
Bastante 10 25%
Mucho 15 75%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Maralet Carranza, Lourdes Marlene Coyago
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Gréafico 1. Conocimiento sobre juegos
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Analisis e Interpretacion

Los resultados de la entrevista sefialan que la mayoria de los participantes encuestados
expresan satisfaccion con respecto a jugar diferentes juegos en la escuela. Debido a que los
juegos fomentan la colaboracion, la comunicacion, y el trabajo en equipo, haciendo que el

aprendizaje sea mas divertido y motivador.
Pregunta 2: ; A usted le gustan las matematicas?

Tabla 3. Afinidad por las matematicas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 6 24%

Poco 6 24%
Regular 4 16%
Bastante 4 16%
Mucho 5 20%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Gréfico 2. Matematicas
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Analisis e Interpretacion

A partir de la informacion recabada, se observa la existencia de individuos que manifiestan
entusiasmo por esta asignatura. Ademas, hay un subgrupo de participantes que no muestran

afinidad por este campo.
Pregunta 3: ;Considera usted que es divertido aprender matematicas en la escuela?

Tabla 4. Aprender matematicas en la escuela

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 10 40%

Poco 6 24%
Regular 2 8 %
Bastante 3 12%
Mucho 4 16%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 3. Matematicas en la escuela
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Analisis e Interpretacion

La informacion revela que los involucrados muestran entusiasmo por aprender matematicas.
Aunque estan comprometidos en el aprendizaje continuo, el andlisis sefiala una carencia de

comprension, lo cual resalta la necesidad de implementar un enfoque estratégico innovador.
Pregunta 4: ;Usted aprende matematicas a través de dispositivos méviles?

Tabla 5. Aprender matematicas
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Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 1 40%

Poco 6 24%
Regular 4 16%
Bastante 2 8%

Mucho 12 12%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 4. Aprendizaje de las matematicas
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Analisis e Interpretacion

La mayoria de entrevistados expresan que mediante los juegos podrian aprender mejor las
matematicas. Los juegos en los dispositivos moviles ofrecen un enfoque practico y experiencial
para aprender matematicas estimulan el interés, desarrollan habilidades cognitivas, fomentan el

aprendizaje colaborativo, se adaptan a las necesidades individuales y reduce el miedo al error.

Pregunta 5: ;Su maestro utiliza juegos o aplicacion tecnolégica para ensehar
matematicas?

Tabla 6. Juegos o aplicacién tecnoldgica para ensefiar matematicas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 8 40%
Poco 7 25%
Regular 10 35%
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Bastante 0 0%

Mucho 0 0%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 5. Juegos o aplicacion tecnologica para la ensefianza matematica
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Analisis e Interpretacion

A partir de la entrevista realizada, se puede evidenciar que los estudiantes expresan una cierta
insatisfaccion debido a que su docente muy poco emplea a las herramientas tecnoldgicas para

estimular el interés en el aprendizaje de la asignatura l6gico matematicas.
Pregunta 6: ; Utilizas juegos divertidos para aprender matematicas?

Tabla 7. Juegos divertidos para aprender matematicas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 0 0%

Poco 0 0%
Regular 5 20%
Bastante 8 32%
Mucho 12 48%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.
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Grafico 6. Juegos divertidos

60%
50%
40%
30%
20%

10%
T 0% 0% I
0%

Analisis e Interpretacion

En virtud de lo expuesto en la entrevista se puede inferir que los estudiantes expresan
satisfaccion con respecto a la presencia de juegos creados con el propdsito de facilitar el proceso

de aprendizaje de las matematicas y sea mas ameno y entretenido.
Pregunta 7: ; Usted se divierte aprendiendo con aplicaciones moéviles?

Tabla 8. Aprender con aplicaciones moviles

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 1 4%

Poco 1 4%
Regular 3 12%
Bastante 10 40%
Mucho 10 40%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 7. Uso de aplicaciones moviles
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Analisis e Interpretacion

En términos generales, los datos recopilados revelan una tendencia positiva en la percepcion de
los estudiantes hacia el aprendizaje a través de aplicaciones moviles. Este hallazgo implica que
la mayoria de los entrevistados experimentan niveles significativos de satisfaccion y disfrute al

utilizar estas herramientas educativas modernas.

Pregunta 8: ;A usted le gustaria que sus actividades de matematicas fueran a través de

herramientas digitales?

Tabla 9. Actividades de matematica a través de herramientas digitales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 0 0%

Poco 2 8%
Regular 3 12%
Bastante 10 40%
Mucho 10 40%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 8. Los deberes como un juego
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Analisis e Interpretacion

Los datos indican que existe un claro interés por parte de los estudiantes en la idea de que sus
tareas de matematicas se presenten de manera ludica. Esta receptividad sugiere que la
integracién de elementos de juego en las actividades matematicas podria se bien recibida y

potencialmente aumentar la motivacion y participacién de los estudiantes.
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Pregunta 9: ;Considera usted que es emocionante ganar puntos o premios al aprender
matematicas jugando?

Tabla 10. Ganar puntos o premios al aprender matematicas jugando

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 0 0%

Poco 0 0%
Regular 3 12%
Bastante 10 40%
Mucho 12 48%

Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez Lascano.
Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 9. Ganar puntos o premios en su aprendizaje de matematicas
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Analisis e Interpretacion

En general, los resultados indican un entusiasmo positivo hacia la gamificacion en la ensefanza
matematica. En resumen, los resultados sugieren un respaldo generalizado a la idea de ganar

puntos o premios al aprender matematicas jugando.
Pregunta 10: ;Considera usted que es divertido aprender matematicas mientras juega?

Tabla 11. Aprendizaje de matematicas de manera ludica

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 1 4%

Poco 1 4%
Regular 2 8%
Bastante 10 46%
Mucho 12 38%

Total 25 100%
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Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 10. Aprendizaje ludico en matematicas.
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Analisis e Interpretacion

La mayoria de los entrevistados disfrutan del aprendizaje matematico a través de juegos. Esto

sugiere que la estrategia gamificada es exitosa en generar un ambiente educativo divertido.
El analisis de los resultados de la etapa de diagnoéstico inicial de la encuesta a docentes

Mediante el andlisis de los resultados de la encuesta a docentes se identificaria la comprension
de los docentes sobre las teorias y enfoques pedagdgicos que respaldan la integracion de la
gamificacién en matematicas, las percepciones y conocimientos previos de los docentes sobre
la conexién entre la gamificacion y el desarrollo de competencias légico matematicas, se analiza
los resultados relacionados con la descripcidn de las estrategias didacticas utilizadas por los
docentes destacando aquellas alineadas con la gamificacion. La encuesta tiene el propdsito de
obtener informacién cualitativa en cuanto al nivel de conocimiento, percepciones y experiencias
de los docentes en relacién con la gamificacion como estrategia didactica, proporcionando datos
utiles con el fin de determinar su idoneidad y eficacia en el desarrollo de competencias légico

matematicas en los estudiantes.

Preguntas: ;Como usted describiria su nivel de conocimiento sobre el concepto de

gamificacién en el contexto educativo?

La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 12
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Tabla 12. Respuesta a la pregunta 1

Docente Respuesta Palabras clave
D1 Conocimiento limitado sobre gamificaciéon en Limitado
el contexto educativo.
D2 Conocimiento moderado sobre la gamificacion Moderado
en educacion, he escuchado sobre ello.
D3 Nivel bajo de conocimiento sobre la Bajo, gamificacién
gamificacién
D4 Nivel sélido sobre el concepto de gamificaciéon Solido, ambito escolar

en el ambito escolar

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

¢Usted ha implementado estrategias de gamificacion en sus clases para ensenar

competencias l6gico matematicas?

La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 13

Tabla 13. Respuesta a la pregunta 2

Docente Respuesta Palabras clave

D1 He considerado aplicar la gamificacion, pero aun Gamificacion, métodos de
estoy viendo como podria adaptarse a mis ensefanza.
meétodos de ensefianza.

D2 No he implementado estrategias de gamificacion Estrategias, motivacion,
estoy considerando la posibilidad de hacerlo para estudiantes.
mejorar la motivacion y el interés de mis
estudiantes.

D3 No hasta ahora. Aunque he considerado incorporar Dinamica, juego,
una dinamica de juego para que mis estudiantes participativos, felices.
sean mas participativos y estén felices.

D4 Si, he integrado ciertas estrategias de juego o Estrategias de juego,

gamificacién en mis clases de mateméaticas para
motivar a mis estudiantes.

matematicas, motivar.

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

¢Usted podria mencionar algunos elementos especificos de gamificacion que hubiese

utilizado en sus actividades de enseiianza?
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La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 14

Tabla 14. Respuesta a la pregunta 3

Docente Respuesta Palabras clave

D1 En mis clases trato de introducir actividades con Actividades, participacion
pequefas competencias para fomentar en mis activa.
estudiantes la participacién activa.

D2 Para el desarrollo de mis clases muy poco premio con Premio, sellos, logros.
distintivos o sellos los logros de mis estudiantes segun
las actividades que realice.

D3 He realizado asignacion de puntos y premios para Puntos, premios, logros,
reconocer el esfuerzo y logros de mis estudiantes en matematicas.
actividades matematicas.

D4 En mis clases llevo un registro de actividades y juegos Registro, desafios,

de memoria que realizan por equipo. equipos.

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

¢ Como usted percibe la efectividad de la gamificacion en el desarrollo de competencias

l6gico matematicas en comparacion con los enfoques tradicionales?

La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 15

Tabla 15. Respuesta a la pregunta 4

Docente

Respuesta

Palabras clave

D1

D2

En mi experiencia algunos estudiantes se benefician
mas de métodos tradicionales, mientras que otros
encuentran motivacién adicional a través de la
gamificacion. Considero que la clave estd en conocer
bien a los estudiantes y ajustar este enfoque en
consecuencia para lograr el mejor desarrollo en
competencias matematicas.

Considero que la gamificacién puede ser efectiva si
reconozco su relevancia y aporte que tiene hacia los
estudiantes. En mi experiencia es importante considerar
encontrar un equilibrio y adaptarse a las necesidades
individuales para lograr un desarrollo efectivo de
competencias l6gico matematicas.

Métodos  tradicionales,
gamificacién,  enfoque,
desarrollo, competencias.

Contexto, necesidades,
I6gico matematicas.
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D3 Partiendo de mi experiencia, he podido ver que con usar Elementos de juego,
elementos de juegos en las actividades de matematicas actividades, participacién,
promueve la participacién y el interés de los estudiantes, interés, compromiso.
esto se traduce en un mayor compromiso en mis
estudiantes.

D4 Creo que la gamificacion me permite introducir Gamificacion, elementos
elementos de juego para transformar laforma enque mis de juego, problemas
estudiantes abordan los problemas matematicos, la matematicos,
competencia amistosa, la colaboracién y el enfoque competencia,
ludico que tiene es muy favorable. colaboracion, enfoque

ludico

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

iConsidera usted que al utilizar estrategias de gamificacion tendria un impacto

significativo en la participaciéon, comprension y rendimiento de los estudiantes?
La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 16

Tabla 16. Respuesta a la pregunta 5

Docente Respuesta Palabras clave
D1 Creo que la gamificacion puede tener un impacto Impacto, efectividad,
positivo, pero también considero que tiene su cierta dinamica, equilibrar,

efectividad la cual puede variar segun la dinamica de enfoques, necesidades.
cada clase. Sin embargo, considero que debe haber un
balance entre la gamificacién con otros enfoques para
atender a las diferentes necesidades de los estudiantes.

D2 Considero que la gamificacién ha demostrado ser una Gamificacion,
herramienta didactica muy util para aumentar la herramienta,
participacién y motivacién estudiantil. participacion.

D3 La gamificacion no solo mejora la participacién de los Comprension,

estudiantes, sino también aumenta significativamente la rendimiento,
comprension y rendimiento, debido a que favorece la competencia, motivacion.
competencia amistosa y la motivacion.

D4 Creo que la gamificacion puede ser efectiva Implementacion,
dependiendo de la implementacién adecuada y del contexto, estrategias,
contexto, es fundamental adaptar las estrategias para necesidades.
abordar las necesidades especificas de cada grupo.

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala
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¢Conoce usted cuales son los principales desafios o dificultades que se experimenta al

implementar estrategias de gamificaciéon en el proceso de ensefianza?
La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 17.

Tabla 17. Respuesta a la pregunta 6

Docente Respuesta Palabras clave

D1 Si, uno de los principales desafios que he Desafios, estrategias,
considerado al implementar estrategias de juego o gamificacién, educativas.
gamificacién es asegurarme de que las actividades
sean educativas y no solo de entretenimiento.

D2 He identificado que uno de los desafios mas notables Estrategias, juego,
de la gamificacion es establecer las estrategias de exitosa.
juego, para que la implementacion sea exitosa.

D3 Si, uno de los desafios ha sido la necesidad de Equilibrio, competencia,
mantener un equilibrio adecuado entre la ambiente inclusivo.
competencia para generar un ambiente inclusivo
donde todos participen.

D4 Desde mi experiencia, uno de los desafios es la Planificacion,
planificacién de actividades gamificadas requiere una preparacion, actividades.
cuidadosa preparacién para obtener resultados
educativos deseados.

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

¢La institucion cuenta con recursos y apoyo institucional para la implementacién exitosa

de la gamificacion en la ensefanza?
La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 18.

Tabla 18. Respuesta a la pregunta 7

Docente Respuesta Palabras clave

D1 No, nuestra institucion no contamos con recursos Recursos, gamificacion,
dedicados a la gamificaciébn, si recibimos capacitaciones, estrategias,
capacitaciones  regularmente sobre nuevas herramientas tecnoldgicas.
estrategias de ensefianza con el uso de
herramientas tecnolégicas.

D2 En mi experiencia, nuestra institucién brinda cierto Apoyo, recursos,
nivel de apoyo, pero los recursos aun son limitados. innovacion, iniciativas,
Aunque se trata de promover la innovacion, creo que docentes.
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depende mas de iniciativas individuales de nosotros
como docentes para integrar todo aquello.

D3 La institucion reconoce la importancia de la Innovacion educativa,
innovacioén educativa pero los recursos son recursos limitados, explorar,
limitados. Sin embargo, depende de cada maestro el estrategias, necesidades
explorar y adaptar estrategias adecuadas a las educativas.
necesidades educativas de los estudiantes.

D4 La institucion ofrece el respaldo para implementar la Gamificacion, apoyo
gamificacién. Como docente siempre disponemos pedagdgico, capacitacion
de apoyo pedagégico y capacitacién constante, lo docente, recursos.
cual nos proporciona recursos para la buena
practica en nuestras aulas de clase.

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

¢Usted ha recibido alguna capacitacion o formacion especifica sobre como integrar la

gamificacién en la ensefanza?
La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 19.

Tabla 19. Respuesta a la pregunta 8

Docente Respuesta Palabras clave

D1 Si, he tenido la oportunidad de participar en una Capacitacion,
capacitacion sobre la integracion de la gamificacion en la integracion, gamificacion,
ensefianza. En la capacitacion virtual trataba de manera virtual, conceptual.
conceptual no practica de como integrar la gamificacion.

D2 Hasta ahora no he tenido acceso a capacitacion especifica Estrategias de juego,
en gamificacion, solo he visto y he aplicado algunas estructurada,
estrategias de juego en mis clases, creo que una formacién gamificacion,
mas estructurada seria beneficiosa para maximizar el competencias, I6gico
potencial de la gamificacion en el desarrollo de matematicas.
competencias l6gico matematicas.

D3 No he recibido formacién especifica en gamificacién, pero Recursos en linea,
he explorado recursos en linea por mi cuenta. Aunque me estrategias, actividades.
gustaria tener mas orientacion formal, he experimentado
con estrategias y actividades y observado como otros
docentes la aplican.

D4 Si, siempre se nos brinda el apoyo para que podamos Capacitacion, Mineduc,
capacitarnos en los cursos que ofrece el Mineduc, los disenar, elementos de
cuales he realizado algunos, pero no sé cémo disefiar o juego, matematicas.
integrar de manera adecuada los elementos de juegos en
las clases de matematicas
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

¢Considera recomendable incorporar la gamificacion como estrategia didactica en el

fomento de competencias l6gico matematicas?
La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 20.

Tabla 20. Respuesta a la pregunta 9

Docente Respuesta Palabras clave
D1 Si, considero oportuno incorporar la gamificacion en la Gamificacion,
ensefianza de competencias l6gico matematicas. He competencias, l6gico

visto importante este tema debido a que motiva a los matematicas,
estudiantes, para mejorar su participacion y fomenta el participacion,
buen aprendizaje. aprendizaje.

D2 Si, en general creo que la gamificacion puede ser Gamificacion, edades,
recomendable, pero debe hacerse con cuidado, beneficios.
considerando las caracteristicas de cada grupo, sus
edades, personalmente lo considero beneficioso, pero
es esencial saber adaptarla.

D3 Considero recomendable la gamificacion para el Matematicas, elementos
fomento de las matematicas, considero en mi de juego, dinamica,
experiencia personal, la integracion de elementos de participacion.
juego, ha mejorado la dinamica del aula,
proporcionando participacién activa.

D4 En principio considero recomendable la gamificacion, Gamificacion, estrategia,
pero también reconozco que su efectividad es buena, caracteristicas.
es importante adaptar estrategia alineada a
caracteristicas del grupo.

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

¢Como docente estarias interesado(a) en recibir recursos didacticos, sesiones de
formacion, para mejorar tu capacidad para utilizar la gamificaciéon en la enseiianza légico

matematica?
La respuesta a esta interrogante se encuentra presente en la tabla 21.

Tabla 21. Respuesta a la pregunta 10
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Docente Respuesta Palabras clave

D1 Si, estaria interesado en recibir recursos o estrategias Recursos, estrategias
didacticas para mejorar mi capacidad en el uso de la didacticas, capacidad,
gamificacién, Creo que esto es beneficioso para uso de la gamificacion,

optimizar mis clases de matematicas. beneficio, optimizar,
matematicas.

D2 Me gustaria recibir recursos didacticos y formacién Recursos didacticos,

para perfeccionar mis habilidades en la integracion de habilidades, gamificacion,

la gamificacién. Aunque he explorado algunas estrategias, modelo

estrategias, un modelo pedagdgico estructurado seria pedagdgico, objetivos,
valiosa, para adaptar las mismas a los objetivos de ensefianza.
ensefanza de matematicas.

D3 Si estoy dispuesto al cambio al recibir recursos y Recursos, conocimientos,
formacion para fortalecer mis conocimientos sobre Estrategia gamificada.
esta estrategia gamificada, seria muy importante para
gue mis clases sean mas motivadas y efectivas.

D4 Si estaria interesada en recibir recursos o estrategias Recursos, estrategias
didacticas que me ayuden, mediante sesiones de didacticas, sesiones,
formacion, Aunque he usado algunas estrategias, una formacion, capacitacion
capacitacién, guia o sesiones me brindaria ideas impacto.
frescas y una comprension mas profunda de como
maximizar el impacto de la misma en las clases de
matematicas.

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Escuela de Educacién Basica José Rodriguez
Lascano. Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

Al respecto con cada una de las respuestas de los docentes destacan el interés de continuar su
desarrollo profesional mediante la adquisicion de recursos didacticos y la participacion en

sesiones de formacioén para la gamificacion en la ensefianza Iégico matematicas.

En resumen, los resultados sugieren un respaldo generalizado con la idea de plantear una
estrategia didactica que promueva el desarrollo de competencias I6gico matematicas, con la
incorporacion de los elementos de la gamificacion. Esto proporciona una base positiva para llevar
a cabo una propuesta gamificada en la ensefianza de matematicas, que sirva para enriquecer la
experiencia de aprendizaje I6gico matematicas y salir de lo tradicional a lo innovador, con la

posibilidad de mejorar la motivacion y la participacion de los estudiantes.
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CAPITULO 3. PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1 Estrategia didactica basada en la gamificacion para promover el desarrollo de
competencias l6gico matematicas: componentes y dimensiones.

Eslogan de la estrategia
“Juego, me divierto y aprendo matematicas”
Fundamentacién

Para el desarrollo de esta estrategia didactica se ha tomado en cuenta los aportes que brindan
diferentes autores desde resultados o conclusiones de cada uno de ellos. La presentacion de
estos resultados es a través de articulos cientificos, documentos referentes en los ultimos afios
a nivel global, regional y local. A nivel global en Espafia se plantea la gamificacién mediante un
disefo atrayente para trabajar contenidos matematicos con la finalidad de aumentar la motivacion
y el interés por aprender, en este caso el conocimiento matematico. (Maria, 2020) Menciona que
“gracias a esta estrategia didactica educativa incentivaron un aprendizaje cooperativo, el cual es
esencial para formar profesionales competentes a futuro”. (p.12) porque debido a los juegos los
estudiantes seran capaces de poner en practica no solo sus conocimientos, sino también su

creatividad e ingenio.

Por su parte a nivel regional en Venezuela se indica la influencia de herramientas gamificadas
en el mejoramiento del rendimiento académico de estudiantes, en cuanto al area de matematicas,
se analiza la aplicacion de la gamificacidon y se comprueba que la misma contribuye de manera
significativa en el aprendizaje de los estudiantes, debido a que son estimulados en todo
momento, esta técnica desafia a los estudiantes en temas propuestos y los mismos se ven
comprometidos a lograr retos. Dentro del apartado su autora utiliza mecanismos cuantitativos
para evaluar el rendimiento académico, realizando una evaluacion diagnostica y luego la

aplicacién gamificada determinando que existe mayor rendimiento académico. (Holguin , 2020,

pag. 18)

A nivel local por su parte se indica que el uso de la gamificacion en el desarrollo de las
matematicas tiene varias ventajas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje , (Garcia
Guerrero Karina, (2021) considera que son herramientas necesarias para retroalimentar de

manera constante, y que busca el logro de objetivos, esta estrategia didactica ha conseguido
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mejorar el aprendizaje autonomo, gracias al aprendizaje colaborativo, el trabajar estrategias
significativas al mismo tiempo que estan aprendiendo los estudiantes y poder ser usada desde

los mas chicos a los mas joévenes.

Las estrategias y recursos tradicionales utilizadas afios atras en el aula de clase por parte de los
docentes han tenido que dar un giro rotundo y ser implementado con recursos o estrategias
didacticas debido a que la educacién hoy en dia es un reto para los docentes ya que tienen que
estar en la capacidad de incorporar en sus clases estrategias didacticas que promuevan el
aprendizaje y la misma educacion busca moldear al individuo y cultivar habilidades tanto
personales como cognitivas. Estas actividades deben ser estimulantes y novedosas,
facilitandoles alcanzar un rendimiento satisfactorio en su proceso de aprendizaje. A través de los
recursos interactivos, los nifios y nifias podran jugar y divertirse mientras aprende sabiendo que

a sus edades el juego es muy importante.

Es importante sefialar que las matematicas son una disciplina fundamental que tiene el potencial
de resultar muy atractiva. Por esta razén , surgio la necesidad de proponer un enfoque didactico
especifico “Juego, aprendo y me divierto” con la intencion de orientar a los docentes a la
implementacién de elementos de juego en el entorno educativo cuyo enfoque es dinamico,
participativo e inclusivo, y propone actividades individuales y grupales esto beneficiaria para su
rendimiento académico como retroalimentacion de lo aprendido y debido a esto se promueve el
tema de la estrategia didactica de gamificacion para la asignatura de Matematicas en la etapa de

educacion primaria.

Se ha titulado esta estrategia didactica como “Juego, me divierto y aprendo matematicas”. La
cual pretende promover la utilizacion de recursos interactivos en la ensefianza légico
matematicas el desarrollo de ejercicios y el pensamiento l6gico matematico. Se tendra en cuenta
el buen y oportuno de recursos gamificados, los cuales permiten mejorar y fortalecer el desarrollo
de la comprension matematica aportando asi un aprendizaje significativo y a desarrollar las

destrezas destinadas para este subnivel de basica elemental.
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3.2. Objetivo de la estrategia didactica
Fomentar el desarrollo de competencias lI6gico matematicas a través de la gamificacion en los
estudiantes de cuarto afio basico de la escuela José Rodriguez Lascano del canton Palestina

durante el periodo lectivo 2023.
Caracteristicas de la estrategia

Con el propésito de mejorar el fortalecimiento de las habilidades I6gico matematicas, la estrategia
didactica de gamificacion incluye diversas caracteristicas particulares que se detallan a

continuacion:

Narrativa atractiva: Se desarrolla una historia o contexto atractivo que involucre activamente a
los estudiantes. La narrativa permitira contextualizar los desafios matematicos de manera

significativa y atractiva.

Desafios graduales: Se disefia desafios matematicos progresivos. Comienza con problemas
mas simples y aumentar paulatinamente la complejidad para fomentar el desarrollo progresivo
de habilidades.

Recompensas y reconocimientos: Para el desarrollo de la estrategia didactica se implementa
un sistema de recompensas. Pueden ser puntos, insignias virtuales o avances en la narrativa.

Este tendra como objetivo motivar a los estudiantes a superar cada uno de los desafios.

Colaboracion y competencia: La gamificacion puede abarcar tanto actividades individuales

como grupales para fomentar la colaboracién y la competencia amistosa entre los estudiantes.

Retroalimentacion inmediata: Mediante el desarrollo de cada sesién gamificada permitira la
retroalimentacién inmediata de forma rapida sobre el desempeno de los estudiantes, lo que les

permite corregir errores y mejorar de inmediato.

Elementos visuales y multimedia: Se incorpora gréaficos, imagenes para hacer que los desafios

y la narrativa sea mas atractiva.

Seguimiento del progreso: Esto nos permite a los docentes y a los mismos estudiantes ver el

progreso individual y grupal, lo que puede ser motivador y util a la vez para adaptar la ensefianza.

La Universidad para todos

59



UBE UNIVERSIDAD ,
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
13 DEL ECUADOR

Adaptabilidad y flexibilidad: La estrategia didactica sera adaptable, se puede ajustar la
dificultad, la duracion y los elementos segun la respuesta de los estudiantes, siempre

manteniendo la flexibilidad para satisfacer las diferentes necesidades.

Integracion tecnolégica: Se incorpora herramientas tecnolégicas gamificadas para mejorar la

experiencia y el compromiso de los estudiantes.

Evaluaciéon Formativa: Se integra la evaluacion formativa para evaluar el progreso de los

estudiantes.

3.2.1. Componentes: estructura y dinamica
Personales: docentes y estudiantes de cuarto afio de basica de la escuela José Rodriguez

Lascano.

Contenidos: los contenidos especificos referidos a la unidad tematica son: patrones numéricos

ascendentes y descendentes, uso de la suma, resta y multiplicacion.

Tecnolégico: Para el desarrollo de la estrategia didactica se utiliza las herramientas Educaplay

y Quizziz.

Educaplay

am €ducaplay

educativas multimedia

Anexo 1. Educaplay

Es una plataforma web que permite a los docentes crear diferentes tipos de actividades
educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o actividades tales como crucigramas,
sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras. Su uso proporcionara diversas posibilidades
para que los docentes de la ensefanza puedan instalar en la plataforma su propio espacio

educativo online, donde puedan llevar sus clases a otro nivel.

UBE
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Se utiliza esta herramienta digital para el desarrollo de las actividades adaptadas a las

necesidades y objetivos de ensenanza que se desarrollaran en cada sesion de clase.

Q

Quizizz

Anexo 2. Quizziz

Quizizz

Es una aplicacion muy interesante que facilita la creaciéon de cuestionarios en linea, siendo
facilmente adaptable a las clases. Lo mas recomendable para el uso de esta herramienta es
familiarizarse con la herramienta y aplicarla de acuerdo a la actividad que se pretenda llevar a
cabo. En el desarrollo de la estrategia didactica, la herramienta Quizizz se usara para evaluar los

aprendizajes adquiridos al finalizar cada sesion planificada.

La relacion de estos componentes: es que los docentes y estudiantes son los actores principales
en el proceso educativo, los contenidos especificos son el niucleo del conocimiento que busca
transmitir y las herramientas tecnoldgicas Educaplay y Quizziz, son recursos utilizados para
mejorar y hacer mas efectiva la ensefianza de dichos contenidos, que proporcionan actividades
interactivas y evaluativas. La integracion de estos tres componentes puede contribuir a un

aprendizaje mas participativo y significativo.

3.2.2. Dimensiones

Dimensién formativa: permite la identificacién, desde los contenidos y competencias
especificas para el area matematica en el cuarto de basica, de las acciones y pasos légicos que
estructura la estrategia didactica. La estrategia didactica promueve el uso de herramientas
atractivas y faciles de usar tanto para los nifios como los docentes para el desarrollo del proceso

de ensefanza aprendizaje l6gico matematicos.

Dimensién tecnolégica: implica elegir herramientas tecnoldgicas apropiadas para llevar a cabo
el proceso educativo deseado, evaluando sus capacidades y restricciones, como la plataforma

en linea, programas informaticos, recursos multimedia, entre otros. (Belloch, 2021). Proporciona
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las herramientas mas adecuadas, teniendo en cuenta a los estudiantes, docentes, contenidos y

las habilidades que se pretenden desarrollar.

3.3. Desarrollo de la Propuesta

Objetivos educativos del area I6gico matematicas

o Demostrar eficacia, eficiencia, contextualizacién, respeto y capacidad de transferencia al
aplicar el conocimiento cientifico en la solucion y argumentacion de problemas por medio
del uso flexible de las reglas y modelos matematicos para comprender los aspectos,
conceptos y dimensiones matematicas del mundo social, cultural y natural.

¢ Crear modelos matematicos, con el uso de todos los datos disponibles, para la resolucién
de problemas de la vida cotidiana.

e Valorar actitudes de orden, perseverancia, capacidades de investigacion para desarrollar

el gusto por la matematica y contribuir al desarrollo del entorno social y natural.
Unidad tematica a desarrollar
Unidad 1: Un universo de numeros

Figura: 11 Logo de la propuesta

Juege aprendo y me divierto
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Anexo 3. Gamificacion

(i

La Universidad para todos

62



UBE UNIVERSIDAD ]
12 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
e DEL ECUADOR
Sesion 1
Tabla 22. Planificacion de clase
DATOS INFORMATIVOS
Curso: Cuarto de EGB Docente:

Duracion:
minutos

3 periodos de clase de 40

multiplicacion

Contenido: Patrones numéricos ascendentes
y descendentes, uso de la suma, resta y

modelos matematicos.

Objetivo: Reconocer, explicar y construir patrones numéricos, relacionandolos con la resta
y la multiplicacion, para desarrollar la nociéon de divisién y fomentar la comprension de

Destreza Actividades
Construir 1.-  Organizar
patrones equipos de
numeéricos con el | trabajo
uso de la suma, L
la resta y la 2.- Explicacion
multiplicacion, | d€ a dinamica.
Carreras de
patrones
numeéricos”
3.-

Presentacion
de la narrativa
“la aventura de
los patrones
numéricos”

4.- Cada equipo
de trabajo
escogera su
propia insignia.

5.- Realizar el
primer desafio
“secuencias
numéricas”

6.- Seguir cada

una de las
instrucciones
para el

Indicador de logro

Participacion y trabajo
colaborativo.
Construccion correcta de

patrones numéricos.

Resolucion de problemas
matematicos  relacionados
con patrones numéricos

Recursos
Afiche de insignias
Computadora
Dispositivo movil
Internet

Texto del docente
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desarrollo la
actividad grupal

7.- Desarrollar
el primer
desafio a través
de Educaplay.

8.- Evaluacion a
través de la
herramienta
Quizziz.

Narrativa: “La aventura de los patrones numéricos”

Anexo 4. Narrativa 1

Habia una vez en un tranquilo pueblo llamado Numerolandia, un grupo de amigos muy curiosos.
Sus nombres eran Ana, Pedro, Luis y Maria. Un dia, mientras jugaban en el parque, encontraron
un misterioso mapa que los llevo a una emocionante aventura en busca de tesoros matematicos.
Siguiendo las indicaciones del mapa, llegaron a un bosque encantado donde todo parecia estar
fuera de lugar. Los arboles tenian numeros en sus troncos, y los animales hablaban en

operaciones matematicas.

Anexo 5. Narrativa 2
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Era un lugar magico donde los patrones numéricos cobraban vida. El primer desafio que
enfrentaron fue cruzar un rio lleno de piedras numeradas. Ana, la mas valiente del grupo, dijo “!
Esto parece un patron numérico jVeamos si podemos descubrirlo! Los nifios observaron en las
piedras y notaron que las piedras aumentaban de dos en dos. Y por lo tanto deben construir
patrones numéricos, para lo cual seleccion del equipo es importante para que resuelvan el primer

desafio por lo tanto deben seguir las siguientes condiciones:

Anexo 6. Narrativa 3

Primer desafio: Secuencias numéricas (Actividad grupal)
Reto 1: Completar la serie numérica segun corresponda.
Reto 2: Elegir el numero que va antes en la secuencia numérica.

Reto 3: Seleccionar nimeros que van después en la secuencia numérica.

Q2 — ol W - &0 UM Bes o Sl nias S i an
r. e ~ I _______
0- !
—— = i
Anexo 7. Educaplay — secuencia numerica 1 Anexo 8. Educaplay — secuencia numérica 2
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Evaluacién: Quizziz (individual)

Quaez LMY

3,347

N owa

Anexo 9. Educaplay — secuencia numérica 2

Sesion 2

Tabla 23. Planificacion de clase

.1 50, 60, 70; 80

(@ [{10]{12]

Anexo 10. Quizziz_secuencia 1

DATOS INFORMATIVOS

Curso: Cuarto de EGB

Docente:

Duracion: 3 periodos de clase

Contenido: Patrones numeéericos
ascendentes y descendentes, uso de la
suma, resta y multiplicacion

Objetivo: Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de calculos de suma, resta y
multiplicacion con numeros del 0 al 9 999, para resolver problemas de la vida cotidiana de

multiplicaciones
en funcién del
modelo grupal y
lineal.

segundo desafio

2.- Verificacion de la
posiciéon de cada
equipo de acuerdo
al puntaje obtenido

involucren suma,
multiplicacion.

su entorno.
Destreza Actividades Indicador de logro Recursos
Resolver 1.- Explicacion del | Resuelve problemas que | Internet

resta
y Computadora

Dispositivo movil

Afiche de insignias
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en la sesion
anterior.

3.- Organizacién de
equipos de trabajo.

4 .- Presentacion de

Afiche con el
segundo desafio

Niveles de cada
equipo.

Texto del docente

la narrativa para el

desafio dos. Texto del

estudiante
5.- Desarrollar en
equipo el desafio
dos

6.- Desarrollar cada
uno de los retos,
siguiendo las
indicaciones.

7.- Evaluacion a
través de Quizziz.

Narrativa: “La aventura de los patrones numéricos”

Anexo 11. Narrativa 5

Anexo 12. Narrativa 4
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Continuaron con su viaje y llegaron a una colina cubierta de flores. Cada flor tenia un nimero en
el centro y los nifios se dieron cuenta de que los numeros estaban multiplicandose por dos a
medida que subian la colina. Maria exclamo: jEsto también es un patrén numérico! El desafio
que tienen a continuacion sera resolver algunos problemas matematicos a través de Educaplay

y asi poder avanzar al ultimo desafio.

Segundo desafio: Encuentra patrones numéricos (Actividad grupal)
Reto 1: Completa patrones numeéricos con sucesiones.

Reto 2: Encuentra el patrén numérico de los siguientes numeros

Reto 3: Selecciona el nimero de acuerdo a las sucesiones numéricas.

Patrones numéricos. Patrones numéricos.
[om | ey @s | wn e CUéI es el patrén 2 EAECRECAECRECR CUé' es el patrén
' ' de la siguiente ) : de la siguiente

sucesion? sucesion?

() -20 O +5

() +20 Q=5

) +10 O +15

@ 10 (‘) 15

Anexo 14. Educaplay — patrén numérico 2 Anexo 13. Educaplay — patron numérico 1
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Evaluacién: Quizziz (individual)

N Matematicas = 4th

& Problemas y series
numeéricas

. miss maralet L> 0 jugadas = 10Ps

D Copiar y editar O Guardar

» Examen en vivo

= Introduciendo nuevo Modo papel
No se necesitan dispositivos para
/ estudiantes. Saber mas

Mostrar respuestas Vista previa >

Opcién multiple @© 30 segundos

@ 5 pts
bl ¥ T L U <.
i) [+ ’

Anexo 16. Quizziz — series numéricas 2

Sesion 3

Tabla 24. Planificaciéon de clase

Opciéon multiple @® 30 segundos

@ 5 pts
Rubén ve un patrén en los
numeros: 418, 420, 422...

iCuales les seguirfan?

422,423, 424
424,426, 428

432, 433, 434

Opcion multiple

, 25, 30, , 40, 45,
<

30. 50

35, 55

“r e

Anexo 15. Quizziz — series numéricas 1

DATOS INFORMATIVOS

Curso: Cuarto de EGB

Docente: ..................

Duracioén: 3 periodos de clase

Contenido: Patrones numericos
ascendentes y descendentes, uso de la
suma resta y multiplicacion, resolucion de
problemas matematicos.

Objetivo: Resuelve problemas matematicos

multiplicaciones.

con el uso de la sumas repetidas y

UBE
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Destreza Actividades Indicador de logro Recursos

Resolver 1.- Explicacion del |Resuelve problemas de la |Internet
problemas tercer desafio. vida cotidiana aplicando lo
utilizando sumas |, .. .. |@prendido durante las clases. Computadora
repetidas Y Dispositivo movil

multiplicaciones.

posicién que obtuvo
cada equipo en la
sesion dos

3.-Presentacion de la
“Narrativa para el
desafio tres”.

4 .- Realizar el desafio
con cada uno de los
retos propuestos en la
sesion.

5.- Evaluacion a
través de Quizziz.

6.- Conclusiones
finales y revision final
de como quedaron los
puntajes de cada
equipo.

7.- Entrega de
premios a cada uno
de los grupos
participantes de cada
equipo.

Afiche de insignias

Afiche con el tercer
desafio

Niveles de cada
equipo.

Texto del docente

Texto del
estudiante

Narrativa final: “La aventura de los patrones numéricos”

Anexo 17. Narrativa 7
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Anexo 18. Narrativa 6

Finalmente llegaron a una cueva oscura donde encontraron un cofre del tesoro. Pero para abrirlo,
debian resolver unos problemas matematicos, Luis el mas ingenioso del grupo, nota que los
numeros en el cofre seguian una secuencia de suma. Cada equipo debera resolver el patrén

correctamente y el cofre se abrira revelando un montén de deliciosas galletas y chocolate.
Tercer desafio: Encuentra patrones numéricos (Actividad grupal)

Reto: Resuelve y multiplica mediante modelo grupal los siguientes ejercicios mediante

Educaplay.

Mudtiplicacion modelo: grupal

N\ = <
44 00:01:04 {\ Vv Comprobar ’ [Ty 4t

Anexo 19. Educaplay — multiplicacién — grupal 1
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Mattiphuracinn mnid-ti Groguad

Resuelva y multiphque mediante el
modedo grupal
S+5= D
' veces e | ’
7 ) j a/:‘L' oy e N
[ 3) vy ! v Comprober |

Anexo 20. Educaplay — multiplicacién-grupal 2

Evaluacion: Quizziz (individual)

e
I' ~w Multiplica y aprende Opcién muitiple © 1 minute @ 10pts
® e g e ¢Qué multiplicacion representa la adicion?
miss maratel 0 jugadas + = -,

S+5+5+5+5+5
© Coplar y editar O Guardar

5x5
) 6x5
P Examen en vivo
5x6
© Asignar
Opci6én multiple @ 1 minute @ 10 pts
Introduciendo nuevo Modo papel £Qué multiplicacion representa la adicion?
No se necesitan dispositivos para
/ estudiantes. Saber mas
_ 4+4+4+4+4+4+4
7x4
Most L L s >
ostrar respuestas Vista previa A%4
Opcién multiple @ 1minute @ 10pts ax?
28

{Qué multiplicacion representa la adicion?
5+5+5+5+5+5
o o Anexo 21. Quizziz — multiplica 2
Anexo 22. Quizziz — multiplica 1

¢ Como ganar puntos?
Cada reto cumplido: 50 puntos. Total 150 puntos

Si el equipo concluye el trabajo antes del tiempo propuesto: 50 puntos
Todos los miembros del grupo trabajan de manera activa: 25 puntos

El grupo ayuda a identificar un error a otro equipo: 25 puntos

UBE
@ La Universidad para todos
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Los ejercicios resueltos estén presentados a tiempo. 25 puntos

El equipo se mantiene ordenado y pacifico: 25 puntos

Solo podran ganar aquellos equipos que cumplieron los tres desafios y que cumplan las
siguientes caracteristicas:

Ser buenos matematicos: han cumplido con todos los desafios planteados.

Ser honestos: no utilizaran calculadoras, ni robar informacién de otro equipo.

Ser pacificos en sus trabajos en equipo.

Colaborativos ayudando a los demas matematicos para que se muestre su trabajo en equipo.

Tabla 25. Tabla de Insignias de los equipos

Insignias por equipo

La isla del Tesoro

o

Los piratas del caribe

Cofre perdido

®

Mapa del tesoro

il
i

e
PR A

1‘

Elaborado por: Marlene Coyago Jitala, Jeniffer Carranza Espinoza
Nota: Cada equipo debera elegir su insignia para que sea representado su equipo por ese
nombre durante el desarrollo y final de las sesiones y la misma se vera reflejada en la cartelera
donde se representa cada una y se indicara los puntajes y posiciones segun su desempefio en

el desarrollo de cada una de las sesiones planificadas.

UBE
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Tabla 26. Niveles de dificultad para el desarrollo de cada sesion.

NIVELES DE DIFICULTAD TESOROS MAGICOS

Nivel de dificultad
Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Descripcion del Nivel
Principiantes

Intermedios

Avanzados

Actividad

Construye patrones numéricos con
el uso de la suma, la resta y la
multiplicacion.

Resolver multiplicaciones en
funcién del modelo grupal y lineal.
Resolver problemas utilizando
sumas repetidas y multiplicaciones.

Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala

Descripciéon de cada nivel de dificultad

Nivel 1 (Principiantes):

En este nivel los estudiantes empezaran a construir patrones o secuencias numeéricas con

secuencias segun indica la actividad de la sesion uno.

Nivel 2 (Intermedios):

En este nivel han adquirido las competencias de patrones numéricos ahora resolveran sumas y

realizaran multiplicaciones mediante modelo grupal y la resuelven mediante la aplicacion

Educaplay.

Nivel 3 (Avanzados):

En este nivel se enfrentan al ultimo desafio donde plantearan patrones numéricos segun indiquen

los bolicheros y encontrar cada uno de los multiplicadores.

Tabla 27. Representacion de los niveles por equipo

TABLA DE NIVELES POR EQUIPO

Equipos

N

Isla del Tesoro

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Total
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de

Piratas
caribe

Cofre perdido

Mapa del tesoro

Elaborado por: Lourdes Coyago Jitala, Jeniffer Carranza Espinoza
En esta tabla: Cada equipo jugador tiene su propia fila, cada columna representan los puntos
asignados a cada nivel (Nivel 1, Nivel 2, Nivel 3). Al final de cada fila, se muestra la puntuacién

total, que en este caso es de 150 puntos para todos los equipos jugadores.

3.4. Metodologia de la Propuesta

Dinamicas: Durante cada una de las sesiones se realiza tres desafios uno de manera grupal
(sincronico) y dos de manera individual (asincrénico). Para lo cual se inicia con una presentacion
de la narrativa, indicando la destreza, el objetivo de aprendizaje a alcanzar, la introduccién del
juego, y la narrativa del mismo, con los retos o desafios que deben cumplir. En la sesién sincrona
en equipos todos los participantes acumulan puntos tanto los obtenidos por el grupo como los
obtenidos de manera individual en clases asincronas, los cuales se registran en la cartelera al

finalizar la sesion.

Mecanicas de juego: En el transcurso de las sesiones, los estudiantes emplearan la plataforma

Educaplay para enfrentar tres desafios especificos.

Componentes del juego: Cada sesién de la gamificacion es un desafio debido a su complejidad
en cuanto a la destreza a desarrollar: los logros son de manera grupal, e individual, mientras que
las insignias seran elegidas por equipo, y se establece una cartelera que registra los puntajes

por grupo e individuales y niveles.
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La metodologia que se va a utilizar en esta propuesta estd basada en la Gamificacién que
consiste en incorporar mecanismos propios de los juegos, tales como puntos, niveles, insignias,
etc. Ademas de que incentivaria a los estudiantes durante el desarrollo de la misma. La aplicacion
de estrategias didacticas de gamificacién y herramientas digitales como Educaplay para las
actividades a desarrollar en cada sesion, junto con la narrativa dentro de cada una de las
sesiones de la clases a desarrollar, y para la evaluacién Quizziz para crear un ambiente ludico y
dinamico se requiere de un gran compromiso por parte de los docentes que imparte la asignatura
y los estudiantes de cuarto afio de educacién basica para poder evidenciar resultados positivos

y asi cumplir con cada uno de los objetivos planteados.

3.4.1. Tiempo de ejecucion de la propuesta
El periodo de tiempo establecido corresponde al afo lectivo 2023 -2024, iniciando con la
ejecucion desde el mes de julio del presente afio hasta el mes de diciembre del 2023. Duracién

de las sesiones 6 semanas para el desarrollo una unidad tematica.

Recursos y materiales a utilizar para el desarrollo de la propuesta.
Computadora y dispositivo mévil:
¢ Los estudiantes pueden acceder al juego a través de la plataforma en linea, que puede
ser compatible con computadoras y dispositivos moviles.
e Educaplay es una plataforma web de libre acceso, permite al estudiante participar en
desde cualquier lugar y en cualquier momento.
Servicio de internet:
e La conexion a internet es esencial para acceder al juego en linea.
Cartelera para los puntajes y equipos
e Configura una cartelera fisica en el aula donde se muestren los puntajes y logros de los
equipos con sus diferentes insignias.
Hojas de registro para maestros:
o Documento o hojas de calculo que permitan a los docentes hacer un seguimiento del
progreso individual de cada estudiante.
Capacitacion para docentes:
e Sesion de capacitacion para que los docentes comprendan el juego y como integrarlo

efectivamente en su plan de estudios.
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3.5. Beneficiarios

Los principales beneficiarios de la propuesta son los estudiantes de cuarto basica debido a que
experimentan un aprendizaje mas atractivo y motivador. Al mismo tiempo, los docentes se
benefician al tener una herramienta adicional para motivar a los estudiantes y adaptar la
ensefianza de manera mas efectiva. Ademas, la institucion educativa se beneficia al ofrecer un
enfoque innovador y moderno del aprendizaje de matematicas.

3.6. Conclusiones

En resumen, la implementacion de esta estrategia didactica de gamificacion para el desarrollo
de aprendizaje l6gico matematicas representa un paso significativo hacia la transformacién de la
educacién. Con un enfoque ludico e interactivo, buscamos no solo mejorar las habilidades
matematicas de los estudiantes, sino también fomentar la motivacion, el trabajo en equipo y la
competencia positiva. Esta estrategia didactica ofrece a los docentes una herramienta valiosa
para personalizar la ensefnanza y realizar un seguimiento mas efectivo del progreso construyendo

un camino hacia el éxito académico y cultivando el amor por el aprendizaje.

3.7. Validacion de la propuesta

Se desarrollé una experiencia inicial, tomando en cuenta la poblacion identificada y una muestra
de 25 estudiantes de cuarto de basica. Formaron parte 4 docentes de la institucion educativa que
imparten clases en el area Légico Matematicas. La gamificacion como estrategia didactica.
Durante un periodo de 6 semanas y en los contenidos correspondientes a la unidad didactica “El
universo de los niumeros” para la resolucion de problemas se aplicaron actividades disefiadas
para fomentar el desarrollo de competencias logico-matematicas a través del uso de la

gamificacion.
Criterios de Evaluacion:

Uso de aplicaciones tecnoldgicas para ensefiar matematicas.
Uso de estrategias de gamificacion
Percepcién de la efectividad de la gamificacion en el desarrollo de competencias légico
matematicas. Ver Anexo 15
4. La gamificacion como estrategia didactica en el fomento de competencias logico

matematicas.
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Se utilizara la técnica estadistico matematico para facilitar la recoleccion, el analisis de los datos
y las conclusiones. A demas de un andlisis de contenido cualitativo y cuantitativo para explorar,
aprender y evaluar las experiencias entre los participantes de los grupos. Adicional, se realizara
un andlisis de correlacién entre el nivel de participacién en las actividades gamificadas y el

rendimiento académico.

3.7.1. Anadlisis de los resultados obtenidos de la etapa de Experiencia inicial

En este apartado se exponen los resultados obtenidos de la entrevista aplicada a los estudiantes
y docentes en base a cuatro criterios para demostrar la factibilidad de la propuesta y a través de
la misma se realiza una comparacion entre diagndstico inicial, y los resultados obtenidos de la

Experiencia inicial.
Criterio 1: Uso de aplicaciones tecnolégicas para ensefiar matematicas.

Tabla 22: Aplicaciones tecnolégicas para ensefiar matematicas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 7 28%
Poco 9 32%
Regular 13 50%
Bastante 0 0%
Mucho 0 0%
Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano.
Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Gréfico 11. Aplicaciones tecnolbgicas
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Analisis e interpretacion:

Inicialmente, el 40% de los estudiantes indico que sus docentes utilizaban aplicaciones
tecnoldgicas para ensefiar matematicas, la percepcion inicial era que el uso de las aplicaciones
tecnoldgicas era relativamente bajo en comparacion con el total de estudiantes encuestados,
después de la Experiencia inicial con la estrategia didactica el porcentaje de estudiantes que
perciben el uso de aplicaciones por parte de los docentes aumentd el 50%, se observd un
aumento del 10% en la percepcién positiva sobre el uso de las aplicaciones tecnolégicas después

de la implementacion de la estrategia didactica.
Criterio 2: Uso de estrategias de gamificacion.

Tabla 23: Estrategias de gamificacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 0 0%

Poco 1 25 %
Regular 0 0%
Bastante 0 0%
Mucho 3 75%
Total 4 100%

Fuente: Entrevista aplicada a docentes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano.
Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Gréfico 12: Estrategias de gamificacion
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Analisis e interpretacion:

En el diagndstico inicial, el 25% de los docentes indico que utiliza estrategias de gamificacion en
la ensefianza de matematicas, la percepcion inicial era que una proporcion relativamente baja de
docentes incorporaba la gamificacién en su ensefanza, después de la experiencia inicial, el
porcentaje de docentes que aplican estrategias de gamificacion aumenté al 75%, por lo tanto se
observé un aumento significativo y positivo sobre el uso de estrategias de gamificacidén después

de la experiencia inicial.

Criterio 3: Percepcion de la efectividad de la gamificacién en el desarrollo de competencias

l6gico matematicas

Tabla 24: Percepcion de la efectividad de la gamificacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 0 0%

Poco 0 0%
Regular 0 0%
Bastante 0 0%
Mucho 4 100%
Total 4 100%

Fuente: Entrevista aplicada a docentes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano.
Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 13. Efectividad de la gamificacion en el desarrollo de competencias l6gico matematicas
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Analisis e interpretacion:

En el diagnéstico inicial el 90% de los docentes indicaron que percibian un grado de efectividad
de la gamificacion en el desarrollo de competencias légico matematicas, después de la
experiencia inicial, el porcentaje de percepcion aumento considerable al 100%. El cambio del
90% al 100% indica un cambio significativo en la percepcion positiva sobre la efectividad de la

gamificacion.

Criterio 4: La gamificacion como estrategia didactica en el fomento de competencias l6gico

matematicas

Tabla 25: La gamificaciéon como estrategia didactica

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 0 0%

Poco 0 0%
Regular 0 0%
Bastante 0 0%
Mucho 4 100%
Total 25 100%

Fuente: Entrevista aplicada a docentes de la Escuela de Educacion Basica José Rodriguez
Lascano.
Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala.

Grafico 14. La gamificacion como estrategia didactica
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Analisis e interpretacion:

Inicialmente en el diagndstico el 90% de los docentes indico que la gamificacion era una
estrategia didactica adecuada para fomentar competencias logico matematicas. Después de la
experiencia inicial, el 100% de docentes percibe que la gamificacion es efectiva en el fomento
del desarrollo de competencias légico matematicas, es decir la gamificacion fue validada desde
la perspectiva de los docentes, con el 100% de aceptacion después de la experiencia inicial. Esto

sugiere que la estrategia fue bien recibida y considera util por el cuerpo docente.

En resumen, estos datos obtenidos sugieren un aumento significativo en la percepcion positiva
de estudiantes y docentes sobre la estrategia didactica para el fomento de competencias légico
matematicas después de la experiencia inicial. Este analisis indica que los docentes estan mas
dispuestos en aplicar la gamificacion como estrategia didactica en el desarrollo de competencias

I6gico matematicas.

Principales resultados:

CRITERIO DE VALIDACION OBSERVACIONES
CRITERIOS

PERTINENCIA | VARIACION ANALISIS DE RESULTADOS

En el diagnéstico inicial solo el 40% de

estudiantes reconocio el uso de aplicaciones

Uso de aplicaciones tecnologicas 40% 50% Media tecnoldgicas por parte de sus profesores

para ensefiar matematicas para ensefar matematicas.

Con la experiencia inicial aumenté al 50%.

En el diagndstico inicial solo el 25% de los
Uso de estrategias de docentes reconocié el uso de estrategias de
L 25% 75% Alta o )
gamificacion gamificacion en las clases de matematicas.

Con la experiencia inicial aumentoé a 75%.

. o En el diagndstico inicial solo el 90% de los
Percepcién de la efectividad de la L o
o i docentes percibié la efectividad de la
gamificacion en el desarrollo de | 90% 100% Media o
. . gamificacion en el desarrollo de
competencias l6gico matematicas . L
competencias légico matematica.
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Con la experiencia inicial aumenté al 100%.

La gamificacién como estrategia
didactica en el fomento de | 90% 100%

competencias légico matematicas

Media

En el diagnéstico inicial el 90% de los
docentes reconocié la importancia de la
gamificacion como estrategia didactica, pero
solo el 40% explica que es necesario tener
en cuenta los contenidos y las

caracteristicas de los estudiantes.

Elaborado por: Jeniffer Carranza Espinoza, Lourdes Coyago Jitala
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CONCLUSIONES

El desarrollo del proceso de gamificacion evidencia en su sistematizacién una evolucion
histérica, tedrica y tendencial que favorece su contextualizacion en los procesos formativos
y didacticos. Al contextualizar la gamificacion en los procesos formativos y didacticos, se
evidencia su capacidad para transformar la ensefianza de habilidades I6gico matematicas,
porque su aplicacion de elementos de juego en el aula no solo motiva, sino que también
brinda oportunidades para aplicar conceptos matematicos de manera practica y entretenida.
Esta transformacién positiva en la metodologia de ensefianza contribuye al desarrollo de
habilidades criticas de los estudiantes, promoviendo un enfoque mas participativo y
colaborativo.

La implementacion de la gamificaciéon como estrategia didactica para fomentar el desarrollo
de competencias légico matematicas se revela como un catalizador clave en la formacion
de estudiantes, este enfoque no solo potencia habilidades y destrezas , sino que también se
distingue por una estructura cuidadosamente elaborada , compuesta por componentes y
dimensiones especificas, esta meticulosa integracion de elementos Iudicos en el proceso
formativo genera un ambiente propicio para enriquecer asi la experiencia educativa.

El enfoque del método de Experiencia Inicial no solo permitié la validacion de la estrategia
didactica, sino también un cimiento soélido para desarrollo de competencias logico
matematicas. Al proporcionar un punto de partida practico y realista, esta fase inicial no solo
ha evaluado la aplicabilidad de la estrategia, sino que también confirmé su capacidad para
estimular el razonamiento logico y mejorar las habilidades matematicas de manera
significativa. La experiencia inicial ha fungido como un laboratorio practico donde los
participantes han podido aplicar de manera concreta los principios aprendidos, consolidando
asi su comprension y consolidacion de conceptos claves. Este método no solo ha validado
la estrategia, sino que también ha sentado las bases para un aprendizaje mas profundo y

duradero en el ambito de las competencias Iégico matematicas.
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RECOMENDACIONES

1. Recomendar a los entes reguladores de la politica educativa ecuatoriana que adopten
una postura proactiva hacia la integracién de herramientas de gamificacién mediante
estrategias didacticas en los diferentes niveles educativos. Este enfoque innovador no
solo promovera la participacion activa de los estudiantes, sino que también impulsara el
desarrollo de habilidades criticas para el siglo XXI. Al proporcionar directrices y apoyo
especifico para la implementacion efectiva de la gamificacion, los reguladores educativos
pueden catalizar un cambio significativo en el paradigma educativo nacional.

2. Sugerir la creacion de un marco normativo que promueva la flexibilidad y la
experimentacion en la implementacion de estrategias de gamificacion. Esto permitiria a
las instituciones educativas adaptarse a las necesidades especificas de sus estudiantes
y fomentaria la innovacién en el aula.

3. Implementar acciones de capacitacion especificas en herramientas de gamificacién y sus
estrategias didacticas para los docentes de los diferentes niveles educativos. Este
programa de formacién no solo proporcionaria a los educadores las habilidades practicas
necesarias para incorporar de manera efectiva la gamificacion en sus clases, sino que
también les brindaria la confianza y la comprensién fundamentales para adaptarse a las
cambiantes dinamicas educativas. La capacitacion debe abarcar desde la comprensién
de las tecnologias involucradas hasta la creacion de escenarios de juego educativos que
se alineen con los objetivos pedagdgicos.

4. Fomentar un espacio colaborativo donde los docentes puedan compartir experiencias y
mejores practicas, fomentando asi una comunidad educativa informada y comprometida
con la implementacion exitosa de la gamificacion. Este enfoque integral no solo beneficia
a los docentes, sino que también impacta positivamente en la experiencia de aprendizaje

de los estudiantes, preparandolos mejor para los desafios del mundo moderno.
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