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RESUMEN

En la presente investigacion se pretende contribuir con la implementacién de la gamificacion a
mejorar el aprendizaje en el area de mateméticas en relacion a las operaciones combinadas
con numeros reales, de los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Juan Enriquez
Coello, debido a que la educacién tradicional a la que estan acostumbrados los docentes a
impartir, dificulta y no crea una motivacion al aprender en los estudiantes sino mas se
encuentran desmotivados, por lo cual se pretende incluir la las herramientas tecnoldgicas en
dicho aprendizaje debido a que la misma se encuentra en auge y es de Util importancia en estos
momentos de actualidad donde se encuentra presentes los avances tecnoldgicos en todo
medio, como objetivo se pretende incluir la gamificacion como estrategia de aprendizaje para
incentivar el aprendizaje en los estudiantes, se realizaran pruebas inferenciales, que nos
permite obtener datos en el diagnostico y para el desarrollo de la gamificacién, la investigacion
es de caracter cuantitativa, preexperimental, se realizaran la aplicacion de técnicas como la
observacion, encuestas y cuestionarios, que permitan observar la problemética, y desarrollar
estrategias de aprendizaje, identificar brechas de aprendizaje, para poder desarrollar la
gamificacion de acuerdo a las necesidades de los estudiantes. Se analizara los datos que se
busca obtener como la falta de motivacion de los estudiantes por aprender matematicas, el
escaso uso de las herramientas tecnoldgicas. Se pretender agregar una guia que permita
capacitar a los estudiantes para utilizar la gamificacion en su proceso de aprendizaje,
fomentando un aprendizaje dinamico que promueva una participacion que fortalezca su
rendimiento académico a manera que genere un apoyo tanto para estudiantes como para

docentes.

Palabras Claves: herramientas tecnolégicas, gamificacion, estrategia de aprendizaje, brechas

de aprendizaje.
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ABSTRACT

This research aims to contribute to the implementation of gamification to improve learning in the
area of mathematics, specifically concerning combined operations with real numbers, for ninth-
grade students at the Juan Enriquez Coello Educational Unit. This initiative arises from the
observation that the traditional education methods commonly used by teachers hinder
motivation and do not foster a positive learning environment; consequently, students are often
demotivated. Therefore, we seek to incorporate technological tools into their learning, as these
are currently on the rise and are of significant importance in today’s context, where technological
advances are prevalent in all fields. The objective is to include gamification as a learning strategy
to stimulate students' engagement. Inferential tests will be conducted to gather diagnostic data
and to develop the gamification approach. The research is quantitative and pre-experimental in
nature, and it will employ techniques such as observation, surveys, and questionnaires to
identify the issues, develop learning strategies, and pinpoint learning gaps. This will help tailor
the gamification process according to the students’ needs. We will analyze data related to
students' lack of motivation in learning mathematics and the limited use of technological tools.
Additionally, we intend to create a guide to train students in utilizing gamification in their learning
process, promoting dynamic learning that encourages active participation and enhances their

academic performance, thereby providing support for both students and teachers.

Keywords: technological tools, gamification, learning strategy, learning gaps.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacién

El avance de las tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) y su inclusion en la
didactica ofrecen al profesorado una serie de recursos que, si son utilizados de forma
adecuada, permitiran mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. La gamificacién es una
de estas préacticas que, a través del empleo de elementos propios de los juegos, permite crear
entornos educativos motivadores e incrementar el grado de compromiso e implicacion de los
estudiantes con la consecucion de los resultados de aprendizaje planteados. En este sentido,
la gamificacion busca "convertir lo rutinario en algo inolvidable". Partiendo de la base de que
el alumno/todos los alumnos tienen motivaciones diferentes, lo que se intenta con la

gamificacion es acercarlas lo maximo posible a las del juego para potenciar el aprendizaje.

El bajo rendimiento en matematicas es un problema persistente en el sistema educativo,

evidenciado por los resultados insatisfactorios en pruebas estandarizadas.

La gamificacion se ha convertido en una estrategia educativa innovadora que busca
transformar el proceso de aprendizaje mediante la incorporacion de elementos de juego en
contextos educativos. En el ambito de las matematicas, especificamente en el aprendizaje
de operaciones combinadas con ndameros reales, la gamificacion puede ofrecer un enfoque
atractivo y efectivo para mejorar la comprensién y el rendimiento académico de los

estudiantes.

Dentro de los medios para crear nuevos procesos de ensefianza y que sean atractivos y salir
de la monotonia especialmente en el caso de la asignatura de matematicas, se cuenta con la
gamificacion. Hurtado, O. L. B., & Sivisapa, S. P. G. (2022) sefialan que la gamificacion es
una metodologia que resulta atractiva al alumnado y permite alcanzar aprendizajes
significativos con una mayor participacion en el aula. Logrando que la ensefianza tradicional,
a menudo percibida como mondétona y poco motivadora, ya no contribuya al desinterés y la
frustracion de los estudiantes hacia esta materia. La gamificacién, al introducir dinamicas
lddicas, puede ser una solucion viable para aumentar la motivacion y el compromiso de los

estudiantes, facilitando asi un aprendizaje mas significativo y duradero.

Justificacion del problema

En la actualidad, existen ya humerosos trabajos en los que se analiza la vinculacién entre la
gamificacion y la mejora del aprendizaje en el aula, sin embargo, no hay trabajos en la revision

curricular en los que se haya analizado la influencia de la gamificacién en el aprendizaje de
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las operaciones combinadas con numeros reales. Lo que exponen Sillagana & Morocho

(2023) la gamificacién aporta en el aprendizaje de la Matematica y genera clases interactivas

lo cual despierta la atencion del estudiantado. La Gamificacion es una manera atractiva de

llamar el interés de los alumnos por aprender los diferentes temas de las mateméticas. Dentro

de los motivos por los cuales se desarrolla dicha investigan tenemos:

Este estudio se centra en evaluar las dificultades que se presentan en la comprension de
conceptos matematicos y proporcionar una ayuda para facilitar el proceso educativo de
los estudiantes de noveno afio.

Analizar las estrategias basadas en la gamificacion que motiven el interés de los
estudiantes por aprender las mateméticas, a fin de crear un aprendizaje que logre que los
conocimientos que adquieran sean utilizados y aplicados, ademas de crear un ambiente
confiable y motivador.

Crear opciones para que los estudiantes puedan aprender las operaciones combinadas
con numeros reales en la asignatura de mateméticas favoreciendo el proceso de
aprendizaje, los estudiantes por lo general en ocasiones encuentran las matematicas
como una materia dificil, tedioso y frustrante, en el aprendizaje con ayuda de la
Gamificacion puede cambiar la perspectiva acerca de aprender, al utilizar la tecnologia es
una forma innovadora de que tanto los docentes como alumnos conozcan que pueden
ahorrar tiempo y esfuerzo y ver una manera colaborativa y practica de compartir y
aprender.

Se observa que algunas situaciones tanto estudiantes como docentes pueden presentar
una resistencia al uso de la tecnologia y en variadas ocasiones puede ser por desconocer
el manejo y la contribucion que pueden significar, encontrandose la necesidad de

desarrollar habilidades de resolucién de problemas y pensamiento critico.

Planteamiento del problema.

¢ Cual es el impacto de la gamificacién en el rendimiento académico de los estudiantes de

noveno grado en el aprendizaje de las operaciones combinadas con nimeros reales en la

Unidad Educativa “4,Juan Henriquez Coello”, durante el periodo 2024-20257?

Precisiéon del tema

La gamificacibn como método didactico para ensefar operaciones combinadas (suma, resta,

multiplicacion y division) utilizando nimeros reales. Se pretende analizar como estas técnicas

pueden influir en la comprensién conceptual y el interés hacia las matematicas en estudiantes

de noveno grado de la unidad educativa “Juan Henriquez Coello”.
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Objeto de la investigacion.

Proceso educativo de las operaciones combinadas con nimeros reales en matematicas en

los estudiantes de noveno grado
Objetivo general.

Evaluar el impacto de la gamificacién en el rendimiento académico de los estudiantes de

noveno grado en la resolucion de operaciones combinadas con ndmeros reales.
Planteamientos hipotéticos, preguntas cientificas, ideas a defender.

- ¢ Qué estrategias pedagdgicas perciben los estudiantes de noveno grado como Utiles en
el proceso de aprendizaje de operaciones combinadas con nimeros reales?

- ¢Qué desafios o limitaciones enfrentan los estudiantes al utilizar estrategias de
gamificacion para aprender operaciones combinadas con nameros reales en el aula de
noveno grado?

- ¢ Qué elementos clave de la gamificacion influyen en la adquisicién de conocimientos y
habilidades para la resolucién de operaciones combinadas con ndimeros reales?"

- ¢ Como se refleja la integracion activa de los estudiantes en la gamificacion en la mejora
de su rendimiento académico en la resolucién de operaciones combinadas con nimeros

reales?

Declaracién de las variables o categorias de la investigacion a declarar/ Dimensiones

(independiente, dependiente y ajenas).
Categoria 1:

Estrategia pedagdgica mediada por la Gamificacion
Dimensiones:

Plataforma educativa

Actividades que integre la Gamificacién

Categoria 2:

Proceso educativo de matematicas
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Dimensiones:

Contenidos curriculares que hagan referencia a los conocimientos y temas que abordan
en matematicas

Enfoques curriculares respecto al aprendizaje de las operaciones combinadas en nimeros
reales.

Evaluacién del aprendizaje: criterios utilizados para evaluar el aprendizaje

Objetivos especificos de la investigacion.

Examinar las estrategias de aprendizaje de los estudiantes de noveno grado en la
asignatura de matematicas, enfocandose en la resolucién de operaciones combinadas con
numeros reales en la Unidad Educativa Juan Henriquez Coello en el periodo lectivo 2024-
2025.

Identificar las brechas de aprendizaje en la resolucion de operaciones combinadas con
nameros reales para integrar la gamificacion como estrategia en el proceso de aprendizaje
en la Unidad Educativa Juan Henriquez Coello en el periodo lectivo 2024-2025.
Desarrollar un entorno de aprendizaje gamificado para estudiantes de noveno grado,
centrado en la resolucién de operaciones combinadas con numeros reales, en la Unidad
Educativa Juan Henriquez Coello en el periodo lectivo 2024-2025.

Analizar el impacto de la implementacion de estrategias de gamificacion en la motivacion
y el compromiso de los estudiantes de noveno grado hacia el aprendizaje de operaciones
combinadas con numeros reales, en la Unidad Educativa Juan Henriquez Coello en el
periodo lectivo 2024-2025.

Verificar el impacto del uso de la Gamificacién en el rendimiento académico de los
estudiantes en el area de matematicas, en la Unidad Educativa Juan Henriquez Coello en
el periodo lectivo 2024-2025.

Identificacion de los métodos a emplear (tedricos, empiricos y matematicos

estadisticos).

Métodos tedricos: mediante los cuales se procede a proporcionar conceptos para la

investigacion podemos identificar el método teérico como lo mencionan Medina Zuta, P.&

Mollo Flores, M. (2021) cita a Camacho et.al. 2015 procedimientos légicos superiores que

comprometen un alto nivel de abstraccion, como el analisis, sintesis, la deduccién e induccion,

el método histérico l6gico; conocidos todos ellos como métodos tedricos.
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Desarrollo de un marco teérico: Basado en teorias del aprendizaje, como el constructivismo,
que enfatiza la importancia del aprendizaje activo y participativo, lo cual es esencial en

entornos gamificados.

El método empirico que se basa en la observacion y la experiencia directa para obtener

conocimiento. En el contexto de esta investigacion, se puede aplicar a través de:

Observacion directa: Se puede observar como los estudiantes interactian con las
herramientas de gamificacion y cémo estas afectan su desempefio en las operaciones
combinadas. Este enfoque permite identificar patrones de comportamiento y areas de mejora

en el proceso de aprendizaje.

Cuestionarios y encuestas: Se pueden disefiar instrumentos que midan la percepcion de los
estudiantes sobre la gamificacion y su impacto en el aprendizaje. Segun Macias,L.P. (2020)
menciona que en la entrevista los sujetos responden de manera verbal y es necesaria la figura
del entrevistador y considera el cuestionario como instrumento de recopilacién de datos para

recabar informacion relativa.

El método estadistico-matematico es crucial para analizar los datos recopilados y validar las

hipétesis formuladas. Se puede implementar a través de:

Andlisis descriptivo: Utilizar estadisticas descriptivas para resumir las caracteristicas
demograéficas de los participantes y sus resultados académicos antes y después de aplicar la

gamificacion.

Pruebas inferenciales: Aplicar pruebas estadisticas como ANOVA o pruebas para determinar
si hay diferencias significativas entre los grupos que utilizan diferentes métodos de

ensefianza. Esto permitir evaluar el impacto real de la gamificacion en el aprendizaje.

Disefio Preexperimental: nos permite analizar el nivel de comprension de operaciones
combinadas con nimeros reales en estudiantes de noveno grado antes y después de aplicar

la gamificacion.
Declaracién de la poblacion y muestra.

Como poblacion se considera los 142 estudiantes de noveno de la unidad educativa Juan
Henriquez Coello; es importante indicar que la poblacién es definida por Zufdiga, Cedefio
&Palacios (2023) como conjunto completo de individuos, elementos o fenbmenos que

comparten una caracteristica comuin y son objeto de estudio. En este caso debido al tamafio
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de la poblacion se emplea el método no probabilistico para seleccionar la muestra, de cada
grupo se elige un grupo pequefio considerando que son 4 grupos, para participar en el estudio,
asegurandose de gque sean seleccionados de manera aleatoria (muestreo por cuota e
intensional). Primero, se necesita identificar las variables relevantes como el género (mujeres
/ hombres) y también el rendimiento académico de los estudiantes en matematicas
(Alto/Medio/Bajo basado en calificaciones del afio anterior o evaluacion del profesor), una vez
determinadas las variables se obtendra informacion segun la distribucion para luego calcular
cuantos estudiantes se necesitan de cada categoria para la muestra. En este caso, con 142
estudiantes, una muestra de 40 estudiantes es la adecuada, teniendo presente la

heterogeneidad de la poblacién y los objetivos especificos de la investigacion.
Declaracion del tipo de investigacion.

Este estudio se clasifica como una investigacién cuantitativa, la cual segun Jiménez (2020) es
un método sistematico que utiliza datos numéricos para medir y analizar fenémenos. Este tipo
de investigacion se basa en la recopilacion de informacién que puede ser representada en
cifras, lo que permite el analisis estadistico. Para esta investigacion se realizaran encuestas
a los docentes y estudiantes de la Unidad Educativa “Juan Henriquez Coello” para obtener

datos cuantitativos sobre el impacto de la gamificacion en matematicas en noveno grado.
Principales aportes.

Los principales aportes esperados incluyen una mejora significativa en el rendimiento
académico de los estudiantes, asi como un aumento en su motivacién e interés por las
matematicas. Ademas, se espera contribuir al desarrollo de metodologias educativas mas

efectivas que integren elementos ludicos.
Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

La importancia de esta investigacion radica en su potencial para abordar problemas
educativos actuales relacionados con el desinterés por las matematicas. La necesidad social
se manifiesta en la urgencia de mejorar los resultados académicos y preparar a los estudiantes

para desafios

futuros. La novedad del enfoque radica en la aplicacion especifica de la gamificacion a
operaciones combinadas con numeros reales, un area poco explorada hasta ahora.
Finalmente, este estudio se alinea con tendencias cientificas actuales que promueven
metodologias activas y centradas en el estudiante, lo que lo convierte en un aporte relevante

al campo educativo contemporaneo.
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Descripciéon breve del contenido de los capitulos que integran el informe

deltrabajo de titulacién

Este trabajo investigativo destinado para dar a conocer cuantitativamente el impacto que tiene
la gamificacion en las operaciones combinadas con numeros reales en los estudiantes de
noveno grado de la Unidad Educativa “Juan Henriquez Coello” durante el periodo 2024-2025,

consta de tres capitulos donde se mencionan:

En el capitulo 1, se detalla la parte tedrica e incluye las principales fuentes bibliogréaficas
consultadas relacionadas a la gamificacion implementada en las matematicas como estrategia
pedagdgica, las teorias del aprendizaje, el contexto de aprendizaje de las matematicas y

estudios anteriores.

En el capitulo 2, hace énfasis a la metodologia utilizada y los instrumentos para la recoleccién

de datos, describe el enfoque cuantitativo para posteriormente realizar el analisis de los datos.

En el capitulo 3, se analizan e interpretan los resultados, para realizar la modelacion de la
sugerencias o propuestas destacando su originalidad. Por Gltimo, estan las conclusiones y las
recomendaciones para los futuros investigadores que deseen implementar y aportar algo

nuevo a las futuras generaciones.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
Introduccion a la Gamificacion como Estrategia Educativa

Concepto y evolucion de la gamificaciéon en la educacion.
La gamificacion se entiende como el uso de componentes y dinamicas de disefio de juegos
en entornos no ludicos, con la finalidad de incentivar y potenciar la implicacion de los usuarios
en diferentes actividades. Este principio se fundamenta en la idea de que los individuos
poseen una inclinacion innata hacia el juego y la interaccién social, lo cual puede ser utilizado
para promover el aprendizaje y la obtencién de competencias. Segun (Zambrano et al., 2020),
la gamificacion transforma entornos rutinarios en experiencias interactivas, mejorando asi la

motivacion y la operatividad en cualquier contexto.

Como estrategia didactica, (Garcia, 2021), menciona que la gamificacién busca crear un
entorno educativo atractivo mediante el uso de mecanicas de juego. Esto incluye la definicion
de tareas y actividades que incorporan elementos como puntuaciones, niveles, recompensas
y competencia entre pares. La implementacién de estas dinamicas tiene como objetivo
mejorar el compromiso del estudiante con el aprendizaje, facilitando la adquisicion de
conocimientos y valores, asi como el desarrollo de competencias esenciales. A continuacion,
se presentan algunos antecedentes nacionales e internacionales relevantes sobre la
gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de operaciones combinadas con

numeros reales

¢ Antecedentes nacionales.

Gamificacion en la ensefianza de la potenciacion

Un estudio realizado por (Veas, 2021), en la "Unidad Educativa 26 de febrero" se centré en
mejorar la resolucién de ejercicios de potenciacion en estudiantes de noveno grado (26
estudiantes). La investigacion utilizé un enfoque mixto, combinando encuestas y
observaciones para evaluar la percepcion de los estudiantes sobre una estrategia didactica
gamificada llamada "Batalla de potencias". Los resultados mostraron que los estudiantes
encontraron esta estrategia motivadora y atractiva, lo que contribuy6 significativamente a su

aprendizaje ya la mejora de competencias matematicas.
La gamificacion como estrategia de ensefianza en operaciones matematicas

En un estudio realizado por (Rosero-Guanotasig & Medina-Chicaiza, 2021), se analiz6 la
importancia de la gamificacibn como estrategia para la enseflanza de operaciones
matematicas en una unidad educativa. A través de encuestas a cincuenta estudiantes, se

evidencio que la falta de estrategias didacticas afectaba la comprension de las mateméticas.
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La investigacion concluyd que el uso de plataformas como Classcraft puede transformar el
aprendizaje en actividades ludicas, mejorando asi el interés y rendimiento académico en

operaciones elementales.
Gamificaciéon para el aprendizaje de biologia

Aungue centrado en biologia, (Ramos, 2024), desarrollo un estudio en Ecuador donde analizé
el uso de herramientas digitales gamificadas como Blooket y Quizizz para revitalizar el
aprendizaje. Se llevo a cabo con cuarenta estudiantes de bachillerato, y se aplic6 un disefio
descriptivo con encuestas para medir el rendimiento académico antes y después de la
intervencion. Los hallazgos indicaron que la gamificacion no solo hizo las clases mas
atractivas, sino que también mejoré notable el rendimiento académico y foment6 habilidades

emocionales y sociales.

Los antecedentes revisados destacan cémo la gamificacion puede transformar el proceso
educativo al hacer las clases mas interactivas y motivadoras. En todos los casos se
implementé como metodologia la encuesta para medir el rendimiento académico, y se observé
que los estudiantes respondieron positivamente a estas estrategias didacticas, mejorando no
solo su rendimiento académico sino también sus competencias emocionales y sociales. La
implementacion de herramientas digitales y actividades lidicas ha demostrado ser una
alternativa efectiva para abordar temas complejos en matematicas y otras disciplinas,
promoviendo un aprendizaje activo y significativo. Estas investigaciones previas revisadas
sobre gamificacion ofrecen una base sélida y valiosa para este estudio, proporcionando tanto
estrategias como metodologias efectivas, resultados empiricos y evidencia de efectividad,
también nos permiten tener presentes posibles desafios y limitaciones que puede guiar esta

investigacion y fortalecer las conclusiones.

e Antecedentes internacionales.

Gamificacién en octavo grado

La investigacion de (Leo6n, 2022), propuso una unidad didactica gamificada para ensefiar
operaciones aritméticas a ciento veinte estudiantes de octavo grado, utilizando una narrativa
basada en el videojuego "Free Fire". La metodologia incluyé herramientas digitales como
Genially y MyClassGame para gestionar la gamificacién. Los hallazgos muestran que esta
estrategia motivo a los estudiantes y mejoré su comprension de las operaciones combinadas,

destacando la importancia del contexto ludico en el aprendizaje.



UB UNIVERSIDAD .
e f;l]||1'i'.|,-.[~fr,::l-.,x!{ TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

Gamificacién para mejorar operaciones basicas en quinto grado

En el proyecto de (Acevedo & Ortiz, 2023), se aplicé la gamificacion como estrategia didactica
para mejorar las operaciones béasicas en ochenta estudiantes de quinto grado. Utilizando un
disefio cuasiexperimental, se realizaron talleres que incorporan elementos ludicos y TIC. Los
resultados mostraron una mejora notable en el rendimiento académico, sugiriendo que la
gamificacion no solo facilita el aprendizaje, sino que también aumenta la motivacion y

participacién de los estudiantes.
Gamificacién en la enseflanza de operaciones aritméticas

Un estudio realizado por (Solérzano & Gutiérrez, 2023), en la Unidad Educativa Sebastian
Mufioz analizé la eficacia de la gamificacion utilizando Kahoot en setenta y cinco estudiantes
de octavo grado. La metodologia fue cuantitativa, con un disefio cuasiexperimental que
incluy6 pretest y postest. Se encontrd que el grupo experimental mejoré significativamente su
rendimiento en operaciones basicas con nimeros enteros, evidenciando que la gamificacion
puede ser una solucién efectiva para aumentar el interés y la motivacién de los estudiantes

hacia las matematicas.

Las investigaciones revisadas comparten un enfoque comuin en la implementacién de la
gamificacion como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de operaciones de
combinadas con numeros reales. Todas utilizan metodologias cuasiexperimentales con
grupos experimentales y de control, lo que permite medir el impacto del uso de herramientas
lidicas y TIC en el rendimiento académico. Los resultados coinciden en que la gamificacion
no solo mejora las habilidades matematicas, sino que también incrementa la motivacion y el
interés por aprender entre los estudiantes. Las investigaciones anteriores sobre gamificacion
son un recurso valioso que puede enriquecer nuestro estudio sobre la gamificacion como
estrategia didactica para el aprendizaje de operaciones combinadas. Al revisar y analizar
criticamente esta literatura, se podra disefiar una investigacion mas informada, rigurosa y

relevante que contribuya al avance del conocimiento en este campo.

Elementos clave de la gamificacion.
Los elementos de la gamificacion segun (Werbach & Hunter, 2023), se distinguen cuatro
partes y son: dinamica, mecanica, componentes y narrativa, a continuacion, se describen cada
uno.
Dinamicas

Las dinamicas son los principios que guian la experiencia del usuario en un entorno

gamificado. Estas se centran en las motivaciones y comportamientos de los participantes, y

10
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son esenciales para crear un contexto atractivo y significativo. Entre las dinamicas mas

comunes se incluyen:
e Recompensa: Incentivos por completar tareas o alcanzar metas.
e Competencia: Comparacién con otros para estimular el deseo de superacioén.
e Logros: Satisfaccién personal al completar desafios.
e Autoexpresion: Oportunidades para mostrar creatividad y originalidad.
e Altruismo: Colaboracién y ayuda a otros sin esperar nada a cambio.
Mecéanicas

Las mecénicas son los componentes estructurales que facilitan la implementacion de las
dindmicas en un entorno educativo. Estas incluyen reglas y procedimientos que determinan

coémo se desarrollan las actividades gamificadas. Algunas mecanicas clave son:
e Acumulacion de puntos: Sistema de puntuacién que recompensa el esfuerzo.
e Niveles: Progresién a través de etapas que refleja el avance del estudiante.
o Clasificaciones: Tableros que muestran el rendimiento relativo entre los participantes.

o Desafios y misiones: Tareas especificas que los estudiantes deben completar para

avanzar.
Componentes

Los componentes son los recursos tangibles utilizados para disefiar actividades gamificadas.
Estos elementos visuales y funcionales ayudan a motivar a los estudiantes y a facilitar su

participacion. Algunos componentes importantes son:

e Avatares: Representaciones graficas de los estudiantes dentro del entorno

gamificado.
e Insignias: Simbolos que representan logros alcanzados por los estudiantes.
e Barras de progreso: Indicadores visuales del avance hacia metas especificas.
e Recompensas: Premios tangibles o virtuales otorgados por completar tareas.
Narrativa

La narrativa es el contexto o la historia que envuelve la experiencia gamificada. Una narrativa

bien disefiada puede aumentar el compromiso al vincular las actividades con intereses y

11
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motivaciones personales de los estudiantes. Esto no solo hace que el aprendizaje sea mas
atractivo, sino que también proporciona un sentido de propésito y direccién en el proceso

educativo.

Relacion entre gamificacion y aprendizaje significativo.
El aprendizaje significativo se refiere a un proceso educativo en el que los estudiantes
conectan nuevos conocimientos con experiencias previas, lo que les permite comprender y
aplicar lo aprendido de manera efectiva. Este enfoque se centra en la comprension profunda
y la capacidad de transferir conocimientos a diferentes contextos, promoviendo asi un

aprendizaje duradero y relevante. (Carcamo, 2022).

Influencia de la Gamificacion en el Aprendizaje Significativo
Motivacion y Compromiso

La gamificacion incrementa la motivacion de los estudiantes al introducir elementos ludicos
gue hacen el aprendizaje méas atractivo. (Huaca, 2021), encontré que la gamificacion influye
en un 77.5% en el aprendizaje significativo, sugiriendo que, al aumentar el interés de los
estudiantes, también se mejora su compromiso con el proceso educativo. Este aumento en la

motivacion es crucial para facilitar la conexién entre conocimientos previos y nuevos.
Interaccion Activa

La gamificacion fomenta la participacion de los estudiantes, permitiéndoles asumir roles
protagonicos en su aprendizaje. Segun (Berrones et al., 2023), al involucrar a los estudiantes
en actividades interactivas y desafiantes, se promueve un ambiente donde pueden explorar,
experimentar y reflexionar sobre sus aprendizajes, lo cual es fundamental para el aprendizaje

significativo.
Resolucién de Problemas

La implementacion de desafios y misiones dentro de un marco gamificado ayuda a desarrollar
habilidades de resolucion de problemas. (Mendoza et al., 2024), sefiala que estas estrategias
no solo motivan a los estudiantes, sino que también les permiten aplicar sus conocimientos
en situaciones practicas, lo que refuerza su comprensién y capacidad para utilizar lo aprendido

en contextos reales.
Feedback Inmediato

La gamificacion proporciona un sistema de retroalimentacion constante, esencial para el
aprendizaje significativo. Los estudiantes reciben informacién inmediata sobre su desempefio,

lo que les permite ajustar sus estrategias y mejorar su comprension del contenido. Esta

12
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Aspecto

Gamificacion

Aprendizaje Significativo

decisiones y la cooperacion en

equipo. (Cueva Caceres,2023)

Retroalimentacidn

Proporciona feedback inmediato
del

estudiante, permitiendo ajustes

sobre el desempefio

en tiempo real (Zambrano et al.,
2020).

La retroalimentacion es esencial para
identificar areas de mejora y consolidar

aprendizajes (Hidalgo Marifio et al., 2024).

Colaboracion

Fomenta la colaboracion entre
de
actividades grupales (Guevara-
Vizcaino et al., 2022).

estudiantes a través

El

trabajar juntos para alcanzar objetivos

aprendizaje social se potencia al

comunes (Crescente et al., 2023).

Contexto Ludico

Crea un entorno educativo
atractivo y divertido que estimula
el

(Borras Gené, 2020).

interés por el aprendizaje

Un contexto significativo se establece
cuando los estudiantes ven relevancia en

lo que aprenden (Adorna, 2021).

Estrategias de Aprendizaje y Motivacion en Matematicas

Las estrategias de aprendizaje y motivacidbn en matematicas incluyen el Aprendizaje Basado

en Proyectos, el uso de tecnologia interactiva, la diferenciacion instruccional y el aprendizaje

colaborativo. Estas practicas fomentan la aplicacion practica de conceptos, personalizan la

ensefianza y promueven un ambiente de apoyo, aumentando asi el compromiso y la

comprension de los estudiantes.

Principales estrategias de aprendizaje utilizadas en matematicas.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP):

El ABP permite a los estudiantes trabajar en proyectos que integran conceptos matematicos

con problemas del mundo real, fomentando la aplicacién practica de las matematicas y

mejorando la comprension conceptual.

14
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Uso de Tecnologia:

Herramientas como aplicaciones educativas y software de matematicas pueden hacer que el
aprendizaje sea mas interactivo y atractivo. Plataformas como GeoGebra o Desmos permiten

a los estudiantes explorar conceptos matematicos visualmente.
Diferenciacién Instruccional:

Adaptar las lecciones para atender diferentes estilos de aprendizaje y niveles de habilidad
ayuda a mantener a todos los estudiantes comprometidos. Esto incluye ofrecer tareas
desafiantes para estudiantes avanzados mientras se proporciona apoyo adicional a aquellos

que lo necesiten.

La motivacion como factor clave en el aprendizaje matemaético.
La motivacion es un factor clave en el aprendizaje matemético, ya que influye en el
compromiso y la persistencia de los estudiantes. Una alta motivacion fomenta la curiosidad y
el deseo de resolver problemas, facilitando la comprension de conceptos complejos y
mejorando el rendimiento académico a través de una actitud positiva hacia las matematicas.

Algunas estrategias de Motivacién son:
Establecimiento de Metas:

Fomentar que los estudiantes establezcan metas personales para su aprendizaje puede
aumentar su motivacion intrinseca. Esto les ayuda a tener un sentido de propiedad sobre su

proceso educativo.
Retroalimentacion Constructiva:

Proporcionar retroalimentacién regular y especifica sobre el desempefio ayuda a los
estudiantes a entender sus progresos y areas de mejora, lo que puede aumentar su

motivacién para seguir aprendiendo.
Aprendizaje Colaborativo:

Fomentar el trabajo en grupo puede aumentar la motivacion al permitir que los estudiantes
aprendan unos de otros y se apoyen mutuamente, creando un ambiente mas dinamico y social

para el aprendizaje.

15
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Retos en la ensefianza y aprendizaje de operaciones combinadas.

Comprension Conceptual:

Muchos estudiantes luchan con la comprensién de las operaciones combinadas debido a la
falta de conexion entre conceptos. Es crucial que los educadores utilicen representaciones

visuales y manipulativos para facilitar esta comprension.
Secuenciacion de Operaciones:

La correcta secuenciacion de las operaciones es un desafio. Los estudiantes a menudo
cometen errores al aplicar el orden de las operaciones, lo que requiere una ensefianza clara

y practica constante.
Motivacion y Actitud:

La actitud negativa hacia las matematicas puede afectar el aprendizaje. Fomentar un
ambiente positivo y utilizar estrategias motivacionales, como el aprendizaje basado en juegos,

puede ayudar a superar este obstaculo.
Diferenciacién Instruccional:

Cada estudiante tiene diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje. Implementar
estrategias diferenciadas es esencial para abordar las necesidades individuales y asegurar

que todos los estudiantes comprendan las operaciones combinadas.
Evaluacién Formativa:

La falta de evaluaciones formativas adecuadas puede dificultar la identificacion de areas
probleméticas. Los educadores deben implementar evaluaciones continuas para ajustar la

ensefianza segun las necesidades del estudiante.

Operaciones Combinadas con Niameros Reales

Conceptos fundamentales y su importancia en el curriculo.
Las operaciones combinadas son esenciales en matematicas, ya que permiten a los
estudiantes realizar calculos mas complejos mediante la integracion de diferentes operaciones
aritméticas: suma, resta, multiplicacion y division. Estas operaciones son fundamentales para

el manejo de los nimeros reales, que incluyen tanto nimeros racionales como irracionales.

La comprension de las operaciones combinadas es esencial para el desarrollo de habilidades

matematicas mas avanzadas. Los estudiantes deben aprender a:

16
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e Identificar las operaciones involucradas en una expresion.
e Aplicar correctamente el orden de operaciones para evitar errores comunes.
e Resolver problemas mateméaticos complejos que requieren multiples pasos.
Otros conceptos clave son:
Orden de Operaciones:

Es crucial seguir el orden de operaciones para evitar errores. Este orden se resume
comunmente en la regla PEMDAS (Paréntesis, Exponentes, Multiplicacién y Division (de
izquierda a derecha), Suma y Resta (de izquierda a derecha)). Esta jerarquia ayuda a los

estudiantes a descomponer problemas complejos en pasos manejables.
Propiedades de las Operaciones:

Las propiedades como la conmutatividad (el orden no afecta el resultado en suma y
multiplicacion) y la asociatividad (la forma en que se agrupan los nimeros no cambia el

resultado) son fundamentales para simplificar calculos y resolver expresiones.
Uso de Paréntesis:

Los paréntesis son herramientas cruciales que permiten cambiar el orden natural de las
operaciones, lo que puede alterar significativamente el resultado de una expresion

matematica.

Por otra parte, las operaciones combinadas son un componente esencial en la ensefianza de
las matematicas dentro del curriculo ecuatoriano, ya que forman la base para el desarrollo de
habilidades matematicas mas complejas. Su comprensién y aplicacién son fundamentales

para los estudiantes, no solo en el &mbito académico, sino también en situaciones cotidianas.
Desarrollo del Pensamiento Critico

Las operaciones combinadas fomentan el pensamiento critico y la resolucion de problemas.
Al aprender a manejar expresiones que involucran multiples operaciones, los estudiantes
desarrollan habilidades analiticas que les permiten abordar problemas de manera
estructurada y logica. Este enfoque es crucial para su formacion integral y su capacidad para

enfrentar desafios en diversas areas del conocimiento.
Fundamento para Matematicas Avanzadas

El dominio de las operaciones combinadas es un prerrequisito para el aprendizaje de

conceptos matematicos mas avanzados, como algebra, geometria y célculo. En el curriculo
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ecuatoriano, se enfatiza que los estudiantes deben ser capaces de aplicar correctamente
estas operaciones para poder avanzar en su educacién matematica. Esto incluye la capacidad
de simplificar expresiones algebraicas y resolver ecuaciones, lo cual es vital para su éxito

académico futuro.
Aplicaciones en la Vida Real

El curriculo ecuatoriano también destaca la importancia de las matematicas en la vida diaria.
Las operaciones combinadas permiten a los estudiantes realizar calculos que son relevantes
para situaciones cotidianas, como manejar presupuestos, calcular descuentos y entender
estadisticas. Esta aplicacion practica ayuda a los estudiantes a ver la relevancia de las

matematicas en su vida diaria, aumentando su motivacién y compromiso con el aprendizaje.
Desarrollo de Competencias Digitales

En un mundo cada vez més digitalizado, comprender las operaciones combinadas también es
esencial para el uso efectivo de herramientas tecnoldgicas. Los estudiantes que dominan
estas operaciones pueden utilizar software educativo y aplicaciones mateméticas con mayor
eficacia, lo que les permite interactuar con conceptos matematicos de manera mas dinamica

y atractiva.

Dificultades comunes enfrentadas por los estudiantes.
Los estudiantes enfrentan diversas dificultades al resolver operaciones combinadas con
nameros reales, las cuales pueden ser atribuidas a factores cognitivos, pedagdégicos y

emocionales. A continuacién, se describen algunas de estas dificultades.
Confusiéon Conceptual

Una de las principales dificultades segun (Pérez, 2023), es la confusion en el uso de
conceptos matematicos basicos. Muchos estudiantes presentan problemas al manejar
nameros negativos, fracciones y decimales, lo que afecta su capacidad para realizar
operaciones combinadas correctamente. Por ejemplo, errores comunes incluyen la falta de
comprension sobre cOmo operar con nimeros negativos o la interpretacion incorrecta de

fracciones como cantidades divididas.
Problemas de Calculo y Manipulacion

Afirman (Reyes, Zambrano, Rodriguez, & Aguilar, 2024) que las dificultades para realizar
célculos basicos de forma rapida y precisa, lo que afecta su capacidad para resolver
problemas asociados a las operaciones matematicas. Con el uso efectivo de la tecnologia se

puede ayudar a los estudiantes a superar estas brechas de aprendizaje.
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Aspecto Métodos Tradicionales Métodos Innovadores

digitales que enriquecen el aprendizaje.

interactivas (GeoGebra) y plataformas

La implementacién de estrategias innovadoras ha demostrado mejorar la comprension
conceptual de las operaciones combinadas, aumentar la motivacion del estudiante y preparar

mejor a los alumnos para situaciones del mundo real (Naranjo, 2020).

Entornos Gamificados en Matematicas

Disefio de un entorno gamificado: principios y herramientas.
El disefio de un entorno gamificado para la ensefianza de las matematicas implica la
integracién de elementos lidicos y mecanicas de juego en el proceso educativo. Este enfoque
busca aumentar la motivaciébn y el compromiso de los estudiantes, facilitando asi el
aprendizaje de conceptos matematicos que pueden resultar complejos. A continuacion, se

describen los pasos y consideraciones clave para crear un entorno gamificado efectivo.
Definicién de Objetivos Educativos

Antes de implementar la gamificacién, es fundamental definir claramente los objetivos
educativos. Estos deben alinearse con el curriculo y abordar las competencias mateméaticas
especificas que se desean desarrollar. Por ejemplo, si se busca mejorar la comprension de

las funciones cuadréticas, los objetivos pueden incluir:
o Facilitar la visualizacién y manipulacion de ecuaciones cuadraticas.
e Fomentar la resolucién de problemas a través de juegos interactivos.
e Aumentar la motivacion hacia el aprendizaje de conceptos abstractos
Selecciéon de Elementos de Juego

La gamificacidbn se basa en la incorporacion de diversos elementos que hacen que el

aprendizaje sea mas atractivo. Algunos elementos clave incluyen:

e Puntos y Recompensas: Asighar puntos por completar tareas o resolver problemas,
lo que permite a los estudiantes ver su progreso y recibir recompensas al alcanzar
ciertos hitos

o Desafios y Niveles: Disefiar desafios matematicos que se incrementen en dificultad

a medida que los estudiantes avanzan, permitiendo una progresién adaptativa
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e Narrativas Contextualizadas: Integrar narrativas que contextualicen los problemas
matematicos, como aventuras donde los estudiantes deben resolver ecuaciones para

avanzar en una historia
Creacion de Escenarios y Actividades

Los escenarios deben ser disefiados para involucrar a los estudiantes en situaciones practicas

donde apliquen conceptos matematicos. Algunas estrategias incluyen:

e Juegos de Rol: Crear personajes ficticios con habilidades numéricas que los
estudiantes deben desarrollar para superar obstaculos en el juega.

e Aventuras Matematicas: Establecer misiones donde los estudiantes necesiten
resolver problemas mateméticos para avanzar, como calcular distancias en una

expedicion o gestionar recursos en un entorno simulado.
Uso de Tecnologiay Herramientas Digitales

La implementacién de herramientas tecnoldgicas puede enriquecer la experiencia gamificada.
Plataformas como Kahoot o Prodigy permiten crear cuestionarios interactivos y juegos
educativos que evallan el conocimiento matematico de manera divertida. Es esencial elegir
herramientas que sean accesibles para todos los estudiantes y que complementen las

actividades presenciales.
Evaluacion y Retroalimentacion

La evaluacion debe ser continua y proporcionar retroalimentacion inmediata. Esto permite a
los estudiantes conocer su desempefio en tiempo real y ajustar sus estrategias de
aprendizaje. Ademas, es importante fomentar un ambiente donde los errores sean vistos

como oportunidades para aprender, lo cual reduce la ansiedad asociada con las matematicas.

Adaptacion Continua del Entorno

Finalmente, es crucial adaptar el entorno gamificado segun las necesidades y preferencias de
los estudiantes. Esto puede implicar ajustar la dificultad de los desafios, cambiar las narrativas
0 incorporar nuevos elementos basados en el feedback recibido durante las sesiones. La

flexibilidad en el disefio asegura que todos los alumnos se sientan incluidos y motivados.

La gamificacion en la ensefianza de las matematicas se presenta como una estrategia
innovadora que transforma el aprendizaje tradicional en una experiencia interactiva y atractiva.
Este enfoque utiliza elementos de juego para motivar y comprometer a los estudiantes,
facilitando la comprension de conceptos matematicos que, de otro modo, podrian resultar

abstractos y dificiles.
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Caracteristicas del Entorno Gamificado

v Interactividad: La gamificacién promueve la participacion de los estudiantes. A través de
juegos y actividades ludicas, los alumnos pueden manipular conceptos matematicos,
como ecuaciones cuadraticas, lo que les permite observar y experimentar con sus
propiedades en un entorno seguro y estimulante. (Holguin et al., 2020)

v" Visualizacion: Los entornos gamificados permiten a los estudiantes visualizar problemas
matematicos y sus soluciones. Por ejemplo, al trabajar con funciones cuadraticas, los
alumnos pueden ver como cambian las graficas al modificar los coeficientes, lo que facilita
una comprension mas profunda de las relaciones matematicas. (Hernandez et al., 2024)

v' Desafios y Recompensas: La estructura de desafios y recompensas es fundamental en
un entorno gamificado. Los estudiantes enfrentan problemas que deben resolver para
avanzar en el juego, lo que no solo aumenta su motivacion, sino que también fomenta el
desarrollo de habilidades criticas como el pensamiento légico y la resolucion de
problemas. (Rodriguez & Yasmely, 2024).

v Feedback Inmediato: En wun entorno gamificado, los estudiantes reciben
retroalimentacion instantanea sobre su desempefio. Esto les permite identificar errores y
aprender de ellos sin la presion del juicio tradicional en un aula

v' Colaboraciéon: Muchos juegos educativos fomentan la colaboracién entre comparfieros.
Esto no solo hace que el aprendizaje sea mas social y menos aislante, sino que también
ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades interpersonales mientras trabajan juntos

para resolver problemas matematicos. (Ceron & Murillo, 2024)

Ejemplos y estudios previos de gamificacién en matematicas.
En un enfoque practico, se implementé un juego llamado “Exploradores Matematicos”, donde
los estudiantes asumen el papel de exploradores que deben resolver problemas matematicos
para avanzar en su expedicion. Este tipo de gamificacién no solo hace que las matematicas
sean mas atractivas, sino que también fomenta el trabajo en equipo y el pensamiento critico

al enfrentar desafios numéricos

Un estudio realizado por (Naranjo, 2020), en la Escuela Gaspar Sangurima analizé la
incidencia de la gamificacién en el aprendizaje de operaciones combinadas entre estudiantes
de sexto afio. La investigacion utilizé un disefio cuasiexperimental donde se implementaron
dos "escape rooms" y un "breakout" tematico. Los resultados mostraron que los estudiantes
del grupo experimental mejoraron significativamente sus aprendizajes y mostraron una actitud
mAas positiva hacia las matematicas, evidenciando un aumento en su motivacién y compromiso

con la materia.
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Un estudio realizado por (Encalada, 2021), sefiala que los juegos educativos son herramientas
efectivas para mejorar la comprensién numérica en matematicas. La investigacion enfatiza
que, al utilizar mecanicas de juego, los estudiantes se involucran mas activamente en su
aprendizaje, lo que les permite desarrollar habilidades para resolver problemas mateméticos.
Este enfoque también ayuda a cambiar la percepcion negativa que muchos estudiantes tienen

hacia las matematicas.

En un proyecto llevado a cabo por (Acevedo & Ortiz, 2023), se exploré cémo la gamificacion
puede servir como estrategia para mejorar las operaciones basicas en estudiantes de quinto
grado. A través de talleres implementados con herramientas digitales, los estudiantes
participaron en actividades ladicas que involucraban sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones. El andlisis pre y post intervencién mostré mejoras significativas en el rendimiento
académico, lo que sugiere que la gamificacion puede ser una solucién efectiva para abordar

las dificultades en el aprendizaje de matematicas.

Beneficios esperados de la gamificacion en laresolucion de problemas.

e Aumento de la Motivacion

La gamificacion incrementa significativamente la motivacion de los estudiantes al transformar
el aprendizaje en una experiencia ludica. Al introducir elementos como recompensas y
desafios, los estudiantes se sienten mas comprometidos y dispuestos a participar activamente

en la resolucién de problemas matematico.
e Mejora del Compromiso

Los entornos gamificados fomentan un mayor compromiso de los estudiantes con el contenido
educativo. La naturaleza interactiva de los juegos mantiene el interés y la atencion, lo que es

crucial para abordar conceptos matematicos complejos.
e Desarrollo de Habilidades de Resolucion de Problemas

Los juegos educativos a menudo presentan situaciones que requieren que los estudiantes
apliguen sus conocimientos matematicos para resolver problemas. Esto no solo mejora su
capacidad para resolver problemas, sino que también promueve el pensamiento critico y

analitico.
¢ Retroalimentacion Inmediata

La gamificacibn proporciona retroalimentacion instantdnea sobre el desempefio del

estudiante. Esta inmediatez permite a los alumnos identificar errores y corregirlos
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rapidamente, lo que acelera el proceso de aprendizaje y mejora la comprensién de los

conceptos matematicos.
e Fomento del Trabajo en Equipo

Los juegos a menudo requieren colaboracion entre los estudiantes, lo que fomenta habilidades
sociales y de trabajo en equipo. Este aspecto es esencial no solo para el aprendizaje
académico, sino también para el desarrollo de competencias interpersonales necesarias en el

entorno laboral
e Reduccion del Estrés Asociado al Aprendizaje

La gamificacion puede disminuir la ansiedad relacionada con las matematicas al presentar los
desafios de manera divertida y menos amenazante. Esto permite a los estudiantes abordar

problemas matematicos sin el temor al fracaso.
e Aprendizaje Personalizado

Los entornos gamificados pueden adaptarse a las necesidades individuales de los
estudiantes, permitiendo que cada uno avance a su propio ritmo. Esto es especialmente (til
en matematicas, donde los niveles de competencia pueden variar significativamente entre los

alumnos.
e Estimulo de la Creatividad

La resolucion de problemas dentro de un marco gamificado a menudo requiere pensamiento
creativo y la exploracién de mdltiples soluciones. Esto ayuda a los estudiantes a desarrollar

su capacidad para pensar fuera de lo convencional.
e Preparacién para Situaciones del Mundo Real

La gamificacion simula escenarios del mundo real donde se aplican habilidades matematicas,
preparando a los estudiantes para enfrentar desafios practicos en su vida diaria y futura

carrera profesional.
e Mejora del Rendimiento Académico

Varios estudios han demostrado que la implementacion de estrategias gamificadas puede
llevar a una mejora significativa en el rendimiento académico general de los estudiantes en
matematicas, reflejando un aumento en las calificaciones y una mejor comprension

conceptual.
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Impacto de la Gamificacion en el Aprendizaje

Anélisis de la motivacion y compromiso en entornos gamificados.
Un estudio realizado por TalentLMS (2023) encontrdé que los entornos gamificados pueden
aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en un 89%. Este aumento se
traduce en mejoras tangibles en el rendimiento académico. Por ejemplo, los alumnos que
participan en actividades gamificadas mostraron un incremento del 30% en sus calificaciones
promedio. Este andlisis subraya como un ambiente educativo dinamico y atractivo puede

transformar no solo la percepcién del aprendizaje, sino también los resultados académicos.

Un analisis realizado por EdSurge (2023) destaca como la gamificaciéon puede reducir el estrés
asociado con el aprendizaje tradicional. Al convertir tareas académicas en desafios ludicos,
los estudiantes se sienten mas relajados y dispuestos a participar. Este estudio muestra que
aquellos que experimentan un alto nivel de gamificacidn tienen un 50% mas de probabilidades
de mostrar un interés continuo en sus estudios. Ademas, se observé un aumento del 20% en
la asistencia a clases y una mejora significativa en las calificaciones, lo que refuerza la idea

de que ambientes menos estresantes fomentan un mayor compromiso.

Un andlisis detallado sobre las teorias de motivacion aplicadas a la gamificacion revela que
elementos como la competencia, la colaboracién y el logro son fundamentales para aumentar

el compromiso del estudiante. Segun un estudio de (VORECOL, 2024), la implementacion de

sistemas de recompensas, como puntos y medallas, no solo motiva a los estudiantes a
participar, sino que también les proporciona un sentido de progreso y logro. Este enfoque esta
alineado con la teoria de la autodeterminacion, que sugiere que satisfacer las necesidades de
competencia, autonomia y relacion social puede incrementar significativamente la motivaciéon

intrinseca en los estudiantes.

La investigacion sobre la medicion del compromiso en programas gamificados indica que las
encuestas adaptadas son herramientas efectivas para captar la percepcion de los estudiantes
sobre su propia motivacion. Un estudio mencionado por Psico-Smart (2024) sefiala que el uso
de métricas adecuadas permite a los educadores identificar qué elementos de gamificacién
realmente resuenan con los estudiantes. Esto no solo ayuda a ajustar las estrategias
pedagogicas, sino que también fomenta un ambiente donde los estudiantes se sienten

escuchados y valorados, lo que a su vez incrementa su cOmpromiso.

Evaluacién del rendimiento académico en entornos gamificados.
Un estudio realizado por (Bernal et al., 2024), analizé el impacto de plataformas de

gamificacion en un grupo de 200 estudiantes de educacién basica. Los resultados mostraron
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que el grupo que utilizé plataformas gamificadas experimenté un aumento notable en su

rendimiento académico

en comparacion con un grupo de control que sigui6 métodos tradicionales. Este estudio
concluyé gue la gamificacion no solo mejora las calificaciones, sino que también incrementa

la motivacién y el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

La revision sistematica realizada por (Barrionuevo et al., 2023), destacé que la gamificacion
puede aumentar significativamente tanto la motivacién intrinseca como extrinseca de los
estudiantes. Al incorporar elementos ludicos, como puntos y recompensas, los estudiantes se
sienten mas motivados a participar en actividades académicas, lo que se traduce en un mejor
rendimiento académico. Este analisis subraya la importancia de una implementacion
cuidadosa y adaptada a las necesidades de los alumnos para maximizar los beneficios de la

gamificacion.

Un estudio llevado a cabo por (VORECOL, 2024), encontr6 una correlacion positiva
significativa entre la implementacion de estrategias gamificadas y el rendimiento académico
en estudiantes universitarios. Los investigadores observaron que aquellos que participaron en
entornos gamificados mostraron un aumento del 43% en sus calificaciones en comparacion
con sus pares que no participaron en tales programas. Este hallazgo resalta cémo la

gamificacion puede transformar el aprendizaje al hacerlo mas atractivo y efectivo.

La investigacion realizada por (Lopez et al., 2023), mostro que los estudiantes involucrados
en actividades gamificadas no solo mejoraron sus calificaciones, sino que también
demostraron una mayor retencion del conocimiento y una mejor capacidad para aplicar
conceptos matematicos complejos en situaciones practicas. Esto sugiere que la gamificacion
no solo impacta las calificaciones inmediatas, sino que también contribuye a un aprendizaje

mas profundo y duradero.

Resultados de investigaciones previas en el area.
Un estudio exhaustivo sobre el impacto de la gamificacion en estudiantes universitarios revelo
una correlacion significativa entre la implementaciéon de estrategias gamificadas y la mejora
del rendimiento académico. Los estudiantes reportaron una mayor motivacion y compromiso,
lo que se tradujo en un aumento en sus calificaciones y una mejor retencién del conocimiento.
(Lépez et al., 2023).

Este hallazgo subraya la efectividad de la gamificacién como herramienta pedagdgica para

fomentar un aprendizaje més efectivo.
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Un analisis longitudinal sobre el uso de la gamificaciéon reveld que los beneficios se extienden
mas alla del rendimiento académico inmediato. Los estudiantes que participaron en entornos
gamificados continuaron mostrando interés y compromiso con las matematicas a lo largo del
tiempo, lo que sugiere que la gamificacion puede tener efectos duraderos en la actitud hacia
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades matematicas. (VORECOL, 2024).
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CAPITULO II: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO
Conceptualizacién y operacionalizaciéon de las variables y categorias.

Definicion nominal:

Categoria 1: Estrategia pedagdgica mediada por la gamificacién
Categoria 2: Proceso educativo de matematicas

Definicién conceptual

Categoria 1: Estrategia pedagogica mediada por la gamificacion

Segun se menciona Unesco. (2022) la gamificacion es una estrategia pedagogica innovadora
que integra elementos de juegos en el proceso de aprendizaje para mejorar la motivacion,
participacion y retencion de conocimientos. De manera que los estudiantes demuestren

interés al aprender de manera ladica.

Categoria 2: Proceso educativo de matematicas

Sin duda el area de matematicas desde el nivel inicial al bachillerato implica todo un reto para
los docentes pues se desarrolla desde el pensamiento l6gico, resolucion de problemas,
conceptos matematicos hasta aplicaciones practicas célculo y los analisis matematicos en
resumen de lo poco y complejo que puede abarcar las matematicas. Sacoto-Almeida &
Zambrano -Montenegro D.F. (2023) refieren es comun escuchar que los estudiantes sobre el
poco gusto que sienten en referencia a este tipo de areas, siendo precisamente este el
momento en el que los docentes apliquen estrategias para mejorar el aprendizaje en el area

de matematicas de sus estudiantes.

Operacionalizacion de las categorias.

Categoria 1: Estrategia pedagdgica mediada por la gamificacion

La categoria se define operacionalmente a través de tres dimensiones con sus respectivos
indicadores como refleja la tablal. De esta manera, se mide mediante, la plataforma

educativa, estrategias de aprendizaje y actividades que se incorporen en la Gamificacion.
Categoria 2: Proceso educativo del area de matematicas.

Se encuentra identificada por 4 dimensiones con sus indicadores como se observa en la tabla
1. Primera Dimension Curriculum Académico, segunda Enfoque curricular, tercera evaluacion

del aprendizaje, cuarta Colaboracion interdisciplinaria.
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destrezas basicas abarcando los siguientes componentes: conocimiento de la plataforma,

manejo de la plataforma, disefio de actividades, estrategias de motivacién, evaluacién del

aprendizaje, en el proceso educativo de matematicas para el aprendizaje de las operaciones

combinadas con numeros reales en Unidad Educativa “Juan Henriquez Coello”, durante el
periodo 2024-2025.

Alcance de lainvestigacion

En relacién a la presente investigacidn el alcance sera exploratorio en un proceso inicial y
aplicada en un proceso final; implicaria los siguientes puntos relacionados a los objetivos
especificos del estudio: 1. Realizar la comparacion del nivel de aprendizaje de operaciones
combinadas con nameros reales en estudiantes de noveno grado que reciben instruccion
gamificada versus aquellos que reciben instruccion tradicional; 2. Identificar la efectividad
de diferentes estrategias de gamificacién en el aprendizaje de operaciones combinadas
con nimeros reales en estudiantes de noveno grado; a través de la ejecucion de la misma
en donde se desarrolle actividades que ayuden al aprendizaje de las operaciones
combinadas en numeros reales; 3.Realizar el andlisis de la implementacion de estrategias
de gamificacion en la motivacion y el compromiso de los estudiantes de noveno grado
hacia el aprendizaje de operaciones combinadas con nimeros reales; 4 Lograr determinar
las diferencias en el impacto de las estrategias de gamificacién en el aprendizaje de
operaciones combinadas con nimeros reales segun el género, el nivel de habilidad previa
o las preferencias de aprendizaje de los estudiantes de noveno grado; 5. Identificar los
desafios y limitaciones que enfrentan los docentes al implementar estrategias de
gamificacion para la ensefianza de operaciones combinadas con ndimeros reales en el
aula de noveno grado. La investigacién exploratoria busca caracterizar y describir de
manera detallada las caracteristicas de una poblaciéon o fendmeno, sin necesariamente

indagar en las relaciones causales entre variables (Rebollo, 2022).

Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

Realizar una investigacion exploratoria, que expone (Jurado, C.E., 2023) una investigacion

exploratoria 0 de enfoque ascendente, ya que ayuda a descubrir patrones y secuencias de

eventos, que, a su vez, sirven de insumo para el desarrollo de modelos de operacién de los

sistemas, que es utilizada para la comprobacion de hipétesis.

Métodos empleados y sus propdésitos en el contexto de investigacion

En la realizacion de esta investigacion se utilizaron los: Métodos tedricos, Métodos empiricos.
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Métodos Tedricos:
Matematico Estadistico: este método basado en principios matematicos y estadisticos nos
permiten analizar y comprender diferentes datos investigativos, buscan conclusiones basadas

en evidencia numérica y nos permiten observar resultados futuros. (Gaitan, 2020).

Analitico: permite observar la gama amplia que ofrece la Gamificacion para un aprendizaje
interactivo. ldentificando claramente el problema en este caso en el area de matematicas, se

recopilan y analizan datos relevantes pudiendo incluir datos cuantitativos y cualitativos.

Inductivo — deductivo: este método ofrece en la investigacion y el analisis realizar las
conclusiones y que estas sean mas solidas y verificadas, en este caso observar el aprendizaje
de las operaciones combinadas con nameros reales dentro del area de matematicas de los
estudiantes de noveno afo. Permitiendo recopilar datos formulados, verificar mediante

deducciones logica. (Godoy, 2019).

Historico: este método tedrico histdrico — l6gico es un enfoque utilizado en las diferentes areas
de investigacién combina a andlisis histdrico y l6gico para comprender diferentes fenébmenos.
Proporciona una perspectiva integral. En nuestra investigacion busca incentivar el interés en
la asignatura de mateméticas de los estudiantes de noveno afio, de esta manera proporciona

informacién de la experiencia de los estudiantes en la gamificacion. (Calbacho, 2022).

Métodos Empiricos:
Permiten a través de las encuestas, observacion, evidencia concreta y verificable responder
a los objetivos de la investigacion ¢Qué métodos de aprendizaje aplican los docentes en el
area de matemaéticas en el proceso de ensefianza a los estudiantes de noveno afio de la
Unidad Educativa “Juan Henriquez Coello? ;Qué dificultades presentan los estudiantes de
noveno afio de EGB al utilizar la gamificacién en el aprendizaje en el area de matematicas?

Al incorporar la gamificacion.

Para investigar la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje de operaciones

combinadas con nimeros reales en noveno grado, se siguieron estos pasos:

e Observacion inicial: Observar las clases de mateméaticas de noveno grado para
identificar el problema, el uso limitado de estrategias gamificadas y el tedio de los
estudiantes.

e Formulacion de hipétesis: Plantear hipétesis sobre como la gamificacién puede mejorar
el aprendizaje de operaciones combinadas. Por ejemplo, una hip6tesis podria ser: "La

implementacion de estrategias de gamificacibn aumentardq significativamente el
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rendimiento académico de los estudiantes en operaciones combinadas con numeros
reales.”

e Disefio de la encuesta: Crear encuestas dirigidas a estudiantes para recopilar datos
sobre la percepcion y el impacto de la gamificacion. Para la encuesta se incluyeron
preguntas sobre su motivacion, interés y comprension de las operaciones combinadas
antes y después de la implementacion de la gamificacion.

e Implementacion de la gamificacion: se aplicaron actividades gamificadas en el aula,
como el uso de escape geneally, mathGame y blooket.

e Recoleccién de datos: Se administraron las encuestas a estudiantes después de la
implementacion de la gamificacibn para evaluar los cambios en la motivacion, el
rendimiento y la percepcion.

e Analisis de datos: Utilizando software estadistico se analizaron los datos recopilados,
identificando tendencias y determinando si la gamificacion ha tenido un impacto positivo
en el aprendizaje. Y basandose en el andlisis de los datos, formular conclusiones sobre la
efectividad de la gamificacibn como estrategia didactica para el aprendizaje de

operaciones combinadas con numeros reales

Instrumentos derivados de la metodoldgica seleccionada.

Dentro de los instrumentos utilizados se encuentra la encuesta. Esta técnica de
recoleccion de datos es conocida como técnica de encuesta, procedimiento que, para
enmarcarse en la investigacién cuantitativa y tener la posibilidad de realizar inferencias
estadisticas a partir de las respuestas de una muestra Caymes Scutari, P., & Bianchini, G.
(2023, pag.3). y el cuestionario, que Riva, N., Grandi, D., Cruzat, B., & Alvarado, R. (2024) lo
describe como para poder realizar una buena medicién habra que seleccionar el cuestionario
o test adecuado, el cual debe representar de manera mas fidedigna la variable que esta
siendo, se aplicaron 3 cuestionarios, el cuestionario 1 (anexo 1), aplicado a estudiantes,
permite identificar las necesidades de los estudiantes en el area de matematicas de noveno
afio de la Unidad Educativa “Juan Henriquez Coello”, para poder integrar la Gamificacién en

el proceso educativo.

Este se estructuro en 10 items distribuidos en tres dimensiones, se utilizaron Escala de
Guttman. El cuestionario 2 aplicado(anexo2) y el cuestionario 3 (anexo3) aplicado a los
estudiantes de noveno afio de educacidén general basica permite observar el impacto de la
Gamificaciobn como estrategia pedagodgica en el proceso educativo de matematicas, se

evidencia estructurado por 10 items alternativos de respuesta de escala tipo Guttman.
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Delimitacion de la poblaciéon y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo.

Las poblaciones pueden ser finitas e infinitas. Se dicen finitas cuando se puede contar el
namero de sus elementos (Pereira-Gonzalez, L. M., & Basantes-Andrade, 2023), como en
este trabajo que hay un total de 142 estudiantes de noveno entre los paralelos A, B, Cy D de

la unidad educativa Juan Henriquez Coello.

Muestra: Se define como un subconjunto representativo de la poblacion, esto significa que en
ese grupo de elementos, personas, animales o cosas que constituyen la muestra, estén
contenidas las diferentes caracteristicas que se pueden encontrar en la poblacién. (Pereira-
Gonzélez, L. M., & Basantes-Andrade, 2023). Las muestras pueden ser probabilisticas y no
probabilisticas; en este trabajo el muestreo es no probabilistico, (Hernandez, 2021) lo define
como una técnica de muestreo donde la seleccién de los participantes no se basa en la
aleatoriedad, sino en criterios subjetivos del investigador. Esto significa que no todos los

individuos de la poblacién tienen la misma oportunidad de ser seleccionados.

Por lo tanto, dado que se tiene una poblacion relativamente pequefa (142 estudiantes), el
muestreo no probabilistico puede ser una opcidn viable. A continuacion, se describe los dos

tipos de muestreo (muestreo por cuotas y un muestreo intencional) y como se aplicaron.
0 Muestreo por Cuotas:

e Descripcion: Dividir la poblacion en subgrupos (cuotas) segun caracteristicas
relevantes (por ejemplo, rendimiento previo en matematicas) y luego

seleccionar un numero especifico de participantes de cada subgrupo.

e Aplicacion: Conociendo que la poblacion tiene una distribuciéon de 60%

hombres y 40% mujeres, se replicé esa proporcién en la muestra.

e \Ventajas: Asegura la inclusion de diferentes subgrupos relevantes para la

investigacion.
o0 Muestreo Intencional:

o Descripcién: El investigador selecciona a los participantes basandose en su
juicio y conocimiento sobre quiénes pueden proporcionar la informacion mas

relevante para la investigacion.

e Aplicacion: Se seleccionaron estudiantes que, segun nuestro criterio y el de
los profesores consideran gue tienen opiniones variadas sobre las matematicas
y la gamificacion, asegurando asi una diversidad de perspectivas, entre ellos

que tengan un interés particular en las matematicas o que hayan mostrado
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diferentes niveles de dificultad en el aprendizaje de operaciones combinadas y
también incluir estudiantes que hayan participado activamente en actividades

gamificadas en el pasado.

e Ventajas: Permite obtener informacion rica y detallada de participantes con

caracteristicas especificas.

Al combinar estos métodos, se puedo obtener una muestra que sea relativamente
representativa de la poblacion en términos de género y que también incluya una variedad de

opiniones y experiencias relevantes a la investigacion.

e Tamafo de la muestra: Aunque el muestreo no probabilistico no requiere un tamafio
de muestra especifico basado en célculos estadisticos, es recomendable que la
muestra sea lo suficientemente grande como para obtener informacion significativa y
representativa de los diferentes subgrupos de la poblacién. En este caso, con 142
estudiantes, una muestra de 40 estudiantes es la adecuada, teniendo presente la

heterogeneidad de la poblacion y los objetivos especificos de la investigacion.

Estadigrafos o Técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos
empiricos y para su interpretacion.

Se procederan a aplicaran las encuestas para clasificarlas y codificar las respuestas para
proporcionar la siguiente informacion identificar patrones y tendencias procedentes de las
respuestas de los participantes, con la finalidad de analizar el proceso de aprendizaje
mediante el cual los estudiantes de noveno de la Unidad Juan Henriquez Coello, aprenden
matematicas se utilizaran las siguientes técnicas: 1. Medidas de tendencias central como
frecuencia, porcentajes de respuestas y la media para representar las principales tendencias,
2. Tablas de frecuencias, para organizar y mostrar los datos, los cuales ayudan a organizar y
mostrar los datos para representar las categorias con sus respectivas dimensiones e
indicadores, 3. Los gréficos en este caso graficos de barras serdn en los cuales se observara

la distribuciéon de datos.

Estrategia investigativa o proceder metodolégico general seguido en el proceso de
investigacion de acuerdo con el alcance e intereses de la investigacion.

Para el diagnostico que constituye la primera parte se obtendran los datos cuantitativos en los
mismos se analizaran las estrategias pedagdgicas de aprendizaje aplicadas a estudiantes de
la Unidad Educativa Juan Henriquez Coello, en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
de noveno afo en la asignatura de matematicas. En la segunda etapa la investigacion se
situard en obtener datos cuantitativos para desarrollar los objetivos especificos. Se realizara

la aplicacion de cuestionarios a los estudiantes participantes, luego se procedera al analisis y
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la gamificacion favorece el aprendizaje de los estudiantes, creando motivacion, interés,

despertando una nueva manera de abordar las matematicas. (revisar anexo 4).

Etapas de Diagnéstico inicial
Los datos cuantitativos por obtener nos serviran para analizar las estrategias pedagodgicas de
aprendizaje mediante las cuales aprenden en el drea de mateméticas los estudiantes de

noveno afio de la Unidad Educativa Juan Henriquez Coello.

Modelacién de la propuesta
La propuesta presentada enfocara el disefio de un programa de ensefianza en el area de
matematicas para noveno afios relacionada al aprendizaje de operaciones combinadas en
nameros reales con la incorporacion de la Gamificacion durante el periodo lectivo 2024-2025,
la cual se denomina “Incorporacién de la Gamificacion en el proceso de ensefanza de las
operaciones combinadas con numeros reales” capacitacion para estudiantes. La propuesta
tiene como objetivo promover la incorporacién de la Gamificacion en el proceso de aprendizaje
en la asignatura de matematicas en la Unidad Educativa “Juan Henriquez Coello”, durante el
periodo lectivo 2024-2025, proporcionando a los estudiantes herramientas y conocimientos

necesarios para utilizar la plataforma de manera efectiva y optima.

Etapa del diagnéstico final o validacion (teérica o empirica)
Con respectiva a la validacién tedrica, en esta se observa a través de los aspectos tedricos
gue fundamentan la Gamificacion en el proceso educativo de la asignatura de matematicas,
en lo que hace referencia a la validacién empirica esta se realiza en base a la opinién de los
estudiantes de noveno afio, para evaluar el impacto de la Gamificacion como estrategia

pedagdgica en el proceso educativo del area de matematicas.

Andlisis de los resultados de la etapa de diagnéstico inicial.

A continuacién, se muestran los resultados del diagndstico inicial de la investigacion, el cual
evidencié el andlisis de las estrategias pedagdgicas de aprendizaje mediante las cuales los
estudiantes de noveno afo de la Unidad Educativa “Juan Henriquez Coello “desarrollan

conocimientos en el area de matematicas.

38



Eghﬂf;:ﬂﬁ TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

Pregunta 1. ¢Los estudiantes para su proceso de ensefianza en el area de matematicas,

utilizan alguna estrategia mediada por las TIC?

Las TIC en matematicas para los estudiantes

| S|
mNO

Aveces

Andlisis e interpretacién.

Con base a los resultados del diagnéstico inicial en la pregunta uno el 67% de los estudiantes
indicaron que no se utiliza alguna estrategia mediada por las TIC para su proceso de
ensefianza en el area de mateméticas, un 23% firmo que si se utilizaba y un 10% indico que
a veces. Esto concuerda con el primer objetivo especifico y se puede identificar que no se
implementa una estrategia de aprendizaje mediada por las TIC en la asignatura de

matematicas para la resoluciéon de operaciones combinadas con nimeros reales.
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Pregunta 2. ¢ Consideran efectivas las estrategias que utilizan los docentes para el proceso
de ensefianza en el area de matematicas?

Son efectivas las estrategias empleadas por el docente
para ensefiar

mSi
= No

W Aveces

Andlisis e interpretacién.

En base a los datos se logra identificar que las estrategias utilizadas por los docentes no son
efectivas para el proceso de ensefianza en el area de matematicas, con relacion al primer
objetivo especifico y analizando los datos, con base a los resultados del diagndéstico inicial en
la pregunta dos, el 60% de los estudiantes consideran que no son efectivas las estrategias
utilizadas por los docentes para su proceso de ensefianza en el area de matematicas, un 30%
considera que son efectivas y un 10% indico que a veces.
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Pregunta 3. ¢Qué tan frecuente se utilizan herramientas tecnol6gicas durante la asignatura
de matematicas?

Con que frecuencia implementan tecnologia para las
clases de matematicas

_

W Siempre
M Frecuentemente
Pocas veces

W Nunca

Analisis e interpretacion.

Con base a los resultados del diagndéstico inicial en la pregunta tres, el 67% de los estudiantes
coincidieron en que nunca se utilizan herramientas tecnoldgicas en la asignatura de
matematicas, un 27% manifestd6 que pocas veces se utlizan, un 5% indico que
frecuentemente se utiliza herramientas tecnoldgicas en matematicas y un 1% indico que
siempre. Esta pregunta concuerda con el segundo objetivo especifico de este trabajo
logrando identificar una brecha en el aprendizaje al no utilizar herramientas tecnolégicas en

la asignatura de matematicas.
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Pregunta 4. ¢ Preferiria utilizar una metodologia tradicional?

Prefieres la metodologia tradicional

Andlisis e interpretacién.

Con base a los resultados del diagnéstico inicial en la pregunta cuatro, se puede apreciar que
los estudiantes al no conocer otra metodologia de aprendizaje, el 65% de los estudiantes
indicaron que prefieren utilizar la metodologia tradicional en la ensefianza, un 30% si los
animaria que se utilice otra metodologia y un 5% indico que solo conoce esa metodologia de
ensefianza — aprendizaje. Esta pregunta se relaciona con el segundo objetivo especifico de

este trabajo ya que un pequefio grupo de estudiantes estan dispuestos a que se implemente

| Si
® No

Es la unica que conozco

(la gamificacién) estrategias para su proceso de aprendizaje.

42




UNIVERSITRAL
BEOLIVARIARMNA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

Pregunta 5. ¢ Sabes que es la Gamificacion?

Sabes que es la gamificacion
mSi
= No
m Un Poco

Andlisis e interpretacion.

Se puede identificar en esta pregunta una brecha de aprendizaje, segun los datos solo un 4%
de los estudiantes saben que es la gamificacién en base al segundo objetivo especifico de
este trabajo se puede mencionar que esto dificulta que los estudiantes pueden implementar
estrategias para desarrollar temas mateméaticos. Con base a los resultados del diagndstico

inicial en la pregunta cinco el 95% de los estudiantes afirmaron no saber que es la

gamificacion, un 4% si sabe que es y un 1% sabe un poco.
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Pregunta 6. ¢ Ha manejado o conoce el manejo de la Gamificacion?

Conoce el manejo de la gamificacion

Anélisis e interpretacion.

Con base a los resultados del diagnéstico inicial en la pregunta seis el 93% de los estudiantes
indicaron no conocen 0 no han manejado gamificacion, un 5% si conoce y maneja la
gamificacion y un 2% sabe un poco. Se relaciona esta pregunta al segundo objetivo especifico
de la investigacion logrando identificar la brecha de aprendizaje que existe al no conocer el
manejo de esta herramienta educativa que ayudaria a mejorar los problemas de aprendizajes

suscitados en el area de matematicas en la resolucion de operaciones combinadas con

ndmeros reales.
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Pregunta 7. ¢ Consideraria util que los docentes utilicen la Gamificacion mas o menudo como

estrategia de ensefianza?

Usar la gamificacion mas seguido como estrategia de
ensefanza.

| Si

No

Analisis e interpretacion.

Teniendo presente que vivimos en la era digital se considera necesario que los docentes
implementen estrategias que se relacionen con las TIC para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, esta pregunta tiene relacion al tercer objetivo especifico ya que se pretende
desarrollar entornos digitales gamificados para los estudiantes centrdndose en la resolucion
de operaciones combinada siendo este un tema dentro de la asignatura de matematicas en el
cual ellos presentan dificultades. Con base a los resultados del diagnéstico inicial en la
pregunta siete, el 93% de los estudiantes indicaron que si consideran util que los docentes

utilicen la gamificacion como estrategia de ensefianza y un 7% no lo consideran necesario.
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Pregunta 8. ¢(Si se ampliard la enseflanza mediante la Gamificacion estaria dispuesto
aprender a utilizarla?

Disponibilidad de aprender mediante la gamificacion

B Si
No

m No me interesa

Analisis e interpretacion.

En la actualidad la tecnologia es crucial para el desarrollo educativo de nuestros estudiantes
por ello en el tercer objetivo especifico se plante6 desarrollar un entorno de aprendizaje y con
base a los resultados del diagnéstico inicial en la pregunta ocho el 85% de los estudiantes
creen que si se ampliara la ensefianza mediante la gamificacion si estan dispuestos a
aprender como utilizarla, un 12% no brinda predisposicion y a un 3% no le interesa saber del
tema. Considerando que aquellos estudiantes que no estan de acuerdo o que no muestran

interés es por desconocimiento como se detall6 en la pregunta cinco
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Pregunta 9. ¢ Considera que los estudiantes deberian capacitarse en el manejo y uso de la
Gamificacién?

Capacitarse para saber gamificar

W Si
H No

No es necesario

Analisis e interpretacion.

En base a la pregunta considero que es necesario el capacitarse en nuevos retos tecnoldgicos
que aporten significativamente a nuestro progreso como personas y como profesionales, esta
pregunta esta ligada al tercer objetivo donde se pretende que los estudiantes enfrentes
nuevos retos tecnolégico. Con base a los resultados del diagnéstico inicial en la pregunta
nueve el 98% de los estudiantes si consideran necesario que todos se capaciten en el manejo
y uso de la gamificacién, un 1% cree que no deberian hacerlo y un 1% restante cree que no

es necesario.
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Pregunta 10. ¢ En casa le resultaria factible el uso de la Gamificacion para el desarrollo de su
aprendizaje en el &rea de matematicas?

V

"

Uso de la gamificacion en casa para resolver las tareas

m De acuerdo
M En desacuerdo

M Algunas veces

h 4

Andlisis e interpretacion.

Con base a los resultados del diagnostico inicial en la pregunta diez el 88% de los estudiantes
concuerdan en que les resultaria factible el uso de la gamificacion en sus hogares para realizar
las tareas extra-clases, un 8% esta en desacuerdo con que le sea util la aplicar la gamificacion
en las tareas extra-clase y un 4% considera que le es util pero algunas veces. Esta pregunta
concuerda con el primer objetivo especifico donde una vez examinadas las estrategias de
aprendizaje se pretende mejorar las mismas.
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CAPITULO lIl: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

Dentro de esta investigacion se observa la carencia de conocimientos aun de la Gamificacion
la cual puede ser una gran ayuda para enriquecer el aprendizaje en el &rea de matematicas,
aunque es muy utilizada en algunos medios educativos sin embargo todavia se puede

encontrar mayor ayuda al ser utilizada de manera mas eficaz.

Por lo tanto, la gamificacién, es usada hoy en dia como una estrategia que puede ser aplicada
en todos los subniveles educativos, establece a su vez una relacion de aprendizaje cercana
del docente y estudiante. (Lozano,J.S.T,& Londofio, J.S.S.,2023,p4g.5)

Resultados.
Resultados de identificacion de las necesidades de integrar la Gamificacién en el proceso de
aprendizaje de las operaciones combinadas con nameros naturales en la asignatura de

matematicas en los estudiantes de noveno afio EGB.

Pregunta 1. ¢Después de haber participado en la capacitacion acerca del manejo de la
Gamificacion, le ha facilitado la realizacion de tareas y/o trabajos en el entorno escolar?

Aprender de gamificacion le ha facilitado la realizacion de
las tareas intraclases

mSi

No

Analisis e interpretacion.

Con base a los resultados una vez realizada la implementacion de la propuesta en la pregunta
uno el 92% de los estudiantes afirmaron que después de haberse capacitado en el manejo de
gamificacion se le ha facilitado el desarrollo de tareas y trabajos en el entorno escolar, no asi
un 8% de los estudiantes que aun presentan problemas de aprendizaje. Esta pregunta se
relaciona al quinto objetivo especifico donde ya implementada la gamificacion se analiza el

impacto del uso que le da los estudiantes en el area de matematicas
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Pregunta 2. ¢Después de haber participado en la capacitacion acerca del manejo de la
Gamificacion, le ha facilitado la realizacion de tareas y/o trabajos en su hogar?

Aprender de gamificacion le ha facilitado la realizacion de
las tareas extraclases

W Si
m No

Aveces

Analisis e interpretacion.

Una vez capacitados en el manejo de la gamificacion los estudiantes hacen uso de ella como
se puede observar en la grafica haciendo cumplir el objetivo especifico cinco de la
investigacion. Con base a los resultados una vez realizada la implementacion de la propuesta
en la pregunta dos el 88% de los estudiantes indicaron que después de haber participado en
la capacitacion en el manejo de gamificacion se le ha facilitado el desarrollo de tareas extra -
clases, un 8% de los estudiantes a veces se le dificultan realizar las tareas y un 4% no domina
aun la gamificacion.
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Pregunta 3. ¢ Considera que la Gamificacién ha mejorado su aprendizaje en la asignatura de

matematicas?

Aprender de gamificacion le ayudo a mejorar su
aprendizaje en matematicas

Andlisis e interpretacién.

| Si

No

La grafica estadistica revela el impacto que tiene la implementacion de estrategias de

gamificacion en la motivacion y el compromiso de los estudiantes en la asignatura de

matematicas teniendo una relacion muy estrecha con el cuarto objetivo especifico esta

pregunta. Con base a los resultados una vez realizada la implementacion de la propuesta en

la pregunta tres el 91% de los estudiantes indicaron que la gamificacién les ayudo a mejorar

su aprendizaje en matematicas y un 9% aun presenta leves problemas en la asignatura
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Pregunta 4. ¢ Le ha resultado dificil aprender a manejar la Gamificacion?

Aprender a gamificar fue dificil

mSi
H No

Un poco

Analisis e interpretacion.

Teniendo presente que todo nuevo conocimiento al principio se tornara dificil, se puede
apreciar en la gréfica estadistica que para varios estudiantes fue un desafio aprender a
gamificar, sin embargo los resultados fueron positivos; relacionandose esta pregunta con el
cuarto objetivo especifico y con base a los resultados una vez realizada la implementacion de
la propuesta en la pregunta cuatro el 87% de los estudiantes afirmaron que les resulto dificil
al aprender a gamificar, un 9% de los estudiantes dominaron la gamificacion rapidamente y
un 4% les resulto un poco complicado el aprender el manejo.
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Pregunta 5. ¢Las Herramientas proporcionadas para el manejo de la Gamificacion han sido
las suficientes?

@

"

Fueron suficietes las herramientas proporcionadas para el
manejo de la gamificacion

1 Si

® No

Analisis e interpretacion.

Con base a los resultados una vez realizada la implementacién de la propuesta en la pregunta
cinco el 91% de los estudiantes consideran que las herramientas usadas en gamificacion han
sido suficientes, mientras que el 9% de ellos consideran que aun hay mas por aprender. Esta
pregunta estd muy relacionado con el objetivo especifico cinco de este trabajo de
investigacion, el impacto del uso de la gamificacion para los estudiantes segun las
herramientas proporcionadas en las capacitaciones les ha sido de gran ayuda para mejorar

sSus conocimientos en el area de matematicas.
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Pregunta 6. ¢ Las actividades grupales han podido ser desarrolladas con facilidad?

Las actividades grupales grupales son ahora mas faciles

Analisis e interpretacion.

Con base a los resultados una vez realizada la implementacion de la propuesta en la pregunta
seis el 86% de los estudiantes han podido desarrollar actividades grupales con facilidad,
mientras a un 12% le es facil algunas veces y a un “% no le es facil desarrollar las actividades
grupales aplicando la gamificacion. Segun la grafica estadistica se puede observar como esta
pregunta esta muy relacionada con el cuarto objetivo especifico donde hace referencia a al

impacto positivo que tiene la implementaciéon de estrategias gamificadas en el desarrollo de

las actividades grupales.

54

| Si
No

m Algunas veces




UB UNIVERSIDAD .
e f;l]||1'i'.|,-.[~fr,::l-.,x!{ TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

Propuesta.

Nombre de la propuesta: Aprendo, juego y creo.

“Implementar la Gamificacion en el desarrollo de las operaciones combinadas con numeros

reales en la asignatura de matematicas. Capacitando a los alumnos.

Justificacion e importancia
Se hace referencia a la manera de enfocar la ensefianza en las areas especialmente de
matematicas encontrando que al parecer resultaria mas facil por asi llamarlo aplicar desde
una pedagogia tradicional, sin embargo en la actualidad en donde resulta la tecnologia como
una fuente hoy en dia de gran valor y ayuda para las diferentes areas de aprendizaje,
pudiendo ser utilizadas como estrategias de aprendizaje, incluso puede enfocar la
comparacion y la combinacion de él método tradicional y en este caso el uso de la

gamificacion.

La capacitacion de la utilizacion de la Gamificacién permitird a los estudiantes utilizar una

herramienta educativa para mejorar su aprendizaje en el &rea de matematicas, los recursos

interactivos y actividades se desarrollaran en la Gamificacion para ayudar a los estudiantes a

comprender de manera mas eficaz.

. Proporcionard a los estudiantes las habilidades necesarias para crear actividades que

motiven su participacion y deseo por aprender.

- Los estudiantes podran desarrollar habilidades digitales necesarias para utilizar de
manera eficiente la tecnologia en el aula y fuera de ella, mediante los contenidos y la
evaluacion del aprendizaje utilizando la herramienta digital.

- La Gamificacion proporcionara la posibilidad de realizar las actividades de manera de
respetar las habilidades de cada estudiante.

- Permitirhd a los estudiantes en la asignatura de matematicas explorar y aprender de
manera mas interactiva y personalizada, utilizando recursos digitales para aprender

nuevos conocimientos.
Visualizar la importancia:

- Fortalecera la capacidad de los estudiantes para analizar, evaluar y aplicar conceptos de
matematicas en este caso de las operaciones combinadas con nimeros reales, mediante
la utilizacion de la Gamificacion.

- Fomentar la participacién de los estudiantes en el proceso educativo brindando motivaciéon

a través del uso de la Gamificacion creando actividades atractivas.
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La Gamificaciébn fomenta la competencia digital en los estudiantes, esencial para su
inclusién digital y permitiendo el acceso a recursos educativos

Permitir a través de la integracion de la tecnologia en este caso la Gamificacion que los
estudiantes aprendan de manera mas efectiva integrando la tecnologia en el area e
matematicas para su aprendizaje de las operaciones combinadas con nameros reales,

mejorando la motivacién y participacion de los estudiantes.

Objetivo de la propuesta

Objetivo general:
Implementar estrategias de gamificaciébn mediante herramientas interactivas para mejorar
el proceso de aprendizaje de las operaciones combinadas con nimeros reales en los
estudiantes de noveno afio, fomentando un aprendizaje dinamico y motivador que
promueva la participacion y el desarrollo de habilidades cognitivas en el area de

matematicas.

Objetivos Especificos:
Disefar actividades interactivas y divertidas que incorporen operaciones combinadas con
nameros reales, para fomentar la participacion y el aprendizaje dinamico.
Disefiar actividades de gamificacion que fomenten la colaboracion y el trabajo en equipo,
para desarrollar habilidades sociales.
Mejorar la comprension y aplicacidon de operaciones combinadas con numeros reales en
los estudiantes, mediante la evaluacion a través de actividades gamificadas.
Evaluar la efectividad de las actividades de gamificacion y ajustarlas segin sea necesario,
para asegurarse de que se adapten a las necesidades de los estudiantes.
Alcance
Dentro de la propuesta se procura mejorar el aprendizaje para los estudiantes de noveno
afio de EGB, proponiendo la Gamificacion como estrategia de aprendizaje, procurar crear
en los estudiantes un aprendizaje significativo.
Beneficiarios de la propuesta:
Estudiantes de noveno afio de EGB, se procura crear un método de aprendizaje nuevo y

que los estudiantes sean capaces de desarrollar interés en aprender.

Datos informativos:

La Unidad educativa “Juan Henriquez Coello”, situada en la ciudadela Santa Elena en el

cantén Machala en la provincia de El Oro. Cuenta con 43 afios de creacion, fue fundada el 14

de mayo de 1981, estad conformada por 54 profesionales de la educacion que dia a dia
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Disefio: Para el disefio estara basado en la planificacion trimestral del docente del area de
matematicas. En la misma constara a mas de los items propios de una planificacién, el objetivo
asociado al uso de la gamificacién, nombrar las herramientas con una pequefia descripcion
de estas que seran utilizadas en el aprendizaje y usadas por los estudiantes en el aprendizaje

de las operaciones combinadas con nimeros reales.

Estructura: La estructura se realiza de acuerdo con los estudiantes, buscando aquellas que

les motive e instruya en desarrollar su propio aprendizaje.
Aplicabilidad:

Para el desarrollo de la gamificacibn se debe seleccionar la asignatura en este caso
matematicas con el tema operaciones combinadas con numeros reales, cuyo objetivo es
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de noveno afio, mediante el juego interactivo,
también se pretende evaluar los resultados mediante la gamificacion y la retroalimentacion

con los estudiantes, la eficacia y colaboracion ejecutada por los estudiantes.
Marco temporal

La planificacién se llevara a cabo como consta en la planificacion del proceso propio del
curriculo en relacién a aprendizaje de las operaciones combinadas con nimeros reales en

estudiantes de noveno afio, considerando los procesos de recuperacion pedagogica.
Resultados de la propuesta:

v" Que los estudiantes mejoren su aprovechamiento en el area de matematicas, creando
interés en esta asignatura

v" Que los estudiantes contribuyan a su propio aprendizaje

v" Que los docentes y autoridades de la institucion educativa se motiven y motiven el
aprendizaje de los estudiantes

v' Disminuir la brecha digital, creando interés en el aprendizaje a través de la

gamificacion.
Proyeccion a futuro:

De acuerdo con los resultados se podria llevar el proceso de gamificacién en el area de
matematicas a los diferentes niveles de educacién como son educacidn preparatoria,
educacién general basica, media, superior y bachillerato para mejorar asi el

autoaprendizaje de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

1. Estrategias de Aprendizaje: La gamificacion permite examinar las estrategias de
aprendizaje de los estudiantes al integrar elementos lidicos que fomentan la participacion.
Estudios han demostrado que los estudiantes que participan en entornos gamificados
muestran un aumento significativo en su motivacion y rendimiento académico en matematicas,

superando a aquellos que utilizan métodos tradicionales

2. Identificacion de Brechas de Aprendizaje: La implementacion de la gamificacion ayuda a
identificar brechas en el aprendizaje, ya que permite a los docentes observar como los
estudiantes interactian con las actividades y qué areas requieren mas atencion. Esto es
crucial para personalizar el aprendizaje y abordar las dificultades especificas en la resolucién

de operaciones combinadas

3. Desarrollo del Entorno Gamificado: Un entorno gamificado disefiado especificamente para
noveno grado puede incluir desafios, recompensas y sistemas de puntuacion que incentiven
a los estudiantes a resolver operaciones combinadas. La evidencia sugiere que tales entornos
no solo mejoran la comprension conceptual, sino que también hacen que el aprendizaje sea

mas dinamico

4. Analisis del Impacto en Motivacion y Compromiso: La gamificacién ha mostrado un impacto
positivo en la motivacién y el compromiso de los estudiantes hacia las mateméticas. Los
elementos competitivos y colaborativos introducidos a través de juegos educativos fomentan

un ambiente donde los estudiantes se sienten méas incentivados a participar y aprender

5. Rendimiento Académico: Los estudios indican que la gamificacion puede mejorar
significativamente el rendimiento académico en mateméticas. Por ejemplo, se ha observado
un aumento en las calificaciones promedio después de implementar estrategias gamificadas,

lo que sugiere una correlacién positiva entre este enfoque y el éxito académico
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RECOMENDACIONES

Integrar Elementos Ludicos: Disefiar actividades que incluyan desafios, recompensas
y retroalimentacion inmediata para mantener el interés y compromiso de los
estudiantes.

Formacion Docente: Capacitar a los docentes en el uso efectivo de herramientas
gamificadas para maximizar su impacto en el aula.

Evaluacion Continua: Implementar mecanismos de evaluacion que permitan medir no
solo el rendimiento académico, sino también la motivacion y el compromiso de los
estudiantes con las matematicas.

Personalizacion del Aprendizaje: Utilizar datos recopilados durante las actividades
gamificadas para adaptar las estrategias pedagdgicas a las necesidades individuales
de cada estudiante.

Fomentar Colaboracion: Promover actividades grupales dentro del entorno gamificado

para desarrollar habilidades sociales y fomentar un aprendizaje cooperativo.
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