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RESUMEN

La presente investigacion tiene como finalidad determinar el impacto del uso de la
aplicacion Classcraft en el proceso de aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos
en los estudiantes de quinto grado de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin, pertenecientes
al nivel de educacion béasica media, debido a las dificultades observadas tales como: la falta
de motivacion, la escasez de estrategias pedagdgicas que generen interés, la insuficiente
participacién de los padres en las tareas y la falta de actividades ludicas-innovadoras que
propicien el desarrollo de la resolucion de problemas matematicos en el aula. La investigaciéon
estd enmarcada en un enfoque mixto de tipo correlacional y de campo, mientras que el nivel
es descriptivo. Se implementaron seis unidades didacticas utilizando Classcraft, que
incluyeron diversas actividades disefiadas para facilitar la resolucion de problemas
matematicos desde un enfoque l6gico-matematico, promoviendo un aprendizaje significativo
apoyado en el pensamiento critico y reflexivo. La poblacién de estudio estuvo conformada por
58 estudiantes de quinto grado de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin. La validacion de
la propuesta se realizé mediante la técnica del juicio de expertos. En conclusién, se denota
que los docentes no aplican herramientas digitales en el proceso de aprendizaje para la
enseflanza de la resolucion de problemas. Por tal razéon, se sugiere implementar la
herramienta Classcraft para promover el pensamiento critico y reflexivo ya que posterior a la
implementacién de la estrategia didactica disefiada en la aplicacion los resultados mostraron
una mejora en la mediana de los resultados (grupo de control: 8.00; grupo experimental: 10.00.
prueba diagnéstica: 7,5; prueba final: 10.00) demostrando que Classcraft contribuy6 a lograr

un desarrollo significativo en la habilidad de resolucién de problemas.

Palabras clave: Classcraft, gamificacion, resolucion de problemas.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to determine the impact of the use of the Classcraft
application on the learning process of mathematical problem-solving in fifth-grade students of
the Unidad Educativa Particular Jim Irwin, belonging to the level of basic secondary education,
due to the difficulties observed such as lack of motivation, scarcity of pedagogical strategies
that generate interest, insufficient parental participation in homework, and lack of playful-
innovative activities that promote the development of mathematical problem-solving in the
classroom. The research is framed within a mixed correlational and field approach, while the
level is descriptive. Six didactic units using Classcraft were implemented, which included
various activities designed to facilitate mathematical problem-solving from a logical-
mathematical approach, promoting meaningful learning supported by critical and reflective
thinking. The study population comprised 58 fifth-grade students from the Unidad Educativa
Particular Jim Irwin. The validation of the proposal was carried out using the expert judgment
technique. In conclusion, it is noted that teachers do not apply digital tools in the learning
process to teach problem-solving. For this reason, it is suggested to implement the Classcraft
tool to promote critical and reflective thinking since after the implementation of the didactic
strategy designed in the application, the results showed an improvement in the median of the
results (control group: 8.00; experimental group: 10.00; diagnostic test: 7.5; final test: 10.00)
demonstrating that Classcraft contributed to achieve a significant development in problem-
solving skills.

Keywords: Classcraft, gamification, problem solving.
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INTRODUCCION
Justificacion del problema

En la practica pedagogica correspondiente al nivel de basica elemental se persiste en
algunas dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje del estudiantado en cuanto a la
comprension de la asignatura de matematica; entre ellas podemos se encuentra: la falta de
motivacion, la ausencia de estrategias pedagogicas que generen interés en los estudiantes,
carencia en el acompafiamiento de los padres de familia en las tareas y la escasez de
actividades ludicas para la resolucion de problemas matematicos en el aula para nifios y
adolescentes.

En la actualidad, se han desarrollado diversas herramientas de gamificacién, como es
el caso de Classcraft, que enriquecen la practica pedagogica al permitir la integracion de
actividades motivacionales para los estudiantes. Estas actividades incluyen recompensas y
desafios que buscan estimular el rendimiento académico. Por otro lado, el aprendizaje
interactivo fomenta el desarrollo de habilidades matematicas esenciales, como la resolucién
de problemas y el razonamiento l4gico.

En el proceso de implementacion de la gamificacion, los estudiantes deben analizar
detenidamente la situacion y elaborar una estrategia para abordar el desafio establecido por
el docente, representado en Classcraft. Esta metodologia fomenta el aprendizaje auténomo,
promoviendo la transformaciéon de los estudiantes en individuos criticos y reflexivos,
trascendiendo las estrategias puramente mecanicas y memoristicas.

En este sentido, el grupo objetivo de esta investigacion esta conformado por alumnos
de educacion primaria, especificamente los estudiantes de quinto afio del Colegio Particular
Jim Irwin. El propésito es crear un entorno educativo innovador que permita a los alumnos
desarrollar habilidades para la resolucion de problemas a través del juego. Asimismo, se
busca que el rol del docente evolucione hacia el de facilitador, guia y mediador del
conocimiento, promoviendo la participacion activa del estudiante en su propio proceso de
aprendizaje.

La aplicacion Classcraft permite al estudiantado ser activo y contextualizar en su
entorno social los procesos de resolucion de problemas matematicos, asi pues, el
estudiantado deja de ser pasivo ya que interactda con el entorno social dentro del proceso
educativo y a la vez interioriza el aprendizaje apoyandose de la experiencia para procesar la

informacioén y resolver problemas.
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Con esta herramienta de gamificacion se plantea cambiar el modelo pedagdgico
tradicionalista, donde se acostumbré a los estudiantes a ser memoristicos y poco creativos,
por otro lado, el objetivo de la investigacidén es que los estudiantes se conviertan en personas
criticas y reflexivas.

Algunas formas en que la aplicacion Classcraft puede ayudar en las matematicas son:

e Motivacion y compromiso: Al utilizar elementos de juego, como recompensas
y desafios, esta aplicacion puede aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje de las matematicas

e Mejora del rendimiento: Classcraft puede mejorar el rendimiento de los
estudiantes en matematicas al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo.

e Desarrollo de habilidades: Al utilizar juegos y desafios matematicos,
Classcraft ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades matematicas, como el
razonamiento légico y la resolucién de problemas.

Dicho en otras palabras; la aplicacién Classcraft afianza el aprendizaje colaborativo y
mejora la calidad de servicio en la institucion; por consiguiente, permite que el proceso de
aprendizaje sea mas atractivo. Al incorporar iniciativas en el proceso académico ayuda en el

prestigio institucional
Planteamiento del problema

En la educacion mundial se ha evaluado, en los ultimos afios, la necesidad de integrar
nuevas herramientas digitales que mejoren el aprendizaje en las asignaturas con bajo
rendimiento, promoviendo asi una educacién de calidad y asegurando el desarrollo de
habilidades intelectuales esenciales.

El Ecuador a raiz de la pandemia se ha visto en la necesidad de replantearse la
educacion, ya que, segun Machado (2021), los estudiantes ecuatorianos presentan problemas
en 4 areas del tronco comuan, en especial la destinada al pensamiento l6gico-matematico. El
autor mencionado con anteriormente alega que: “el poco desarrollo de las habilidades en
dicha asignatura se debe la memorizacion de las operaciones y la erradicacion de la
comprension del proceso” (p.1)

Ahora bien, en la institucion educativa Jim Irwin, el proceso de ensefianza-aprendizaje
en matematica correspondiente a educacion general basica media, no se encuentra en la
media ponderada, segun la Ultima evaluacion por agentes externos realizada en el 2022; se
evidencia que existe en el bloque de algebra y funciones un porcentaje de logro de 41%,

estadistica y probabilidad con el 70 % y Geometria y medida con un porcentaje de 27%. En
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este sentido, se estima que los estudiantes tienen conocimiento en las operaciones basicas
(suma, resta, multiplicacién y division) sin embargo, no alcanzan un porcentaje 6ptimo en la
resolucion de problemas I6gico-matemético por lo tanto, es necesario afianzar los conceptos
de suma, resta y multiplicacion, asi como su relacion, para garantizar el desarrollo del
pensamiento légico-matematico y la resolucién de problemas mediante operaciones
combinadas que favorezcan el aprendizaje significativo. De esta forma, surge la iniciativa de
estudiar el fendbmeno en cuestion.

En la actualidad, la institucion educativa destaca por su distinguido cuerpo docente, el
cual se caracteriza por su constante capacitacion, actualizaciéon y evaluacion. Este equipo se
enfoca en la formacion de los estudiantes y fomenta el servicio a la comunidad. La inculcacién
de valores, el trabajo colaborativo, el apego a la planificacién, la integracion de tecnologia y
el uso de plataformas para el aprendizaje continuo y la gestion contribuyen significativamente
a mantener un desempefio académico por encima de la media establecida. Estos logros se
materializan a través de un liderazgo participativo y una educacion de excelencia, reflejando
un compromiso constante con la calidad educativa. No obstante, es imperativo dirigir
esfuerzos hacia el disefio de estrategias innovadoras que promuevan la comprension de las
operaciones matematicas y, al mismo tiempo, la resolucién efectiva de problemas.

Es por ello, que se plantea como alternativa la herramienta Classcraft en la ensefianza
de las matemadticas, ya que la misma es gratuita y esta orientada a la creaciéon de retos
matematicos en donde los estudiantes resuelven diferentes ejercicios matematicos para
avanzar de nivel y recibir recompensas.

En este sentido, la investigacion reconoce las debilidades del aprendizaje y brinda
aportes digitales que permitan alcanzar nuevas metas en el desarrollo de las habilidades de
resolucion de problemas. A partir de lo planteado se presenta la siguiente interrogante: ¢ Cémo
influye el uso de la aplicacion Classcraft en el proceso de aprendizaje de resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de quinto grado de la Unidad educativa particular Jim

Irwin durante el periodo octubre 2023 — marzo 2024?
Precision del tema

Impacto del uso de la herramienta Classcraft en el proceso de aprendizaje de
resolucion de problemas matematicos en estudiantes de quinto grado de la Unidad Educativa

Particular Jim Irwin durante el periodo octubre 2023 — marzo 2024.
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Objeto de la investigacion

La resolucién de problemas matematicos en estudiantes de quinto grado a través de

la herramienta de gamificacién Classcratft.
Objetivo general

Determinar el impacto del uso de la aplicacion Classcraft en el proceso de aprendizaje
de resolucion de problemas matematicos en estudiantes de quinto grado de la Unidad
Educativa Particular Jim Irwin durante el periodo octubre 2023 — marzo 2024.

Planteamientos hipotéticos

La aplicacién Classcraft contribuye significativamente en el proceso de aprendizaje de
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de quinto grado de la Unidad
Educativa Particular Jim Irwin durante el periodo octubre 2023 — marzo 2024.

Declaracion de las variables

e Variable independiente: Classcraft.como herramienta de aprendizaje

o Variable dependiente: Resolucion de problemas matematicos.

Objetivos especificos de lainvestigacién

¢ Identificar las bases tedricas que sustentan el uso didactico del Classcraft en la
ensefianza - aprendizaje de las matematicas.

e Diseflar estrategias didacticas con la aplicacion Classcraft para la resolucion de
problemas matematicos para estudiantes de quinto grado.

e Implementar la estrategia didactica disefiada en la aplicacion Classcraft con los
estudiantes de quinto grado, para fortalecer la resolucién de problemas matematicos

para su desarrollo.
Identificacion de los métodos a emplear
Métodos tedricos

Dentro de los métodos tedricos se implementa el analitico-sintético; ya que los mismos
se complementan entre si y sirven para el estudio de problemas o realidades complejas, por
lo que permiten conocer mejor las realidades, describirlas de una mejor forma, descubrir

relaciones entre sus componentes y construir nuevos conocimientos a partir de otros.
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Este método en la investigaciéon tiene como finalidad comprender la realidad
institucional, analizar la aplicabilidad de Classcraft en el proceso pedagdgico en la asignatura
de matematica y la funcionalidad en el sistema educativo. Asimismo, facilita el analisis de las
capacidades vy dificultades del estudiantado con la intencion de asegurar una experiencia
significativa y activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademaés de ello, se implementa el método dialéctico para analizar y comprender los
procesos, flujos, fusiones y relaciones a través del analisis de los elementos, las
contradicciones y la evolucion del tema. Ademas, fomenta la creatividad y el pensamiento
critico, facilita la comprension de los procesos historicos y sociales.

Métodos empiricos

Dentro de los métodos empiricos se destaca la observacion, ya que la misma prioriza
las condiciones de las variables y permite la recoleccién de datos en la investigacion, con el
fin de dar a conocer la opinion de los profesionales en el area e identificar las debilidades para
proyectar los aportes ajustados a la realidad. Mientras que, la encuesta favorece la
examinacion de los datos de manera numérica, a través de la estadistica. Una vez analizado
la transversalidad de la aplicacion Classcraft en la comprension de la resolucién de problemas,
se procede a representar graficamente los datos obtenidos de forma numérica.

Esta investigacion esta basada en la prueba pedagdgica, asi pues, en la institucion
educativa se trabaja con dos grupos, el primero gque es el grupo de experimentacion y el otro
que es el grupo control. La aplicacion Classcraft se aplico al grupo experimental mientras que

con el otro grupo se explico el mismo tema priorizando la repeticién de ejercicios matematicos.
Métodos estadisticos

Por otra parte, en el ambito estadistico se implementé el andlisis descriptivo de datos
recogidos en aras de describir un conjunto de datos, obteniendo asi los parametros que
distinguen las caracteristicas del analisis del problema. Ademas, se llevaron a cabo diversos
graficos y visualizaciones que facilitaron la interpretacion de la informacion, haciendo que los

resultados fueran mas accesibles para todos los interesados.
Declaracion de la poblacién y muestra

La poblacion objeto de estudio corresponde a estudiantes 58 estudiantes de 5° grado

de Educacion General Basica, 3 docentes de matematica y 1 coordinador de area de la Unidad
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Educativa Particular Jim Irwin; se tomd en consideracién esta poblacion puesto que sera
factible el estudio y se tendra un control de las variables significativamente.

La poblacién es finita, segun Ramirez (1999), una poblacion finita es aquella cuyos
elementos en su totalidad son identificables por el investigador, por lo menos desde el punto
de vista del conocimiento que se tiene sobre su cantidad total, razon por la cual el tipo de
investigacion es no probabilistica, ya que todos los participantes de la poblacion deben ser
escogidos de forma intencional. El tamafio de la muestra corresponde al numero total de
estudiantes de 5° grado de Educacion General Basica paralelo Ay B de la Unidad Educativa

Particular Jim Irwin.
Declaracion del tipo de investigacion

La investigacion constituye un proceso sistematico y riguroso que persigue abordar el
objeto de estudio. Este enfoque investigativo es de naturaleza mixta, combinando elementos
cuantitativos al recopilar y analizar datos cuantificables para comprender la realidad social de
los individuos. Asimismo, se adscribe a lo cualitativo al buscar obtener informacién acerca de
las actitudes, creencias y motivaciones de los estudiantes de quinto grado de Educacién
General Bésica.

Es crucial destacar que esta investigacion va mas alla de la mera exposicion de
conceptos, situaciones y procesos. Ademas de estos elementos, se recopila informacion de
fuentes primarias con el objetivo de desarrollar una propuesta educativa significativa para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La investigacion es de campo ya que se lleva a cabo en el entorno directo de los
hechos, especificamente en la institucion en cuestidn. Se caracteriza por su nivel descriptivo,
detallando los pasos necesarios para el desarrollo de los procesos. Segun Fidias (2016), el
nivel descriptivo dentro de la investigacion permite recoger informacion con el objetivo de
obtener una vision mas amplia del tema. El propoésito de los estudios descriptivos es mejorar
la comprension y la familiaridad con los fendmenos de estudio. En este caso especifico, se
pretende detallar la metodologia pedagdégica relacionada con la aplicacion de Classcraft para

fomentar el aprendizaje en la resolucion de problemas matematicos.
Principales aportes

El presente trabajo de tesis tiene como objetivo abordar las dificultades matematicas
que enfrentan los estudiantes de quinto grado de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin.

Para abordar esta carencia, se propone una estrategia pedagdgica respaldada por la
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plataforma educativa Classcraft. Esta herramienta pedagdgica pretende incentivar a los
alumnos a mejorar sus habilidades en la resolucién de problemas matematicos de manera
entretenida y participativa a través de la gamificacion que ofrece Classcraft. Este enfoque
proporciona a los estudiantes la oportunidad de aprender a través de desafios y juegos,

enriqueciendo asi su experiencia educativa.

El proposito fundamental de este proyecto es que los estudiantes refuercen sus
competencias en la resolucion de problemas matematicos y alcancen un rendimiento 6ptimo
en esta area del conocimiento. Mediante el uso de Classcraft y la aplicacion de estrategias de
gamificacion, se planifican y ejecutan actividades destinadas a cumplir con los objetivos
planteados en esta investigacion.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

La aplicaciéon Classcraft se posiciona como una herramienta fundamental para
abordar la resolucion de problemas matematicos, atendiendo a una necesidad educativa
identificada en la Unidad Educativa Particular Jim Irwin, especificamente en el campo de las
matematicas. Su implementacion busca reforzar la competencia numérica entre los
estudiantes de quinto grado, fomentando la resolucién de problemas matematicos a través de
desafios presentados en la plataforma de Classcraft, la cual se caracteriza por ofrecer un

entorno gamificado.

Desde una perspectiva social, la adopcién de Classcraft como herramienta didactica
para la resolucion de problemas matematicos pretende elevar la calidad educativa. En
concordancia con la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) y considerando los
lineamientos pedagdégicos vigentes, se enfatiza la importancia de un proceso de ensefianza-
aprendizaje interactivo que fomente el pensamiento critico y la creatividad en los estudiantes.
En este contexto, la introduccion de la gamificacién a través de Classcraft en la Unidad
Educativa Particular Jim Irwin se visualiza como un medio para contribuir al desarrollo de una

sociedad mas capacitada, en consonancia con los estandares normativos establecidos.

Un aspecto innovador radica en la inédita aplicacion de Classcraft como recurso para
la resolucién de problemas matematicos en la Unidad Educativa Particular Jim Irwin. Esta
novedad promueve una mayor motivacion entre los estudiantes al abordar tareas

matematicas.
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En el ambito cientifico actual, el propésito fundamental consiste en validar la
efectividad de la aplicacién de Classcraft como estrategia para la resolucion de problemas

matematicos en los estudiantes de quinto grado de la Unidad Educativa Particular Jim lrwin.
Descripcién breve del contenido

La investigacion se desglosa en varios capitulos los cuales esbozan de manera general
la indagacion y los hallazgos cientificos, por lo tanto, en la introduccion se plasma el problema
y los propdésitos de la investigacion, mientras que, en el capitulo 1, se detallan los fundamentos
y la posicion tedrica, el soporte y la justificacién de los aspectos tedricos relacionados con la
aplicacion tecnologica Classcraft en el desarrollo de la habilidad de la resolucién de problemas
en el &rea de matematica.

En el capitulo 2, se describe la metodologia para el desarrollo de la investigaciéon y
estudio diagnéstico, la justificacibn metodoldgica de la investigaciéon, asi como también se
describen de manera detallada la interpretacion y la discusion cientifica, en correspondencia
con el tipo de investigacion realizada.

En el capitulo 3, se muestra el analisis de los resultados de la investigacion, asi como
el analisis cuantitativo y cualitativo de los resultados obtenidos, de acuerdo con el tipo de
investigacion realizada.

En las conclusiones dan respuesta a los resultados mas sobresalientes de la
investigacion, los cuales permiten describir el cumplimiento de los objetivos de la
investigacion.

En las recomendaciones se pretenden la descripcidbn de acciones a desarrollar
futuramente, asi como el establecer las propuestas de aplicacion y utilizacion practica de los

resultados obtenidos
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes de lainvestigacion

Para poder comprender de una mejor manera la ensefianza y el aprendizaje mediante
recursos gamificados orientados a la resolucién de problemas matematicos, se realizé un
analisis de investigaciones a nivel nacional e internacional, presentando los siguientes

aportes:

Nacionales

Parrales y Pérez (2020) en su articulo “La simulacion: Estrategia de apoyo en la
ensefianza de las Ciencias Naturales en basica y bachillerato, Portoviejo- Ecuador” analiza la
simulacién como estrategia de apoyo en la ensefianza de las Ciencias Naturales. Desde el
punto de vista metodolégico la investigacion asumié una metodologia con enfoque cualitativo,
en el marco de la cual se utiliza el andlisis de contenido, mediante una revision documental-
bibliografico. Para ello, se seleccionaron materiales literarios atendiendo a criterios tales como
relevancia, pertinencia, aportes y afio de publicacién entre 2015 a 2020. El resultado de la
investigacion, indica que los estudiantes prefieren la educacion con la ensefianza de la
tecnologia versus la ensefianza tradicional. La utilizacién de materiales didacticos el empleo
de las TIC ofrece un mejor rendimiento que Unicamente la explicacion teérica clasica del
profesor y por tanto, los simuladores virtuales contribuyen de manera positiva en el proceso
de aprendizaje de los alumnos.

Por otro lado, Correa (2021), en su trabajo de titulacion denominado: la técnica de
gamificacion en la ensefianza - aprendizaje de las Ciencias Naturales en estudiantes de
segundo grado de Educaciéon General Basica de la Unidad Educativa “Nueva Esperanza” de
la parroquia La Peninsula, canton Ambato, provincia de Tungurahua, se enfoca en determinar
la importancia de la técnica de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de las Ciencias
Naturales, en los estudiantes del Segundo grado de la institucion mencionada anteriormente.
Para ello la investigacion tuvo un enfoque mixto cuali — cuantitativo, ademas se realizé un
andlisis bibliogréafico y un levantamiento de informacion en campo, al final las variables se
analizaron mediante el método analitico. Los resultados obtenidos en la investigacion fueron
orientados hacia exponer la efectividad de la metodologia de ensefianza aplicada por el
docente, la aplican técnicas ludicas en clases y en el hogar como juegos y estimulos de puntos
extras 0 recompensas, retos y actividades creativas, desafios de niveles de aprendizaje,

interés del alumnado en la asignatura, competitividad en grupos de estudio, conocimiento de
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gamificacion en el alumnado y apreciacion de la influencia de la gamificacion en el rendimiento
académico. Se concluye que la gamificacion es la mejor opcion para el docente presentando
grandes beneficios segun el trabajo de algunas investigaciones.

De acuerdo con las indagaciones nacionales descrita por Parrales y Pérez (2020), con
el uso de la simulacion como metodologia educativa y el de Correa (2021) que se enfoca en
la técnica de gamificacidén en la ensefianza de las Ciencias Naturales, denotan la relevancia
de la incorporacion de las nuevas herramientas tecnoldgicas en los procesos de ensefianza-
aprendizaje como un método de ensefianza exitoso y efectivo para promover el apoyo, la
participacién y el aprendizaje en los estudiantes. En este sentido, se apoya la idea
investigativa relacionada con la implementacion de la estrategia didactica Classcraft, como un
recurso necesario para el desarrollo de la resolucién de problemas matematicos en los

estudiantes de quinto afio de Educacion General Media.
Internacionales

Segun los autores Folgado, Palos y Aguayo (2020) en su investigacion denominada:
“Motivacién, formacién y planificacién del trabajo en equipo para entornos de aprendizaje
virtual”’, abordan las diferentes motivaciones y potenciales habilidades de los estudiantes en
el contexto de los entornos virtuales de trabajo en equipo. El objetivo consistio en la
identificacion de aquellos factores determinantes y motivaciones que poseen los estudiantes.
Mediante la prueba estadistica llamada ANOVA, se logra evidenciar que el aprendizaje
cooperativo aplicado a la gamificacion convence a los alumnos a finalizar las actividades y
tareas, lo cual es de mucha motivacion para ellos. Por lo que, se confluye que el uso de los
recursos digitales ayuda crecientemente a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

El estudio de Folgado, Palos y Aguayo (2020) aporta valiosos conocimientos sobre la
inspiracion y la colaboracion en entornos de ensefianza virtual. Estas contribuciones
enriquecen la presente investigacion, cuyo objetivo es examinar el uso de Classcraft como
herramienta de gamificacion para la resolucién de problemas mateméticos en estudiantes de
quinto grado. Los aportes de los creadores de Classcraft pueden ayudar con conocimientos
importantes para que se efectle sin problema el desarrollo de esta y a la vez mejorar los
elementos de aprendizaje en el entorno virtual.

Aunado a ello, Hernandez, Torres y Acufia (2021) en su articulo: “Classcraft como
herramienta gamificada para la enseflanza de Integracién de procesos con tecnologia

informatica”, se centran en estudiar la motivacién generada en una clase de pregrado a la cual
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se incorpord una herramienta gamificada estandar en el mercado para la ensefianza y el
aprendizaje del curso. De acuerdo con los resultados los estudiantes prefieren ampliamente
una clase gamificada, pero que, al mismo tiempo, algunos de los elementos de la gamificacion,
entre ellos los que tienen que ver con efectos aleatorios, no son bien percibidos, mientras que
los avatares dan sentido al desarrollo de una comunidad virtual con nuevas identidades
personales, lo cual llama profundamente la atencion de los jévenes de educacién media.

Por consiguiente, dicho estudio aporta informacién importante sobre el uso de
Classcraft como una herramienta de aprendizaje gamificada en el entorno educativo. Sus
hallazgos y métodos al momento de presentar la tecnologia informatica podrian ser relevantes
en la investigacion actual, ya que valida la puesta en marcha de la aplicacion Classcraft como
método gamificado estimulante para el desarrollo de las habilidades cognitivas.

Asimismo, Garcia y Lopez (2021) en su indagacién: “La gamificacion como estrategia
pedagOgica para estimular la competencia informacional en el aprendizaje de las Ciencias
Naturales de la basica secundaria”, promueven las habilidades de manejo de informacién de
los estudiantes mediante el uso de estrategias cuantitativas, especificamente de correlacion
descriptiva. Tras implementar el sistema, el 93.4% de los estudiantes alcanzaron un progreso
significativo en la comprensién de los datos. Por lo que se recomienda que las instituciones
educativas continien promoviendo el uso de los recursos y actividades digitales en la
educacién y avancen en la implementacién de valor y calidez.

En sintesis, las pesquisas desglosadas proporcionan un marco sélido para el trabajo
de investigacion actual sobre el uso de Classcraft como herramienta de aprendizaje para la
resolucion de problemas matematicos en estudiantes de quinto grado de Educacion General
Basica Media, ya que los diversos autores, sostienen que la utilizacién de recursos virtuales
puede generar ventajas notables en los estudiantes durante su proceso de formacién
académica, perspectiva que respalda la introduccién de Classcraft como una herramienta
digital. Del mismo modo, Hernandez, Torres y Acufia (2021) certifican que los estudiantes
universitarios prefieren ampliamente una clase gamificada ya que les permite estar mas
atentos al contenido impartido por el docente. Finalmente, en la investigacion de Garcia y
Lépez (2021), muestran cémo la gamificacion puede motivar y ayudar a mejorar las
habilidades de los estudiantes de manera efectiva significativa, lo cual garantiza la idea del

uso del Classcraft en un contexto de educacion general media.
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1.2. Classcraft una técnica de gamificacion

1.2.1. Definicién

Por su parte, Zichermann y Cunningham (2011), describen la gamificacion como un
proceso que implica la adopcion del enfoque mental de los jugadores y la utilizacién de
técnicas de juego para captar la atencién de los usuarios y solucionar problemas.

Classcraft es una herramienta educativa online que posibilitan la gamificacion en la
hora-clase y se vive una sensacién de juegos de roles. Esta herramienta en el ambito
educativo es de gran ayuda puesto que permite al estudiantado sumergirse en diferentes
realidades de aprendizaje y encarnar en diversos personajes a lo largo de la aventura
manteniendo su ritmo de aprendizaje.

Segun el autor de la herramienta Classcraft, Shawn Young, profesor de fisica de
educacion secundaria menciona 3 fundamentos (Mora & Camacho, 2019):

e Aumenta significativamente la motivacion del estudiantado mediante el uso de

recompensas o insignias reales.

e Fomenta la participacion colaborativa entre equipos.

¢ Refleja un aprendizaje autonomo y divertido.

Asi pues, Classcraft permite un aprendizaje mas significativo del entorno de juego
propuesto. Esta propuesta, es viable para todo el sistema educativo, tomando en
consideraciéon que el objetivo es motivar el proceso de ensefianza aprendizaje con la
resolucion de problemas.

Al crear un entorno gamificado, la motivacién se evidenciarda si la persona es activa y
participa constantemente, opina, esta enganchada en cada una de las actividades a realizar;
para lo cual se recomienda considerar la teoria del flujo que propone Nakamura y
Csikszentmihalyi (2009). La misma que menciona lo siguiente: Si la tarea es facil la persona
terminara aburriéndose y probablemente pierda el interés; por otro lado, si la tarea es
extremadamente dificil, el estudiante tendra ansiedad y talvez deje la actividad porque este
frustrado. Por todo ello hay que saber escoger las actividades de acuerdo al contexto.

Es importante destacar que Classcraft es una herramienta que impulsa a los
estudiantes a participar en trabajos colaborativos y promueve el uso de tecnologias de la

informacion y la comunicacién en contextos que demandan la resolucién de problemas.
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1.2.2. Caracteristicas de Classcraft

Classcraft es un LMS, dicho en otras palabras es un sistema de gestion del aprendizaje
en el cual varios participantes se ubican en un entorno de juego, el mismo que a la par va
relacionado con un aspecto cognitivo; el objetivo de este entorno es fomentar el proceso de
ensefianza aprendizaje utilizando recompensas, la creacion de avatares, obtencion de puntos
para tener poderes, los mismos que le lleva a subir de nivel (Flexas, 2017).

Asi es como se puede darle uso a esta herramienta de gamificacion puesto que motiva
al alumnado basandose en insignias, riesgos y recompensas, ademas es una alternativa para
fomentar el trabajo colaborativo, y en Ultima instancia, convierte al proceso de ensefianza-
aprendizaje en un lugar divertido y ameno donde se ve la participacién voluntaria de los
estudiantes creando un buen ambiente de trabajo y a la vez mejorando el comportamiento en
el salén de clase, por lo tanto los estudiantes expresan sus opiniones y siguen sus pasiones
e intereses. Los alumnos necesitan sentir que la educacién se puede evidenciar en un
contexto real (Prensky, 2015).

Esto se convierte en una estrategia de ensefianza para mejorar la resolucion de
problemas matematicos, por consiguiente, los participantes se van enganchando con la parte
ladica.

1.2.3. Origen de Classcraft

Classcraft es una herramienta educativa que nace el 2013 por el profesor Shawn
Young, nace por la necesidad de ensefiar fisica a un grupo de estudiantes de secundaria, en
vista que la tecnologia estaba cambiando el mundo surge la idea de relacionar la tecnologia
con juegos acoplandolos en clases de aventura relacionandolo con el aspecto cognitivo.

En la actualidad, las TICs que estan en pleno apogeo y se van integrando en el &mbito
educativo son de gran aporte ya que brindan apoyo en sector educativo, de tal manera que,
“La tecnologia educativa se comprende como la combinacién de la teoria y la practica para el
disenar, desarrollar, utilizar, organizar y evaluar los procesos y recursos del aprendizaje”
(Seels & Richey, 1994, p. 20). Segun este punto de vista, las tecnologias educativas brindan
a los planteles educativos y planta docente una gama de herramientas, las mismas que
ayudan de manera significativa en el proceso de ensefianza- aprendizaje, viabilizando la
adquisicion de conocimientos a través de medios tecnoldgico siempre y cuando se analice el

contexto de la institucion.
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Por tanto, la herramienta de gamificacion Classcraft se puede utilizar como herramienta
didactica y pedagogica para mejorar el aprendizaje de las mateméticas. Adicional a eso, esta
herramienta constituye un video juego motivante, que ayuda a la agilidad mental y el desarrollo
cognitivo. “El uso de videojuegos en las aulas es coherente con las teorias de la educacion
basada en competencias que destacan el desarrollo constructivo de habilidades,

conocimientos y actitudes” (Gémez, Espinosa, & Albajes, 2013, p. 5).

1.2.4. Contexto de Classcraft

Originalmente Classcraft fue disefiado para la ensefianza de la fisica en estudiantes
de secundaria. Hoy por hoy esta herramienta online se puede utilizar desde la basica
elemental hasta el bachillerato; es decir se acopla a estudiantes de todas las edades.
Tomando informacion de “Classcraft. Convierte la clase en una aventura épica” por Kico
Calvillo Castro para INTEF” existen dos versiones: una version gratuita y otra de pago, la Gnica
diferencia es que en la gratuita solo se tiene 5 etapas mientras en la otra versién se puede
obtener mas etapas, sin embargo, se considera que las etapas no son imprescindibles para
disfrutar de Classcraft.

Esta herramienta fue creada para ampliar la gama de técnicas de ensefianza en la
matematica, puesto que ofrece un trabajo colaborativo, el mismo que le permite a los
estudiantes expresar sus opiniones de forma autbnoma, resolver ciertos problemas o retos
matematicos.

En relacion con lo anterior, se define la solucion de problemas matematicos, como:
“una actividad compleja, es decir, una actividad que involucra procesos cognitivos superiores,
como visualizacién, asociacién, abstraccion, comprensién, manipulacién, razonamiento,

analisis, sintesis y generalizacién” (Agudelo, Bedoya, & Restrepo, 2008, p. 13).

1.2.5. Metodologia de Classcraft

Los cambios tecnolégicos actuales demandan una educacién que considere los
intereses de los estudiantes y los motive a participar activamente en el proceso de
aprendizaje. La gamificacion, implementada a través de herramientas como Classcraft, se
presenta como una solucion efectiva para integrar todas las materias y aulas. Fomentando la
curiosidad como motor del aprendizaje y ofreciendo actividades del mundo real para
desarrollar personajes, esta plataforma contribuye a mejorar tanto el rendimiento como las

actitudes en el aula.
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En la actualidad, el auge de la tecnologia ha planteado un cambio de paradigma en el
sistema educativo, se ha redisefiado la educacion de tal manera que se vea reflejado en el
estudiantado; siempre y cuando sea analizado tomando en cuenta los intereses del alumnado;
donde se veran inmersos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Lev Vygotsky
(1978), el desarrollo cognitivo debe considerarse siempre en relacién con el contexto social,
histérico y cultural en el que se lleva a cabo.

El enfoque constructivista en educacion plantea un paradigma en el cual el proceso de
enseflanza se concibe y se implementa como una actividad dindmica, participativa e
interactiva por parte del estudiante, es por eso que se puede emitir que el rol que tiene los
videojuegos en el ambito educativo es una buena alternativa; puesto que el objetivo es
evidenciar el aprendizaje significativo, el mismo que conlleva incluso a la transversalidad de
contenidos, y Classcraft es el rueda de engranaje del conocimiento, se puede utilizar de forma
grupal o individual, se crean personajes, los mismos que trabajaran juntos para llegar a la
meta , por ejemplo el sanador puede restaurar la vida, el mago proporcionara poderes y el
guerrero protegera a los débiles. Consideramos que este mecanismo es apropiado ya que
permite al alumnado que trabajen colaborativamente, creando un ambiente de convivencia
apropiado en el salén de clase. Segun Wilson (1995), los entornos de aprendizaje
constructivistas se caracterizan por ser espacios donde los estudiantes colaboran entre si,
utiizando una amplia gama de herramientas y recursos informativos para alcanzar los
objetivos de aprendizaje y resolver problemas mediante actividades conjuntas.

Otro elemento a reflexionar es que, al trabajar con esta herramienta nos permite aplicar
diferentes metodologias activas como, por ejemplo: clase invertida, aprendizaje basado en
retos y juegos de rol; las que tiene como finalidad buscar el aprendizaje efectivo, critico y
reflexivo permitiéndoles ser un ente activo en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Finalmente, otro aspecto a considerar es que en el aula la herramienta es versatil
puesto que se adapta a cualquier asignatura y cabe mencionar que se puede elegir cualquier
tema del curriculo, lo importante es como el docente adapta el contenido en el contexto de

estudio.
1.3. Propuesta pedagogica de Classcraft

En un ambiente de juego, espontaneo y motivador, el “juego de roles” o “juego de
actores” se concibe como un proceso de simulacién donde se representa a actores de la

realidad, los mismo que trabajan con empatia. Como es de conocimiento, en todo juego de
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rol se plantea previamente una historia en donde los estudiantes se identifican con un
personaje. Focalizandose en los videojuegos, autores como Gros y Contreras (2006),
mencionan que los videojuegos tienen las mismas caracteristicas que los juegos de roles
porque se basan en simulaciones; es decir hay que jugar algo ficticio siendo un agente activo
con un meta especifica.
Classcraft esta compuesta por tres fases: planeacién o disefio, ejecucion y resultados.

e Planeacion o disefio

En esta fase el docente planifica las actividades usando la herramienta Classcraft, crea
la clase, ayuda en la creacién de los avatares, se forman grupos de trabajo y se activan los
poderes que tienen los personajes (Ver anexo 4). En cuanto a la blsqueda de identidades
Debyser y Yaiche (1996), comentan que la simulacion consiste en que el estudiantado tome
el rol como si fuera otra persona, buscando en uno mismo los recursos que permitan hacer
creible el personaje que se adopta.

Al terminar de configurar la clase y crear los cédigos de la misma, del estudiantado, se
ingresa el contenido, es decir las tareas.

e Ejecucion

Para dar cumplimiento al objetivo previamente establecido, el estudiantado debe
ingresar a Classcraft con su respetivo usuario y contrasefia para dar inicio a las actividades
cargadas por el docente de matematica con el contenido multiplicaciones. Si contesta
correctamente le permita ir personalizando al avatar (Ver anexo 5).

Una vez identificados bien los personajes se comienza con la explicacion de cada una
de las misiones, es importante socializar el objetivo de la actividad a desarrollar: para que se
evidencie el trabajo colaborativo es recomendable hacer subgrupos de 4 personas, pero habra
actividades donde se evidencie el trabajo individual, entonces hay que identificar bien al
estudiantado al momento de realizar las actividades en clase segun (Debyser & Yaiche, 1996).

El tiempo es importante determinar para cada misioén y procurar que los participantes
estén trabajando y se apeguen a este. Es recomendable utilizar material didactico con nifios
y adolescentes por cuestion de motivacion, que como ya se sabe, influye mucho al momento
del aprendizaje. Segun Gilbert (2005) el cerebro esta orientado hacia la supervivencia. Ante
una situacion de aprendizaje, nuestro cerebro evalla si dicha informacién es esencial para
nuestra supervivencia. Si la considera relevante, continuamos aprendiendo; de lo contrario,

tendemos a descartarla.
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Asi pues, se dice que la motivacion es un factor determinante que influye en la

adquisicion de un nuevo aprendizaje.
e Resultados

Una vez ejecutada la propuesta educativa, se lleva a cabo una valoracién para analizar
la participacién activa o pasiva del estudiantado. Se considera a esta aventura como un
andamiaje para alcanzar la autonomia e independencia en la matematica.

Si bien es cierto no es un tabl que las mateméticas causan un malestar y tension en
los estudiantes en todo el sistema educativo, razén por la cual con la implementacion de esta
herramienta se pretende analizar la trazabilidad de la herramienta en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Se considera que Classcraft es la respuesta adecuada ante el tedio generado para las

matematicas.
1.4. Rol de los gestores de conocimiento

1.4.1. Rol del docente

Es importante mencionar que el papel del profesor es determinante dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje, puesto que se convierte en un andamiaje del aprendizaje. El
docente dentro de una simulacion se transforma en un “lenguaje paramédico” (Levine, Urefia,
& Gayo, 2004).

Classcraft es una herramienta que tiene una varias de actividades ludicas que
anexandolos a la creatividad de cada uno de los estudiantes genera un conocimiento a largo
plazo, por otra parte, significa la conformacion de una memoria paulatina y progresiva. A esto,
también Jones (2013), hace referencia que el instructor es como un controlador, ya que esta
prohibido que el instructor resuelva problemas a los participantes, simplemente es una guia o
un andamiaje para que los estudiantes lleguen al conocimiento.

El docente cumple diversos roles cuando se esté ejecutando Classcraft, el docente es
el encargado de crear las misiones basandose en la multiplicacion, organiza los grupos si es
necesario. Otra caracteristica del profesor es que corrige ciertos ejercicios mal resueltos en la
hora de clase.

El docente fomenta el trabajo colaborativo y genera un buen ambiente de trabajo, da
confianza a los estudiantes y motiva. Esto lleva a los estudiantes a comprender que sus

acciones y participacion en el juego tienen consecuencias tanto positivas como negativas para
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sus compafieros. Tomando como referencia a Vygotsky (1967), menciona que el juego ofrece
al nifio el soporte cognitivo necesario para desarrollar procesos mentales de orden superior.
Es decir, el rol del profesor es de mediador, mentor y facilitador de conocimiento puesto
que monitorea la calidad del trabajo y la dinamiza la clase; con el Unico objetivo de transformar
la educacién convirtiendo los contenidos en aprendizajes significativos.
En la actualidad el docente se convierte en un gestor de aprendizaje y pierde el
protagonismo, ya que ahora es él, quien esta dispuesto a aprender y se rige a los intereses y

necesidades de los nuevos educandos.

1.4.2. Rol del estudiante

El rol del estudiantado en Classcraft es autbnomo y activo segin Debyser y Yaiche
(1996). Es activo porque los alumnos participan en el desarrollo de las actividades de las
misiones; y es autbnomo porque el estudiantado es el responsable de construir o adquirir su
propio conocimiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El estudiante no es un ente
pasivo donde solo se limita a recibir informacion por parte del docente de una forma
estructurada, sino mas bien se convierte en un estudiante critico- reflexivo.

El estudiante actual se caracteriza por ser espontaneo y critico. Por lo tanto, el papel
del estudiantado ya no es el de espectador, sino que trae sus propias ideas al aula mientras
se involucra con la tecnologia, lo que les permite un alto nivel de conocimiento competente,
ademas se apoyan en experiencias vividas, esto permite que los estudiantes generen su

propio conocimiento y con ello creen un aprendizaje significativo en la vida.
1.5. Sistema Interactivo

1.5.1. Ventajas

Classcraft cambia la relacion entre alumnos-docentes puesto que como aplicacion
educativa ofrece una gama de actividades para los docentes, la herramienta requiere de
dedicacion e ingenio.

Aparte de eso, el ambiente en la clase mejora ya que se puede modificar las
actividades facilmente, cualquier juego de rol que se precie tiene una historia de fondo
complejay, sin ella, el juego perdera todo interés. Por eso, Classcraft necesita crear un mundo

detras de las aulas para que los estudiantes se sientan realmente parte de la aventura.
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Adicional a eso, la herramienta brinda el protagonismo e interés al estudiantado y de
una u otra forma se refleja un resultado notorio en el desempefio de habilidades cognoscitivas,

se muestra un trabajo colaborativo y el uso de la TICs.

1.5.2. Desventajas

La Plataforma Educativa Gamificada Classcraft es un entorno virtual que ayuda al
docente en la creacion y gestién de los espacios de ensefianza — aprendizaje, donde se
implementa ciertos recursos, sin embargo, estos recursos podrian llegar aburrir a los
estudiantes que tiene otro tipo de inteligencias mdltiples.

Adicional a eso, hay que tomar en cuenta que para la retroalimentacién se puede llegar
a complicar por la cantidad de alumnos que pudieran estar enganchados en la plataforma.

En el aspecto de evaluacién no existe un instrumento que permita la valoracion
automatica por estudiante. La gamificacion va mas alla de simplemente incorporar mecéanicas
de juego en contextos no ludicos; se trata, en esencia, de identificar aquellos elementos del

juego que pueden transformar una tarea en una experiencia de juego.
1.6. Resolucién de problemas

1.6.1. Definicién

La resolucion de problemas es un proceso fundamental en la ensefianza de las
matematicas; esta competencia es la que le da sentido a los contenidos que se ensefian en
el area. Como lo sefiala Schoenfeld (2006), estos son los conocimientos previos que posee
un individuo; como conceptos, formulas, algoritmos, en general todas las nociones que se
considere necesario saber para enfrentarse a un determinado problema. Es un proceso mas
complejo e involucra mas elementos, inclusive de caracter emocional, efectivo, psicoldgico,
sociocultural, entre otros (Sinicrope, 1995). Nos plantea una estrategia para implementar en
la resolucién de problemas en cuatro fases que me permite dar una posible solucion.

Piaget y Bustos (1980), enfatizan el papel activo que el sujeto tiene en su propia
evolucion cognitiva. La accion es el elemento clave del cambio y la exploracion y el
descubrimiento son el estimulo que impulsa el desarrollo. A través de éstas, el sujeto
desarrolla esquemas, inicialmente motores y posteriormente en forma de pensamiento, que
le permiten una determinada comprension de su entorno.

Basado en lo expuesto, es claro que en primer lugar se reconoce que resolver

problemas es una estrategia metodolégica que facilita un aprendizaje profundo de los
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conceptos matematicos. Ademas, impulsa el desarrollo de habilidades, destrezas y varias

competencias en matematicas que son practicas para los estudiantes en su dia a dia.
1.7. Proceso de ensefianza -aprendizaje de las matematicas

El proceso de ensefianza — aprendizaje de las mateméticas se enfoca en la busqueda
y la obtencion de consecuencias y resultados, logrados mediante el razonamiento I6gico
matematico, a partir de ciertas premisas basicas llamadas axiomas o postulados, es asi que
la didactica ocupa un lugar primordial en la ensefianza de la esta ciencia, es decir, se centra
en un conjunto de acciones que desarrolla un epicentro educativo para cumplir con su encargo
social. Los docentes deben utilizar métodos apropiados dentro del proceso pedagdgico para
lograr que los estudiantes adquieran los conocimientos necesarios. El aprendizaje de las
matematicas esta relacionado con la accién creativa, es decir cuando el sujeto dispone de
entornos diversos, la imaginacion se fortalece y apoya el aprendizaje (Villalpando et al, 2020).

La ensefianza de las matematicas en nifios puede tener tanto efectos positivos como
desafios potenciales. Por un lado, puede fomentar el desarrollo cognitivo, incluyendo
habilidades de resolucion de problemas, pensamiento l6gico y razonamiento abstracto. Sin
embargo, también conlleva diversas dificultades si los métodos de ensefianza no resultan
atractivos o si los nifios no pueden percibir la relevancia de las matematicas en su vida
cotidiana, lo que puede llevar a una pérdida de motivacion para aprender. Segun los autores
Flores et al (2020), mencionan que es una preocupacion en la educacion matematica
“‘enfrentarse a los diferentes obstaculos y dificultades presentes, asi como evitar algunos
errores que se pudieran originar’. Aunque los estudiantes se esfuercen y trabajen con
determinacion, es fundamental que haya suficiente motivacién para el aprendizaje. Esto se
logra mediante el uso de enfoques didacticos y actividades atractivas, sin comprometer la
rigurosidad en la ensefianza y el aprendizaje (Elles, 2021).

De este modo, se denota que el resolver problemas constituye una de las actividades
gue mayores aportes ha hecho al desarrollo de las matematicas y que contribuye
significativamente al desarrollo del pensamiento. Fortalecer la resolucién de problemas en los
estudiantes, significa entonces darles la oportunidad para hacer matemética y propiciar en
ellos el gusto por esta disciplina, para ello es necesario que los docentes tengan dominio de

los referentes conceptuales y pedagdgicos relacionados con el proceso de resolucion de

problemas.
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1.8. Estrategia Didé&ctica

La importancia de las estrategias didacticas radica en la jerarquia con el proceso
educativo, conformado por la ensefianza — aprendizaje; en el cual, el docente planifica como
llegar al estudiante, por lo que debe lograr la estructura del aprendizaje y los objetivos
establecidos. En este caso, la estrategia, es la que permite la organizacion, formalizacion y
orientacion del proceso en el logro de los objetivos educativos (Rosales, 2007).

Moreno y Velazquez (2017), sostienen que una estrategia didactica trasciende la
simple aplicacién de técnicas y actividades, describiéndola como la estructura de actividades
que concretiza los objetivos y contenidos. Este estilo emerge del contenido de la informacion;
dicho esto, cuando se sugiera desarrollar una estrategia, se debera apegar a lo que se desea
lograr.

Yanez (2023), sefiala que las estrategias didacticas se definen como los
procedimientos (métodos, técnicas, actividades) por los cuales el docente y los estudiantes,
organizan las acciones de manera consciente para construir y lograr metas previstas e
imprevistas en el proceso ensefianza y aprendizaje, adaptandose a las necesidades de los

participantes de manera significativa.
1.9. Aprendizaje significativo

Segun Ausubel, Novak y Hanesian (1976), el aprendizaje significativo es el proceso en
el que la nueva informacion se conecta de manera sustancial y no arbitraria con la estructura
cognitiva del aprendiz. En este sentido, el aprendizaje es significativo cuando el alumno
relaciona sus conocimientos previos con esquemas culturales y realiza una reorganizacion de
la informacion, donde establece niveles de relacion entre ellos generando asi un aprendizaje
nuevo, a fin de hacer uso significativo de este aprendizaje para la resolucién de problemas y
entendimiento de su contexto sociocultural.

En la medida que el alumno ha aprendido un nuevo contenido y a este ha generado la
capacidad de darle un nuevo significado, se esté proporcionando un aprendizaje significativo,
para que se produzca este aprendizaje Ausubel, Novak y Hanesian (1976) definieron tres
condiciones béasicas que el docente debe tener en cuenta:

e La significatividad I6gica del material
e La significatividad psicolégica del material, con relacion a los conocimientos
previos del estudiante y sus estilos de aprendizaje.

e Actitud favorable del estudiante, que esté motivado para aprender.
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En el contexto educativo el aprendizaje significativo es importante para adquirir y
almacenar la cantidad de ideas e informacion orientadas en cualquier campo del
conocimiento, como es el caso del desarrollo de las habilidades matematicas, en donde se
requiere generar una ensefianza motivadora que lleve al estudiante a profundizar y ampliar
los significados que construyen mediante su activa participacibn en los procesos de

aprendizaje.
1.10. Aprendizaje colaborativo

Varios autores sefialan que el aprendizaje colaborativo se origina en el enfoque
constructivista social, destacando su naturaleza profundamente social. En este tipo de
aprendizaje, el lenguaje es fundamental tanto para la interaccion entre el alumno y el maestro
como para las relaciones entre los estudiantes (Barro, Mizoguchi, & Verdejo, 2001).

Segun Cuéllar y Alonso (2010), el aprendizaje colaborativo se describe como una
metodologia docente activa en la que los estudiantes desarrollan su conocimiento y crean
contenido mediante la interaccion en el aula. En un grupo colaborativo, la autoridad se
distribuye y los miembros aceptan la responsabilidad compartida por las decisiones y acciones
del grupo.

Para Avello y Marin (2016), el aprendizaje colaborativo se definiria como la
construcciéon de conocimiento, la negociacion de significados y/o la resolucién de problemas
a través del compromiso mutuo de dos o mas aprendices en un esfuerzo coordinado utilizando
Internet y la comunicacioén electrénica.

En este contexto, el aprendizaje colaborativo se entiende como una forma de aprender
en equipo, donde los estudiantes se organizan en pequefios grupos con habilidades vy
conocimientos comparables para realizar una tarea asignada.

En este tipo de aprendizaje, el docente actla como guia y observador, interviniendo
Unicamente cuando es necesario. También conocido como "trabajo en grupo"”, este método

usualmente implica una distribucién equitativa de las tareas entre los participantes.
1.11. Etapas del desarrollo cognitivo

En relacion con el aprendizaje se plantean las etapas del desarrollo cognitivo. Ramirez
(2021), describe estos cambios como las modificaciones en la adquisicion de conocimientos
por los individuos, resultantes de su evolucion tanto psicologica como fisiologica.

Asimismo, Guerring y Zimbardo (2005), entienden que el andlisis de los procesos y

productos de la mente se centra en como surgen y evolucionan a lo largo del tiempo. Jean
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Piaget, en su teoria, describe el desarrollo cognitivo como un proceso continuo donde los
esguemas mentales se construyen y se reformulan constantemente a partir de los esquemas
formados en la infancia.

Desde edades muy tempranas los nifios desarrollan primero la l6gica que el lenguaje
por medio de la interaccion sensorial y motriz con el medio; esta serie de conocimientos se
van adquiriendo durante el desarrollo de la inteligencia, los cuales van siguiendo un orden
determinado, denominadas por Jean Piaget como etapas del conocimiento (Saldarriaga,
Bravo, & Loor, 2016). En este sentido Piaget propone cuatro etapas:

La etapa sensoriomotriz (0 — 2 afios) Desarrolla los sentidos, informacién sensorial y
las respuestas motoras, la permanencia de los objetos.

La etapa preoperacional (2 — 7 afios) Desarrolla el significado de las cosas, el
pensamiento simbdlico y el egocentrismo.

La etapa operacional concreta (7 — 11 afios) El nifio puede hacer operaciones
concretas, Desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

La etapa operacional formal (11 — adultez) Puede hacer operaciones abstractas,
pensamiento légico y ordenado.

En funcién a lo planteado en el modelo piagetiano sobre el desarrollo cognoscitivo tuvo
(y tiene) una notable repercusion en los procesos de ensefianza y aprendizaje en el contexto
escolar. Conocer en qué fase de desarrollo se encuentra el nifio, su ritmo madurativo y
potenciar sus talentos para compensar sus dificultades son factores clave para el trabajo del

educador en el aula ordinaria, y sobre todo, con alumnos de Educacion Especial.
1.12. Aprendizaje autébnomo

Segun Tunnermann (2011), el aprendizaje, desde el enfoque constructivista, se
concibe como un proceso interno, autoconstructivo, subjetivo-personal, social y cooperativo
entre estudiantes y docentes, donde el autoaprendizaje se desarrolla a través de la resolucion
de problemas, guiado por el maestro. En términos generales, el aprendizaje autbnomo se
describe como la capacidad del estudiante para gestionar su propio conocimiento. Para una
mayor precision en su conceptualizacion, se considerard la siguiente definicion:

De acuerdo con Daura (2011), el aprendizaje autbnomo se conceptualiza como un
proceso intelectual en el cual el estudiante regula su propio aprendizaje mediante la aplicacion
de estrategias cognitivas, secuenciales, procedimentales y socio-afectivas, con el objetivo de

abordar aspectos especificos de su realidad. Ademas, Crispin et al., (2011) destacan que el
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aprendizaje autbnomo promueve niveles elevados de comprension y autocontrol del proceso
de aprendizaje, conocido como metacognicion. Asi, aprender de manera auténoma implica
que, en la construcciébn de nuevos conocimientos, el estudiante utilice un pensamiento
reflexivo avanzado para entender tanto lo que esta aprendiendo como la forma en que lo esta
haciendo, con el propdsito de aplicar esos conocimientos en su vida diaria.

En base a las definiciones propuestas, es claro que el aprendizaje autbnomo
representa la capacidad del estudiante para aprender de manera independiente. Este tipo de
aprendizaje puede desarrollarse desde la educacion primaria mediante la ensefianza basada
en la resolucién de problemas, con el objetivo de que el estudiante asuma activamente la
responsabilidad de su propio aprendizaje y construya su conocimiento. Paralelamente, el

docente reconoce su papel como facilitador en el proceso de formacién educativa.
1.13. Marco Legal de la investigacion

El marco normativo que se relaciona con el presente tema de investigacion es
importante tener en cuenta las politicas y leyes internacionales y nacionales al respecto. A
nivel internacional, la UNESCO (2023) fomenta el uso de tecnologias educativas innovadoras
para los procesos de ensefianza y aprendizaje en funcién de una mejoria en la calidad de
estos procesos. Ademas, como parte de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la
ONU (2018) se tiene en cuenta el ODS 4: Educaciéon de Calidad, que aborda el tema de la
inclusién de la tecnologia y la equidad en su uso, y el ODS 10: Reduccion de las
Desigualdades, que promueve acciones para disminuir la brecha digital y garantizar el acceso
igualitario a las tecnologias educativas.

Asimismo, en el Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2003), capitulo Il en el apartado
de los derechos relacionados con el desarrollo establece: Los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a recibir una educacion de calidad, lo cual requiere de un sistema educativo
que cumpla con varios aspectos clave:

1. Asegurar que todos los nifios y nifias puedan acceder y permanecer en la educaciéon
bésica, y que los adolescentes puedan continuar hasta el bachillerato o su equivalente.
Respetar las culturas y caracteristicas especificas de cada region y comunidad.

3. Ofrecer opciones educativas flexibles y alternativas que atiendan las necesidades de
todos, especialmente de aquellos con discapacidad, que trabajan o que viven en

situaciones que requieren mayores oportunidades de aprendizaje.
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4. Garantizar que los nifios, nifias y adolescentes tengan acceso a docentes calificados,
materiales didacticos, laboratorios, instalaciones y recursos adecuados, y que
disfruten de un entorno favorable para el aprendizaje. Esto incluye el acceso efectivo
ala educacidn inicial para nifios de cero a cinco afos, mediante programas y proyectos
gque sean flexibles y adaptados a sus necesidades culturales.

5. Respetar las convicciones éticas, morales y religiosas de los padres y de los propios
nifios, niflas y adolescentes. La educacion publica debe ser laica en todos sus niveles,
obligatoria hasta el décimo afio de educacién basica y gratuita hasta el bachillerato o
su equivalente. Ademas, el Estado y los organismos competentes deben garantizar
gue las instituciones educativas ofrezcan servicios con equidad, calidad y oportunidad,
y que los padres tengan el derecho de elegir la educacion que consideren mas
adecuada para sus hijos.

A nivel nacional, en Ecuador la Constitucién de la Republica ha progresado en la
concepcidon de una educacion de calidad e integral. En el Articulo 26 expone sobre el derecho
de todos los individuos a la educacién y el deber ineludible del Estado en esa misién. En tanto,
el Articulo 27 se refiere a que la educacion se centra en la evolucion del ser humano y en la
garantia de desarrollo holistico de los procesos educativos (Asamblea Nacional, 2008).

Ademas, especificamente sobre la implementacion de la tecnologia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) proporciona un
marco general para la incorporacion de tecnologias en el proceso educativo, fomentando
practicas pedagodgicas innovadoras que impulsen la participacion activa y el aprendizaje
significativo. Esta ley exige que las instituciones educativas integren dichas tecnologias de
manera efectiva en sus métodos de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de mejorar la
calidad educativa y promover la inclusién digital tanto de estudiantes como de docentes
(Ministerio de Educacion, 2021).
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables

El disponer de un buen sistema de variables es importante en el proceso de
investigacion ya que facilita todo un disefio, desarrollo y posterior andlisis estadistico de los
resultados.

La operacionalizacion de variables implica el uso de diversas técnicas y métodos para
medir una variable en una investigacién. Segin Moran y Alvarado (2010), este proceso
consiste en desglosar y analizar la variable en sus componentes fundamentales para poder
medirla adecuadamente. Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) indican que incluye las
actividades realizadas por el investigador para recolectar datos de la poblacion. De acuerdo
con Cea (2012), la operacionalizacién implica asignar categorias o identificar datos basandose
en sus caracteristicas especificas de estudio.

A continuacion, resefiamos un cuadro que recoge los indicadores y dimensiones de

cada una de las variables de la investigacion.
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Tabla 1. Operacionalizacion de variables

Categoria
Variables Definicion Dimensiones Indicadores Preguntas de
Likert
¢Ha impartido conceptos
matematicos en una clase
gamificada de Classcraft?

Segun el autor de la égri?slgglr arl:)S(;tSSOqg()e’nitivo Totalmente
herramienta Classcraft, Shawn Young, Ia herramiepnta Classc?aft en
Classcraft es una herramienta educativa ayuda significativamente en desacuerdo

.(_)nlln_e’ que posibilitan . la el pensamiento critico?
gamificacion en la hora-clase y se vive Conocimiento En
una sensacion de juegos de roles. Esta  Cree usted que. dentro de desacuerdo
Classcraft | herramienta en el ambito educativo es L o CEE S que,

d . Cognoscitivo Apropiacién de | la didactica de las ,

e gran ayuda, puesto que permite al . o . Indiferente

. : ; la herramienta | matematicas, al utilizar la

estu_dlantado sumergirse en diferentes herramienta de gamificacion
realidades de aprendizaje y encarnar en Classcraft contribuye al De acuerdo
diversos personajes a lo Iargo de la aprendizaje significativo?
aventura manteniendo su ritmo de Totalmente
aprendizaje. de acuerdo

¢ Con que frecuencia integra
actividades de resolucioén de
problemas en la herramienta
Classcraft?
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Afectivo Motivacion ¢ Ha identificado la Totalmente en
motivacién al integrar desacuerdo
Interaccién Classcraft en el proceso
docente- de ensefanza- En desacuerdo
alumno. aprendizaje? Indiferente
¢,Cree usted que la De acuerdo
participacion del
estudiantado ha Totalmentede
aumentado con las acuerdo
actividades creadas en
Classcraft?
Resolucion de La resolucibn de problemas Comprension Identificacion ¢ Considera que la Siempre

problemas

es un proceso fundamental en
la ensefianza de las
matematicas; esta competencia
es la que le da sentido a los
contenidos que se ensefian en
el &rea. Como lo sefiala
Schoenfeld (2006) estos son
los conocimientos previos que
posee un individuo;, como
conceptos, formulas,
algoritmos, en general todas las
nociones que se considere
necesario saber para
enfrentarse a un determinado
problema.

del problema.

herramientaClasscraft
brinda soporte al
alumnado en la
identificacion de los
datos del problema?

La mayoria delas
Vveces Si

La mayoria de las
veces no

Nunca
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Planificacion Seleccion de ¢,Cree usted que el uso
estrategias de Classcraft ayuda a los [Siempre
estudiantes a seleccionar
las estrategias Regularmente
adecuadas en cada uno
de los problemas, dando |Algunas veces
como resultado la mejora
del rendimiento? Nunca
Ejecucion Resuelve los ¢ Considera que la Siempre
problemas herramientaClasscraft
utilizando permite al estudiantado |Casi siempre
algoritmos. resolver problemas
utilizando algoritmos? Algunas veces
Nunca
Comprobacion Verificacion
de
resultados.

Elaborado por: Elaboracion propia
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2.2. Enfoque de la investigacion

La investigacion se encuentra enmarcado dentro de un enfoque mixto, ya que segun
la postura filoséfica y epistemoldgica la investigacion es cuantitativo. Hernandez, Fernandez
y Baptista (2006), afirman que la recoleccion de datos se utiliza para verificar hipotesis
mediante mediciones numéricas y analisis estadisticos, con el fin de identificar patrones de
comportamiento y validar teorias. El objetivo de la investigacién cuantitativa es recopilar y
analizar informacién numérica con el fin de comprender la realidad social de los individuos.
Esta investigacion tiene como obijetivo obtener informacion sobre las actitudes, creencias y
motivaciones de los estudiantes de quinto de educacién general basica.

Asimismo, la investigacion es explicativa debido a que comprueba experimentalmente
la hipétesis planteada, el objetivo principal es profundizar el conocimiento; de igual manera
indaga las causas- efectos del objeto de estudio tomando en cuenta las condiciones a las que
estan expuestas.

Es importante mencionar que esta investigacion no se queda solo en los conceptos,
situaciones, procesos; entre otros, la investigacion recopila informacién de fuentes primarias
como por ejemplo encuestas, ficha de observacion y datos estadisticos; para luego poder
aplicarlas con la finalidad de generar una propuesta significativa en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
2.3. Alcance de la investigacioén

La investigacién tiene un nivel descriptivo. Segun Fidias (2016), la investigacion
descriptiva “consiste en la caracterizacién de un hecho, fenédmeno, individuo o grupo, con el
fin de establecer su estructura o comportamiento” (p.24). Es por esta razén, que la
investigacion recoge informacion con el objetivo de obtener una comprension amplia del
proceso de aprendizaje en el area de la resolucion de problemas matematicos en los

estudiantes de quinto grado de educacién general media.

Asimismo, debido a que la investigacion tiene como finalidad determinar el grado
relacion existente entre la variable independiente “estrategia didactica Classcraft” y la
variable dependiente: “aprendizaje de la resolucién de problemas” se reconoce como una

categoria de tipo correlacional.
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2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

La investigacidon es un proceso sistematizado y riguroso, el mismo que intenta dar
solucién al objeto de la investigacion.

El paradigma de la investigacion es cuali-cuantitativo debido a que permite obtener
datos estadisticos de la poblacion de estudio para luego comparar con las cualidades
observadas y emitir los hallazgos pertinentes.

Adicional a lo anterior, la investigacion es de campo puesto que se realiz6 en el lugar
de los hechos, es decir los datos han sido recolectados directamente de los estudiantes y
docentes de educacion media de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin ubicada en la
provincia de Pichincha, y tendra el caracter de explicativa porque ira describiendo cada uno
de los pasos en los cuales los procesos tendran que desarrollarse de una manera clara y

precisa.
2.5. Métodos empleados y sus propésitos en el contexto de investigacion
Métodos empiricos

Los métodos empiricos de investigacion permiten revelar las caracteristicas
fundamentales de las asociaciones del objeto de estudio con las pruebas verificables. En este

sentido, se implementaron las siguientes:

- Medicién: la misma consiste en describir con nimero alguna cualidad o cantidad del
objeto de estudio. Es por ello, que se realiza la prueba diagnéstica la cual pretende
evaluar el rendimiento académico de los estudiantes, dicho instrumento fue aplicado
al inicio y al final del proceso investigativo con el objeto de tener un punto de partida
y uno de llegada. Asimismo, se aplica una encuesta para recolectar datos de los
estudiantes de 5° y los docentes del area de matematica en el nivel de Educacion
Bésica Media.

- La observacion es un proceso indispensable, Bunge (2007) menciona que la
observacion constituye el procedimiento empirico basico de la ciencia, cuyo objetivo
es el estudio de hechos, objetos o fenébmenos de la realidad presente.

Este procedimiento estructurado describe el comportamiento de manera rigurosa

objetiva y controlada de la poblacion de estudio.
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Métodos Tebricos

Dentro de los métodos tedricos se selecciond el andlisis — sintesis; dichos procesos
son complementarios entre si y sirven para el estudio de problemas o realidades complejas,
los mismos que permiten conocer mejor las realidades, describirlas de una mejor forma,
descubrir relaciones entre sus componentes y construir nuevos conocimientos a partir de
otros.

El método dialéctico es una herramienta que serd utilizada en la investigacion para
analizar y comprender los procesos, flujos, fusiones y relaciones a través del andlisis de los
elementos, las contradicciones y la evolucién del tema. Ademas, fomenta la creatividad y el
pensamiento critico, facilita la comprension de los procesos histéricos y sociales.

En la investigacion se ve reflejado el método de analisis al momento que se conoce
mas profundamente las caracteristicas, comportamientos del estudiantado de quinto grado de
educacion béasica media al momento de resolver problemas matematicos. Después del
andlisis, la sintesis implica establecer relaciones y conexiones entre ellas para llegar a
conclusiones. El propésito es explicar y demostrar cémo los principios o causas descubiertos
en el andlisis producen los fenébmenos observados.

Métodos matematicos estadisticos

Para la presentacion de los resultados se toma en consideracion el método estadistico
denominado tabulacién, el cual es un proceso que agrupara los datos y mostrara mediante
graficos o tablas los hallazgos numéricos de forma organizada para analizar las variables.
Estas representaciones graficas estaran acompanadas de una interpretaciéon o sintesis que

favorecerda la comprensién de los numeros registrados.
2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada
Para la recoleccion de los datos se seleccionaron los siguientes instrumentos:

Encuesta. Se utilizé en la investigacion fue estructurada por 10 preguntas, la cual fue
aplicada a los dicentes del area de Matematica de Educacion Basica Media. EIl cuestionario
fue de opciones multiples, segun Pineda y Alvarado (2008) describen este tipo de cuestionario
como un método que emplea un formulario para recopilar respuestas sobre el problema en
estudio, el cual es completado directamente por el encuestado. En este caso, se utilizo la
escala de Likert que permite cuestionar a una persona sobre su grado de acuerdo o
desacuerdo con una afirmacion, es ideal para medir reacciones, actitudes y comportamientos.

A continuacion, se detalla dicha escala:
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e Totalmente de acuerdo (TA)

e De Acuerdo (DA)

¢ Indiferente (I)

e En Desacuerdo (ED)

o Totalmente en Desacuerdo (TD)

La eleccion del instrumento obedece a sus multiples ventajas, ya que es uno de los
métodos mas conocidos para la medicion de actitudes mediante escalas, facilitando la
cuantificacion, el andlisis e interpretacion de los datos. Ademas, puede ser autoadministrado,
lo que facilita la obtencién de datos, favorece la honestidad al conceder anonimato y permite
recoger informacién de gran numero de personas en un breve periodo de tiempo. Es
importante mencionar, que la encuesta con escala de Likert es una herramienta ampliamente
utilizada para la recoleccién de datos, siendo facil de comprender y responder. Este método
resulta esencial para evaluar la opinién del personal docente o la actitud de los estudiantes
de quinto grado de la Unidad Educativa Jim Irwin respecto a un tema especifico, facilitando la
investigacion (Ver Anexo 3).

Prueba diagndéstica. Este instrumento tiene como objetivo obtener informacion
trascendente del estudiantado de quinto afio paralelo A referente a como aplican la habilidad
de resolucién de problemas matematicos. Esta prueba fue disefiada con 5 preguntas de base
estructurada con Unica respuesta con los apartados de datos, procedimiento y respuesta; las
mismas que miden: andlisis del problema, identificacion de la estrategia, aplicacién del
algoritmo y comprobacién de resultados (Ver anexo 1).

Las preguntas estan relacionadas a la resolucién de problemas matematicos basados
en las operaciones basicas; suma, resta, multiplicacion y division. El estudiante debe analizar
el problema, identificar la estrategia pertinente para resolver dicho problema, basandose en
los datos del ejercicio planteado y finalmente escribir el resultado que se alinea a la pregunta.

Observacion no estructurada. La observacion inicial es un instrumento de
recolecciéon de datos, este proceso implica una descripcion consciente a los estudiantes de
quinto afio paralelo A, se detalla cada detalle comportamental; actitudinal, entre otros; ya que
esta informacién es crucial para el investigador, este es un punto de partida, con el objetivo
de seleccionar de manera precisa aquello que se desea analizar en un estudio (Ver anexo 2).

Seguimiento. Classcraft es una plataforma gamificada que permite administrar un
entono virtual de aprendizaje. Por lo tanto, esta herramienta favorece el seguimiento

personalizado del estudiantado. Para la recoleccion de informacion la herramienta Classcraft
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en si misma se convierte en un instrumento de recoleccion de datos por medio del registro en
los avances y alcances logrados por los estudiantes, se puede visualizar los avances diarios
en cada una de las actividades.

Prueba final. La prueba final estructurada tiene como objetivo medir los logros de los
estudiantes durante el periodo de formacion, evaluando el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Esta prueba se cred en Google Forms, consta de 5 preguntas relacionadas con la habilidad
para la resolucién de problemas, las mismas fueron revisadas y aprobadas por el coordinador
del departamento de matematicas y el vicerrectorado de la institucién. La prueba final
proporcionard informacién precisa para evaluar el impacto de la propuesta y ayudar en la
elaboracion de conclusiones y recomendaciones (ver anexo 1).

Por otra parte, se realizara un espacio de comentarios creado en la herramienta
Classcraft, en el cual los estudiantes tendran la oportunidad de contar su experiencia en clase,
esto servira para medir como la herramienta Classcraft afectd en el proceso de ensefianza-

aprendizaje
2.7. Delimitacién de la poblacién y la muestra
Poblacién

La poblacion es finita, ya que se conocen con exactitud la cantidad de participantes
gue integran la poblacion. Ademas de ello, la institucion tiene un registro, este caso
especificamente un expediente estudiantil que nos permite conocer a fondo a las unidades de
estudio. En la presente investigacion la poblacion objeto-estudio corresponde a 58 estudiantes
de quinto grado de Educacion General Basica paralelo Ay paralelo B, para el desarrollo de la
investigacion se estipularon dos grupos; uno al que se le denomina grupo control y el otro es
el grupo experimental. El grupo experimental es aquel expuesto al estimulo; por otro lado, se
tiene al grupo control el mismo que es utilizado para propdésitos comparativos, en dicho grupo

no se refleja el estimulo experimental.
Muestra

Debido a que la investigacion utiliza dos grupos de estudiantes para realizar la
correlacion, se toma la decision de trabajar con el total de la poblacion utilizando el muestreo
no probabilistico. Debido a que la investigacion utiliza a dos grupos de estudiantes para
realizar la correlacion, se toma la decision de trabajar con el total de la poblacion utilizando el

muestreo no probabilistico. Por lo tanto, se tiene al grupo experimental que es el paralelo A
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de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin en el afio lectivo 2023-2024 con un numeérico de
30 estudiantes y el grupo control correspondiente al paralelo B de la institucion con un
numérico de 28 estudiantes. Los grupos fueron elegidos de una forma estratégica e
intencional para garantizar la validez y confiabilidad de los resultados, la seleccién de los
grupos se realizé de manera cuidadosa tomando en cuenta los siguientes criterios: son grupos
homogéneaos, tienen las mismas condiciones, estan cursando el quinto grado, tiene la misma
edad, el mismo docente imparte clases en los dos cursos, la Unica diferencia es que en el
grupo experimental se aplicd la herramienta Classcraft para la resolucién de problemas
matematicos.

Es esencial mencionar que los grupos fueron asignados a partir del estudio de las
diferentes condiciones experimentales, de esta manera se reduce el sesgo de seleccion y
aumenta la validez del estudio. Adicional a eso, dentro de la investigacién participan tres
docentes de matematica y un coordinador de area, los cuales fueron participes de la muestra
y realizaron un aporte valioso a la pesquisa.

Tabla 2. Poblacion de estudiantes

POBLACION HOMBRES MUJERES
Estudiantes de 5to Afio A de Educacion General Basica 18 12
Estudiantes de 5to Afio B de Educacion General Béasica 13 15
Total de estudiantes por Género 31 27
TOTAL 58 estudiantes

Fuente: elaboracién propia

Tabla 3. Poblacion de docentes

POBLACION HOMBRES MUJERES
Docentes de matematica 0 2
Coordinador 1 0
Total de docentes por Género 1 2
TOTAL 3 docentes

Fuente: elaboracion propia
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2.8. Estrategia metodoldgica investigativa
2.8.1. Estadigrafos.

Para entender mejor la tendencia de la variable, se utilizan las graficas de estadistica
descriptiva, ya que estas simbolizan las caracteristicas del conjunto de datos. Para
representar el comportamiento de una variable se pueden usar varios tipos de gréficas, entre
ellas estan los histogramas, poligonos, ojivas, diagramas de barras y circulares (Berenson,
Levine, & Krehbiel, 2006). En el andlisis de resultados del trabajo de investigacion utilizé los
diagramas de barras y circulares los cuales se adaptan a nuestra propuesta de las encuestas
realizadas a los docentes y los estudiantes. Los datos numéricos obtenidos en una
investigacion permiten comprender el fenbmeno. Los estadisticos o estadigrafos emiten
conclusiones basadas en tablas de frecuencias, que facilitan el analisis de la tendencia de la
variable.

Segun Berenson, Levine, & Krehbiel, (2006) para representar el comportamiento de
una variable, se pueden utilizar histogramas, poligonos, ojivas, diagramas de barras y
circulares. En este sentido, el desarrollo del andlisis de la investigacion se implementa la
estadistica descriptiva, se emplearon diagramas de barras y circulares, que se adaptan a las

encuestas realizadas a los docentes.

2.8.2. Diagrama de barras

El diagrama de barras o gréafico de columnas es un gréafico que se usa en la mayoria
de los informes ya que expresan de manera facil y sencilla las caracteristicas del conjunto de
elementos en una muestra y poblacion, fundamentalmente cuando estan relacionadas a las
variables cuantitativas discretas. El diagrama de barras se forma por barras rectangulares de
ancho variable, el cual esta representada por los valores que ocupa la variable y la longitud
esta representada por las frecuencias absolutas y relativas. Las barras se las puede
seleccionar de forma horizontal o vertical y se las representan con frecuencias absolutas o
relativas.

Los diagramas de barras estdn relacionados con la investigacion mediante la
comparacion entre las medias de la prueba de diagnéstico versus la prueba final, ya que los
resultados demuestran que la secuencia didactica tiene un impacto positivo y es efectiva en

el desarrollo de la competencia relacionada con las operaciones matematicas.
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2.8.3. Diagramas circulares

El diagrama circular o de pastel se basa en el disefio de un circulo dividido en
fracciones el cual cada parte representa los porcentajes de la caracteristica del tema de
investigacion. El diagrama circular es usado para representar variables cualitativas o
cuantitativas discretas. Si el nUmero total de categorias que se realiza la distribucién de
porcentajes supera las 4, no es recomendable usar el diagrama de pastel sino se utilizaria el
diagrama de barras. El diagrama circular se construye tomando los 360° de la circunferencia
y se divide conforme a las frecuencias relativas de la caracteristica.

Es por ello, que Vargas, Morales y Avila (2019), argumentan que los diagramas
usuales que se presentan en pruebas estadisticas realizadas a los estudiantes son los
diagramas de barras y también los diagramas circulares.

Los graficos circulares se utilizan en la investigacion para mostrar la distribucion
porcentual de los datos de la encuesta dirigida a los docentes con el fin de determinar la
posibilidad de implementar Classcraft como herramienta de aprendizaje en la resolucién de
problemas matematicos con los estudiantes de quinto grado de Educacién General Media.

2.8.4. Etapas de diagnostico inicial

2.8.4.1. Caracteristicas de la poblacion

Los estudiantes de quinto grado de educacion general basica paralelo A es un grupo
conformado por 18 nifios y 12 nifias, es un grupo dinamico, participativo con un estilo de
aprendizaje visual- auditivo. En cuanto a los padres de familia los mismos son muy
responsables en cada una de las actividades de sus representados. Es importante resaltar,
que la mayoria de los nifios cuentan con dispositivos tecnol6gicos en sus hogares puesto que
es un requerimiento por parte de la institucién; debido a que en el colegio se manejan algunas
plataformas por asignatura.

Ahora bien, en el momento del diagnostico se implementd la observacion no
estructurada, la cual es una técnica de recoleccion de datos que se utiliza en estudios que
enfatizan en la descripcion de un fendmeno o situacion. Segun Taylor y Bordan (1984), se
refiere a la investigacion que implica la interaccion social entre el investigador y los
informantes dentro del contexto social o ambiente de estos ultimos, y donde se recolectan
datos de manera sistematica. La observacion se realiz6 una semana antes de implementar
Classcraft en las horas de clase de matematica, esta técnica no tiene un esquema

predeterminado, por el contrario, recoge todo tipo de comportamiento y conductas en su
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contexto natural que pueden ser de gran interés para el investigador. La observacion se llevo
a cabo a través del Lcdo. Henry Salcedo, coordinador del area de matematica quien detallo:
Durante las clases de matematicas el estudiantado muestra un comportamiento participativo,
sin embargo, falta el dominio de las tablas de multiplicar por parte de los estudiantes puesto
que el docente ensenfia utilizando una metodologia tradicional, lo que hace gue el estudiantado
pierda la motivaciéon. El docente no utiliza estrategias didacticas innovadoras que faciliten la
comprension y refuercen el aprendizaje de las tablas de multiplicar. Razén por cual,
recomienda que se implementen estrategias didacticas como el aprendizaje basado en retos,
el aprendizaje colaborativo, la gamificacion, el uso de tecnologias educativas para mejorar el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

La observacion no estructurada es esencial en un proceso investigativo; sin embargo,
se complementa con otras técnicas como es la encuesta, ya que la misma es una técnica
frecuente dentro de una investigacion cuantitativa que se utiliza para obtener ciertas opiniones
de varias personas, las mismas que son de gran aporte para el investigador, puesto que
permite recopilar informacion numérica y estadistica. Segun Pardinas (1991), la encuesta es
un sistema de preguntas que tiene como finalidad obtener datos para una investigacion.

En este sentido, se aplicé de manera presencial una encuesta a tres docentes del area
de matematica en aras de conocer si conocen de algunas estrategias didacticas aplicadas a
la matematica con la finalidad de generar un aprendizaje significativo, adicional a eso la
encuesta ayuda a identificar silos docentes conocen la herramienta Classcraft en la resolucion
de problemas, es fundamental mencionar que se tomd en cuenta Unicamente a los docentes
que trabajan en el subnivel 3 (educacion media). A través de esta técnica se evidencié que en
el area de matematica se dictan las clases de forma monaétona, tradicional, algunos docentes
conocen la herramienta Classcraft sin embargo no la han utilizado dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje por el tema tiempo.

Adicional a eso, se aplicé una prueba de base estructurada a los estudiantes de quinto
grado paralelo A de educacién general basica con el tema multiplicaciones y divisiones, en la
misma constan problemas donde el estudiante tiene que identificar la operacion
efectivamente, realizar el proceso y seleccionar la respuesta correcta. Se evidencia que la
mayoria de los estudiantes no logran entender el problema de una forma significativa, por
ende, no pueden elegir la operacion correcta, realizar el proceso y verificar la respuesta,
mucho de los estudiantes confunden las operaciones. En resumen, se obtuvo resultados poco

significados con un alto numérico de estudiantes que no superan el 7. Son pocos los
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estudiantes que superan el 8 en el andlisis que se hizo antes de implementar la propuesta

didactica

2.8.5. Presentacion de los resultados del diagnostico

La investigacion tiene una etapa de diagnéstico la cual se establecié a partir de la

aplicacion de una prueba diagndstica a los estudiantes de quinto grado de educacion general

basica, una encuesta a los docentes y sesiones de observacién de clase a los docentes que

imparten la asignatura de matematica.

Tabla 4. Analisis general de resultados prueba de diagndstico

_ _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje _

vélido acumulado
5,0 1 3,3 3,3 3,3
6,0 7 23,3 23,3 26,7
6,5 2 6,7 6,7 33,3
7,0 4 13,3 13,3 46,7
Valido 7,5 2 6,7 6,7 53,3
8,0 4 13,3 13,3 66,7
9,5 3 10,0 10,0 76,7
10,0 7 23,3 23,3 100,0

Total 30 100,0 100,0

Elaborado por: Elaboracion propia

Figura 1. Andlisis general de resultados prueba de diagndstico
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Tabla 5. Andlisis general de resultados prueba final

_ _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )

valido acumulado
3,3 3,3 3,3
6 20,0 20,0 23,3

Valido
10 23 76,7 76,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Elaborado por: Elaboracion propia
Figura 2. Andlisis general de resultados prueba final

1,57
7

HOTAE

Elaborado por: Elaboracién propia

Los resultados previos muestran una notable mejora en el indice de respuestas
correctas en la competencia de resolucién de problemas mateméticos tras la introduccién de
una secuencia didactica elaborada en Classcraft. Este progreso respalda la eficacia de
Classcraft como herramienta digital para el aprendizaje de la resolucion de problemas
matematicos, evidenciando el impacto positivo del enfoque pedagégico empleado.

2.8.5.1. Andlisis descriptiva prueba de satisfaccion en el uso de la herramienta classcraft
por medio de la prueba Tipo Likert

Por otra parte, para hacer la medicion y validacion correspondiente a la variable
independiente referente a la interaccion de los estudiantes con la herramienta Classcraft,
sobre la apropiacion y motivacion de esta, se desarrollé una encuesta tipo Likert analizada de
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la siguiente manera: totalmente desacuerdo, en desacuerdo, indiferente, de acuerdo y
totalmente acuerdo.

El proposito de la encuesta es determinar la posibilidad de implementar Classcraft
como herramienta de aprendizaje en la resolucion de problemas matematicos con los
estudiantes de Educacion General Media.

Pregunta 1: ¢Ha impartido conceptos matematicos en una clase gamificada de
Classcraft?

Tabla 6. Conceptos basicos en una clase gamificada de Classcraft

CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Si 1 33,33%

No 1 33,33%

A veces 1 33,33%
Nunca 0 0,00%
Total 3

Elaborado por: Elaboracion propia
Interpretacion:

La pregunta N°1 realizada hace referencia a que el docente ha impartido conceptos
matematicos en una clase gamificada de Classcraft, en el analisis se logra evidenciar que por
lo menos un docente en las categorias (SI, NO, A VECES) cumple con el 33,33%, lo cual
permite inferir que existe docentes que han impartido los conceptos matematicos en una clase
gamificada de Classcraft, como también hay docentes que No han impartido.

Pregunta 2: ¢Considera usted que, dentro del proceso cognitivo, la herramienta
Classcraft ayuda significativamente en el pensamiento critico?

Tabla 7. La herramienta Classcraft ayuda en el pensamiento critico

CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Totalmente desacuerdo 0 0,00%

En desacuerdo 0 0,00%
Indiferente 2 66,67%

De acuerdo 0 0,00%
Totalmente acuerdo 1 33,33%
Total 3

Elaborado por: Elaboracion propia

Interpretacion:
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La pregunta N°2 realizada hace referencia que dentro del proceso cognitivo, la
herramienta Classcraft ayuda significativamente en el pensamiento critico, en el andlisis se
logra evidenciar que existen dos docente en las categorias (INDIFERENTE) que cumple con
el 66,67%, y que un solo docente en la categoria (TOTALMENTE ACUERDO) cumple el
33,33%, lo cual permite inferir que la mayoria de los docentes le es indiferente que la
herramienta Classscraft ayuda significativamente en el pensamiento critico.

Pregunta 3: ¢, Cree usted que, dentro de la didactica de las matematicas, al utilizar la
herramienta de gamificacion Classcraft contribuye al aprendizaje significativo?

Tabla 8. La herramienta Classcraft contribuye al aprendizaje significativo

CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Totalmente desacuerdo 0 0,00%

En desacuerdo 0 0,00%
Indiferente 1 33,33%

De acuerdo 2 66,67%
Totalmente acuerdo 0 0,00%
Total 3

Elaborado por: Elaboracién propia
Interpretacion:

La pregunta N°3 realizada hace referencia que dentro de la didactica de las
matematicas, al utilizar la herramienta de gamificacion Classcraft contribuye al aprendizaje
significativo, en el andlisis se logra evidenciar que existen dos docente en las categorias (DE
ACUERDO) que cumple con el 66,67%, y que un solo docente en la categoria
(INDIFERENTE) cumple el 33,33% , lo cual permite inferir que la mayoria de los docentes
estan de acuerdo que al utilizar la herramienta de gamificacion Classcraft contribuye al
aprendizaje significativo.

Pregunta 4: ;Con qué regularidad incorpora actividades de resolucion de problemas
en la plataforma de Classcraft?

Tabla 9. Actividades de resolucién de problemas en la herramienta Classcraft

CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0,00%

Casi siempre 1 33,33%
Regularmente 1 33,33%
Algunas veces 0 0,00%
Nunca 1 33,33%
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Elaborado por: Elaboracion propia
Interpretacion:

La pregunta N°4 realizada hace referencia con qué frecuencia integra actividades de
resolucion de problemas en la herramienta Classcraft, en el andlisis se logra evidenciar que
existen dos docentes en las categorias (CASI SIEMPRE Y REGULARMENTE) que cumple
con el 33,33%, y que un solo docente en la categoria (NUNCA) cumple el 33,33%, lo cual
permite inferir que la mayoria de los docentes por lo menos con frecuencia integra actividades
de resolucién de problemas en la herramienta Classcratt.

Pregunta 5: ¢Ha identificado la motivacion al integrar Classcraft en el proceso de
ensefanza-aprendizaje?

Tabla 10. Integrar Classcraft en el proceso de ensefianza — aprendizaje

CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Totalmente desacuerdo 0 0,00%

En desacuerdo 0 0,00%
Indiferente 1 33,33%

De acuerdo 2 66,67%
Totalmente acuerdo 0 0,00%
Total 3

Elaborado por: Elaboracién propia
Interpretacion:

La pregunta N°5 realizada hace referencia que al integrar Classcraft ha identificado la
motivacién en el proceso de enseflanza - aprendizaje, en el analisis se logra evidenciar que
existen dos docentes en las categorias (DE ACUERDO) que cumple con el 66,67%, y que un
solo docente en la categoria (INDIFERENTE) cumple el 33,33%, lo cual permite inferir que la
mayoria de los docentes hace referencia que al integrar Classcraft ha identificado la
motivacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Pregunta 6: ¢ Cree usted que la participacion del estudiantado ha aumentado con las
actividades creadas en Classcraft?

Tabla 11. Aumento de la participacion del estudiantado con respecto a las actividades

creadas en Classcraft

CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Totalmente desacuerdo 0 0,00%
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En desacuerdo 0 0,00%
Indiferente 1 33,33%

De acuerdo 1 33,33%
Totalmente acuerdo 1 33,33%
Total 3

Elaborado por: Elaboracion propia
Interpretacion:

La pregunta N°6 realizada hace referencia a que la participacion del estudiantado ha
aumentado con las actividades creadas en Classcraft, en el analisis se logra evidenciar que
por lo menos un docente en las categorias (INDIFERENTE, DE ACUERDO, TOTALMENTE
ACUERDO) cumple con el 33,33%, lo cual permite inferir que existe docentes que estan a
favor que la participacién del estudiantado ha aumentado con las actividades creadas en
Classcraft.

Pregunta 7: ¢ Considera que la herramienta Classcraft brinda soporte al alumnado en
la identificacién de datos del problema?

Tabla 12. Soporte de la herramienta Classcraft al alumnado en la identificacién de datos del

problema
CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Totalmente desacuerdo 1 33,33%
En desacuerdo 0 0,00%
Indiferente 1 33,33%
De acuerdo 0 0,00%
Totalmente acuerdo 1 33,33%
Total 3

Elaborado por: Elaboracién propia
Interpretacion:

La pregunta N°7 realizada hace referencia a que la herramienta Classcraft brinda
soporte al alumnado en la identificacion de datos del problema, en el analisis se logra
evidenciar que por lo menos un docente en las categorias (TOTALMENTE DESACUERDO,
INDIFERENTE, TOTALMENTE ACUERDO) cumple con el 33,33%, lo cual permite inferir que
existe docentes que estan a favor que la herramienta Classcraft brinda soporte al alumnado

en la identificacion de datos del problema , en cambio otros No estan a favor.
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Pregunta 8: ¢Cree usted que el uso de Classcraft ayuda a los estudiantes a
seleccionar las estrategias adecuadas en cada uno de los problemas dando como resultado
la mejora de rendimiento?

Tabla 13. Estrategias adecuadas en cada uno de los problemas

CATEGORIA Frecuencia Porcentaje

Totalmente desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 1 33,33%
Indiferente 0 0,00%
De acuerdo 2 66,67%
Totalmente acuerdo 0 0,00%
Total 3

Elaborado por: Elaboracién propia
Interpretacion:

La pregunta N°8 realizada hace referencia que el uso de Classcraft ayuda a los
estudiantes a seleccionar las estrategias adecuadas en cada uno de los problemas dando
como resultado la mejora de rendimiento, en el analisis se logra evidenciar que existen dos
docente en las categorias (DE ACUERDO) que cumple con el 66,67%, y que un solo docente
en la categoria (EN DESACUERDO) cumple el 33,33% , lo cual permite inferir que la mayoria
de los docentes estan de acuerdo que el uso de Classcraft ayuda a los estudiantes a
seleccionar las estrategias adecuadas en cada uno de los problemas dando como resultado
la mejora de rendimiento.

Pregunta 9: ¢ Considera que la herramienta Classcraft permite al estudiantado resolver
problemas utilizando algoritmos?

Tabla 14. Herramienta Classcraft permite al estudiantado resolver problemas utilizando

algoritmos
CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Totalmente desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Indiferente 1 33,33%
De acuerdo 2 66,67%
Totalmente acuerdo 0 0,00%
Total 3

Elaborado por: Elaboracion propia

Interpretacion:
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La pregunta N°9 realizada hace referencia que la herramienta Classcraft permite al
estudiantado resolver problemas utilizando algoritmos, en el andlisis se logra evidenciar que
existen dos docentes en las categorias (DE ACUERDO) que cumple con el 66,67%, y que un
solo docente en la categoria (INDIFERENTE) cumple el 33,33%, lo cual permite inferir que la
mayoria de los docentes estan de acuerdo que la herramienta Classcraft permite al
estudiantado resolver problemas utilizando algoritmos.

Pregunta 10: ¢ Utiliza Classcraft como herramienta complementaria en sus clases para
brindar la retroalimentacién correspondiente?

Tabla 15. Classcraft como herramienta complementaria en sus clases para brindar

retroalimentacion

CATEGORIA Frecuencia Porcentaje
Totalmente desacuerdo 0 0,00%

En desacuerdo 1 33,33%
Indiferente 0 0,00%

De acuerdo 1 33,33%
Totalmente acuerdo 1 33,33%
Total 3

Elaborado por: Elaboracion propia
Interpretacion:

La pregunta N°10 realizada hace referencia a que se utiliza Classcraft como
herramienta complementaria en sus clases para brindar la retroalimentacién correspondiente,
en el andlisis se logra evidenciar que por lo menos un docente en las categorias (EN
DESACUERDO, DE ACUERDO, TOTALMENTE ACUERDO) cumple con el 33,33%, lo cual
permite inferir que existe docentes que estan a favor que se utiliza Classcraft como
herramienta complementaria en sus clases para brindar la retroalimentacién correspondiente,
en cambio otros no estan a favor.

2.8.6. Triangulacion de resultados

Durante la aplicaciéon de los instrumentos de investigacion, la encuesta dirigida a los
docentes revel6 que estos reconocen los beneficios que conlleva la integracion de
herramientas digitales en la ensefianza de las matemaéticas, facilitando la comprension de las
operaciones fundamentales en dicho campo. No obstante, parte de los encuestados
desconocen los beneficios que estas herramientas ofrecen a los alumnos debido a su falta de

familiaridad con su funcionamiento.
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Por otro lado, la realizacion de pruebas diagnosticas ha demostrado que, tras la
implementacion de la herramienta educativa en Classcraft, los estudiantes han mejorado de
manera significativa sus habilidades légico-mateméticas. Ademas, se observdé que la
motivaciéon de los estudiantes aumentd considerablemente al integrar elementos de
gamificacion en las lecciones, lo cual fomenté una participacibn mas activa y un interés
renovado por las matematicas. Los docentes reportaron que la interaccion entre los

estudiantes mejorg, creando un ambiente de colaboracién y apoyo mutuo.
2.8.7. Conclusiones del diagnéstico

Posterior a la aplicacion de la prueba diagnéstica se evidencia que existe un 33.33% de
estudiantes que no alcanzaron el logro de aprendizaje 6ptimo, esto significa que no manejan
las operaciones basicas, mientras que, un 33.33% alcanzaron un promedio de 7 a 8 puntos y
un 33.33% obtuvo una calificacion de 9.5 a 10 puntos, en este sentido se evidencia que existe
un alto porcentaje (66.66%) que presenta un grado de dificultad para resolver los problemas
planteados que involucren las identificacion y ejecucion de operaciones matematicas. En este
sentido, una significativa proporcion de los estudiantes necesita apoyo adicional para mejorar
sus habilidades matematicas. Ante esta situacion, es fundamental implementar estrategias
pedagolgicas que fomenten el aprendizaje activo y la comprensién profunda de las
operaciones basicas y la comprension de conceptos matematicos.

En conclusién, la integracion de herramientas digitales como Classcraft no solo potencia
el aprendizaje de conceptos matematicos, sino que también promueve habilidades sociales y
de trabajo en equipo. Es esencial que los docentes reciban capacitacion continua para
dominar estas herramientas, asegurando asi que todos los estudiantes puedan beneficiarse
de estas innovaciones pedagdgicas. Con el tiempo, este enfoque puede transformar la

educacion, haciendo gue el aprendizaje sea mas atractivo y accesible para todos.
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CAPITULO 3. PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1. Presentacion de la propuesta

Con el fin de fortalecer la resolucién de problemas en la asignatura de matemética que
requieran de la multiplicacién y division con el estudiantado de quinto grado del Colegio
Particular Jim Irwin, se implement6 la herramienta Classcraft por medio de 6 unidades
didacticas que se detallan a continuacion:

- Unidad 1: Bondades de la plataforma

- Unidad 2: Introduccién de la multiplicacion y division
- Unidad 3: Resolucion de problemas

- Unidad 4: Analizar el problema

- Unidad 5: Identificar la estrategia

- Unidad 6: Aplicar algoritmos

Para el desarrollo de cada una de las unidades se utilizd el modelo instruccional
ADDIE, el cual consta de un enfoque secuencial que consta de cinco fases:

1. Analisis: en esta etapa se identificaron las necesidades de aprendizaje y los objetivos
que se desean alcanzar para el fortalecimiento de la comprension de las habilidades
I6gico-matematicas. Para ello, se reunié informacién sobre los estudiantes: sus
conocimientos previos, sus intereses y sus necesidades.

2. Disefo: en esta fase, se definieron los temas a partir del contenido programatico y se
seleccionaron los recursos, actividades y los métodos que se emplearan para evaluar
el aprendizaje del alumnado.

3. Desarrollo: en este momento, se crean las actividades para el aprendizaje y la
consolidacion de estos -evaluacion-.

4. Implementacion: se procede con la puesta en marcha de la propuesta
Evaluacion: en esta etapa del modelo instruccional se crean las evaluaciones, es
importante mencionar que proponen dos evaluaciones:

a. Evaluacién formativa: se realiza durante el curso en cada una de las unidades
didacticas.
b. Evaluacion sumativa: se lleva a cabo al finalizar el curso para determinar si los

estudiantes han alcanzado los objetivos del aprendizaje.
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3.2. Fundamentacién tedrica de la propuesta

La fundamentacion del Classcraft y su implementacion en clases se sustenta en
aspectos clave identificados en otras investigaciones. Segun Piaget (1980), el conocimiento
l6gico-matemaético es el que construye el nifio al relacionar las experiencias obtenidas en la
manipulacién de los objetos. Es asi como puede modificar el comportamiento en el
estudiantado. Ademas, es importante reconocer que las herramientas tecnoldgicas son
novedosas y ayudan al trabajo colaborativo. Para Suarez y Gros (2013), el uso de
herramientas facilita la comunicacion, la colaboracién y la creacibn de conocimiento,

importante para mejorar los procesos educativos.
3.3. Propdsito de la propuesta

El propésito de implementar Classcraft como herramienta de aprendizaje en la
resolucion de problemas matematicos es mejorar el desempefio académico en matemética a
través de algunas actividades que motiven su aprendizaje. La gamificacién en clases de
matematica ayudara a cambiar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el estudiantado de
5to afio de educacion general basica, es fundamental que los alumnos entiendan que es un
mMito que caracteriza a la asignatura como una materia abstracta y poco motivadora. Por el
contrario, al impartir las clases utilizando metodologias activas como Classcraft permitiran que

elijan su ritmo de aprendizaje.
3.4. Objetivos de la propuesta
Objetivo general

Implementar mediante la herramienta Classcraft actividades interactivas que

promuevan el aprendizaje significativo de las habilidades I6gico-matematicas.
Objetivos especificos

e Promover la participacion y la interaccion entre los estudiantes durante las clases de
matematica a partir del empleo del Classcraft.

e Lograr la motivacion de los estudiantes al convertir el aprendizaje en una experiencia
de juego, ludica; la misma que hace que los estudiantes mejoren su compromiso en
cada una de las actividades que realizan.

e Monitorear el progreso de los estudiantes a partir de los resultados que muestren en

la utilizacién del Classcraft y ofrecer el feedback correspondiente.
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3.5. Disefio

En la planificacién de la estrategia didactica se proponen 6 unidades, las mismas que
estan disefiadas en Classcraft, donde cada una de las actividades se involucra diferentes
dimensiones basadas en las etapas del pensamiento critico (anticipacidon- construccién y
consolidacién). Asi pues, se inicia desde la exploracion de saberes previos para luego
continuar con la respectiva conceptualizacion y poder terminar con la aplicacion del

conocimiento.
3.6. Beneficiaros de la propuesta

Los beneficiarios de esta propuesta incluyen a estudiantes de Quinto Grado de
Educacion general Béasica en la Unidad Educativa Particular Jim Irwin. También pueden
beneficiarse los profesores de matematica y educadores en general, quienes podran emplear
la plataforma de Classcraft para fortalecer y diversificar sus métodos de ensefianza. En
sentido, general, las instituciones educativas que decidan implementar esta propuesta
también obtendran beneficios, pues les permitira ofrecer un enfoque innovador y efectivo para
ensefiar la matematica, lo cual tributa a la motivacion de los estudiantes y, a su vez, a un

mejor desempefio académico de los mismos.
3.7. Orientaciones metodolégicas para la aplicacién de la propuesta

Para la aplicacion de la propuesta lo fundamental consiste en que el docente esté
familiarizado con el Classcraft, para que asi pueda guiar de manera correcta a los estudiantes
por esta herramienta. Es importante que en primer lugar todos los estudiantes tengan sus
usuarios y conozcan las bondades de la plataforma. Luego, el docente debe crear la clase, en
la cual debe también incluir a los estudiantes, los cuales tienen un cédigo que les identifica.

El otro paso es que los estudiantes conformen sus equipos de trabajo y se creen los
avatares que los van a identificar como participantes del juego. De ahi, la propia plataforma
presenta las diferentes misiones que deben completar los estudiantes, lo cual contara con un
espacio de retroalimentacion con la docente, en funcion de que comprendan los contenidos
matematicos que se estan encontrando en el juego. Ello también esta apoyado en una hoja
de trabajo a donde el docente conduce a sus estudiantes para que practiquen ejercicios de
multiplicacion y division.

Las diferentes fases del juego también conllevan la resolucion de problemas

matematicos, los cuales deben ser explicados y esclarecidos por el docente en caso de que
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los estudiantes muestren dudas. Finalmente el estudiante ingresara al nivel de mision
cumplida, en donde recibird una insignia de medalla de conocimiento, que resulta un premio
a su paso por el juego y a su aprendizaje en la materia. Finalmente el docente tiene a su

disposicién una rubrica para evaluar el desempefio y el progreso de los estudiantes.
3.8. Recursos de la propuesta

Para el desarrollo de la propuesta tanto los docentes como los estudiantes deben
acceder a la plataforma de Classcraft y crearse un usuario. Ademas, deben contar con los
medios tecnolédgicos necesarios, ya sean computadoras, tabletas o dispositivos moviles. Los
docentes, ademas, deben contar con la planificacion utilizando Classcraft y la “rubrica para
evaluar el progreso de los estudiantes. Para la revision de misién cumplida, los estudiantes y
docentes deben acceder a los Links de Google Drive creados para la resolucion de los

ejercicios.
3.9. Actividades de la propuesta
3.9.1. Unidad 1: Bondades de la plataforma
Actividad No 1: Registro en la herramienta Classcraft y creacion de su avatar

Instructivo

Creacién de una cuenta para docentes

Figura 3. Registro en la herramienta Classcraft

/”\J\v

Classcraft

Fuente: Herramienta Classcraft

La Universidad para todos

51



UBE

i

b

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

Figura 4. Creacion del Usuario

PASD 2/3

Introduce tu nombre

Mombre

hagaly

Apellido

Tapia

SIGUIENTE

Fuente: Herramienta Classcraft

Figura 5. Identificacién de las bondades de la plataforma.

iBienvenido a Classcraft!

by Chomc raf) o o o Won o g

Fuente: Herramienta Classcraft

Figura 6. Creacion de la clase (Seleccione un nombre. Matemética 5to A)

CreEsr una mlesen olass

Fuente: Herramienta Classcraft
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Figura 7. Incorporacion de alumnos a la nueva clase
Q L P A ]

Agrega a sus alumnos

G g s da ala ou

Fuente: Herramienta Classcraft
Figura 8. Revision de la lista de los alumnos

Revlsar la lista de alummos
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Fuente: Herramienta Classcraft
Figura 9. Creacién de equipos por afinidad
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Fuente: Herramienta Classcraft
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Creacidon de una cuenta para estudiantes

Figura 10. Registro en la herramienta Classcraft con la ayuda de los representantes

Crea una cuenta gratis

O Sew s akime /

S Sy urnrmmrsir o

fell Sewydinipaiice

Fuente: Herramienta Classcraft

Figura 11. Introduce el codigo del alumno

Introduce el cédigo de alumno

it o ol @ i i s ue oo e

Fuente: Herramienta Classcraft

Figura 12. Registro del nombre del alumno: Benalcazar Andres
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Fuente: Herramienta Classcraft
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Figura 13. Creacion del avatar segun su apariencia
Seleccione su apariencia

4844l
488

Fuente: Herramienta Classcraft

Figura 14. Es el momento de ir visitando cada mision creada en la clase 5TO A.

iEnhorabuena!

Fuente: Herramienta Classcraft

- Actividad No 2: Explorando la plataforma

En este contexto, ya explorando la herramienta Classcraft se puede denotar que la
misma tiene dos posibilidades de acceso, ya sea desde el rol del docente o del rol de
estudiante, cada uno ofrece diferentes opciones.

Es importante mencionar que en la funcion rol - docente es mucho mas amplia ya que
permite el acceso a las actividades, tiene la funcién de ingresar a la configuracion de la clase,
puede asignar puntos y recompensas por sus logros; mientras que los estudiantes pueden ver
el progreso de sus actividades. Es hora de ir a las misiones.

Vamos a rescatar a nuestros amigos de un gran peligro...

Seleccion de avatares
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Al respecto de la creacidon de avatares, Classcraft es una herramienta que permite al
estudiantado encarnar en diferentes personajes, adquirir poderes en cada una de las misiones
planificadas.

Figura 15. Seleccién de avatares

Sodect me v P e - St fe ook

Fuente: Herramienta Classcraft
Los eventos aleatorios son actividades propuestas por el docente con la finalidad de
motivar a los estudiantes, a la vez en estas actividades se hace un feedback de la clase
anterior, se pone a priori los temas vistos. Si contestan bien las preguntas el grupo gana
recompensas.
Figura 16. Elites

Matem > Herra L3 Rueda del Destino (Sedactor deator o de dumnos y prpos! S & 3
, -
Los élites
AMIR AN Ay s CALIA LALARSA
AN TNy LAY ) LIRE J Y MWNCA A SR T

Fuente: Herramienta Classcraft
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Revisiones rapidas

En este apartado les permite a los estudiantes reforzar lo aprendido porque el grupo
hace preguntas y el estudiante seleccionado contesta, de esta manera se le da la oportunidad
al grupo a realizar las preguntas, dejando a un lado la parte tradicional donde solo el docente
es el que sabe y puede realizar las preguntas durante la clase.

Figura 17. Preguntas

Masemath > Herrame El camgo de entrenamiento de Eida |RevEsones ragidas)

Qlce)

iEscucha la pregunta de tu profesor
y responde correctamente!

. ARMAS CARRASCO
ADRIAN DAVID

Fuente: Herramienta Classcraft
Sondmetro
Este apartado es un instrumento de medicion que sirve para medir el nivel de ruido en
decibeles en un entorno especifico. En el contexto de la herramienta Classcraft, el sonémetro
se utiliza para identificar si el estudiantado emite ruido en la clase o a la vez si no existe ruido
ganan puntos.

Figura 18. Son6metro

Matematicas Sto Ao > Herrameentas ce clage © B Vale de Makus (Sondmesro) ? @ 3

Ajusta el volumen

WO, IV A SR A0

aripcer o wol urren Mma oo Sus fuery e aule

Fuente: Herramienta Classcraft
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Misiones

Las misiones son una caracteristica fundamental en la herramienta Classcraft, las
mismas que permite a los docentes crear tareas y desafios para el estudiantado en un entorno
virtual gamificado.

Estas misiones se presentan como tareas para los alumnos, son mapas de un mundo
ficticio, una tierra magica en donde los estudiantes cumplen objetivos disefiados por su
maestro. En las misiones, los estudiantes van sumando experiencia cuando finalizan dichas
tareas, a la vez, el docente les otorga puntos y le permute avanzar de nivel. Adicional a eso,
el docente valora el desempefio de cada uno de sus estudiantes de forma personalizada en
las misiones y puede otorgarle puntos.

Figura 19. Misiones

Mat > M. Rescatando alos rumeros +

Fuente: Herramienta Classcraft
3.9.2. Unidad 2: Introduccion de la multiplicacion y division
Mision 1 — Misterio del bosque perdido
Actividad No 1: leer la mision
El docente desde su perfil ejecuta la opcion “evento aleatorio” con el fin de generar una
motivacién y un rompehielos para dar inicio a las actividades de la primera mision, en la
primera mision titulada el misterio del dragdn, alli se narra la historia “El trabajo en equipo de

Factorito y Factorcito”.
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Figura 20. Términos de Multiplicacion y Division

Matewitiiat ! > Mol b Rescasedo sl 0 Trvesas gela Mubtghcanion y Dnteen L

FErinos de 12 Maitialicacien v Division

0y \Q@

Fuente: Herramienta Classcraft

_

Actividad No 2: debate sobre los términos de la multiplicacién VS divisién — Explorando

las cuevas de los cristales.

Figura 21. Términos de Multiplicacion y Division

Termincs de la Multiglicacton y Divisisn

Fuente: Herramienta Classcraft

Actividad No 3: gamificacion- juego en linea. Wordwall — El mago y sus poderes

B Beammzoal 0 Tarrebngs de b Mukiplicaodn y Divisdn L

Avanzamos en la misién al ingresar al apartado el mago y sus poderes, los estudiantes

participan en el desarrollo de una actividad en linea generada en la herramienta

https://wordwall.net/es/resource/14766020/partes-de-la-divisi%C3%B3n.

Posteriormente, de modo aleatorio los estudiantes participan en una actividad propia

de la herramienta Classcraft llamada batalla de jefes, donde deberan responder preguntas

que fortalezcan el aprendizaje colaborativo.
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Figura 22. Preguntas
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Fuente: Herramienta Wordwall

Actividad No 4: aplicacion de una hoja de trabajo. Multiplicaciones y divisiones.
Recurso PDF — Fortaleza encantada

El docente retroalimenta los términos de la multiplicacion Vs la division al estudiantado
utilizando las actividades previas y complementa el aprendizaje.

Se genera una tarea ladica. Abrir link:

https://www.liveworksheets.com/w/es/matematicas/1051835 donde los estudiantes

emplean diferentes estrategias para resolver los ejercicios y culminar la segunda misién de
trabajo.

Figura 23. Términos de la Division

TERMINOS DE LA DIVISION

T )

Comtismtn roperte | }.‘;;;:“..::J
36:4=9
O \ N | Producto ]

—— o |

Fuente: Herramienta Liveworsheet
Actividad No 5: primer reconocimiento — Revelacion del tesoro
El estudiante ingresara a: nivel de mision cumplida, donde sera recompensando, alli la
podra descargar del siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/1GisyZQIrLOVCZQ91FixSG4QEZ0e9CiY7/view
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Figura 24. Tesoro

REVELACION DEL TESORD

Fuente: Herramienta badge design

3.9.3. Unidad 3: Resolucién de problemas

Mision 2 — Desafio en las montafias embrujadas

Actividad No 1: leer la mision

El docente lleva a cabo el “evento aleatorio” con el fin de fomentar la participacion
grupal en la segunda mision. La segunda mision lleva el titulo “Desafio en las montafas
embrujadas” en esta mision se tratara el contenido “Pasos para la resolucion de problemas
utilizando multiplicaciones y divisiones.

Adicional a eso se lee la historia: jQuien podra resolver el enigmal

Figura 25. Enigma

Foycemareds a x Oimvatiz o las reeee st an vrebes bk .

Desafoan Loy mostaNes srabir gl adas
" ' c

Quien podra resolver el enigma !

Fuente: Herramienta Classcraft
Actividad No 2: Induccion del término resolucién problema — Conquista del laberinto
misterioso
Avanzamos en la mision en conquista del laberinto misteriosos, los estudiantes

analizan el termino resolucibn de problemas apoyandose en un video
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https://www.youtube.com/watch?v=3cKEg2tEYol, el mismo que ayuda a identificar qué

operacion hay que hacer en el problema planteado.
Los estudiantes participan con sus opiniones y respuestas a las preguntas planteadas
¢ Cuales son los pasos que se necesitan para resolver estos problemas?
¢, Qué estrategia utiliza para resolver un problema matemético? A través de un debate.
Actividad No 3: Siga la pista. Pasos para resolver un problema — Rescate al mago. Los
poderes del mago.
Se genera una tarea ludica
https://quizizz.com/embed/quiz/65da753ec042bc8ab0bbf5b8

Figura 26. Resolucién de problemas

CizIzz

Resgiuckin de problemas
matematicos 5°

gy T

Fuente: Herramienta Classcraft
Los estudiantes emplean una estrategia para resolver una situacién problema y
conseguir asi una respuesta necesaria para culminar la segunda misién de trabajo.
Actividad No 5: segundo reconocimiento — Poder magico
El estudiante ingresarda a: nivel de mision cumplida, donde sera recompensando, alli la
podra descargar del siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/IK8FDV3GCcTrIRQCIRAXGP _vrypG-yY5-glview
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Figura 27. Poder magico

Fuente: Herramienta badge design

3.9.4. Unidad 4: Analizar el problema
Mision 3 — Desafio en el desierto de los espejismos
Actividad No 1: leer la mision
El docente lleva a cabo el “evento aleatorio” con el fin de fomentar la empatia en la
tercera misién. La tercera mision lleva el titulo “Desafio en el desierto de los espejismos” en
esta mision se tratara el contenido “Analisis del problema”
Adicional a eso se lee la historia: jLos exploradores matematicos!

Figura 28. Los exploradores matematicos

ey Matemdticas £ > Mei.. » Rescatandoalo.. ¥ Desafic en el desierto de los espejismos C = A 3

Dessfio en el desierto de los espejismos

B Vown r = o

Los exploradores matematicos

£n al tprcinante Desarte de los Nameros, vivis ue grups de sxploradores
intrepidias Namasios Clara, Diego Vaenting, Javier v Elena Estos smigas
estaban en una emaCanante exgedicidn para encontrar ¢l Tesaro

- Matermagico, pero primers debian superar el desatio de un prodlems
matemalizo

Dacafis or M folartode les

mpeh el

Fuente: Herramienta Classcraft
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Actividad No 2: conversatorio sobre como obtener los datos de un problema - En busca
del espejo real- PHET
Los estudiantes ingresan al link:

file:///C:/Users/jimirwinmobile/Downloads/arithmetic_es.html  para  observar la

simulacion aritmética para luego poder participar segin su experiencia con sus opiniones y
respuestas a las preguntas planteadas

¢, Como se sintio realizando esta actividad?

¢, Qué estrategia utiliza para resolver las actividades?

Figura 29. Aritmética

Fuente: Herramienta PHET
Actividad No 3: identificacién de los datos de problemas en un juego en linea — Usa tus
poderes- liveworsheet.
Los estudiantes ingresan al link en funcion de identificar los datos de los problemas

https://www.liveworksheets.com/w/es/matematicas/527021. Usan sus poderes. Detectives

por un dia. La actividad debe descargarse, realizarla y subir las evidencias por la misma
herramienta Classcraft.

Figura 30. Detectives

Fuente: Herramienta Classcraft
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Actividad No 4: tercer reconocimiento — El sombrero del mago.

El estudiante ingresara a: nivel de mision cumplida, donde sera recompensando, alli la

podra descargar del siguiente link:

https://drive.google.com/file/d/11L9nBfOywGOIL|9A7hIS3uXqSvFPtcGx/view

Figura 31. Wizard

Fuente: Herramienta badge design
3.9.5. Unidad 5: Identificar la estrategia
Mision 4: Aventura en el reino del Hielo

Actividad No 1: leer la mision

El docente lleva a cabo el “evento aleatorio” con el fin de fomentar el respeto en la

cuarta misiéon. La cuarta mision lleva el titulo “Aventura en el reino del Hielo” en esta mision

se tratara el contenido “ldentifica la estrategia”
Adicional a eso se lee la historia: jUna fria aventura!
Figura 32. Aventura en el reino del hielo
Matembtice S0/ 0 Man . ) Rescoands ace Averdue s en of reins del Malo a s

Aventura e= ul reino del Hixlo

B 9 o

waruhacke suimbeien Fovle Tama, Mabio um orogone spam shaeia “Lus dollvmess
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Fuente: Herramienta Classcraft
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Actividad No 2: identifico la estrategia para resolver los problemas a través de la
herramienta batalla de lideres- Ruleta del saber

Los estudiantes van a participar en una batalla de lideres con la actividad propuesta,
donde cada lider debe identificar la operacién que se debe realizar en cada problema, dando
su respectiva justificacion.

Figura 33. Aventura en el reino del hielo

Moo 3L 0 i Bamp it mty l o] oms gl déur L [
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Fuente: Herramienta Classcraft
Actividad No 3: planeta una estrategia ludica para resolver diferentes problemas — Viaje
al iceberg
Los estudiantes ingresan al link
https://quizlet.com/589447134/match?funnelUUID=eb629143-ddd5-4007-b141-
d6266¢c49d55b

Realizan la actividad, en funcién de identificar la estrategia (multiplicacion o divisién)

en la herramienta Quizlet.
Figura 34. Actividad

Fuente: Herramienta Quizlet
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Actividad No 4: cuarto reconocimiento— Insignia de colaboracién

El estudiante ingresara a: nivel de mision cumplida, donde sera recompensando, alli la
podra descargar del siguiente link:

https://drive.google.com/file/d/1AJcQIhDliiueKs7ZK-nAsviTVEHOX5P0/view

Figura 35. Collaboration

Fuente: Herramienta badge design

3.9.6. Unidad 6: Aplicar algoritmos

Mision 5: Rescate del Reino perdido

Actividad No 1: leer la mision

El docente lleva a cabo el “evento aleatorio” con el fin de fomentar la solidaridad en la
quinta misién. La quinta mision lleva el titulo “Rescate del Reino perdido” en esta mision se
tratara el contenido “La Aplicacién de algoritmos”

Adicional a eso se lee la historia: jAylddanos a resolver este enigmal

. Actividad No 2: aplico el algoritmo de la multiplicacién o division para resolver
problemas — PDF — En busca del bosque prohibido

Los estudiantes realizan un formulario de google form con la intencion de poner en

practica lo aprendido.
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Figura 36. Resolucién de ejercicios

Resolucion de ejercicios

»  Fximant

Fuente: Herramienta Classcraft
Actividad No 3: quinto reconocimiento — medalla del conocimiento
El estudiante ingresara a: nivel de mision cumplida, donde sera recompensando, alli la
podra descargar del siguiente link:
https://drive.google.com/file/d/12PxTrDv3jMsJkUI14vCPcMXwla3gw9Rh/view

Figura 37. Medalla del conocimiento

Fuente: Herramienta badge design
3.10. Rubrica
Las rabricas son guias precisas que valoran los aprendizajes y productos realizados.
Son tablas que desglosan los niveles de desempefio de los estudiantes en un aspecto
determinado, con criterios especificos sobre rendimiento.
Se tomaron en consideracion 9 indicadores, 2 indicadores pensado en el nivel
colaborativo, 2 indicadores en el desempeifio individual, 1 indicador en el uso de la herramienta

Classcraft y 4 indicadores en la resolucion de problemas (Ver anexo 6 y 7).
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3.11. Etapafinal o validacion de la propuesta.

La validacion de la propuesta de investigacion cientifica representa un proceso que
verifica la idoneidad de los procedimientos analiticos para su aplicacion prevista. La validez
esta intrinsecamente vinculada con la veracidad o aproximacion a la verdad, y se establece
que los hallazgos de una investigacion poseen validez cuando el estudio se desarrolla sin
errores. En aras de validar la propuesta que aborda el disefio de una herramienta didactica
mediante la implementacién de Classcraft con el fin de mejorar la resolucion de problemas en
estudiantes de quinto grado de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin, se ha procedido a
implementar el juicio de expertos. La cual se llevé a cabo de la siguiente manera:

- Seleccion de expertos: se procedié a la busqueda de expertos en base a criterios
especificos, destacando su vasta experiencia profesional en los dmbitos educativo e
investigativo, asi como su elevado grado de pericia en el area de estudio. Los
seleccionados fueron tres destacados expertos en el ambito educativo e
investigativo, incluyendo a la PhD Maria Gabriela Marin Figuera, MSc. Washington
Oswaldo Pérez Argudo, MSc Angel Andrés Vivanco Saraguro y MSc Kevin Ivan
Duefias Nufiez.

- Envio de informacidén: se suministré a cada uno de los expertos seleccionados la
propuesta educativa juntamente con el instrumento de evaluacion con el propésito
de recibir el feedback.

- Recepcion de informacion: se recibio y tabuld la informacién recibida por parte de
los expertos con relacion a la evaluacion de la propuesta. Los expertos han
establecido sus criterios en cuanto a la idoneidad y coherencia de la propuesta con
respecto a los objetivos de la investigacion, lo que ha llevado a un consenso unanime
sobre los resultados presentados. En consecuencia, la propuesta ha sido aprobada

y se ejecutard en la poblacion estudiantil.
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Tabla 16. Validacion de expertos

Experto Grado Académico Veredicto

Maria Gabriela Marin Cuarto Nivel Aprobada
Figuera Doctorado

Washington Oswaldo Pérez Cuarto Nivel Aprobada
Argudo Maestria

Kevin Ivan Duefias Nufez Cuarto Nivel Aprobada
Maestria

Elaborado por: elaboracion propia

3.12. Comparacion de medias entre la prueba de “DIAGNOSTICO” y la prueba “FINAL”

De acuerdo con los resultados, se puede decir que, en el desarrollo de las unidades

didacticas, las actividades mediadas por la gamificacion a través de la herramienta Classcraft,

fueron manipuladas de manera correcta, favoreciendo el fortalecimiento de sus saberes.
Tabla 17. Resultados comparativos prueba de “DIAGNOSTICO” y prueba “FINAL”

Id Estudiante DIAGNOSTICO | Escala | FINAL |Escala
1 |Estudiante 1 6,5 I 10 A
2 |Estudiante 2 6 I 10 A
3 |Estudiante 3 6 I 7 I
4 | Estudiante 4 8 EP 8 EP
5 |Estudiante 5 8 EP 10 A
6 |Estudiante 6 7,5 EP 10 A
7 |Estudiante 7 6,5 I 10 A
8 |Estudiante 8 8 EP 10 A
9 |Estudiante 9 10 A 8 EP
10 |Estudiante 10 10 A 10 A
11 |Estudiante 11 10 A 8 EP
12 |Estudiante 12 5 I EP
13 |Estudiante 13 6 I 10 A
14 | Estudiante 14 10 A 10 A
15 |Estudiante 15 6 I 10 A
16 |Estudiante 16 7,5 EP 10 A
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17 |Estudiante 17 10 A 10 A
18 | Estudiante 18 7 EP 10 A
19 |Estudiante 19 6 I 10 A
20 |Estudiante 20 6 I 10 A
21 |Estudiante 21 7 EP 10 A
22 | Estudiante 22 6 I 8 EP
23 | Estudiante 23 7 EP 10 A
24 | Estudiante 24 9,5 A 10 A
25 |Estudiante 25 9,5 A 8 EP
26 | Estudiante 26 9,5 A 10 A
27 |Estudiante 27 10 A 10 A
28 |Estudiante 28 7 EP 10 A
29 |Estudiante 29 10 A 10 A
30 |Estudiante 30 8 EP 10 A

Nota. -En la figura 38 se observa como aumenta la mediana de la prueba FINAL.
Tabla 18. Comparacion de medianas entre la prueba de diagnéstico y la prueba final

Estadisticos descriptivos

N Mediana
DIAGNOSTICO 30 7,50
FINAL 30 10,00
N valido (por lista) 30

Elaborado por: Elaboracion propia
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Figura 38. Comparacion de medianas entre la prueba de diagndéstico y la prueba final

10

E ()] ©

Evaluacion

N

Diagnostico Final
W Mediana 7,5 10
Elaborado por: Elaboracion propia

A través de los datos obtenidos se denota que la utilizacién de Classcraft como
herramienta de gamificacion aplicada como estrategia didactica y pedagdgica, permitio
promover un aprendizaje significativo con base en sus conocimientos previos y los nuevos
saberes de los contenidos de la matematica, a su vez el desarrollo de otras competencias y
multiples destrezas. En este sentido D’Andrea et al., (2012) sostienen que para tener éxito en
un juego se requiere utilizar habilidades estrechamente relacionadas con las matematicas.
Esto implica observar las jugadas, contar, deducir, generalizar resultados, planificar futuras
jugadas e investigar posibles nuevas técnicas o estrategias.

Se ha observado un aumento significativo en el porcentaje de estudiantes que
respondieron correctamente a la prueba diagndstica en comparacion con los resultados
posteriores a la aplicacion de la secuencia didactica a través de la plataforma Classcraft. Al
principio, el 23,33% de los estudiantes lograron completar la prueba correctamente. Sin
embargo, después de que la secuencia didactica se implementd, este porcentaje aumento
significativamente hasta el 76,67%. Estos resultados demuestran que la secuencia didactica
tiene un impacto positivo y es efectiva en el desarrollo de la competencia relacionada con las
operaciones matematicas.

De acuerdo con los resultados anteriores se puede inferir que la implementacién de
una secuencia didactica utilizando la plataforma Classcraft presenté una serie de ventajas.
Primero, permiti6 un enfoque interactivo y gamificado que involucré activamente a los
estudiantes y los motivé. Los estudiantes se sintieron mas motivados para participar y
aprender cuando se utilizaron elementos ludicos como recompensas y desafios. La

gamificacion hizo que el entorno de aprendizaje fuera mas atractivo y estimulante, lo que llevo
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a que los estudiantes se involucraran mas y participaran mas en el proceso de aprendizaje de
las operaciones mateméticas. Lo anterior esté relacionado con lo que afirman Mufioz et. al
(2019) que la gamificacion radica en emplear dindmicas de juegos en situaciones no
recreativas para motivar los procesos de ensefianza-aprendizaje, por medio de dinamicas,
especialmente enfocadas en videojuegos, en contextos no ludicos, que puedan modificar los
espacios tradicionales de las clases y conllevar a un mayor interés por parte de los maestros
y estudiantes. Y de esta forma reforzar la conducta de los individuos atrayéndolos hacia
6ptimos resultados.

También se llevé a cabo una comparacion entre los resultados de la prueba diagnéstica
y los resultados posteriores a la implementacion de la secuencia didactica en la competencia
de resolucion de problemas. El impacto del recurso digital utilizado en el proceso de

ensefianza y aprendizaje se pudo evaluar mediante este analisis.
3.13. Andlisis de diferencias de los grupos de control y experimental en la prueba final

La investigacion al tener dos grupos para la recoleccion de informacién y favorecer el
andlisis del impacto del uso de la aplicacion Classcraft en la habilidad para la resolucion de
problemas de estudiantes de 5° grado muestra a continuacion los datos sistematizados de las
calificaciones de ambos grupos: control y experimental.

Tabla 19. Datos sistematizados, grupo de control

GRUPO DE CONTROL (sin Classcraft)
Estudiante DIAGNOSTICO FINAL

Estudiante 1 8 8
Estudiante 2 7 6
Estudiante 3 6 6
Estudiante 4 7 8
Estudiante 5 8 8
Estudiante 6 7 7
Estudiante 7 9 10
Estudiante 8 9,5 10
Estudiante 9 9,5 10
Estudiante 10 8 8
Estudiante 11 7
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Estudiante 12 10 9,5
Estudiante 13 8 8
Estudiante 14
Estudiante 15 7 7
Estudiante 16 9,5 10
Estudiante 17 7 6
Estudiante 18 9,5 10
Estudiante 19 9 10
Estudiante 20 6 7
Estudiante 21 7 6
Estudiante 22 8,5 9,5
Estudiante 23 9 10
Estudiante 24 9,5 9,5
Estudiante 25 10 8,5
Estudiante 26 9,5 8
Estudiante 27 8 8
Estudiante 28 6 6

Promedio General: 8,09 8,14

Tabla 20. Datos sistematizados, grupo experimental

GRUPO DE EXPERIMENTAL (con Classcraft)

Estudiante DIAGNOSTICO FINAL
Estudiante 1 6,5 10
Estudiante 2 6 10
Estudiante 3 6 7
Estudiante 4 8 8
Estudiante 5 8 10
Estudiante 6 7,5 10
Estudiante 7 6,5 10
Estudiante 8 8 10
Estudiante 9 10 8
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Estudiante 10 10 10
Estudiante 11 10
Estudiante 12 5
Estudiante 13 6 10
Estudiante 14 10 10
Estudiante 15 6 10
Estudiante 16 7,5 10
Estudiante 17 10 10
Estudiante 18 7 10
Estudiante 19 6 10
Estudiante 20 6 10
Estudiante 21 7 10
Estudiante 22 6 8
Estudiante 23 7 10
Estudiante 24 9,5 10
Estudiante 25 9,5 8
Estudiante 26 9,5 10
Estudiante 27 10 10
Estudiante 28 7 10
Estudiante 29 10 10
Estudiante 30 8 10

Promedio General 7,78 9,5

Posterior a la revision de los promedios obtenidos se evidencia que existe una
diferencia significativa en las calificaciones posteriores a la aplicacion de la evaluacion final
en el cual se corrobora que el grupo experimental muestra un alto nivel alcanzado en las
destrezas de contenido, mientras que el grupo control muestra un nivel medio.

Para el andlisis estadistico se utilizé una significancia del 5%, en todos los casos y
para efecto del andlisis se trabajé con la plataforma JAMOVI.

En primera instancia, se trabajo con las pruebas de normalidad sabiendo que la

hipotesis nula (HO) trata acerca de la normalidad y la hipétesis alternativa (H1) trata de la no

normalidad.
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En la tabla 21 se evidencia que la mediana del grupo experimental en la aplicacion del
Classcraft es sobresaliente, mientras que en el grupo de control la equivalencia es buena.
Ademas, el primer grupo es superior en conocimiento de la herramienta Classcraft con
respecto al segundo grupo.

Tabla 21. Andlisis comparativo por grupos en la prueba final

_ Desviacion
Grupo Mediana )
Estandar
Experimental 10,0 0,93
Control 8,00 1,48

Elaborado por: Elaboracién propia
Pruebas de normalidad
HO: Variable normal
H1: Variable no normal

Tabla 22. Resultados del diagndstico y prueba final en grupo experimental y grupo de

control
Variable P Alfa Decision Conclusion
Diagndstico 0,002 <0,05 Se rechaza HO No normal
Experimental
Final Experimental 0,001 <0,05 Se rechaza HO No normal
Diagndstico Control 0,015 <0,05 Se rechaza HO No normal
Final Control 0,003 <0,05 Se rechaza HO No normal

Prueba experimental (Con Classcraft): Wilcoxon de muestras pareadas
Prueba control (Sin Classcraft): Wilcoxon de muestras pareadas
Analisis de resultados para el grupo Experimental

Tabla 23. Prueba T para Muestras Apareadas

Estadistico P Tagfaer(l:(t)od el
[ Correlacion
Diag.Exp. Final w de 19.0a <.001  Dbiseriada de -0.873
Exp. Wilcoxon ngos

Nota. Ha M Medida 1 - Medida2 < O
a 6 par(es) de valores estaban repetidos
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De acuerdo al cuadro, el valor de P es menor a alfa; es decir 0,001 < 0,05. Esto indica
gue se rechaza HO, por lo tanto, al 95% de confianza, la prueba de diagndstico es menor a la

prueba final; es decir, hay una mejora al implementar Classcraft en esta investigacion.
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CONCLUSIONES
De acuerdo con los objetivos planteados en la presente investigacion se concluye que:

Las indagaciones efectuadas, han permitido identificar las bases tedricas que
sustenta el uso didactico de la aplicacion Classcraft en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, la principal base esta relacionada con la habilidad
de la resolucion de problemas la cual emplea los juegos y desafios matematicos que
con Classcraft han ayudado a los estudiantes a desarrollar habilidades matematicas,
como el razonamiento l6gico y la resolucién de problemas. Otro fundamento teérico
gue se considera importante en el trabajo de investigacion es la mejora del
rendimiento, ya que con Classcraft puede mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y
atractivo.

En cuanto al disefio de estrategias didacticas con la aplicacion Classcraft para
mejorar la resolucion de problemas en la asignatura de matematica, las mismas
fueron disefladas tomando en consideracion los resultados de la prueba de
diagndstico, ya que la misma determing las falencias y fortalezas que los estudiantes
presentan en el area de célculos; demostrando que tienen mayor debilidad en la toma
de decisiones y medidas légicas. En este sentido, las estrategias didacticas fueron
pensadas con el objetivo de fortalecer la debilidad encontrada y generar interés,
motivacion y participacién en los estudiantes, y de esta forma llegar a ensefar
matematica de una manera diferente y divertida, basando el aprendizaje en retos que
coadyuvaran al estudiante a fusionarse con el contexto real de cada estudiante y asi
llegar a tener un aprendizaje significativo.

La implementacion de la estrategia didactica disefiada en la aplicacion Classcraft en
los estudiantes de quinto grado ha beneficiado a grandes rasgos a toda la comunidad
educativa, ya los docentes y autoridades de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin
consideran dicha actividad como una accion pedagogica viable a la gamificacion
debido a los resultados obtenidos, ha demostrado que genera interés y motivacion
en el aprendizaje de la resolucién de problemas matematicos, al mismo tiempo da
flexibilidad al docente y estudiante para poder aplicarlas en diferentes areas y
destrezas de aprendizaje, lo que le ayuda a reforzar los temas grado segun las

dificultades de los mismos, convierte en misiones y retos a superar cada uno de las
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destrezas que deben completarse en las unidades de estudio, transformando las

clases tradicionales en interactiva y dinamica para el estudiante.

RECOMENDACIONES

A los docentes que conforman la Unidad Educativa Particular Jin Irwin que incorporen
en sus planes de clases estrategias de gamificacion en aras de potenciar el
aprendizaje a partir de los intereses de los estudiantes. Ademas de ello, que puedan
asistir a capacitaciones continuas sobre las Tics o entornos virtuales con el objetivo
de aplicar las nuevas tecnologias en las diversas areas del Plan de Estudio
Institucional.

A la institucién, aplicar planes de autogestién para la incorporacion de computadores
en los laboratorios, asi como también mejorar la velocidad del internet con la finalidad
de generar espacios dentro del colegio de una modalidad hibrida con el docente para
fortalecer la dinamica de las clases.
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ANEXOS
Anexo 1. Evaluacién de prueba de diagndstico y prueba final

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR JIM IRWIN
Esforzados y Valientes

Evaluacién del Periodo Académico

Asignatura: Matemética

Datos Informativos:

DOCENTE: Lcda. Magaly Tapia TRIMESTRE: 2
ANO LECTIVO: 2023-2024 SUBNIVEL: S3
CURSO/GRADO: 5TO EGB FECHA:

NOMBRE:

Instrucciones:

Lea detenidamente cada pregunta.

Resuelva los ejercicios y seleccione la respuesta correcta.

Realice la evaluacion de manera individual, no incurra en la deshonestidad.

Complete la evaluacion en 60 minutos.

Tome en cuenta que cada respuesta correcta tiene el valor de 2 puntos incluido el
procedimiento.

Lea atentamente y seleccione la respuesta.

1. Leay resuelva. Angela quiere comprar una finca de $ 339900. Para ello va a
usar $ 128900 que tiene ahorrados y $ 207500 de un préstamo que le aprobaron
¢Es posible que Angela pueda comprar la finca? (2 pts)

Datos Procedimiento Comprobacién

2. Felipe estuvo en el parque de diversiones con sus 23 compafieros de quinto

grado y dos de sus docentes. Si cada entrada para nifio cuesta $ 13y cada
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entrada para adulto el doble. ¢ Cuanto pagaron en total por las entradas? (2
pts)

Datos Procedimiento Respuestas

A)$ 324
B) $ 361
C)$ 364
D)$ 351

Respuesta Correcta: ___
3. Leayresuelva. En el supermercado de Pablo venden bolsas de papa que

pesan 5493 gramos cada una, si esta semana se vendieron 728 bolsas.

¢Cuantos gramos de papa vendié Pablo este mes? (2 pts)
Datos Procedimiento Respuestas
A) 3998904
B) 4998904
C) 3998804
D) 5998904

Respuesta Correcta: __
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4. Leay resuelva. Se repartiran equitativamente $ 3478 a 26 socios. El sobrante se

usara para un fondo general. ¢ Cuanto dinero sobrg?

(2 pts)

Datos

Procedimiento

Respuestas

A) 18
B) 19
C) 21
D) 20

Respuesta Correcta:

De acuerdo al taller socioemocional “Creando un mundo de imaginacion”

¢Cémo fomentaria el pensamiento creativo su superhéroe al superar un

desafio matematico que involucre multiplicaciones y divisiones? (2 pts)
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Anexo 2. Observacion no estructurada

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR JIM IRWIN

Esforzados y Valientes

FICHA DE OBSERVACION NO ESTRUCTURADA
Fechay hora de la observacion 10:10 AM a 10:55 AM,

Viernes 8 de marzo de 2024

Lugar de la observacién Aula 205, Unidad Particular Jim Irwin
Personas observadas 30 estudiantes
Curso 5to Afio A de Educacion General Basica

Objetivo de la observaciéon: Observar el comportamiento y participacion del

estudiantado de quinto afio de Educacién General Basica paralelo A durante la

clase de matematicas.

Descripcién de la observacion:

El estudiantado permanecié atento a la explicacién de la profesora durante la clase. El docente
preguntaba constantemente mientras explicaba la multiplicacién, y los estudiantes
participaban activamente en los ejercicios grupales. Luego el docente solicité que tomaran
notas de manera organizada, tal como se maostraba en el pizarron. Al finalizar la explicacion,
se procedio con la aplicacién de ejercicios en el cuaderno y en el libro. Uno de los estudiantes
se acercO a la profesora para hacer una consulta adicional sobre un ejercicio, y el docente
respondié amablemente, proporcionando la explicacion necesaria. Finalmente, se procede
con comentarios y reflexiones del tema aprendido.

Durante la clase de matematicas el estudiantado muestra un comportamiento participativo y
un interés genuino del tema. Se involucraron en los ejercicios grupales, demostrando una
actitud positiva hacia la materia.

Sin embargo, se observo que el docente ensefia de manera tradicional y que los estudiantes
perdian la motivacion porque no saben las tablas de multiplicar. Ademas, se constat6 una falta

de innovacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje La ensefianza tradicional resultaba
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Anexo 3. Encuesta a docentes
UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR JIM IRWIN
Esforzados y Valientes
ENCUESTA

Instrucciones: El propésito de la encuesta es determinar la posibilidad de

implementar Classcraft como herramienta de aprendizaje en la resolucion de problemas

matematicos con los estudiantes de Educacion General Media.

1.- ¢ Ha impartido conceptos matematicos en una clase gamificada de Classcraft?
Si

No

A Veces

Nunca

2.- ¢Considera usted que, dentro del proceso cognitivo, la herramienta Classcraft ayuda

significativamente en el pensamiento critico?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

3.- ¢ Cree usted que, dentro de la didactica de las matematicas, al utilizar la herramienta de

gamificacion Classcraft contribuye al aprendizaje significativo?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

4.- ¢Con que frecuencia integra actividades de resolucién de problemas en la herramienta

Classcraft?
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Siempre

Casi siempre

Regularmente

Algunas veces

Nunca

5.- ¢ Ha identificado la motivacién al integrar Classcraft en el proceso de ensefianza-
3 dizaje?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

6.- ¢Cree usted que la participacion del estudiantado ha aumentado con las actividades
creadas en Classcraft?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

7.- ¢ Considera gue la herramienta Classcraft brinda soporte al alumnado en la identificacion
de datos del problema?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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8.- ¢ Cree usted que el uso de Classcraft ayuda a los estudiantes a seleccionar las estrategias

adecuadas en cada uno de los problemas dando como resultado la mejora de rendimiento?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

9.- ¢Considera que la herramienta Classcraft permite al estudiantado resolver problemas
utilizando algoritmos?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

10.- ¢Utiliza Classcraft como herramienta complementaria en sus clases para brindar la
retroalimentacion correspondiente?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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