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RESUMEN

El presente trabgjo basado en el tema de Estrategias de Gamificacion para potenciar €
proceso de aprendizaje en la asignatura de Mateméti cas, tuvo como objetivo principal disefiar una
propuesta tecno pedagdgica a través del uso de la gamificacion como estrategia de ensefianza
encaminada a potenciar el aprendizae de los estudiantes del primer afio de bachillerato en la
asignatura de matematicas del Colegio Atahualpa de la ciudad de Machala. Donde se logré
identificar preliminarmente la fata de recursos y herramientas que ayudaran a reforzar el
aprendizaje en esta asignatura en particular, ademés de la falta de motivacion de parte de los
estudiantes. La metodologia empleada dentro de este trabajo fue mixta, donde se combinaron
aspectos cuantitativos y cualitativos, asi mismo, se trabao con los tipos de investigacion
descriptiva y explicativa, seguido de las técnicas de entrevista y encuesta con sus respectivos
cuestionarios; los cuales fueron aplicados a la poblacién de estudio, conformada por 120
estudiantes de primero de bachillerato, y 3 docentes del area de mateméticas. Con base a esta
intervencion y de los resultados obtenidos, se confirmé la necesidad de llevar a cabo €l disefio de
laplanificacion de estrategias de gamificacion a partir de las necesidades delainstitucion, asi como
de las preferencias y nivel de aprendizaje de cada uno de los estudiantes; esta propuesta ademéas
fue abordada siguiendo la planificacién de estudio del libro proporcionado por €l Ministerio de
Educacion para primero de bachillerato, a fin de que las estrategias fuesen mas familiares paralos
docentes. A partir de ello, se concluye que este disefio logré cumplir con las expectativas y
aceptacion de la comunidad educativa de Colegio Atahualpa, por 1o que tiene la posibilidad de ser

implementado a futuro, afin de contribuir al fortalecimiento de lainstitucion.
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ABSTRACT

Thiswork, focusing on the topic of Gamification Strategies to enhance the learning processin the
subject of Mathematics, aimed primarily to design a techno-pedagogical proposal through the use
of gamification as a teaching strategy aimed at enhancing the learning of first-year high school
students in the subject of mathematics at Atahualpa School in the city of Machala. It was
preliminarily identified that there was a lack of resources and tools to reinforce learning in this
particular subject, in addition to a lack of motivation among the students. The methodology used
in this work was mixed, combining quantitative and qualitative aspects, as well as employing
descriptive and explanatory research methods, followed by interview and survey techniques with
their respective questionnaires; these were applied to the study population, consisting of 120 first-
year high school students and 3 mathematics teachers. Based on this intervention and the results
obtained, the need to carry out the design of the gamification strategy planning based on the needs
of the ingtitution, as well as the preferences and learning level of each of the students, was
confirmed; this proposal was also addressed following the study planning of the book provided by
the Ministry of Education for first-year high school, in order for the strategies to be more familiar
to the teachers. From this, it is concluded that this design managed to meet the ex pectations and
acceptance of the educational community of Atahual pa School, thusit has the possibility of being

implemented in the future, in order to contribute to the strengthening of the institution.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de tesis aborda como objeto de estudio la gamificacidn como estrategia
para potenciar € proceso de aprendizaje, €l rendimiento académico y la motivacién de los
estudiantes de bachillerato en la asignatura de Mateméticas. La evaluacion del rendimiento de los
estudiantes de bachillerato es crucia ya que proporciona retroalimentacion personalizada,
identifica necesidades educativas individuales y mejora los métodos de ensefianza (Barreto &
Alvarez, 2020). Asimismo, ayuda a los estudiantes a prepararse para futuros desafios académicos
y profesionales, contribuyendo ademés a la responsabilidad educativa, permitiendo mejoras en €l
sistema educativo.

Por su parte, esta investigacion también se justifica a nivel tedrico, puesto que se redlizara
una exhaustiva revision bibliogréfica acerca de |os temas asociados a | as variables de estudio del
proyecto. Esto a fin de poder constatar |0s modelos estratégicos y resultados obtenidos por otros
autores asociados al tema de estudio, validando asi que lo que se pretende realizar a modo de
propuesta vaya acorde a las necesidades del problema de estudio, asi como de la poblacion
estudiada.

Seguido de €ello, también se justifica a nivel metodoldgico, dado que se hara uso de un
enfoque mixto en conjunto con las técnicas e instrumentos de recol eccion de datos cuantitativosy
cualitativos.

Y, finamente se justifica a nivel préactico, en este caso, serd la aplicacion de cada una de
las estrategias didacticas basadas en juegos interactivos, la que serd evaluada a fin de poder
corroborar laeficienciay eficacia de los contenidos trabajados por |os estudiantes. Asi mismo, sera
una ayuda para los docentes en cuanto a sus métodos y estrategias aplicadas para la ensefianza de
los contenidos de la asignatura de Matematicas en los cursos de 1° de bachillerato.

Esta investigacion se enfoca en abordar la problemética existente en la ensefianza de
Mateméticas a los estudiantes de primero de bachillerato en € Colegio "Atahualpa’. Donde la
carencia de herramientas y estrategias innovadoras ha creado un entorno poco motivador y ha
resultado en un bajo rendimiento académico. Asi mismo, los docentes se mantienen aplicando
métodos tradicionales de ensefianza, |o que limita el progreso de los estudiantesy solo seevallaa
final de los ciclos, afectando su rendimiento. Se propone la implementacion de estrategias de

gamificacion, buscando estimular la motivacién, € interés y la participacion activa de los
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estudiantes, ademas de cultivar habilidades necesarias en é mundo actual, como la creatividad y
|a adaptabilidad.

El objetivo principal del proyecto se centra en disefiar una propuesta tecno pedagogica a
través del uso de estrategias de gamificaciodn como estrategia de ensefianza encaminada a potenciar
el aprendizaje de los estudiantes del primer afio de bachillerato en la asignatura de matematicas del
Colegio Atahualpadelaciudad de Machala. Se utilizard una metodol ogia mixta que combina datos
cuantitativosy cualitativos paracomprender afondo la problemética. En ese sentido, se esperaque
esta investigacion no solo mejore el rendimiento académico de los estudiantes, sino que también
sirva como un model o para futuras generaciones de docentes y estudiantes, beneficiando atoda la
comunidad educativa y preparando a los estudiantes para enfrentar |os desafios cambiantes de la
sociedad.

En base a€llo, el planteamiento de problema de esta investigacion se concibe a partir de la
siguiente pregunta: ¢Cudes son las estrategias de gamificacion mas efectivas para potenciar €
proceso de aprendizaje de la asignatura de Matematicas en los estudiantes del primer afio de
bachillerato en el colegio Atahualpa y cdmo impactan en su motivacion, participacion y
rendimiento académico?

Dada la creciente importancia de la gamificacion en la educacion y su potencial para
aumentar la motivacion, participacion y comprension de los contenidos, es imperativo explorar
cuales de estas estrategias especificas resultan mas efectivas en este contexto particular. El estudio
busca, por tanto, no solo enriquecer la practica pedagdgica en la ensefianza de las Mateméticas,
sino también contribuir al disefio de intervenciones educativas més atractivas y adaptadas a las
necesidades de | os estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas profundo y significativo.

La relevancia de investigar y abordar las Estrategias de Gamificacion en € proceso de
ensefianza de la asignatura de Mateméti cas para | os estudiantes de primer afio de bachillerato en el
colegio Atahual pa radica en su capacidad para revolucionar y revitalizar la educacion. Al integrar
elementos ludicos y de juego en e aprendizaje matemético, no solo se ayudar a promover un
ambiente de ensefianza mas dindmico y participativo, sino que también se establece un vinculo
directo con los intereses y experiencias digitales de |os estudiantes de hoy en dia.

Por otra parte, este enfoque no solo puede fomentar una mayor comprensién y retencién de

conceptos mateméticos, sino también cultivar habilidades transferibles, como e pensamiento
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criticoy laresolucion de problemas, que son fundamentales para el éxito en el siglo XXI (Aguinda,
2023). Al abordar este tema, se da apertura para acceder a una educacion mas relevante y
motivadora, que se adapta a las necesidades y expectativas de los estudi antes, preparandolos de
manera efectiva para enfrentar los desafios académicos y profesionales que les esperan en la
sociedad.

El poder estudiar este tema resulta de vital importancia, dado que hay una necesidad
presente en cuanto alamejorade | as estrategias y métodos de aprendizaje que aplican |os docentes
alosestudiantes de primero de bachillerato, donde se gjuste & nivel y ritmo de ensefianza conforme
a las tendencias actual es de educaci6n, donde se emplean distintos tipos de medios y herramientas
tecnol 0gicas que ayudan a fortalecer € proceso de aprendizaje de los estudiantes. En ese sentido,
Durango y Ravelo (2020), mencionan que escrucia dar relevancia alos problemas de aprendizaje
de los estudiantes debido a su impacto en laigualdad de oportunidades, autoestimay motivacion,
puesto que ayuda a meorar e rendimiento académico y el desarrollo de habilidades de
afrontamiento. Abordar estos desafios promueve lainclusiéon y ladiversidad en el aula, asegurando
gue cada estudiante reciba €l apoyo necesario para superar obstéculos y alcanzar su potencia
maximo en un entorno educativo enrigquecedor.

Visto desde la perspectiva de aprendizaje de los estudiantes de bachillerato del Colegio
“Atahualpa”, se ha podido evidenciar la falta de herramientas y estrategias innovadoras en las
clases impartidas en la asignatura de Mateméticas, 1o cual crea un entorno poco conveniente y
desmotivador para todos los estudiantes de los cursos de primero de bachillerato que ven dicha
materia. Por otra parte, los docentes solo se rigen por las actividades y métodos tradicionaes de
los textos escolares, o cual muchas veces no logra contribuir de forma significativa en €
entendimiento y comprensién de |os temas tratados en cada unidad de trabgjo.

A partir deello, se puedeinferir en que apesar de que existe un seguimiento y cumplimiento
de parte de los docentes con |las actividades desempefiadas en clases con |os estudiantes, o cierto
es que la mayor parte del tiempo no logra comprobarse €l nivel con el que cuentan cada uno de
ellos en funcion de conocimientos, sino hasta que llega e momento de rendir examenes o
evaluaciones de fin de ciclos, lo cua origina un problema tanto para los estudiantes como el
docente, puesto que @ rendimiento del curso en general se ve afectado debido a la poca

preocupacion en general.
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Conforme a este contexto, es importante que se justifique la importancia de desarrollar
estrategias didécticas innovadoras que ayuden a fortalecer las habilidades y destrezas de los
estudiantes en la asignatura de Mateméticas. Por |o tanto, se acota o expresado por Castro y
Guzman (2022), quien menciona que, al integrar métodos novedosos, se logra estimular € interés
y lamotivacion de | os estudiantes, generando un ambiente de aprendizaje dinamico y colaborativo
gue reflgjalas demandas del mundo contemporaneo. Ademas, estas estrategi as cultivan habilidades
relevantes aplicadas en la actualidad, como la creatividad y la adaptabilidad, preparando a los
estudiantes para enfrentar |os desafios cambiantes de la sociedad (p. 13).

El trabgjo investigativo tiene como fin € poder aplicar el uso de estrategias didacticas
basadas en la técnica de gamificacion, dirigido a la poblacion de estudiantes de los cursos de
primero de bachillerato del colegio Atahualpa, 1o cual permitiradiagnosticar las principales causas
y consecuencias de los aspectos negativos como la falta de motivacion y el bajo rendimiento
académico, asi como también, conocer cuales son |os puntos de mayor importancia que requieren
ser solventados a través de la aplicacion de mejores estrategias de aprendizaje.

Por consiguiente, se indica que serd llevado a cabo dentro del “Colegio de Bachillerato
Atahualpa”, donde seran aplicadas cada una de las estrategias didacticas basadas en diversas
actividades de gamificacion. Asi mismo, se hara uso de una metodol ogia mixta donde se trabgjara
de forma conjunta con informacion de datos cuantitativos y cualitativos, esto con el objetivo de
gue se comprenda de forma eficiente |a problemética de estudio.

Como tal, se aspiraaque el desarrollo de la e investigacién aporte de forma significativa a
la creacion de las estrategias didécticas basadas en actividades de gamificacion, fortaleciendo asi
la capacidad, rendimiento e interés de parte de los estudiantes del primer afio de bachillerato.
Ademés, se espera que € disefio de cada una de las estrategias logre acoplarse y satisfacer las
necesidades de los docentes que se encargan de impartir la asignatura de Mateméticas en la
instituci6n educativa, consiguiendo que puedan aplicar nuevos métodos de ensefianza en sus clases
futuras.

Delamano con lo expresado previamente, se resalta ademas, que con la aplicacion de estas
estrategias didacticas, no solamente se busca mejorar e rendimiento académico de | os bachilleres,
sino también generar aportes de conocimiento relevantes y significativos, que aparte de contribuir

alasolucion de un problema, sirva de modelo a seguir para las futuras generaciones de docentes y
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estudiantes enlaasignatura de Matemati cas, beneficiando asi atodos|os miembrosdelainstitucion
educativa.

Con base a €llo, € presente proyecto se plantea como objetivo principal abordar la
problematica centradaen el bajo rendimiento académico y lafalta de motivacién con la que cuentan
los estudiantes de los cursos de primero de bachillerato, de tal forma que se pueda propiciar una
mejorasustancial atravésdelaaplicacion de estrategias didacti cas basadas en gamificacion, donde
se emplearan diversos recursosy herramientas digital es que permitan consignar un desempefio mas
apropiado y acorde a las necesidades de cada estudiante. Tal como se ha podido apreciar, la
carenciade estrategias y métodos de aprendizaje innovadores han dificultado e que los estudiantes
puedan desenvolverse correctamente y llevar un dominio de la materia conforme a sus objetivos
de estudio, por lo que es importante que se provea una solucién viable y que contribuya a la
obtencion de mejores resultados a corto plazo.

Se busca abordar la falta de enfoques pedagogicos innovadores en Matematicas, que ha
conducido aun entorno poco motivador y un baj o rendimiento académico, agravado por laausencia
de seguimiento continuo del progreso de los estudiantes.

Conforme al objeto de estudio, se plantealas siguientes preguntas cientificas: 1) ¢Quétipos
de herramientas utilizan los docentes del &rea de Matematicas para trabgjar sus actividades
académicas durante sus clases? 2) ¢Como afecta la implementacion de la gamificacion como
herramienta digital en una propuesta tecno pedagogica al aprendizaje de |os estudiantes de primer
ano de bachillerato en la asignatura de mateméticas en el Colegio Atahualpa? 3) ¢Qué elementos
especificos delagamificaci 0n resultan mas efectivos en lamejoradel aprendizajey la participacion
de los estudiantes en la asignatura de matematicas del primer afio de bachillerato en el Colegio
Atahualpa? 4) ¢En qué medida la gamificacidn puede influir en la percepcion de la asignatura de
matematicas, su utilidad y su relevancia por parte de |os estudiantes de primer afio de bachillerato
en el Colegio Atahualpa?

En base a €llo, la idea a defender se enfoca en la integracidn de la gamificacion en la
ensefianza de las mateméticas puede resultar altamente efectiva para potenciar la comprension,
participacion y motivaciéon de los estudiantes. En ese sentido, la gamificacion, a incorporar
elementos lUdicos, desafios y recompensas en el proceso de aprendizaje, contribuye a fortalecer €

compromiso de los estudiantes y ayuda a superar las posibles barreras que puedan tener con
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respecto alas mateméticas. Ademés, al aprovechar |os diversos beneficios proporcionados por las
herramientas digitales, se puede crear un entorno de aprendizajeinteractivo y personalizado que se
adapte alas necesidadesindividual es de | os estudiantes, promoviendo laadquisicién de habilidades
mateméti cas esencial es de una manera mas efectivay atractiva.

Las variables que han sido empleadas dentro del presente trabgjo se comprenden en:
Variables Independientes. Estrategias de gamificacion, Tecnologia en la gamificacion,
Personalizacion de las actividades gamificadas; Variables Dependientes. Rendimiento académico,
Motivaciony participacion en el aprendizaje, Actitudy percepcion hacialaasignatura. Y, Variables
Ajenas. Caracteristicas sociodemogréficas, Apoyo ingtitucional, Motivacion y actitudes.

Por consiguiente, como objetivos especificos de la investigacion se tiene a los siguientes:
(i) Definir las teorias y conceptualizaciones necesarias asociadas a uso de la gamificacion como
herramienta didactica aplicadaen € ambito educativo, afin de fortalecer el proceso de aprendizagje
de los estudiantes en la asignatura de Matematicas, (ii) Analizar € nivel de aprendizaje y
perspectiva de los estudiantes de los cursos de primero de bachillerato, a fin de identificar sus
fortalezas y debilidades en torno a la asignatura de Matemdti cas; (iii) Identificar las herramientas
digitales adecuadas con base a andlisis readlizado a los estudiantes, que serén aplicadas en las
actividades que formaran parte de de las estrategias didécticas; (iv) Construir estrategias didacticas
basadas en gamificacion, que permitan establecer una motivacion y mejora significativa en €
rendimiento académico de |os estudiantes de |os cursos de primero de bachillerato.

En cuanto a los métodos que se emplearan en este estudio, en primer lugar, se resalta el
método tedrico, donde se realizara una exhaustiva investigacion bibliogréficay andlisis de casos
de éxito en gamificacion educativa, asi como la aplicacién de enfoques cognitivos, psicolégicosy
de motivacion para comprender como la gamificacion puede impulsar |a participacion activay la
adquisicion de habilidades mateméticas. Seguido con el objetivo de construir un diagnéstico o
estado de situacion actual e inicia del grupo de estudiantes, donde se integré a docentes y
estudiantes en laaplicacion de la propuesta en un entorno real, permitiendo ajustes iterativos segun
los resultados observados. Ademas, se aplicaron Encuestasy Entrevistas pararecopilar datos sobre
la percepcidn de los participantes hacia la gamificacion y su impacto en el aprendizaje.

Asi mismo, se emplearon métodos mateméticos-estadisticos, se aplicaron técnicas de

andlisis descriptivos, los cuales permitieron evaluar las distintas respuestas de parte de los
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estudiantes de primero de bachillerato. Y, finamente se hizo uso del método analiti co-sintético, €
cual se centra en tomar la problemética de una investigacién de forma general afin de analizarse,
siendo esta segmentada por partes que forman parte de sus causasy efectos.

La poblacion de estudio para esta investigacion se encuentra conformada por un total de
123 individuos comprendidos entre 120 estudiantes pertenecientes a los cursos de primero de
bachillerato, hombresy mujeres; y 3 docentes dedicados a impartir la asignatura de Mateméticas
en los 4 cursos de primero de bachillerato en el Colegio Atahualpa de la ciudad de Machala.

Tomando en consideracion que €l objetivo principa lainvestigacion sebasaen laaplicacion
de edtrategias didéacticas conforme a la técnica de aprendizaje de gamificacion, a fin de fortalecer
el rendimiento académico y motivacion de los estudiantes de primero de bachillerato en la
asignatura de Mateméticas, mediante lo cual se pueda validar su incidencia en € proceso de
aprendizaje de los estudiantes, se ha optado por trabagjar bajo un tipo de investigacién descriptiva
y explicativa. En el caso de la presente investigacion, se hara uso de la investigacion descriptiva
para identificar patrones de comportamiento, preferencias y necesidades especificas de los
estudiantes en relacin con las estrategias de gamificacion. Mientas que, apartir delainvestigacion
explicativa, se tendra la posibilidad de analizar y comprender en profundidad |as relaciones de
causay efecto entre laimplementacion de estrategi as de gamificacion y € rendimiento académico
de los estudiantes.

La propuesta de mejora basada en € disefio de una estrategia tecno pedagdgica haciendo
uso de la gamificacion para la ensefianza de Matematicas a estudiantes de primer afio de
bachillerato en el Colegio Atahualpa de Machala aportara beneficios concretos. Esta estrategia
ayudara a que se aumente la motivacion de los estudiantes, mejorando su interés 'y participacion
activa en la asignatura, 1o que podria traducirse en un mejor entendimiento de los conceptos
matematicos. Ademas, la gamificacion promoveria e desarrollo de habilidades cognitivas, como
el pensamiento critico y la resolucion de problemas, y proporcionaria a los docentes una
herramienta efectiva para adaptar su ensefianza, logrando asi, tener un impacto positivo en €l
rendimiento académico de |os estudiantes.

Sejustifica suimportancia a nivel general, en cuanto a la aplicacion de mejores estrategias
didacticasen el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Siendo esto a su vez unanecesidad social

gue permitiraala poblacion estudiantil contar con mejores oportuni dades de formacién académica,
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contribuyendo a su desarrollo como profesionales en esta sociedad. A partir de ello, se comparte la
postura de Alarcdn et a. (2020) sobre estrategias didécticas en el dmbito educativo, quienes
mencionan gue es crucia para optimizar la calidad del proceso de enseflanzay aprendizaje, dado
gue permite la innovacion constante, mejorando la eficacia de la educacion y contribuyendo al
desarrollo integral de los estudiantes en un entorno en constante evolucion.

Por otro lado, en aspectos de necesidad social, las estrategias didécticas permiten dar
respuesta a situaciones de la vida real en la sociedad. Y, es que las Mateméticas representan parte
fundamental paratodo, dentro de lasinstituciones educativas, empresas, entre otros, por 1o que sera
algo con lo que deberan lidiar por mucho tiempo, especialmente si aspiran a seguir una carrera
universitaria una vez culminada su etapa de aprendizaje secundaria. De acuerdo con Contreras
(2021) las mateméti cas desempefian un papel fundamental en diversos aspectos de lavida cotidiana
y en el progreso de la sociedad, su aplicacion abarca desde el disefio y desarrollo de tecnologias
avanzadas hasta la planificacion y gestion de recursos en areas criticas como la energia, € medio
ambientey lasalud. Ademas, en un mundo cada vez méasimpulsado por datos, |as matematicas son
esencides para analizar grandes volUmenes de informacion, tomar decisiones informadas y
resolver problemas.

Finalmente, la novedad y actualidad cientifica en la cua se comprende el presente trabajo,
radican en laintegracion de estrategias didacticas basadas en |a técnica de gamificacion. Donde se
incluye el uso de herramientas digitales y plataf ormas de aprendizaje interactivas, de modo que se
pueda consignar un aprendizaje que vaya acorde a las tendencias actuaes en el campo de la
educacion.

El presente trabajo de investigacion basado en el disefio de estrategias de gamificacion para
potenciar el proceso de aprendizaje en la asignatura de Mateméticas en los estudiantes de
bachillerato, se divide en los siguientes capitul os:

Capitulo I: Se centra en el marco tedrico o fundamentacion tedrica de la tesis, es decir,
dentro de este apartado se expondran todas las teorias y conceptualizaciones fundamentales para
estainvestigacion, las cualesiran de lamano con las variables independientes y dependientes antes
declaradas. Y, a partir de €ello, se lograra establecer bases solidas acerca de los recursos y

herramientas necesarias parallevar a cabo la propuesta de solucion.
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Capitulo I1: Basicamente comprende la metodologia para el desarrollo de lainvestigacion
y estudio diagndstico. En otras palabras, sejustificalos métodosaemplear en el trabajo, y sedetalla
de qué manera seran llevadas | as tareas propuestas en el desarrollo de lainvestigacion; guardando
relacion con los objetivos especificos del trabajo. Asi mismo, se hara uso de un instrumento
diagndstico, el cual ayudara a determinar la situacion actua de la poblacion de estudio, a fin de
poder determinar las causas del problema; y asi lograr abordar las estrategias adecuadas para €l
estudio.

Capitulo 111: Y, finalmente se tiene a Ultimo capitulo, en el cual se presentan los andlisis
de resultados del estudio. Es decir, en este apartado se trata la elaboracion de la propuesta y su
validacion, ya sea tedrica 0 empirica, ademés, también se exponen los andlisis cualitativos y
cuantitativos de |os instrumentos empleados para la validacién, donde se expone la tabulacion de
datos, estadisticas e informacién relevante para el trabajo.

El logro del objetivo general de disefiar una propuesta tecno pedagogica mediante el uso de
estrategias de gamificacion, encaminada a potenciar el aprendizaje de los estudiantes del primer
afo de bachillerato en la asignatura de matematicas del Colegio Atahualpa de Machda, se
fundamenta de manera directa en € cumplimiento exitoso de los objetivos especificos antes
mencionados. Se debe considerar adaptar las estrategias de gamificacion a otras disciplinas y

niveles educativos, explorando su viabilidad y efectividad en diferentes contextos.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Antecedentesde la I nvestigacion

El tema de este estudio esmejorar €l proceso de aprendizaje de | as materias de matematicas
de estudiantes de secundaria utilizando estrategias de gamificacion. Comprender las
investigaciones anteriores sobre este tema es importante cuando se piensa en como abordar este
problemaaescalaglobal. Paraello se decidi6 sel eccionar documentos de literaturarel evante, como
tesis de licenciatura y maestria, articulos cientificos, etc., que tengan al menos cinco afos de
antigledad, para que la informacion esté actualizada y sea Util para las necesidades. del
investigador.

Como un primer antecedente, se tiene a estudio abordado por Sanchez (2021), cuyo tema
se centré en la Gamificacién de forma personalizada, como herramienta para fortalecer los
aprendizajes de la asignatura de matemética. Este trabajo tuvo como objetivo principal dar a
conocer gue a través de gjercicios y herramientas de gamificacion realmente se puede aportar a
aprendizaje de los estudiantes de manera efectiva y eficiente (p.19). En cuanto a los métodos
utilizados en este estudio, hemos el egido un estudio de tipo mixto donde se sel eccioné un grupo de
estudiantes de secundaria; L os datos se recol ectaron mediante Google Forms, esdecir, se utilizaron
encuestasy cuestionarios como métodosy herramientas de recol eccion de datos. De ello se deduce
gue hay estudiantes que han aprendido laestrategia sin comprender ningun razonamiento inductivo
o tedrico, asi como hay un grupo de estudiantes que saben muy poco sobre ellay un grupo terminal
gue finalmente lo sabe. Esta forma de aprender. En este sentido, los autores concluyen que las
estrategias de juego marcan la diferencia respecto a las estrategias tradicionales, ya que los
estudiantes estan mas centrados y motivados ante los gjercicios a realizar.

Seguido de ello, como un segundo antecedente se expone € trabgo desarrollado por
Benitez y Granda (2022), cuyo tema se basd en la gamificacion en las matematicas como
herramienta para fortalecer € trabgo del personal docente, se propuso evaluar el impacto de la
actuaizacion de los profesores de Mateméticas en la implementacion de estrategias de
gamificacién en la ensefianza de bachillerato. Utilizando una metodologia cuantitativa, se
administraron cuestionarios a 120 estudiantes y 15 docentes de dos instituciones educativas

diferentes, seleccionados al azar. Los resultados revelaron que herramientas como Kahoot y
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Quizizz fueron ampliamente aceptadas por |os estudiantes, quienes percibieron que lagamificacion
estimulaba su participacion y motivacion en la asignatura de Mateméticas. Ademas, se identificd
gue los docentes aplicaban estas estrategias con resultados positivos, mejorando la atencion,
concentracion y motivacion de los estudiantes. La conclusién resalté la importancia de seguir
fortaleciendo las competencias digitales de los docentes, especialmente en € contexto de la
emergencia generada por la pandemia de COVID-19, con €l fin de adaptarse eficazmente a las
neces dades cambiantes de |os estudiantes.

Por su parte, como un tercer antecedente se expone al articul o realizado por Macias (2018),
cuyo tema se centré en la Gamificacion en el desarrollo de la competencia matematica. El autor
identifico un problema de bajo rendimiento académico en estudiantes de Primer Afio de
Bachillerato. Para abordar esta cuestion, propuso como objetivo llevar a cabo una innovacién
educativa centrada en el desarrollo dela competenciamatemética " Plantear y Resolver Problemas’
y en la motivacion por el aprendizaje, empleando estrategias de gamificacion a través de la
plataforma Rezzly. Lametodol ogiaincluy6 un enfoque mixto y un disefio pre experimental con un
grupo de 48 participantes. Los resultados mostraron una significativa mejora en € rendimiento
académico de los estudiantes. En resumen, la gamificacion, combinada con clases presenciaesy
virtuales, potencié la competencia mateméticay motivo a los estudiantes.

Aunado aello, en un cuarto antecedente se expone el trabajo abordado por Moretay Espin
(2021), el cual trat6 e tema de la Gamificacion como estrategia educativa dentro del proceso de
ensefianza-aprendizgje de la materia de matematicas en estudiantes de bachillerato. El estudio
investiga la eficacia de la gamificacion como estrategia educativa en la ensefianza de Matematicas
para estudiantes de bachillerato, con € objetivo de aumentar la participacion y el atractivo del
aprendizaje. En cuanto a la metodol ogia empleada, se utiliza un enfoque cuantitativo y un disefio
cuasi- experimental con dos grupos no equivalentes. La muestra consiste en 60 estudiantes
divididos en grupos de control y experimental. L os resultados indican un aumento del 38.28% en
el grupo experimental entre las puntuaciones del pretest y post test, con significacion estadistica
(p=0.000). Esto respalda la hipotesis del estudio, y permitir concluir que la gamificacion mejora el
proceso de enseflanzay aprendizaje de Mateméticas en estudiantes de primer afio de bachillerato.

Finalmente, como un quinto y Ultimo antecedente se tiene a estudio efectuado por Ortiz y

Guevara (2021), cuyo tema se centrd en la Gamificacion en la ensefianza de Matematicas. A partir
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deello, se mencionaquelagamificaci on como estrategia educativaen |a ensefianza de M ateméticas
se ha vuelto esencial paralos docentes, ya que la aplicacién de elementos de juego en contextos
educativos motivay fomentala colaboracion, 1o que a su vez meora el rendimiento académico. El
objetivo de estainvestigacion fue analizar como la gamificacion puede enriquecer |a ensefianza de
Matematicas en estudiantes de bachillerato de una institucion de educacion bésica. Para ello, se
utilizd un enfoque mixto y se recopilaron datos a través de encuestas y entrevistas con los
profesores de Matematicas, debido alos desafios que muchos estudiantes enfrentan en el desarrollo
de su competencia matematica. En ese sentido, los resultados lograron demostrar que los
estudiantes realmente se sentian desmotivados al hacer uso constante de métodos tradicionales de
aprendizaje en la asignatura de matematicas, por 1o que alegaron que la gamificacion sin duda
conseguiria que su atencion y concentracion vayan mejorando en los ciclos posteriores de
aprendizae.

Referentes Tedricosy Conceptuales

1.1.Gamificacion
Segun lo expresado por Castillo et a. (2022), la gamificacion se refiere a la integracion

deliberada de elementos y dindmicas del juego en un entorno geno a juego, como un entorno
educativo o laboral, para aumentar el compromiso, el compromiso y la motivacion individual. La
tecnologia se basa en la aplicacion de mecanicas de juego, como recompensas, desafios y
competiciones, para influir en el comportamiento de las personas y lograr objetivos especificos,
como aprender, desarrollar habitos saludables o mejorar € rendimiento labora. La gamificacion
buscatransformar lastareasy actividades cotidianas en experiencias mas atractivas y gratificantes,
utilizando principios de psicologiay disefio de juegos paracrear entornos estimulantesy divertidos
(p. 67).

De los autores antes mencionados se puede concluir que los juegos son herramientas
poderosas paraenriquecer el entorno educativo y laboral mediante laintroduccion de elementos de
juego. En este sentido, esta tecnologia tiene como objetivo proporcionar una mejor manera de
aprender entreteniendo e involucrando a los estudiantes, estimulando asi € compromiso, la
motivacién y el compromiso individual, e impulsandolos hacia objetivos de aprendizaje
especificos.

Seguido de dlo, también se comparte la postura de Méndez y Juanias (2023), quien
manifiesta que la gamificacién es una estrategia que emplea el ementos inspirados en juegos, como
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la competencia, la cooperacion, los logros y las recompensas, para motivar y comprometer a las
personas en actividades no relacionadas con €l juego. Esta estrategia se utiliza en todo, desde la
capacitacion hasta el marketing y la gestién del cambio organizacional para generar interés,
impulsar & compromiso y mejorar la retencion. La gamificacién se basa en la idea de que los
humanos tienen una tendencia natural a explorar y acanzar objetivos, y a utilizar esta tendencia
parainfluir en su comportamiento y actitudes haciatareas y desafios especificos.

Desde el punto de vistadel autor, este articul o destaca acertadamente como la gamificacion
puede utilizar elementos del juego como la competencia y las recompensas para aumentar la
motivacion y € compromiso en contextos ajenos al juego. Ademas, la amplitud de su aplicacion
reflgja su versatilidad y potencial transformador, donde la inclinacion natural de las personas a
buscar explorar y alcanzar objetivos se alinea con conceptos psicol 6gicos conocidos. Por o tanto,
aprovechar esta tendencia hace que la gamificacion sea una estrategia convincente que promete
enriquecer e compromiso y la retencion de informacién en todos |os ambitos de la vida.

Asimismo, la gamificacion se refiere a la transformacion de experiencias y actividades
mediante laincorporacion de elementos de juego de maneras disefiadas para inspirar motivacion y
compromiso intrinsecos, alentar alas personas a enfrentar desafios, superar obstéculosy alcanzar
metas através de la participacion activa. A través de elementos como puntos, niveles, recompensas
y narrativa, la gamificacion intenta crear una experiencia inmersiva que aprovecha la psicologia
humana, creando un mayor interés'y deseo de participar en actividades que pueden considerarse
monaGtonas o aburridas (Rodriguez, 2023, pég. 44).

En relacion con lo que € autor expresd anteriormente, enfatiza como el juego puede servir
como una estrategia transformadora que va mas alla de las actividades cotidianas a introducir
elementos de juego, y su enfoque en lamotivaciény el compromiso intrinsecos revelasu capacidad
parainducir el compromiso. Desafio aceptado intencidn. y metas. Por otro lado, conceptos como
puntos, niveles, recompensas, etc. La implementacion reflgja una cuidadosa consideracion de la
psicologia humanay esta disefiada para crear una experienciainmersiva. En Ultimainstancia, los
juegos se convierten en una herramienta atractiva que puede animar actividades que de otro modo
carecerian de interés o energia.

Teniendo esto en cuenta, también vale la pena sefialar que la tecnologia esta disefiada para

involucrar activamente a los estudiantes, facilitar su participacion en actividades académicas y
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ayudar aestimular laadquisicion de conocimientosy habilidades. Al integrar dinamicas divertidas
en las|ecciones, lagamificacion tiene como objetivo mejorar laretencion de informacion, fomentar
la colaboracion entre pares y desarrollar habilidades de resolucion de problemas, al tiempo que
crea un entorno de aulamas dindmico y enriquecedor (Mgjillén, 2022, pég. 28).

Sobre la base de o mencionado en el andlisis anterior, se destacé como el juego puede
desempefiar un papel importante en € aprendizaje, centrdndose en involucrar a los estudiantes de
unamanerapositivay estimulante. Por otro lado, esta estrategia pretende fomentar la participacion
en actividades académicas de forma divertida, facilitando asi el proceso de aprendizaje. La
introduccion de dindmicas de juego en el plan de estudios demuestra intenciones especificas de
mejorar la retencion de informacion y estimular el desarrollo de habilidades esenciales como la
colaboracion y la resolucién de problemas. Ademés, tiene el potencial de transformar el entorno
educativo y hacer del aula un espacio méas dindmico y enriquecedor, o que se espera ayude a
brindar una experiencia de aprendizaje mas efectivay atractiva.

1.2.Beneficios de la Gamificacion
De acuerdo con Hurtado y Sivisapa (2022), la gamificacién cuenta con diversos beneficios

gue contribuyen a desarrollo del aprendizaje de los estudiantes. A continuacion, se dan a conocer
los maés relevantes:

e Mayor Motivacion Intrinsecac La gamificacion utiliza elementos del juego como
recompensas y desafios para estimular la motivacion intrinseca de |os participantes. Estos
elementos crean una sensacion de logro personal y fomentan un mayor compromiso y
entusiasmo por las actividades.

e Aumento de la Participacion: Incorporar dindmicas divertidas en diferentes actividades
puede aumentar |a participacion activade losindividuos. EI componente del juego creaméas
interés y deseo de participar més activamente en la educacién, € trabgjo u otras
circunstancias.

e Mejora de la Retencion de Informacion: La gamificacion, a ofrecer experiencias
emocionantes y memorables, contribuye a una mejora en la retencién de informacién. Los
participantes tienden a recordar con mayor claridad los conceptos presentados en un

formato atractivo y envolvente.
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e Fomento de la Colaboracion: La cooperacidn entre individuos se enriquece con elementos
de juego que requieren interaccion y trabgjo en equipo. La gamificacion promueve
habilidades bési cas de comunicacién y colaboracion en entornos educativos y laborales.

e Desarrollo de Habilidades: La gamificacion desarrolla habilidades especificas como la
toma de decisiones, la resolucion de problemas y la creatividad. L os desafios presentados
en el juego requieren el uso efectivo de estas habilidades para poder progresar.

e Superacion de Obstaculos: Lagamificacion creaobstéculosy desafios a superar para poder
progresar. Estas dindmicas reflgjan situaciones del mundo real y fomentan la perseverancia
y la determinacién frente ala adversidad.

e Feedback Constante: El juego proporcionaretroalimentaci on continua sobre el desempefio,
lo que permite alos participantes evaluar su progreso y gustar su enfoque en consecuencia.
Esta retroalimentacién fomenta e aprendizaje y la mejora continua.

e Reduccion del Estrés. La naturaleza divertida de la gamificacion puede reducir € estrésy
la ansiedad asociados con las tareas desafiantes. Una experiencia de juego divertida y
gratificante puede crear un ambiente mas relgjante propicio paraestudiar o trabgjar.

e Cambio de Actitudes. La gamificacién puede influir en actitudes y percepciones de
actividades que antes se consideraban monotonas. Al convertir estas tareas en experiencias
atractivas, la gamificacion puede mejorar | as actitudes generales de | os participantes.

e Innovaciony Creatividad: La gamificacion fomenta lainnovacién y la creatividad, 1o que
requiere soluciones Unicasy un enfoque creativo pararesolver problemasy lograr objetivos
en losjuegos.

1.3.Tecnologia en la Gamificacion
L a tecnol ogia desempefia un papel facilitador en € desarrollo de juegos, proporcionando

los medios para crear experiencias de juego personaizadas y escalables. En este sentido, una
plataforma de juego proporciona una infraestructura que permite a los disefiadores crear,
implementar y monitorear estrategias de juego de manera efectiva, que pueden incluir sistemas de
seguimiento y andlisis de datos que recopilan informacion sobre € desempefio de | os participantes
para que los organizadores puedan adaptarse a la situacion. Personaliza y personaliza la
experiencia. necesidades y deseos personales (Heredia, Pérez, Cocon, & Zavaleta, 2020, pag. 47).

Como se menciond anteriormente, la tecnologia sirve esencialmente como un lienzo en

blanco sobre el cual los disefiadores de gamificacion pueden capturar sus visiones mas
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imaginativas. Al proporcionar |as herramientas para crear experiencias de juego Unicasy amplias,
latecnologia se convierte en un catalizador que mejora la capacidad de redizar ideas y conceptos
gue de otro modo estarian limitados por fronteras fisicas. Actualmente existen diversas
aplicaciones moviles y web que permiten a los usuarios participar en diversas actividades de
entretenimiento a través de juegos, que no solo mejoran sus necesidades de aprendizaje, siho que
también establecen una nueva forma de abordar temas de interés futuro.

Por otra parte, se comparte la perspectiva abordada por Candel (2022), quien expone que la
integracion de tecnologia en la gamificaci 6n implica una sinergia entre los avances tecnol 6gicos y
las estrategias de juego. Esto puede incluir el uso de nuevas tecnol ogias como larealidad virtual o
aumentada para crear experiencias masinmersivasy atractivas. Por g emplo, larealidad virtua en
entornos educativos se puede utilizar para sumergir alos estudiantes en un entorno de aprendizaje
interactivo e inmersivo que aumentara la participacion y € aprendizaje significativo (p. 35).

En este sentido, esta claro que las posibilidades son mayores s se consideran las nuevas
tecnologias como protagonistas. Por un lado, esta la realidad virtua y aumentada, donde los
individuos suben al escenario como actores principales y transforman la experiencia de juego en
algomégicoy tangible. Y graciasaesto, esposible superar las barreras cotidianasy saltar amundos
paralelos, donde los limitesde lo real y lo imaginario se entrelazan en un abrazo cautivador.

De la misma forma, Saucedo (2020), acota en el contexto de la gamificacion, que la
tecnologia se convierte en un medio para enriquecer la experiencia mediante la creacion de
dindmicas interactivas y personalizadas. A partir de ello el autor plantea un gjemplo, basado en un
programa de sadud y bienestar, donde se podria utilizar tecnologia de seguimiento, como
dispositivos portatiles o aplicaciones de salud, para monitorear € progreso de los participantes y
proporcionar retroalimentacién en tiempo real. Esta interaccion constante y la oportunidad de
recibir recompensas a través de la gamificacion pueden animar alas personas adesarrollar habitos
saludablesy cumplir sus objetivos (p.19).

Como seflala Saucedo (2020), es importante enfatizar que las tecnologias de gamificacion
tienen un papel habilitante que enriquece la experiencia a través de dinamicas interactivas y
personales. Desde esta perspectiva, latecnologia deja de ser unasimple herramientay se convierte

en un catalizador que da vida a interacciones y entornos Unicos. En este enfoque, la gamificacion
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actla como un hilo conductor que combina elementos técnicos con la transformacion de
experiencias cotidianas en historiasricasy atractivas.
1.4.Teorias de Aprendizaje que Respaldan la Gamificacion

Es importante €l estudio de las diversas teorias para enriquecer el proceso investigativo
desde el punto bibliografico por 1o que se desglosaran a continuacion:

1.4.1. Teoriade Flujo
Lateoriadel flujo es una destacada contribucién a campo de la psicologiay la motivacion

desarrollada por el psicélogo Csikszentmihalyi alo largo de su carrera. Este enfoque se centra en
el concepto de "flujo”, un poderoso estado psicol 6gico que se logra cuando una persona participa
en una actividad que es a la vez desafiante y gratificante. Los autores creen que el flujo se
caracteriza por un equilibrio entre las capacidades de uno y € desafio de latarea, lo que resulta en
una sensacion de concentracion total en laactividad. Esta forma de pensar genera una experiencia
muy satisfactoriay, en el mundo de |os juegos, se ha convertido en la base para crear experiencias
de usuario altamente inmersivas. (Hildebrand & Campos, 2021, pag. 38).

Los elementos béasicos del flujo incluyen objetivos claros, retroalimentacion inmediata y
una sensacion de control sobre € desempefio. Ademas, la fluidez puede provocar una pérdida de
laautoconcienciay del sentido del tiempo, 1o que llevaaunainmersion total en latarea en cuestion.
La teoria se ha aplicado en una variedad de disciplinas, desde la educacién hasta el disefio de
videojuegosy lamejora de la productividad en el lugar de trabajo, con el objetivo de enriquecer |a
experiencia del usuario y megjorar la calidad del proceso de aprendizaje (Castillo, 2022, pag. 37).
En resumen, la llamada teoria del flujo sigue siendo una herramienta valiosa para comprender y
fortalecer el compromiso y la motivacion humanos en una variedad de situaciones.

1.4.2. Teoria del Condicionamiento Operante
Por su parte, lateoriadel condicionamiento operante, concebidacomo una corriente central

en la psicologia del comportamiento, se origind a través de las investigaciones realizadas por €l
psicélogo estadounidense B.F. Skinner. Etateoria se centraen el proceso de aprendizaje mediante
la manipulacion de las consecuencias del comportamiento. Segun Skinner, el condicionamiento
operante significa que la conductaindividual puede moldearsey reforzarse mediante recompensas
y castigos, influyendo asi en la probabilidad de que una conducta particular se repita. Esta teoria
proporciona una base solida para comprender como se relacionan los estimulos y las respuestas y

como se puede aplicar a diferentes situaciones (Véazquez, Basile, & Lopez, 2021, pag. 53).
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L os componentes basicos del condicionamiento operante incluyen € refuerzo positivo, que
implica la provisién de una recompensa deseada después de un comportamiento deseado, y €l
refuerzo negativo, que implica evitar una consecuencia indeseable de una accién. En contraste, €
castigo, ya sea positivo o negativo, reduce la probabilidad de que una conducta se repita. Skinner
sostenia que la frecuencia de las conductas se gusta en funcion de la retroalimentacion
proporcionada, y esta teoria ha sido esencial en aplicaciones que varian desde la educacion;
especificamente en temas de gamificacion, y la terapia conductual hasta la administracién de la
fuerzalabora (Alvarez, 2022, pég. 16).

1.4.3. Teoriadel Aprendizaje Autodirigido
La teoria del aprendizaje autodirigido, formulada por el destacado educador Malcolm

Knowles, desempefiaun papel esencial en laincorporacion delagamificacion en diversosentornos.
En este caso, se centra en la premisa de que cuando las personas tienen la capacidad de gestionar
y monitorear su experiencia educativa, su aprendizaje se vuelve més efectivo. La gamificacion
cumple con los fundamentos del autoaprendizaje al proporcionar un entorno interactivo que
permite a los participantes tomar decisiones y explorar, permitiendo a los usuarios definir sus
propios objetivos, progreso y métodos de aprendizaje (Sanchez, Cabeza, & Caraballo, 2023, pég.
47).

En € disefio de juegos, |os elementos tipicos del juego, como los sistemas de recompensa
y laretroalimentacion inmediata, pueden servir como incentivos para mantener alos participantes
motivados y comprometidos en su proceso de aprendizaje autbnomo. Ademas, |os juegos brindan
la oportunidad de adquirir conocimientos mediante la resolucion de problemas y la toma de
decisiones, 1o que promueve el desarrollo de habilidades autodirigidas. La versatilidad de la
gamificacion en ambitos como la educacion, la formacion laboral y otras areas, permite a los
individuos gercer un mayor control sobre su proceso de aprendizaje, |o cual se gjusta de manera
coherente a nucleo de lateoria del aprendizaje autodirigido de Knowles (Mufioz, Matus, Pérez, &
Fasce, 2020, pag. 22)

1.4.4. Teoriadel Constructivismo
La teoria del constructivismo, desarrollada de manera independiente por los destacados

psicologos Jean Piaget y Lev Vygotsky, desempefia un papel fundamental en laincorporacion de
la gamificacion en diversas aplicaciones educativas y de aprendizaje. Ambos tedricos consideran

gue el proceso de aprendizaje es una actividad activa y socialmente influenciada en la que los
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individuos construyen su comprension del mundo a través de interacciones con el entorno y los
demés. Piaget enfatiz6 laimportanciadelas etapas del desarrollo cognitivo, mientras que Vygotsky
enfatizo el papel del lenguaje y la zona de desarrollo préximo. En el contexto de |a gamificacion,
estas teorias proporcionan un marco conceptual sdlido para comprender cOmo se pueden mejorar
las experiencias de aprendizaje através de la construccion activadel conocimientoy lainteraccion
social (Pacheco, Garcia, & Ajila, 2020, pag. 29).

El constructivismo considera el aprendizaje como un proceso de creacion de significado en
el que los individuos integran nueva informacion en sus estructuras cognitivas existentes. En el
mundo de la gamificacion, esto significa una experiencia educativa que fomenta la participacion
activa del usuario y fomenta la colaboracion entre pares. Los juegos y sus aplicaciones a menudo
permiten a los participantes resolver problemas, tomar decisiones y crear soluciones de acuerdo
con los principios constructivistas propuestos por Piaget y Vygotsky (Martinez, Gonzalez,
Benjumea, & Rodriguez, 2020, pag. 42). Juntas, estas teorias siguen siendo muy rel evantes en el
contexto de los juegos, proporcionando métodos confiables para meorar la motivacion, la
comprension y la retencién de conocimientos en una variedad de entornos educativos y de
formacion.

1.45. Teoriadela Motivacion Intrinseca
Lateoriade lamotivacion intrinseca, concebida por |os psicélogos Edward Deci y Richard

Ryan, juega un rol central en la efectiva aplicacion de la gamificacion en diversas situaciones. La
premisa de esta teoria es que la motivacion es més efectiva y duradera cuando es intrinseca,
derivada de intereses y satisfaccion personal. En el contexto del disefio de juegos, esta perspectiva
anima a |l os participantes a crear experiencias que sean intrinsecamente atractivas y gratificantes,
fomentando su motivacion intrinseca para participar y aprender activamente (Ching & Badilla,
2021, pag. 63).

La gamificacion puede aumentar la motivacion intrinseca a hacer que las actividades de
aprendizaje sean mas atractivas y divertidas al incluir elementos divertidos como recompensas,
logros y desafios. Al proporcionar una sensacion de logro y autonomia, € juego apoya los
principios basicos de la teoria de Deci y Ryan. Crear un entorno donde |os participantes puedan
elegir su nivel de participacion y exploracion promueve la conciencia de las habilidades de
aprendizaje y la autorregulacion, o que ayuda a aumentar la participacion intrinseca (Botella &
Ramos, 2020, pag. 17).
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1.4.6. Elementos dela Gamificacion

La gamificacién se caracteriza por la inclusién de diversos componentes que, de manera
conjunta, contribuyen a transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia mas atractiva y
motivadora para los participantes. Estos elementos, en su conjunto, ofrecen un enfoque ludico y
participativo que fomenta la interaccion y el compromiso. Algunos de estos componentes estan
relacionados con la obtencion de recompensas y logros, mientras que otros se centran en la
competencia y la colaboracién entre los participantes (Fernandez, Ordofiez, Vergara, & Gomez,
2020, pag. 14).

La gamificacion a menudo se basa en estructuras narrativas que brindan un entorno
inmersivo para las actividades de aprendizaje. A través de historias, |os participantes emprenden
un vigie educativo que los obliga a superar obstaculos y acanzar metas especificas. La
retroalimentacion inmediatay el seguimiento del progreso son otros aspectos clave para garanti zar
gue los elementos de gamificacion sean efectivos para mejorar el aprendizaje. En Ultimainstancia,
estos componentes se utilizan de manera creativa para enriquecer la experiencia educativa y
maximizar lamotivaciony el compromiso de los estudiantes (Lozada & Betancur, 2017, pég. 39).

Conforme alo expresado por Fernandez (2020), a continuacion, se detallan los elementos

de la gamificacion:

Figura 1 Elementos de la gamificacion: Dinamicas

Narrativa o Historia: La creacion de una narrativa o contexto
= €NvOlvente que brinda significado y propésito alas actividades
de gamificacion.

Desafiosy Misiones: La presentacion de tareas 0 misiones
mm €Specificas que los participantes deben completar para avanzar
y adcanzar objetivos.

Dinamicas

Tabla de Clasificacion: La competenciay la motivacion se
fomentan a través de unatabla de clasificacion que muestra el
rendimiento de los participantes en relacién con otros.

Colaboracion: Promocion del trabajo en equipoy la
interaccion social a fomentar la colaboracion entre los
participantes.

Fuente: Informacion adaptada a partir de Fernandez et al. (2020).
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Figura 2 Elementos de la gamificaciéon: Mecanicas

Puntos: Laasignacion de puntos como recompensa por
completar tareas o alcanzar objetivos.

Insignias: La concesion de insignias o medallas virtuales para
logros especificos.

Niveles: La posibilidad de avanzar através de niveles o etapas
amedida que se completan tareas, lo que incrementala
motivacion para progresar.

Retroalimentacion Inmediata: La retroalimentacion
inmediata sobre el desempefio para permitir gjustesy mejoras.

Fuente: Informacion adaptada a partir de Fernandez et al. (2020).

Figura 3 Elementos de la gamificacion: Componentes

Premios o Reconocimientos. Ademés de puntosy medallas,
también se tiene la entrega de premios o reconocimiento tangible
por logros educativos.

Platafor ma o Software: Latecnologia o plataforma utilizada
para aplicar las estrategias de gamificacion en un entorno
educativo.

Comunidad de Aprendizaje: Lacreacion de unacomunidad de
aprendizaje en linea o fisica donde los participantes pueden
interactuar y compartir experiencias.

g
o
(=
S
<1
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S
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Reglas del Juego: Establecimiento de reglas'y directrices claras
gue rigen la gamificacion para garantizar una experienciajustay
equitativa.

Fuente: Informacion adaptada a partir de Fernandez (2020).

Con base en los elementos del juego explicados anteriormente, se puede decir que estos
elementos son esenciales para enriquecer la experiencia de aprendizaje introduciendo dinamicas e
incentivos interesantes que promuevan la participacion activa y la cooperacion. Proporcionan
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retroalimentacion y reconocimiento inmediatos, aumentando asi |amotivacion y el compromiso de

los estudiantes en el proceso educativo.

1.4.7. Tiposde Estrategias de gamificacion

Seguin €l estudio llevado a cabo por Reyes (2022) a continuacion, se plantean un conjunto

de estrategias basadas en gamificacion:

Puntosy Recompensas. En esta estrategia, |0s estudiantes ganan puntos al completar tareas
y alcanzar metas académicas. Estos puntos se pueden acumular y canjear por recompensas
virtuales como insignias digitales o acceso a contenidos especial es. L a capacidad de obtener
recompensas motiva a los estudiantes a trabagjar mas duro y mantener un compromiso
constante con €l aprendizae.

Tablero de Lideres: Las tablas de clasificacion muestran clasificaciones basadas en las
calificaciones de | os estudiantes y |0s puntos obtenidos. Esta competencia amistosainspira
a los estudiantes a mejorar y comparar su desempefio con el de sus comparieros,
promoviendo € logro y e sentido de pertenenciaen € aula.

Niveles y Desbloqueos: Al igual que en los videojuegos, |os estudiantes avanzan a través
de diferentes niveles a medida que completan tareas y aprenden habilidades. Cada nivel es
un nuevo desafio y proporciona una sensacion de progreso, manteniendo alto el interésy la
motivacion.

Misionesy Desafios. Las tareas o desafios introducen a los estudiantes a situaciones de la
vida real que deben resolver utilizando sus conocimientos. Estos escenarios précticos
fomentan la aplicacién activa del aprendizaje y permiten a los estudiantes abordar 1os
problemas de forma creativay critica.

Narrativas Interactivas: Al crear historiasinteractivas, |0s estudiantes toman decisiones que
afectan el desarrollo de latrama. Les da un sentido de propiedad sobre su aprendizaje y 1os
sumerge en una experiencia personal y atractiva.

Aprendizaje Basado en Roles: Asignar roles a los estudiantes les permite explorar temas
desde diferentes perspectivas y asumir responsabilidades especificas. Fomenta la
colaboracion y e pensamiento critico cuando se trabaja juntos para resolver problemas

compleos.
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e Puzzlesy Rompecabezas. Al presentar € contenido en forma de acertijos, los estudiantes
tienen el desafio de analizar y sintetizar informacion pararesolver problemas. Desarrollala
capacidad de dividir conceptos complejos en partes mas manejables.

e Juegos de Simulacion: Mediante el uso de juegos que simulan situaciones reales, los
estudiantes pueden aplicar sus conocimientosy habilidadesen lavidareal. Esto les permite
experimentar las consecuencias de sus decisionesy participar en un aprendizaje practico.

e Colaboracion Competitiva: En esta estrategia, 1os estudiantes trabajan en equipos para
superar desafios mientras participan en una competenciaamistosa con otros grupos. Mejora
las habilidades sociales y de trabajo en equipo manteniendo un elemento de competencia.

e Cuestionariosy Trivias: Los cuestionariosy las preguntasy respuestas presentan preguntas
relacionadas con e contenido del curso, recompensan a los estudiantes por |as respuestas
correctasy los desafian a demostrar su comprension y retencion.

¢ RutasdeAprendizaje Diversificadas. Fomentar un enfoque personalizado paraaumentar la
participacion y el compromiso ofreciendo vias de aprendizaje que coincidan con los
interesesy estilos de aprendizaje de |os estudiantes.

e Gamificacion del Progreso: Visualice el progreso con gréficos y barras de progreso para
motivar a los estudiantes mostrando claramente donde se encuentran en € contenido del
CUrso.

e Retos Temporizados. Los desafios de tiempo obligan a los estudiantes a tomar decisiones
rapidas y pensar rapidamente al resolver problemas.

e Economia Simulada: La introduccién de una economia virtual implica que los estudiantes
ganen moneda virtual a completar tareas que luego pueden utilizar para obtener
recompensas o beneficios en € entorno educativo.

e Feedback Inmediato: Esta estrategia proporciona a los estudiantes retroalimentacion
inmediata, recompensa el desempefio sobresaliente y brinda desafios adicionales para
fomentar su mejora continua.

1.4.8. Rendimiento Académico en la Educacién
Primero, el rendimiento académico incluye evaluaciones cuantitativas y cualitativas del
desempefio de un estudiante en una institucion educativa, cuyos resultados pueden representarse

mediante una calificacion numeérica o alfabética que reflegja el nivel de comprensiony éxito en el
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aprendizaje del estudiante. Ademas de las calificaciones, el rendimiento académico incluye la
participacion activa en clase, la finalizacidn exitosa de tareas y proyectos y la demostracion del
dominio de habilidades clave. Por lo tanto, este enfoque integrado considera cémo los estudiantes
utilizan su conocimiento en diferentes contextos y cémo contribuyen a la dindmica educativa
general. (Paez, Infante, Chimbo, & Barragan, 2022, pag. 66)

Teniendo en cuenta la discusion previa del autor, se puede ver que el rendimiento
académico vamasalla delas simples puntuaciones de las pruebas. Este concepto incluye laesencia
del crecimiento intelectual y personal de un individuo en un entorno educativo. Es una sinfonia
complegja y cada nota resuena con la forma en gque los estudiantes participan en el proceso de
aprendizgje.

Seguido de ello, también se acota lo mencionado por Soriano y Jiménez (2022) sefialaron
gue e rendimiento académico es una evaluacion general del desempefio del estudiante en el
proceso educativo, y por tanto significalaadquisicion de conocimientosy habilidades en un campo
especifico del conocimiento, asi como la capacidad de analizar, sintetizar y aplicar eficazmente
estainformacion.

Ademés de los examenes y pruebas, € rendimiento académico esta relacionado con la
capacidad del estudiante para expresar ideas de manera coherente, participar activamente en
debates y presentaciones y demostrar pensamiento critico en la resolucion de problemas. Este
enfoqueintegrado tiene en cuentalos resultadosy |as habilidades adquiridasalo largo del recorrido
educativo.

Ladefinicion de rendimiento académico de los autores es precisay completay proporciona
una descripcion Util del concepto. Sin embargo, es importante recordar que el rendimiento
académico no es so0lo resultado del estudiante, sino de todo e sistema educativo. Las escuelas
deben brindar alos estudiantes un entorno de aprendizaje seguro y estimulante y brindarles acceso
arecursosy oportunidades de aprendizaje de alta calidad. Ademas, |os profesores deben estar bien
formadosy cualificadosy ser capaces de adaptar la ensefianza alas necesidades individuales delos
estudiantes. Cuando las escuelas y los maestros cumplen con estas expectativas, 10s estudiantes
tienen més probabilidades de tener éxito académico.

Por otra parte, Mayorga (2022) menciona que se trata de un concepto compleo y

multifacético que ha sido definido de muchas maneras diferentes. En general, puede entenderse
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como €l grado en que los estudiantes logran |os objetivos y tareas de aprendizaje establecidos en
el programa. Se puede medir de diversas formas, incluidas calificaciones, examenes, trabajos de
curso y asistencia a clases. También permite una evaluacién mas integral que toma en cuenta
factores como la capacidad del estudiante para pensar criticamente, resolver problemas y
comunicar ideas de manera efectiva (p. 27).

Sumado alo anterior, es importante recordar que el rendimiento académico no es estético.
Esto puede cambiar con el tiempo dependiendo de muchos factores, incluido el entorno de
aprendizaje, la motivacion de los estudiantes y las oportunidades de aprendizaje disponibles. Los
profesoresy las escuel as pueden desempefiar un papel importante en la promocién del rendimiento
académico de | os estudiantes proporcionando un entorno de aprendizaje positivo y desafiante.

Desde otra vision tedrica, € rendimiento académico se define como un indicador del
potencial académico de un estudiante. Esto significaque € rendimiento académico se puede utilizar
para predecir el rendimiento futuro de un estudiante. Los estudiantes que sobresalen
académicamente en la escuela secundaria tienen mas probabilidades de tener éxito en la escuela
secundariay en e mundo laboral (Delgado, 2022, pag. 43).

Desde una perspectiva més amplia, el concepto de rendimiento académico como predictor
del potencial académico y del éxito futuro revelala importancia de la continuidad en el proceso
educativo. Este enfoque sugiere que e logro académico temprano puede influir en las
oportunidades y resultados a lo largo de la vida. Dado que los estudiantes que sobresalen en la
escuela secundaria tienden atener éxito méas adelante en launiversidad y en € lugar de trabgjo, se
necesita un enfoque educativo integral y de apoyo desde el comienzo de su carrera educativa. Estos
resultados muestran que los educadores, los padres y las comunidades comparten la
responsabilidad de crear un entorno que fomente el potencia y las habilidades de cada estudiante
y proporcione una base solida paralogros duraderos en todos | os aspectos de la vida.

1.4.9. Relacion entrela Gamificacion y el Rendimiento Académico

Larelacion entre el juego y e rendimiento académico ha sido objeto de muchos cambios e
innovaciones en lapedagogiay la psicologiaeducativa. Lagamificacion se consideraunaestrategia
eficaz para mejorar € rendimiento académico utilizando |os principios motivacional es inherentes
a los juegos y aplicandolos al entorno educativo. Utilizando elementos como puntos, insignias,

niveles y premios virtuales, la gamificacion motiva a los estudiantes a participar activamente en
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actividades de aprendizaje y esforzarse por alcanzar objetivos educativos (Prieto, Gomez, & Said,
2022, pag. 25).

Asi mismo, se menciond que |os juegos pueden aumentar la motivacion de |os estudiantes,
lo que a su vez conduce aun mayor compromiso con el contenido académico. Sentir una sensacion
de logro por superar desafiosy lograr metas en un entorno de juego hara que los estudiantes estén
mas motivados para aprender y participar en tareas académicas. Esta motivacion adiciona a
menudo se traduce en un mayor tiempo y energia que los estudiantes dedican a estudiar (Cerdan,
2023, pag. 21).

Ademas, la gamificacion promueve una sana competencia y colaboracion entre los
estudiantes, 1o que puede impactar positivamente e rendimiento académico. Los elementos de
disefio del juego, como las tablas de clasificacion, permiten a los estudiantes comparar su
desempefio con € de sus comparieros, |0 que puede aumentar su deseo de mejorar. La cooperaci on
en la realizacion de tareas de juego promueve el trabajo en equipo y la resolucion colectiva de
problemas, mejorando asi las habilidades cognitivas y sociales de los estudiantes (Carrion,
Fernandez, Urefia, Angamarca, & Aguilar, 2023, pag. 13).

En uUltima instancia, la gamificacion proporciona una retroalimentacion inmediata sobre el
desempefio de los estudiantes, 10 que les permite gjustar su enfoque y mejorar en areas especificas.
Esta retroalimentacion constante puede conducir a un aprendizaje mas efectivo y, por lo tanto, a
un mejor rendimiento académico (Bellido, 2022). En general, estos estudios respaldan la idea de
que la gamificacion puede ser una estrategia eficaz para megorar € rendimiento académico a
aumentar lamotivacion, e compromiso y lacooperacion delos estudiantesen el proceso educativo.
1.4.10. Rendimiento Académico y el Rol Docente

La relacién entre el desempefio profesional y los roles de los docentes es un aspecto
importante en el campo de la educacion. Los maestros tienen un impacto significativo en el
rendimiento de |os estudiantes porque son capaces de transmitir conocimientos de manera efectiva
y adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes. La motivacion es otra pieza
importante del rompecabezas, y |os profesores desempefian un papel clave en ella. Al motivar alos
estudiantes, reconocer loslogrosy crear un entorno de aprendizaje positivo a través de métodos de
ensefianza innovadores, los profesores pueden aumentar la motivacion de los estudiantes y asi

mejorar su rendimiento académico (Cérdenas, Villanueva, Avalos, & Diaz, 2020, pég. 27).
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Desde otra perspectiva, la retroalimentacion continua es un vinculo importante entre el
rendimiento académicoy € papel del docente. L os maestros desempefian un papel clave al brindar
retroalimentacion oportuna y constructiva sobre e desempefio de los estudiantes. La
retroalimentacion ayuda a identificar &reas de mejora y ayuda a los estudiantes a comprender sus
fortalezas y debilidades. Los profesores que brindan comentarios personalizados pueden alentar a
los estudiantes a participar mas en el proceso de aprendizaje y asi mejorar su rendimiento
académico. (Espada, Rocu, Navia, & Goémez, 2020, pég. 19).

Ademas, el apoyo emociona y el bienestar de los estudiantes son componentes cruciales
del papel del docente en relacidon con e rendimiento académico. Los docentes que muestran
empatia, comprension y apoyo pueden tener un impacto positivo en el bienestar emociona y las
actitudes hacia el aprendizaje de los estudiantes. Los estudiantes que se sienten apoyados tienden
a estar mas motivados y comprometidos con sus estudios, 1o que se traduce en mejores resultados
académicos. En este sentido, €l papel del docente va mas alla de impartir conocimientos y se
extiende a crear un ambiente de aprendizaje que promueva € bienestar emocional de los
estudiantes, lo que a su vez afecta su rendimiento académico (Choquichanca & Inga, 2020, pég.
29).

1.4.11. Edtrategias Didéacticas para mejorar el Rendimiento Académico de los Estudiantes

Tal como se habia mencionado anteriormente, la gamificacion forma parte de una técnica
importante mediante la cual se crean diversas estrategias de aprendizaje. Sin embargo, también
existen otros tipos de estrategias didécticas que ayudan amejorar el rendimiento académico de los
estudiantes. En ese sentido, con base a la revision bibliogréfica de varios autores asociados a
subtema de investigacion, a continuacion, se detallan un conjunto de estrategias didacticas
abordadas en el estudio desarrollado por Mufioz (2020):

e Personalizacion del Aprendizaje: Los contenidos y métodos se adaptan a las necesidades
individuales de los estudiantes, teniendo en cuenta su estilo de aprendizaje, ritmo y nivel
de comprension. Brindar oportunidades para explorar conceptos en profundidad o acelerar
el aprendizaje asegurando que cada estudiante esté involucrado y desafiado.

e Uso de Tecnologia Educativa: Integrar herramientas tecnol6gicas como plataformas en

linea, aplicaciones educativas y recursos multimedia para enriquecer e aprendizaje y
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brindar oportunidades interactivas. La tecnologia puede facilitar |a practicaindependiente,
el acceso alainformacion més reciente y la colaboracion entre estudiantes.

Aprendizaje Activo y Participativo: Se fomenta la participacion activa de los estudiantes a
través de debates, discusiones grupal es, resolucién de problemasy proyectos colaborativos.
Promueve el pensamiento critico, la comunicacién efectivay el trabajo en equipo, ayuda a
reforzar el aprendizaje y desarrollar habilidades clave.

Feedback y Evaluacion Formativa: Proporcionar retroalimentacion continua 'y especifica
sobre el desempefio de los estudiantes, identificando éreas de mejora y fortalezas. La
evaluacion formativa permite a los estudiantes agjustar su enfoque del aprendizaje y
comprender como mejorar el aprendizaje.

Edtrategias de Gamificacion: Se incluyen elementos del juego como premios, desafios y
concursos para aumentar lamotivacion'y el compromiso. La gamificacion puede convertir
el aprendizaje en una experiencia divertida y motivadora que anime a los estudiantes a
superar obstaculosy alcanzar metas.

Aprendizaje Basado en Problemas: Los estudiantes enfrentan problemas y situaciones
reales que requieren la aplicacion de conceptos y habilidades académicas. Fomenta la
resolucion de problemas del mundo real y conecta € aprendizaje con la experiencia
préactica.

Ensefianza Visua y Multisensoria: Se utilizan recursos visuales, gréficos, diagramas y
actividades practicas para ayudar a los estudiantes a comprender conceptos abstractos. La
integracion de diferentes modalidades sensoridles puede mejorar la retenciéon y
comprensién de la informacion.

Metacognicion y Estrategias de Estudio: A los estudiantes se les ensefian habilidades de
estudio efectivas como planificacion, organizacién y autoevaluacion. Fomentar la
metacognicion les ayuda a desarrollar habilidades de autorregulacion y comprender sus
procesos de aprendizaje.

Relacion entre el Contenidoy laVida Red: Enfatizar laimportancia practica del contenido
académicoy relacionarlo con situaciones préacticasy aplicaciones en lavida cotidiana. Esto
puede aumentar € interés de los estudiantes y motivarlos a estudiar con un propésito mas

claro.
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e Apoyo Individualizado: Un momento para brindar orientacidn, asesoramiento académicoy
apoyo adicional a los estudiantes con dificultades. El apoyo personal les permite aclarar
dudas, recibir orientacion y superar obstacul os especificos.

e Aprendizaje Colaborativo: Fomente lacolaboracion de los estudiantes trabajando en grupos
para resolver problemas, discutir ideas y crear proyectos conjuntos. Esta estrategia
promueve € intercambio de conocimientos, €l aprendizaje colectivo y e desarrollo de
habilidades de comunicacion y trabajo en equipo.

e Integracion de Experiencias Précticas: Combina actividades practicas como experimentos,
simulaciones y excursiones para conectar conceptos tedricos con aplicaciones précticas.
Esta experiencia tangible ayuda a los estudiantes a comprender cémo & conocimiento
académico se conecta con situaciones del mundo real.

e Narrativasy Storytelling: Utilice historiasy narrativas para presentar contenido académico
de una manera mas atractivay memorable. Las narrativas pueden hacer que los conceptos
sean mas accesiblesy significativosa mismo tiempo que involucran emocionamente alos
estudiantes en el proceso de aprendizaje.

e Aprendizagje Reflexivo: Fomentar lareflexion criticay € analisis en profundidad animando
a los estudiantes a reflexionar sobre sus experiencias, relacionarlas con el contenido
académico y expresar sus ideas en articulos, revistas o debates. Esta estrategia ayuda a
internalizar € aprendizaje y desarrollar habilidades de pensamiento critico.

e Evaluacion por Pares y Autoevaluacion: Introduce la evaluacion por pares (donde los
estudiantes revisan € trabgjo de sus compafieros y brindan retroalimentacion) y la
autoevauacion (donde los estudiantes reflexionan sobre su propio desempefio). Esta
préctica promueve el andlisis critico, la autorreflexién y laresponsabilidad en el proceso de
aprendizaje.

Para |a propuesta se usaran personalizacion del Aprendizaje, uso de Tecnologia Educativa,
Aprendizaje Activo y Participativo, Feedback y Evaluacion Formativa, Estrategias de
Gamificacion, Aprendizaje Basado en Problemas, Metacognicion y Estrategias de Estudio,
Aprendizaje Reflexivo.
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1.4.12. Motivacion de los Estudiantes en un Entorno Gamificado

Este es sin duda uno de los puntos més importantes de este estudio, ya que representa uno
de los aspectos negativos y del que deriva el tema de la propuesta. En este sentido, la motivacién
es un tema gue ahora se puede aprender sin dificultad, gracias a la ayuda y ventgjas de las
herramientas tecnol 6gicas y digital es disefiadas especificamente para materias educativas.

En ese sentido, se trabajard sobre un total de cinco posturas abordadas en torno a la
motivacion delos estudiantes através de lagamificacion, lo cual seresaltaen el trabajo de Maestria
realizado por Gomez (2022):

e Postura Optimista de Efectividad M otivacional

Esta posicién afirma que los juegos tienen un efecto positivo y significativo en la
motivacion de los estudiantes. El uso de elementos de entretenimiento y dindmicas de juego puede
aumentar la participacion de los estudiantes, su compromiso y su enfoque en € contenido
académico. Lagamificacion se considera un medio eficaz para activar la motivacion intrinseca, ya
gue las recompensas y |os desafios que se encuentran en |0s entornos de juego crean un entorno
emocionante y estimulante que promueve un aprendizaje mas profundo y sostenible.

e Postura Escéptica sobrela Motivacion Sostenible

Esta perspectiva sugiere que, s bien los juegos pueden generar entusiasmo inicial, la
motivacion resultante puede ser superficial y de corta duracion. Se ha argumentado que con el
tiempo, los estudiantes pueden volverse dependientes de recompensas extrinsecas en lugar de
desarrollar una motivacién intrinseca genuina. Ademas, se argumenta que algunos estudiantes
pueden sentirse presionados por competencias y rankings, 10 que puede afectar negativamente su
bienestar emocional y centrarse en un aprendizaje significativo.

e Postura Contextual de Personalizacion M otivacional

Esta posicién enfatiza la importancia de la personalizacion en el proceso de juego para
aumentar |la motivacion de | os estudiantes. Se argumenta que un disefio cuidadoso y adaptativo de
los elementos de gamificacion, teniendo en cuenta las preferencias y necesidades individuales de
los alumnos, puede aumentar su participacion y compromiso. Sin embargo, también es importante
enfatizar que no existe un enfoque Unico paratodosy que la efectividad de la gamificacion en la

motivacion depende del contexto educativo y de las caracteristicas de | os estudiantes.
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e Postura de Balance entre Desafio y Soporte Motivacional

Esta perspectiva sugiere que un equilibrio apropiado entre desafio y apoyo es esencia para
mantener la motivacion en un ambiente lUdico. Por lo tanto, los desafios deben ser apropiados y
alcanzables para evitar la frustracion y la decepcion, mientras que la retroalimentacion eficaz y de
apoyo proporciona una sensacion de logro y mejora continua. Se sostiene que un enfoque integral
gue combine desafios con apoyo puede proporcionar un impulso sostenible y un compromiso a
largo plazo.

e Postura Sociocultural de Motivacién Comunitaria

Finalmente, esta Ultima postura destaca la influencia de la interaccion social sobre la
motivacién en entornos de juego. Lagamificaci 6n puede fomentar | a colaboraciény lacompetencia
sana entre los estudiantes y aumentar su motivacion a sentirse parte de una comunidad de
aprendizgje activay dindmica. Sin embargo, se ha argumentado que la gamificacion puede crear
un entorno motivador basado en la interaccion social, promoviendo un sentido de pertenencia 'y
autoeficacia cuando |os estudiantes interactUan con sus compafierosy comparten sus logros.
1.4.13. Evaluacion del Rendimiento Académico

La evaluacion del rendimiento académico es una parte importante del campo de la
educacion y juega un papel vital en la mejora del proceso de aprendizaje. El objetivo es que los
maestros midan el conocimiento y la comprension de |os estudiantes, identifiquen sus fortalezas y
areas que necesitan atencion y brinden comentarios constructivos para meorar €l desempefio
académico (Arteaga, 2020, pag. 26).

En este contexto, la evaluacion formativa se convierte en un método muy importante para
mejorar €l rendimiento académico. Este enfoque implica una evauacion y un seguimiento
continuos del progreso de los estudiantes a lo largo de sus estudios. Utilizando retroalimentacion
constante, tanto los profesores como |os estudiantes tienen la oportunidad de identificar areas de
mejoray redlizar gjustes en el proceso de aprendizaje. La evaluaci on formativa es esencial parael
desarrollo de habilidadesy € logro de metas académicas (Saucedo, Garza, Muro, & Chainé, 2020,
pag. 26).

Ademas, la evaluaciéon del rendimiento académico es esencial para identificar factores
potenciales que influyen en el éxito o el bajo rendimiento de los estudiantes. Estos factores pueden

incluir aspectos como la motivacion, el apoyo familiar, € bienestar emocional y |as estrategias de
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aprendizaje. Comprender estos elementos ayuda significativamente a satisfacer las necesidades

individuales de los estudiantes y asi mgjorar su rendimiento académico (Guzman & Gutiérrez,
2020, pég. 18).
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizaciéon y Operacionalizacion delas Variablesy Categorias

Tabla 1. Operacionalizacién de las Variables | ndependientes

Variables Conceptualizacion Dimension Indicadores
Independientes (VI) P
- Frecuenciade uso de
Categorias juegosen d aula
e, - NUmero de
Lagamificacion es el uso de de !
. . competencias
elementos de juego en la Edtrategias | . | tad
educacion paramotivar alos de 'mplementadas
. . .. | -Tipoy cantidad de
. estudiantes. Utiliza Gamificacion
Estrategias de recoOMpensas v desafios para recompensas otorgadas
Gamificacion P y 110S p - NUmero de niveles de
hacer que € aprendizagje sea s
mas atractivo y participativo dificultad en las
. y paticipdlivo, actividades gamificadas
mejorando lamotivaciony € .
rendimiento académico , - Cantidad totdl de
' Variedad de | estrategias diferentes
Estrategias | utilizadas en € periodo de
estudio
Latecnologiaen la - Numero de aplicaciones
gamificacién serefiereala utilizadas
incorporacion de Tioo de - Frecuenciade uso de
herramientas digitales, como bo de plataformas en linea
. L Tecnologia ., : .
Tecnologiaen la aplicacionesy plataformas en - NUmero de dispositivos
Gamificacion linea, en estrategias moviles incorporados
educativas de juego para
aumentar la participacion de Grado de : .
los estudiantes y mejorar su Integracion ,;;i)?léa ?;' htegracion
aprendizaje. Tecnoldgica 9
La personalizacién de
actividades gamificadas - Nivel de adaptacion de
implica adaptar las actividades
experiencias de juego - Nivel de eleccion de
educativo para satisfacer las Adaptacion desafios
Personalizacion de las necesidades individuales de a%e - Flexibilidad en la
actividades gamificadas | los estudiantes, L eleccion derutas de
S . Actividades o
permitiéndoles el egir aprendizaje
desafios, rutas de aprendizaje - Adaptacion de
y ritmo, lo que mejora su actividades segun € ritmo
motivacién y compromiso en delos estudiantes
e proceso de aprendizgje.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 2. Operacionalizacion de las Variables Dependientes

Variables
Dependientes (V1)

Conceptualizacién

Dimension

Indicadores

El rendimiento académico se
refiere a desempefio de los

- Cdlificaciones antes y

estudiantes en términos de despuésdela
adquisicion de Alificac implementacion dela
Rendimiento conocimientos, comprension Cal |CECIoNes gamificacion
L N y Evaluaciones ;
Académico de conceptosy aplicacion - Puntuaciones en
efectiva de habilidades en un examenesy tareas
entorno educativo, lo que se - Porcentgje de mejoraen
reflgja en sus calificacionesy las calificaciones
resultados en evaluaciones.
- Escala de motivacion en
Lamotivacién y participacion relacion con las
en el aprendizaje serefieren Motivacion | actividades gamificadas
a grado de entusiasmo y Intrinseca - Participacion en
compromiso de los actividades motivadas por
Motivacion y estudiantes en € proceso gamificacién
Participacion en € educativo. La motivacion - Asistenciaaclases
Aprendizaje intrinsecaimpulsa € interés, - Interaccion en
mientras que la participacion Participacion actividades de grupo
activasereflejaenla ActFi)va - Completar desafios
involucracion en actividades adicionales o tareas
y desafios de aprendizgje. relacionadas con la
gamificacion
Laactitud y percepcion hacia - Percepcion de la
laasignatura se enfocan en la asignatura como
valoracion emocional y - interesante
cognitiva que los estudiantes TSXZP gj:rlgu?ae - Percepcién dela
Actitud y Percepcion tienen respecto a una materia. asignatura como Util
hacia la asignatura Incluye su percepcion dela - Percepcion dela
asignatura como interesante, asignatura como atractiva
atil y atractiva, asi como su Confianzaen | - Escaade confianzaen
confianza en sus habilidades Habilidades | las propias habilidades
relacionadas con la materia. Matematicas | mateméticas

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3. Operacionalizacion de las Variables Ajenas

Variables Ajenas (VA) Conceptualizacion Dimensién Indicador es
- - Edad (datos
L_asacaract%rfl_stlcas N NuUMéricos).
atributos personalesy soeiales Datos - Genero
P Y S0C Demograficos | (categorias:
gue describen a un individuo, I
- como laedad, género, nivel maseuling,
Caracteristicas socioeconc')}nicoy r;iv o femenino, otro).
sociodemogr &ficas educativo, y que pueden influir Niveles - Nive deingresos

en su comportamiento,

Socioecondmicos

familiares (rango

Apoyo Institucional

y respaldo que unainstitucion,
como unaescuela o colegio,
proporciona a sus estudiantes.
Esto incluye recursos
educativos, asistenciadelos

Proporcionados

actitudes y resultados en d%gﬁ:gi))nes
diferentes contextos, como la Nivel de previas en
educacion. Aprendizaje matematicas
El apoyo ingtitucional se
refiere alos recursos, servicios RECUISOS - Lista de recursos

y su disponibilidad

docentesy otros servicios Apoyoy Soporte | - Evaluacién de los
destinados a fecilitar €l de Docentes docentes
aprendizaje y €l bienestar de
los estudiantes.
Lamotivacion y actitudes se Interés en - Nivel deinterés
) : L . de los estudiantes
refieren aladisposicion Estrategias de .
- o en las estrategias
emociona y mental delos Gamificacion N
) . de gamificacion
estudiantes hacia el proceso de ~Escaade
Motivacion y aprendizaje. Lamotivacion actitudes hacialas
Actitudes abarca su nivel deinterésy Actitudes hacia | estratedias de
entusiasmo, mientras que |as las Estrategias de amif?gcacién
actitudes se relacionan con sus rategias gar
. L Gamificacion - Nivel de
creenciasy opiniones sobre las S
participacion

estrategias educativas.

durante las clases

Fuente: Elaboracion propia
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2.2. Enfoque de la Investigacion
2.2.1. Enfoque Mixto

El enfogue de investigacion mixto, segin Hernadndez (2018), combina tanto métodos
cuantitativos como cualitativos en un solo estudio. Esta combinacion busca aprovechar las
fortal ezas de ambas aproximaciones para obtener una comprension mas completay enriquecedora
del problema de investigacién. Con base en esta definicion, se puede argumentar que el méodo
utilizado en este estudio es de natural eza hibrida ya que se utilizaran métodos y herramientas tanto
cuantitativos como cualitativos.

2.3. Alcance dela Investigacion

El acance de la presente investigacion se comprende a través de los objetivos del trabajo
planteados con anterioridad. En este caso, el objetivo principal de este trabajo se centraen el disefio
y desarrollo de una propuesta tecno pedagdgica orientada a potenciar € aprendizaje de los
estudiantes del primer afio de bachillerato en la asignatura de mateméticas del Colegio Atahual pa,
ubicado en la ciudad de Machala. Esta propuesta se fundamenta en €l uso de estrategias de
gamificacién como herramienta didactica.

En primer lugar, intentamos definir las teorias y conceptos necesarios relacionados con el
uso de la gamificacion en educacion. Proporcionara unavision de la gamificacion como estrategia
de aprendizaje y su aplicabilidad en el proceso de aprendizagje de las materias de mateméticas. A
continuacion, se analizara €l nivel de aprendizaje de |os estudiantes de primero de bachillerato y
su vision sobre la materia de matematicas. Este andisisidentificard las fortalezas y debilidades de
los estudiantes en esta area. Para ello se utilizardn herramientas y técnicas de recogida de
informacion que se adaptaran y desarrollaran a las necesidades de la poblacion de estudio.

Finalmente, se abordara la construccion de estrategias didéacticas especificas basadas en la
gamificacion, con € propdsito de motivar a los estudiantes y mejorar de manera significativa su
rendimiento académico en la asignatura de Mateméticas. Estas estrategias estaran disefiadas de
manera creativa y atractiva, de modo que generen un ambiente de aprendizaje participativo y
estimulante.

2.4. Declaracion y Justificacion del Tipo de Investigacion
En lo que respecta a al tipo de investigacion descriptiva, esta se define como un enfoque

metodol 6gico en lainvestigacion cientifica que tiene como objetivo principal describir, analizar y
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presentar de manera objetiva las caracteristicas o fenomenos de un objeto de estudio. Asi mismo,
este tipo de investigacion, recopila y organiza informacion detallada sobre variables y factores
relevantes con € fin de proporcionar una representacion precisa y completa del contexto
investigado (Méndez & Anastacio, 2023). Ademas, se define como aguella que busca comprender
las relaciones de causa y efecto entre variables y fendmenos. Su objetivo principal se centra en
identificar y analizar las razones, motivos o factores que explican por qué ocurren ciertos eventos,
comportamientos o situaciones (Ramirez & Callegas, 2020).

En el caso de la presente investigacion, se hara uso de la investigacion descriptiva para
identificar patrones de comportamiento, preferencias y necesidades especificas de los estudiantes
en relacion con las estrategias de gamificacion. Mientras que lainvestigacion explicativa, se podra
analizar y comprender en profundidad las relaciones de causa y efecto entre laimplementacion de
estrategias de gamificacion y € rendimiento académico de |os estudiantes.

2.5. M étodos Empleadosy sus Propositos en el Contexto de Investigacion
2.5.1. AndlisisBibliogréfico

El andlisis bibliogréfico desempefia un papel fundamental en el presente estudio basado en
lacreacion de estrategias de gamificacién para potenciar el proceso de aprendizagje en laasignatura
de Mateméticas en estudiantes de bachillerato. En este caso, su proposito radica en proporcionar
una base solida de conocimientos tedricosy empiricos existentes relacionados con la gamificacion
y su aplicacion en el @mbito educativo.

2.5.2. Inductivo-Deductivo

Por su parte, e método inductivo-deductivo se emplea en el proyecto con € propésito de
estructurar y desarrollar las estrategias de gamificacidn de maneralégicay coherente. Inicialmente,
se harealizado un proceso inductivo de observacion y andlisis de las caracteristi cas especificas de
los estudiantes, a fin de conocer preliminarmente sus niveles de aprendizaje y las herramientas
tecnol Ggicas disponibles.

2.5.3. Analitico Sintético

En lo que respecta a este método, fue sumamente esencial en este proyecto debido a su
capacidad para descomponer e proceso de ensefianza-aprendizaje en sus componentes
fundamentalesy, a su vez, sintetizar estos componentes en un enfoque integral . Garantizando que

|as estrategias disefiadas sean efectivas y se adapten de manera coherente a los objetivos.
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2.5.4. Andaliss Estadistico

Por otro lado, € andlisis estadistico de que més adelante se pondra a consideracion se
convierte en un método crucial en este proyecto, ya que su proposito se centrd cuantificar y evaluar
de manera objetiva el impacto de las estrategias de gamificacion en e proceso de aprendizaje de
los estudiantes de bachillerato en matematicas.
2.6. Técnicas e Instrumentos de la M etodologia Seleccionada
2.6.1. Encuesta

Las encuestas pueden llevarse a cabo a través de diversos canales, como el contacto
personal, € teléfono, el correo o plataformas en linea, y se emplean comunmente para obtener
informacion cuantitativa o cualitativa que facilite el andlisis de patrones, tendencias o fenGmenos
en una poblacion o muestra especifica (Avila, Gonzélez, & Licea, 2020). En el caso de la presente
investigacion, se hizo uso de la encuesta para aplicarla a la poblacion de 120 estudiantes
pertenecientes a | os tres cursos de primero de bachillerato, cuyo propdsito se centrd en evaluar las
capacidadesy nivel de conocimientos que presentaban |os estudiantes en cuanto alaasignatura de
matematicas, asi como también, consultarles acerca de la forma de ensefianza y herramientas
utilizadas por su docente a momento de impartir la asignatura.
2.6.2. Entrevista

La entrevista es una técnica de recoleccion de datos que involucra la interaccion directa
entre e investigador y el entrevistado, con el fin de obtener informacion detallada sobre temas
especificos (Cisneros, Guevara, Urdanigo, & Garcés, 2022). Se empled la entrevista para evaluar
la forma de trabajo, herramientas y metodologias de ensefianza utilizadas por los docentes de
primero de bachillerato; de la asignatura de mateméticas. En ese sentido, fue importante consultar
varios aspectos asociados a la manera en como ellos abordaban sus clases, s hacian uso de
tecnologia, qué tantos recursos de trabajo les proporciona la institucion, entre otros.
2.6.3. Cuestionarios

Los cuestionarios, como instrumentos de recoleccion de datos, son herramientas
estructuradas y sistematicas utilizadas en investigaciones y encuestas para obtener informacion
especifica de un grupo de individuos o participantes (Martinez, 2022). Se hizo uso de los
cuestionarios a través de un banco de preguntas abiertas y cerradas, para obtener informacion

acerca de los niveles de conocimiento gque presentaban |os estudiantes de primero de bachillerato,
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las herramientasy metodol ogias de ensefianza empleadas por |os docentes, entre otros aspectos que
fueron relevantes.
2.7. Delimitacion de la Poblaciéon y la Muestra

La poblacion de estudio del presente trabajo de investigacion se encuentra conformada por
un total de 123 individuos comprendidos entre 120 estudiantes pertenecientes a los cursos de
primero de bachillerato, hombres y mujeres; y 5 docentes dedicados a impartir la asignatura de
Mateméticas en los 4 cursos de primero de bachillerato en el Colegio Atahualpa de la ciudad de
Machala. En & caso de los estudiantes, se caracterizan por encontrarse dentro de un nive
preliminar en torno a los tres afos de bachillerato que deberan culminar, por lo cual, se puede
inferir en que sus conocimientos en cuanto al primer nivel de bachillerato, apenas se encuentran en
crecimiento.

Asimismo, para vaidar la representacién de la poblacion, se trabajé mediante un muestreo
por convenienciasimple, donde se decide trabajar con los 123 sujetos de estudio aconvenienciade
los investigadores. En este caso, a ser una poblacion de tamafio pequefio, se considerd importante
el trabgjar con la totalidad de esta, a fin de poder tener resultados mucho més significativos y
relevantes para el estudio en curso.

A continuacién, se detallan las caracteristicas de la poblacion de estudio.

Tabla 4. Poblacion de estudiantes de primer afio de bachillerato del Colegio Atahualpa

Nivel Estudiantestotales Estudiantesmujeres | Estudiantes hombres
1° de bachillerato A 30 15 15
1° de bachillerato B 30 12 18
1° de bachillerato C 30 9 21
1° de bachillerato D 30 17 13
Total 120

Fuente: Informacion adaptada de investigacion de campo. Elaborado por |os autores.

Tabla 5. Poblacion de docentes encargados de dictar la asignatura de Mateméticas|

Nivel Docentestotales | Docentes Mujeres | Docentes hombres
1° de bachillerato A, B, C 3 1 5
& D (Mateméticas)
Total 3

Fuente: Informaci én adaptada de investigacion de campo. Elaborado por |os autores.
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Tabla 6. Descripcion dela muestra

Nivel Docentestotales Estudiantestotales
1° de bachillerato A, B, C & 3 120
D (Matematicas)
Total 123

Nota. Latabla muestrala aplicacion de la muestra por conveniencia simple, donde se ha optado por trabgjar con toda
la poblacién de estudio perteneciente a primero de bachillerato de la asignatura de Mateméticas, conformado por 3
docentesy 120 estudiantes. | nformacion adaptada de investigacién de campo. Elaborado por |os autores.

2.8. Estadigrafos o técnicas empleadas par a pr ocesar
2.8.1. Estadistica Descriptiva

De acuerdo con Pefia (2019), |a estadisti ca descriptiva se trata de una técnica que se emplea
para resumir datos de forma concisay comprensible. Implica la organizacion de datos en tablas,
gréficos y medidas resumen, como lamedia y la mediana, con el fin de obtener unavision general
de ladistribucion y caracteristicas de un conjunto de datos. Y, en € caso de esta investigacion, se
ha empleado esta técnica para el procesamiento de los datos obtenidos a través de |las encuestas
aplicadas a los estudiantes.

2.9. Estrategia I nvestigativa o Proceder M etodoldgico General en € Proceso de
I nvestigacion

2.9.1. Etapasdel Diagnostico Inicial

2.9.1.1. Fase 1: Revison delaLiteratura

En esta etapa, se llevo a cabo una revision exhaustiva de la literatura relacionada con la
gamificacion en la ensefianza de las Matematicas y en el contexto de la educacion de bachillerato.
Se buscaron estudios, teorias y conceptualizaciones relevantes que ayudaran a proporcionar una
base tedrica solida para € proyecto. De modo que se ayudara a cumplir con el objetivo especifico
de definir las teorias y conceptualizaciones necesarias.

Recursos. Se hizo uso de bases de datos académicas como PubMed, Google Scholar,
JSTOR, y bibliotecas universitarias. También se utilizaron libros, articul os académicos, y trabajos
de titulacion relacionados con la gamificacion en la educacion y la ensefianza de las Matematicas
en bachillerato.

Consideraciones. En esta etapa, fue importante buscar teorias pedagdgicas relevantes,
como la teoria del flujo, la teoria del condicionamiento operante, y la teoria del aprendizaje

constructivista.
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2.9.1.2. Fase 2: Recopilacion de Datos sobr e Estudiantes

Se realiz6 unarecopilacién de datos sobre | os estudiantes del primer afio de bachillerato del
Colegio Atahualpa en la ciudad de Machala. Donde se incluyeron encuestas y entrevistas para
evaluar su nivel de conocimiento en Matemaéticas y su perspectiva sobre la asignatura. Esta fase
contribuy6 a alcanzar € objetivo especifico de analizar el nivel de aprendizajey perspectivadelos
estudiantes.

Recursos. Se utilizaron encuestas estructuradas, cuestionarios en linea y entrevistas
semiestructuradas. En el caso del cuestionario en linea, se trabaj6é de la mano con la herramienta
Google Forms, lacual permitio obtener las respuestasy datos estadisti cos de unaformamucho mas
eficiente.

Consideraciones. Al disefiar |as encuestas o entrevistas, es esencia formular preguntas
especificas sobre € nivel de conocimiento en Mateméticas, la actitud hacia la asignatura, las
preferencias de aprendizaje y las necesidades individuales de los estudiantes. También se debe
considerar la éticay laconfidencialidad de lainformacion recopilada.
2.9.1.3. Fase 3: Recopilacion de Datos sobr e Estudiantes

Basandose en el andlisis de los estudiantes y sus necesidades, se llevd a cabo una
investigacion individual para identificar las herramientas digitales mas adecuadas que pueden ser
utilizadas en las actividades de gamificacion. Lo cual implicd la blsgueda aplicaciones,
plataformas, recursos en linea, software educativo, entre otros, que puedan mejorar la ensefianza
de las Mateméticas y motivar alos estudiantes. Esta etapa se relaciona con €l objetivo especifico
de identificar las herramientas digital es adecuadas.

Recursos. Se realizd una exploracion en linea de plataformas educativas, aplicaciones
moviles, software de simulacion, recursosinteractivos, y otros recursos digitales. También fue Util
buscar resefias y recomendaciones de docentes que han utilizado estas herramientasen el aula.

Consideraciones: Se tuvo en cuenta de que las herramientas digitales seleccionadas
fueran apropiadas para € nivel de bachillerato y se alineen con los objetivos de ensefianza en
Mateméticas. Tomando en consideracion la facilidad de uso, la accesibilidad, |a posibilidad de

seguimiento del progreso de los estudiantes y |a disponibilidad en el contexto escolar especifico.
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2.9.1.4. Fase 4: Disefio de Estrategias Didacticas basadas en Gamificacion

Con lainformacién recopilada en | as etapas anteriores, se procedio a disefio de estrategias
didacticas basadas en gamificacion. Donde se impuso la creacion de actividades, juegosy recursos
gue motiven a los estudiantes, refuercen su aprendizaje de las Mateméticas y mejoren su
rendimiento académico.

Recursos. Se emplearon herramientas de disefio de juegos, software de creacion de
contenido educativo, plataformas de gestion del aprendizagje (LMS), gemplos de juegos
educativos, y recursos de formacién en gamificacion.

Consideraciones. Se tomo en cuenta que las estrategias estuvieran aineadas con los
objetivos de lainvestigacion y que a su vez fueran especificas para la ensefianza de Matematicas.
Ademés, se consideraron elementos de disefio, como € establecimiento de objetivos de aprendizaje
claros, la creacion de desafios atractivos, la retroalimentacion efectiva y el equilibrio entre la
diversiony el aprendizaje.

2.10. Modelacion de la Propuesta
2.10.1. Titulo de la Propuesta

"Disefio de Estrategias de Gamificacion para € Aprendizaje de Mateméticas en
Bachillerato"
2.10.2. Introduccion

El Colegio de Bachillerato "Atahualpa’, fue creado mediante Acuerdo Ministerial 489, de
fecha 28 de junio de 1976, suscrito por el Consgo Supremo de Gobierno, con e nombre de
COLEGIO NACIONAL MIXTO DE CICLO BASICO, por un excedente de 315 estudiantes
matriculados en € Colegio Nacional "Nueve de Octubre”, funcionado en susinicios en la Escuela
"Ciudad de Machaa', luego en la Escuela"Simén Bolivar" y " Sulima Garcia', de donde pasé a
Colegio "Kleber Franco Cruz" y desde el afio 1992, se traslada a su propio local de dos bloques de
aulas en construccion y ocho aulas que se construyeron con cafiay madera.

Su visién es ser unainstitucion formadora de jOvenes auténomos, de mentalidad pro activa
y transformadora, lideres creativos, con ampliacomprension de |os procesos tedricos-préacticos con
los que construye la realidad del mundo que se desea, con ato desarrollo de sus habilidades
intelectuales superiores. Actualmente el Bachillerato, cuenta con las especializaciones de:

Informéticay Ciencias.
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Es imperativa la necesidad de mejorar la enseflanza de Matematicas en € nivel de
bachillerato a través de la gamificacion ya que es una ingtitucion en la que entre sus
especializaciones esta informética ademas de tomar en cuenta que las mateméticas estdn inmersa
en todos los asuntos de nuestras vidas y a innovarnos como institucién también significaestar ala
par de la tecnologia y de esto se trata € objetivo principal que es. Diseflar una estrategia de
gamificacion para potenciar € aprendizaje de Mateméaticas en estudiantes de primer afio de
bachillerato.

2.10.3. Objetivos de la Propuesta
Objetivo General:
Disefiar estrategias de gamificacion para mejorar € aprendizaje de Matematicas en los
estudiantes de primero de bachillerato.
Obj etivos Especificos:
e |dentificar elementos de gamificacion adecuados para la ensefianza de Matematicas.
e Integrar herramientas digitales identificadas en e diagndstico inicial en la estrategia de
gamificacion.
e Establecer un marco de evaluacion para medir e impacto de la gamificacion en el
aprendizaje y lamotivacion de los estudiantes.
2.10.4. Disefio de la Estrategia de Gamificacion

Seleccién de elementos de gamificacion: Los elementos en la gamificacion utilizados
para esta propuesta son: persondizacion del Aprendizaje, uso de Tecnologia Educativa,
Aprendizaje Activo y Participativo, Feedback y Evaluacion Formativa, Estrategias de
Gamificacion, Aprendizaje Basado en Problemas, Metacognicién y Estrategias de Estudio,
Aprendizaje Reflexivo. Estos iran acompariados de desafios, puntos, y recompensas.

Integracion en el plan delecciones. Lagamificacion como estrategia paralaensefianza
de las matematicas se ha convertido en un importante aliado para los docentes. La aplicacion de
mecanicas de juego en entornos educativos permite que € proceso de ensefianza y aprendizaje se
desarrolle en un ambiente motivador y colaborativo, asegurando un aprendizaje significativo.

Desarrollo de materiales: Los recursos Gamificado, como egercicios interactivos,
problemas en linea, y actividades que refuerzan | os conceptos mateméti cos seran: Kahoot, Quizizz,
EducaPlay, Quizlet, Gimkit, GeoGebra, Khan Academy.
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2.10.5. Implementacion

Tabla 7. Cronograma de disefio:

CALENDARIO PARA LA CREACION DE MATERIALESY LA INTEGRACION DE

ELEMENTOSDE GAMIFICACION EN EL PLAN DE LECCIONES

PARTICIPANTE

FECHA ACTIVIDAD LUGAR S OBSERVACIONES
Colegio de Se creamesa de did ogo para
03/01/202 Socializacion de la Bachillerato Directivos plantear la propuestay
4 propuesta "Atahua pa alcanzar la aprobacion y
" pronta gjecucion
N Colegio de o . .
10/01/202 Invitacionala g pilierato Directivosy | ¢ ndicalaimportanciade
socializacion de la o lainvitacion parala
4 Atahualpa Docentes . g
propuesta " innovacion docente
Colegio de Se procede ala entrega de
17/01/202 = Entregade material de | Bachillerato Directivosy material virtua (links) con
4 apoyo 'y complementario | "Atahualpa Docentes el fin de preparar a docente
" para una mejor jornada
Colegio de El participante aprendera
22/01/202 Socializacién Bachillerato Docentes acercalaintegracion de
4 "Atahua pa elementos de gamificacion
! en el plan de lecciones
Integracion de elementos | Colegio de . .
20/01/202 | de gamificacionenun  Bachillerato Laimportancia del
. . Docentes aprendizaje mediante
4 plan de lecciones de cada "Atahuapa . -
d " herramientas gamificadas
ocente
Colegio de .
19/02/202 = Cierredelasjornadas, | Bachillerato Directivosy M ea de dialogo para
C ) . reflexionar acercade la
4 actividades recreativas | "Atahualpa Docentes
" propuesta
Colegio de , L e g
21/02/202 Entrega de Bachillerato Autor_l dad_ Distrital, En_trega de certificaci on
e O . Directivosy gestionada por la autoridad
4 certificaciones Atahualpa T
" Docentes distrital

Recursos necesarios. Esta propuesta no requiere una representacion desmedida de

recursos, por lo que es factible a los acances en el colegio, sin embargo y para una mejor

planeacion a continuacion se desglosaran los recursos. Internet, computadoras, lapices 'y

material de apoyo.
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Capacitacion: En € Colegio de Bachillerato "Atahuapa' no ha existido antes una
propuesta que pueda fortalecer la forma en la que los docentes desempefien sus funciones en
especia potenciando las matematicas, asi como la de pulir, conocer y recordar todos |os recursos
para poder fortalecer el desenvolvimiento de los mismos, como una parte importante al momento
de ofertar una educacion de calidad.

2.10.6. Evaluaciéon y Medicion

Indicadores de éxito: Para efectos de esta propuesta se abordardn los siguientes
Indicadores: Indicador Pedagdgico, Indicador Sociol égico, Indicador Psicol6gico

Plan de evaluacion: Para evauar la propuesta se |levard a cabo una breve encuesta en
la que se midalos indicadores de evaluacion ya antes mencionados.

2.10.7. Conclusiones y Recomendaciones

La revision exhaustiva de la literatura realizada en el diagndstico inicial revelé una base
tedrica solida que respalda la efectividad de la gamificacion en la educacion. Diversas teorias
pedagogicasy evidenciaempiricapreviaindican que lagamificacion tiene el potencia de aumentar
lamotivacion de los estudiantes, mejorar laretencion de conocimientosy fomentar la participacion
activa en € proceso de aprendizaje. Estos hallazgos son de particular importancia en el contexto
de la asignatura de Matematicas, que a menudo se percibe como desafiante y abstracta.

Asimismo, el andlisis de los datos recopilados sobre los estudiantes de primer afio de
bachillerato puso de manifiesto &reas de mejora en su rendimiento académico y motivacién en
relacion con laasignatura de Matematicas. Estos resultados subrayan la necesidad de abordar estas
deficienciasy proporcionar una experiencia de aprendizaje mas efectivay atractiva.

Finalmente, el andlisis de la identificacion de herramientas digital es adecuadas destaco la
disponibilidad de recursos tecnol 6gi cos que pueden i ntegrarse de manera efectivaen las actividades
de gamificacion. Este hallazgo respaldalaviabilidad de implementar la estrategia de gamificacion,
proporcionando una base solida para la seleccion y aplicacion de herramientas digitales que se
gjusten alas necesidades de |os estudiantes y a los objetivos pedagdgicos.

2.11. Etapadel Diagnéstico Final o Validacion

En la etapa del diagndstico final, se realiza una evaluacion exhaustiva de la estrategia de

gamificacion disefiada para potenciar € aprendizgje de los estudiantes de primer afio de

bachillerato en la asignatura de Matematicas en el Colegio Atahual pade Machala.
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2.12. Analisisde Resultados dela Etapa Inicial

En el andlisis de los resultados obtenidos en la etapa inicial del diagndstico, se destaca la
relevanciafundamental dellevar acabo lapropuesta de estrategias de gamificacion en la ensefianza
de Matematicas en el Colegio Atahualpa de Machala.
2.12.1. Andlisisde los Resultados

Figura 4. Resultados pregunta 1

1) ¢Con qué frecuencia sientes que estads motivado para
estudiar Mateméticas?

1.7% 36.7%

61.7%

= Siempre Aveces = Nunca

Fuente: Elaboracién propia

Los resultados de la primera pregunta, indican que € 98,4% de los estudiantes de
bachillerato experimentan motivacion en diferentes grados al estudiar Matematicas. Donde se
destaca que € 36,7% reporta sentirse siempre motivado. Ademas, € 61,7% manifiesta
experimentar motivacion en ocasiones, 10 que podria indicar una fluctuacion en e interés
dependiendo de diversosfactores. Sin embargo, el porcentaje minimo del 1,7% que nunca se siente

motivado.

Figura 5. Resultados pregunta 2

2) ¢Cud delos siguientes niveles de conocimiento crees que
tienes actualmente respecto alos contenidos de la asignatura
de matematicas?

53.3% | 3.3%,
- VA 19.2%

= Muy alto Alto = Medio = Bajo = Muy bajo

Fuente: Elaboracion propia
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Lamayoria, con un 63,3%, se sittaen el nivel medio, indicando unacomprension moderada
delaasignatura. Un 19,2% se posiciona en el nivel alto, sugiriendo una confianza significativa en
Sus conocimientos, mientras que un 3,3% consideratener un nivel muy ato. Por otro lado, € 9,2%

se encuentraen el nivel bgoy otro 3,3% en el nivel muy bgjo.

Figura 6. Resultados pregunta 3

3) ¢Has experimentado dificultades para comprender y retener
los conceptos matematicos durante las clases?

16.7%

76.7%

= Siempre Aveces = Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados del analisis indican que la gran mayoria de los estudiantes de bachillerato,
con un 76,7%, ha experimentado dificultades ocasionales para comprender y retener |os conceptos
mateméti cos durante las clases. Aungue € 16,7% reporta enfrentar siempre obstaculos, y un 6,7%

indica no haber experimentado dificultades.

Figura 7. Resultados pregunta 4

4) ¢Consideras que |los métodos de ensefianza tradicionales utilizados por tu
docente en la asignatura de Mateméticas son efectivos para tu aprendizaje?

3.3% 0.8%

22.5%

b 333%

= Totalmente de acuerdo De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo » En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia
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En cuanto a los resultados obtenidos a partir de la pregunta 4, se revela una diversidad de

opiniones entre los estudiantes de bachillerato respecto a la efectividad de los métodos de
ensefianza tradicional es empleados en |a asignatura de Matematicas. El 73,3% expresa algun grado
de acuerdo, siendo € 40% totalmente de acuerdo y el 33,3% de acuerdo. Por otro lado, un
significativo 22,5% se encuentra en una posicion neutral, indicando una percepcion ambivalente
hacia la efectividad de los métodos tradicionales. El 3,3% muestra desacuerdo, mientras que una

minima fraccion del 0,8% esta totalmente en desacuerdo.

Figura 8. Resultados pregunta 5

5) ¢Has tenido la oportunidad de participar en actividades o juegos
relacionados con Mateméticas en el aula?

25%

Fuente: Elaboracion propia

L os resultados de la quinta pregunta sefialan que el 75% de |os estudiantes de bachillerato
ha tenido la oportunidad de participar en actividades o juegos rel acionados con Matematicas en el
aula, lo que sugiere una presencia significativa de elementos ludicos en la ensefianza de la
asignatura. Este dato positivo destaca la disposicion de una parte considerable de los docentes para
integrar enfoques mas dinamicos en el proceso educativo. Sin embargo, e 25% que reporta no
haber tenido esta oportunidad sefidla la necesidad de una expansion en la implementacion de
estrategias pedagogicas que involucren actividades o juegos, especidmente considerando la
conexion positiva entre la gamificacion y la motivacion para el aprendizaje de las Matematicas.
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Figura 9. Resultados pregunta 6

6) ¢Tus profesores han aplicado estrategias de gamificacion en la
ensefianza de Mateméticas?, ¢Cud de las siguientes ha aplicado
durante los Ultimos meses?

35.8% 10%

0,
75% g
= Rompecabezas Desafios y competencias = Narrativa y aventuras
m Tableros y niveles = Ninguna de las anteriores

Fuente: Elaboracion propia

Respecto a los resultados de la pregunta 6, se obtuvo que un porcentaje considerable del
35,8%, de los estudiantes de bachillerato no ha experimentado la aplicacion de estrategias de
gamificacion en laensefianza de Matematicas durante | os Ultimos meses. Sin embargo, es alentador
observar que el 64,2% restante ha tenido experiencias en este ambito. Entre las estrategias
aplicadas, los desafios y competencias lideran con un 41,7%, seguidos por los tablerosy niveles
con un 7,5%. Los rompecabezas y las narrativas y aventuras tienen un 10% y un 5%,

respectivamente.

Figura 10. Resultados pregunta 7

7) ¢Qué herramientas digitales o tecnoldgicas has utilizado para
estudiar Mateméticas en e bachillerato?

4.2% 0.8% p

0

= Kahoot = Khan Academy = GeoGebra = Liveworksheets = Ninguna de las anteriores

Fuente: Elaboracién propia

Los resultados de la pregunta 7 muestran que, a pesar de la creciente disponibilidad de

herramientas digitales y tecnol égicas parael estudio de Mateméticas en el bachillerato, un notable
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58,3% de | os estudiantes indica no haber utilizado ninguna de las opciones mencionadas. Entre las
herramientas mencionadas, GeoGebra emerge como la mas empleada, con un 35,8% de
participacion, seguida por Kahoot con un 4,2%, Liveworksheets con un 0,8%, y Khan Academy
con igual porcentgje.

Figura 11 Resultados pregunta 8

8) ¢Consideras que € uso de herramientas digitales o
tecnol 6gicas podria ayudar a mejoratu comprension de los

conceptos matematl cos?
1.7%

19.2%

= Totalmente de acuerdo De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo m En desacuerdo
= Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, un significativo 78,4%, compuesto por un 39,2% totalmente de acuerdo y
otro 39,2% de acuerdo, respalda la idea de que el uso de estas herramientas puede ser beneficioso.
Mientras que un 19,2% se encuentra en una posicién neutral, indicando cierta ambivalencia, solo
un pequefio porcentgje, € 1,7%, muestra desacuerdo, y un minimo 0,8% esta totalmente en

desacuerdo.
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Figura 12. Resultados pregunta 9

9) ¢Estarias de acuerdo con gue se integren més estrategias de
gamificacion en la ensefianza de Mateméticas?

0.0 0.8%
41.7%

40.0%

= Totalmente de acuerdo De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Asi mismo, en lo que concierne a los resultados de la novena interrogante, se muestra un
claro respado de los estudiantes de bachillerato hacia la integracion de mas estrategias de
gamificacion en la ensefianza de Matematicas. Un contundente 81,7% muestra acuerdo,
dividiéndose en un 41,7% totalmente de acuerdo y un 40,0% de acuerdo. Mientras que un 17,5%
Se encuentra en una posicion neutral, no se registra ningun estudiante que exprese desacuerdo, y

solo un minimo 0,8% esta totalmente en desacuerdo.
Pregunta 10

L as respuestas de | os estudiantes reflgjan una fuerte inclinacion hacia laintegracion de estrategias
de gamificacion y herramientas digitales en la ensefianza de Mateméticas. Ademas, se destaca la
sugerencia de utilizar herramientas tecnol6gicas para megorar la comprension de los conceptos
mateméticos, haciendo hincapié en la claridad y explicacion detallada. Los estudiantes muestran
interés en juegos digitales, actividades recreativas y dinamicas interactivas como enfoques para
abordar las dificultades en el aprendizaje de las Matemédticas. Estas opiniones destacan la
oportunidad de enriquecer la ensefianza mediante la integracion efectiva de elementos adicos y

tecnol 6gicos, en linea con la receptividad general hacia estas précticas innovadoras.

212.1.1. Anadlisis de General de los Resultados de la Encuesta
Los andlisis detallados de | as respuestas proporcionadas por |os estudiantes en relacion con

el uso de estrategias de gamificacion y herramientas digitales en la ensefianza de Matematicas
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revelan una serie de hallazgos significativos. En primer lugar, se destaca una clara demanda por
parte de los estudiantes para la implementacién de enfoques mas dindmicos y participativos en la
ensefianza de esta disciplina, con un énfasis particular en estrategias gamificadas. Este interés se
respalda con percepciones positivas sobre la efectividad potencial de herramientas digitales en la
mejora de lacomprensi 6n de | os conceptos matemati cos, evidenciando una actitud abierta haciala

tecnologia en el proceso educativo.

El andlisistambién sefidalarelevancia de abordar desafios especificos en el aprendizaje de
Mateméticas, como las dificultades ocasional es reportadas por |os estudiantes y |as variaciones en
la percepcion del conocimiento A partir de ello, los resultados de la investigacion subrayan la
importancia de desarrollar y promover estrategias de gamificacion y e uso de herramientas
digitales en la ensefianza de Matematicas en €l nivel de bachillerato. Lareceptividad general delos
estudiantes hacia estas practicasindica un claro respaldo alainnovacion pedagdgica, mientras que

ladiversidad de sugerencias resalta la necesidad de enfoques flexibles y adaptativos.

2.12.1.2. Anadlisisde Entrevista
. 212.1.1.1. Analisis de Respuestas de |os docentes

Un docente, con una destacada trayectoriaen la ensefianza de Mateméti cas a estudiantes de
primer afio de bachillerato, comparte una experiencia enriquecedora y positiva. Su enfogque
didactico se distingue por la implementacion de estrategias que van mas aléa de la tradicional
presentacion de conceptos, priorizando la claridad en las instrucciones y la motivacion mediante
gjemplos practicos de la vida cotidiana, estableciendo un puente entre la teoria matematica 'y su
aplicacién en contextos reales. No obstante, resdlta la integracion de la gamificacion mediante la
plataforma GeoGebra como un elemento crucial para dinamizar € proceso de aprendizge. Sin
embargo, enfrenta desafios practicos en laimplementacion de la gamificacion, como la disparidad
en la disponibilidad de dispositivos electronicos e Internet entre los estudiantes. Su estrategia
asincronica para abordar estas limitaciones refleja una adaptabilidad valiosa en su enfoque

pedagdqgico.

Asi mismo, la docente resalta la importancia de la capacitacion en herramientas digitales
para sus colegas, reconociendo que € éxito en laimplementaci on de estrategias gamificadas radica
en la habilidad del docente para integrar estas tecnologias de manera efectiva en la planificacién
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del @rea de Matemédticas. Las lecciones aprendidas se centran en comprender y adaptarse a las
ditintas formas de captacion de conocimientos por parte de los estudiantes.

Otro docente de Mateméticas, comparte su experiencia en la ensefianza de la asignatura a
estudiantes de primer afio de bachillerato, destacando estrategias como lalluviade ideas, preguntas
y respuestas, asi como la implementacion de talleres grupales. En cuanto a las metodol ogias de
ensefianza, emplea enfoques inductivo-deductivo, basado en problemasy hace uso dela plataforma

GeoGebra como herramienta tecnol 6gica.

Destaca la importancia de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes, resaltando
su contribucion alamejora de |os procesos de ensefianzay aprendizaje. La herramienta GeoGebra
se destaca como un gjemplo especifico de cémo las tecnologias digitales pueden potenciar la
comprension de los conceptos matematicos. Sus recomendaciones para otros docentes incluyen el
énfasis en la comprension en el &rea de Mateméticas y el aprendizaje centrado en las graficas de

funciones.

Un dltimo docente de Mateméticas, comparte su experiencia en la ensefianza de la
asignatura a estudiantes de primer afio de bachillerato, destacando estrategias como el Aprendizaje
Activo, laGamificaciony el uso del modelo de Aulalnvertida. En su aplicacion delagamificacion,
enfrenta el desafio de la escasez de tecnologia, pero aborda estalimitacion utilizando imagenes en
hojas de papel para representar procesos matematicos. La utilizacion de la plataforma Microsoft
Teams como herramienta digital ha contribuido significativamente al entendimiento de los
estudiantes, destacando la mejora en la comprension de conceptos algebrai cos.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1.Desarrollo dela Propuesta Tecno pedagdgica
3.1.1. Presentacion de la Propuesta

En respuesta a la necesidad de mejorar el rendimiento académico y motivacion de los
estudiantes de primero de bachillerato en el area de Matematicas, se propone € disefio de
estrategias didacticas basadas en gamificacion. Esta iniciativa surge ante la constatacion de
desafios comunes en el proceso de ensefianzay aprendizaje de las Mateméticas, donde la falta de
motivacion y el bgjo rendimiento académico son problematicas recurrentes. La gamificacion se
presenta como una solucion innovadoray efectiva para abordar estas dificultades, yaque introduce
elementos lUdicos y competitivos en el proceso educativo.

El disefio de estrategias gamificadas buscatransformar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, convirtiendo la adquisicion de conocimientos matematicos en una actividad méas
participativa, entreteniday motivadora. La gamificacion permite integrar elementos propios de los
juegos, como desafios, competiciones y recompensas, en € entorno educativo, 10 que crea un
ambiente mas atractivo y dinamico. Al incorporar estas dinamicas, se busca despertar €l interés
intrinseco de los estudiantes, fomentar |a participacion activay estimular un enfoque mas positivo
hacialas Mateméticas.

Lapropuestavamésalade crear entusiasmo superficial y se centraen convertir eseinterés
en mejorasreaesen el rendimiento académico. Al introducir elementos competitivosy desafiantes,
la gamificacion puede alentar a los estudiantes a involucrarse méas con conceptos mateméticos,
promoviendo una comprensién mas profunda y duradera. Ademés, €l proceso de aprendizaje se
refuerza positivamente al proporcionar retroalimentacion inmediata y recompensas que ayudan a
reforzar el conocimiento.

3.1.2. Propésitosde la Propuesta

La propuesta de implementar estrategias didacticas basadas en gamificacion en el area de
Mateméti cas para estudiantes de primer afio de bachillerato tiene como objetivo subsanar diversas
probleméticas identificadas en el proceso educativo actual. Entre los propdsitos principaes se
destacan:

e Aumentar laMotivacion Estudiantil: Lagamificacion tiene como objetivo crear un entorno
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3.1.3.

educativo atractivo utilizando elementos divertidosy competitivos parafomentar el interés
genuino de los estudiantes por las mateméticas.

Mejorar el Rendimiento Académico: El objetivo de la propuestaesinfluir positivamente en
el rendimiento académico, superar barreras tradicionalesy promover unacomprension mas
profunda de |os conceptos mateméticos a través del juego.

Fomentar la Participacion Activa: El proposito de introducir elementos de juegos y
competiciones es motivar a los estudiantes a participar activamente en el proceso de
aprendizaje y romper la naturaleza a veces pasiva de las | ecciones de matematicas.
Generar un Ambiente Educativo Atractivo: La gamificacién ayudara a crear un entorno
educativo mas atractivo y dindmico que convierta las lecciones de matematicas en una
experiencia agradable para | os estudiantes.

Facilitar la Retencién de Conceptos. A través del juego, su objetivo es promover la
retencién de conceptos matematicos y reforzar activamente el proceso de aprendizaje
proporcionando retroalimentacion y recompensas inmediatas.

Desarrollar Habilidades Colaborativas. La incorporacion de desafios y competencias
grupales en las estrategias de juego tiene como objetivo fomentar € trabajo en equipo y
permitir que los estudiantes desarrollen habilidades sociales mientras trabajan juntos para
resolver problemas mateméticos.

Fundamentacion de la Propuesta

La introduccion de estrategias didacticas basadas en gamificacion en el proceso de

ensefianza de Matematicas para estudiantes de primer afio de bachillerato se fundamenta en la

necesidad de abordar los desafios inherentes a la ensefianza tradicional y promover un cambio

significativo en la experiencia educativa en e Colegio Atahuapa. Esta propuesta se apoya en

diversos pilares conceptuales que justifican su implementacion.

En primera instancia, la gamificacion se alinea con la comprension actua de la educacion

como un proceso dinamico y participativo. La introduccion de elementos lUdicos y competitivos

en el aula busca capitalizar la natural eza intrinsecamente motivadora de |0s juegos para estimul ar

el interés delos estudiantes hacialas Mateméticas. Laliteratura pedagdgicarespaldalaideade que

un entorno educativo atractivo y emocionante facilita la absorcién y retencion de conocimientos.

Ademas, la propuesta se sustenta en la premisa de gue la gamificacion puede superar
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barreras tradicional es que afectan la participacion y el rendimiento académico en Mateméticas. El

caracter desafiante y orientado a objetivos de |os juegos puede transformar la percepcion negativa
gue algunos estudiantes tienen haciala disciplina, convirtiéndola en una actividad mas accesible y
motivadora.

El uso de la gamificacion también responde a la necesidad de adaptarse alas preferencias
y habilidades digitales de la generacion actual de estudiantes. La inclusion de herramientas
tecnolGgicasy plataformas digitales en las estrategias gamificadas no solo sealineacon el contexto
tecnol 6gico actual, sino que también proporciona alos estudiantes una experiencia de aprendizaje
mas alineada con sus formas habituales de interaccion.

Por dltimo, la fundamentacion de esta propuesta se apoya en la evidencia empirica que
muestra mejoras sustanciales en la motivacion, participaciéon y rendimiento académico cuando se
implementan estrategias de gamificacion en diversas disciplinas educativas. Estudios previos
revisados en el capitulo de Marco Tedrico, han destacado € impacto positivo de esta metodologia
en la adquisicion de habilidades, el fomento del pensamiento critico y el desarrollo de habilidades
colaborativas.

3.1.4. Caracteristicas dela Propuesta

La propuesta de estrategias didacti cas basadas en gamificacion para Matematicas en primer
ano de bachillerato surge con el propdsito de abordar diversos desafios en €l proceso de ensefianza.
Este enfoque innovador se caracteriza por un disefio atractivo y ludico, incorporando elementos
visualesy narrativas para hacer que el aprendizaje de las Mateméticas sea emocionante y atractivo.
Ademas, la implementacién de plataformas tecnol 6gicas como Kahoot, Quizizz, y GeoGebra se
gustaalapreferenciadigital delos estudiantesy facilitala evauacion del progreso. La propuesta
integradesafiosindividualesy grupal es, fomentando tanto |a competenciaamistosacomo el trabajo
colaborativo. Laintroduccion de un sistema de recompensas y reconocimientos, mediante puntos
y digtintivos virtuales, motiva a los estudiantes y estimula una competencia saludable.

La adaptabilidad a diferentes niveles de habilidad es una caracteristica esencial,
permitiendo a cada estudiante avanzar a su propio ritmo. La propuesta incluira retroalimentacion
para corregir errores oportunamente y consolidar la comprensién de los conceptos matematicos.
Laintegracién de elementos narrativos, como historias o misiones, contextualizara los problemas

mateméticos, afladiendo un propdsito més alla de la ssmple resolucién y sumergiendo a los

La Universidad para todos >




BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

1M=L ECLIALMIR

TBE LMY ERSIDAD
o

estudiantes en el proceso de aprendizaje. La flexibilidad en el uso de recursos asegurara que,
aunque se enfoque en herramientas digitales, se considere |aadaptaci 6n de estrategias paraentornos
con recursos tecnol 6gicos limitados, garantizando la accesibilidad para todos |os estudiantes.
3.1.5. Criterios de Cumplimiento de la Propuesta

L os criterios de cumplimiento de esta propuesta se basaron en varios elementos clave para
garantizar su efectividad y aineacidn con los estandares educativos. En primer lugar, se evaluara
la coherencia y pertinencia de las estrategias didacticas propuestas con los contenidos del texto
escolar de primer afio de bachillerato general unificado proporcionado por el Ministerio de
Educacion. Es esencial que las actividades gamificadas estén directamente relacionadas con los
objetivos de aprendizaje y |os temas abordados en el plan de estudios oficial.

Otro criterio importante sera la adaptabilidad de las estrategias para diferentes niveles de
habilidad y estilos de aprendizaje. La propuesta debera considerar la diversidad de los estudiantes
y ofrecer opciones para satisfacer diversas necesidades, asegurando que todos tengan la
oportunidad de participar y progresar. Ademas, se evaluara la viabilidad de la implementacion,
considerando |os recursos disponibles en las instituciones educativas, incluyendo la accesibilidad
de herramientas digitales y tecnol dgicas.

Laretroaimentacion constante y la capacidad de medir el progreso de los estudiantes seran
criterios clave. Las estrategias deben proporcionar mecanismos efectivos para evaluar €
rendimiento y comprensién de los conceptos mateméticos, permitiendo intervenciones tempranas
cuando sea necesario. También se consideraralamotivacion y participacion de los estudiantesalo
largo del tiempo, observando cdmo la gamificacion influye en la actitud hacia las Mateméticas y
su disposicion para participar activamente en las actividades propuestas.

3.1.6. Plataformasdidéacticasvirtuales

En tal sentido, el empleo de la gamificacion en ciertos &mbitos puede representar grandes
beneficios con € uso de diversas plataformas, entre las més relevantes se encuentran:

K ahoot

Es el nombre de este servicio web educativo social y de juegos, que se comporta como un
juego que premia con puntuaciones més altas a quienes aciertan en sus respuestas, situdndolos en

lo més alto de la clasificacion.
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Kahoot te permite crear juegos de aprendizaje o eegir entre juegos predisefiados para
comenzar a explorar un tema, revisar y reforzar contenido e incluso realizar evaluaciones. Utilice
esta herramienta para aumentar la motivacion de |os estudiantes.

Kahoot es un juego divertido e interactivo que ayuda a los estudiantes a practicar inglésy
desarrollar habilidades linguisticas. Nuestros kahoots gratuitos incluyen masica e imagenes para
involucrar a los estudiantes de primaria y hacer que el aprendizaje sea emocionante y divertido.
Kahoots se puede jugar en formato jugador contra jugador o equipo contra equipo, 0 COMO un
desafio para estimular € aprendizaje independiente. Se pueden utilizar en computadoras de
escritorio, tabletas y teléfonos inteligentes, brindando a los docentes la posibilidad de ofrecer
cursos en linea, presenciales o en casa.

Quizizz

Es una de las mejores herramientas digitales. S tuviera que destacar algunas de sus
ventajas, hablaria de la facilidad de uso, la amplia gama de opciones que ofrece, la comodidad de
reutilizar partes delos cuestionarios de otros profesores, en €l detalle delosinformes, laposibilidad
de cancelar El cuestionario. El valor de una respuesta rapida o verificacion de errores después de
completar la prueba. Como se menciona, esto facilita la recopilacion de datos para la evaluacion
formativa del curso y de los estudiantes. Esto permite dedicar mas tiempo a otras tareas como la
programacion y la preparacion de materiales.

EducaPlay

Esta en nuestra naturaleza aprender sobre el mundo a través del juego: de esta manera,
motivados por la exploracién y la alegria, podemos comprender mejor incluso los conceptos més
abstractosy desafiantes.

En términos de actividades de aprendizaje en € aula, aproximadamente el 30% de la
informacién se retiene durante las demostraciones; El 50% se ahorra cuando ves aalguien realizar
una accion y laexplica; y finalmente, incluso en simulaciones, cuando las personas realizan una
accion, se recuerda €l 90% de ella. Por tanto, €l uso de juegos en € aprendizaje es un gjercicio
intelectual imprescindible en la educacion, y herramientas para la creacion de juegosy actividades

como EducaPlay se han convertido en la norma.
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Quizlet

Quizlet es una herramienta préctica basada en el principio de aprender vocabulario en otro
idioma. Sin embargo, Quizlet ha crecido hasta ofrecer cuestionarios en linea, gréficos, juegos
independientes y més. Se aplica atodas las materias.

Esta disponible como aplicacion o en tu computadora, simplemente registrate y comienza
a probar tus conocimientos o revisarlos sin perder la concentracion. La ventagja de esta aplicacion
es que su comunidad de millones de usuarios activos hace que esta herramienta sea cada dia méas
atil, aportando unarecopilacion en formade apuntes, apuntes o juegos educativos que nos ayudaran
a comprender mejor |o que no sabemos sobre un tema concreto. o tema. Campeones también.

Gimkit

Gimkit es una plataforma de juego para el aula o e hogar que permite a los estudiantes
competir contraellos mismos o sus grupos respondiendo preguntas en sus di spositivos el ectroni cos.

Como profesor, puedes crear tu propio cuestionario, importar materiales que ya hayas
creado en Quizlet o cargar un archivo, o puedeselegir uno delagaleriay modificarlo. Puede utilizar
Gimkit para evaluacion formativa o para presentar temasy repasar conceptos.

Si desea utilizarlo como tarea, simplemente establezca una fecha de entrega para que los
estudiantes puedan completarlo a su propio ritmo. Lo més atractivo y lo que la diferencia de otras
herramientas es que con Gimkit ganas dinero en lugar de puntos. Y el dinero que ganes en la
aplicaciéon se puede utilizar para mejorar tu puntuacion en € juego. El juego Gimkit es muy
atractivo para los estudiantes. Esto los mantiene enfocados y motivados, y se deben utilizar
estrategias para obtener los mejores resultados. Los estudiantes pueden jugar individual mente,
entre si, en equipos o0 en grupos pequefios.

GeoGebra

GeoGebra es un software matematico gratuito que permite relacionar objetos geométricos
y algebraicos para resolver problemas complejos. El software permite la resolucion creativa y
original de diversos problemas matematicos, motivando incluso a los mas reacios a involucrarse
en el tema.

Existen una serie de herramientas para apoyar la ensefianza de |as matematicas. GeoGebra
es un software matemético gratuito que permite vincular objetos geométricos y algebraicos para

resolver problemas complgos, cerrando la brecha entrelos dos camposdel conocimiento. También
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permite la resolucion creativa y original de diversos problemas mateméticos, motivando incluso a
los més reacios ainvolucrarse en lamateria.

Khan Academy

Khan Academy es una plataforma que ofrece gercicios, videos instructivos y paneles de
aprendizaje personalizados que permiten alos estudiantes aprender a su propio ritmo, tanto dentro
como fuera del aula.

Su contenido incluye mateméticas, ciencias, programacion informatica, historia, historia
del arte, economia, etc. Ademas, sus problemas de matematicas ayudan a los estudiantes desde
Kindergarten a través de calculos utilizando métodos innovadores y adaptables para identificar
fortalezas y lagunas en e conocimiento.

3.1.7. Planificacién de Actividades de la Propuesta

La gamificacion es una tecnologia de aprendizaje que traslada las mecanicas de |os juegos
alaprofesion educativa paraconseguir mejoresresultados, ya seaunamejor adquisicion de algunos
conocimientos, una mejora de habilidades o recompensas por acciones concretas, dentro de este
marco se comparte con el lector un entorno virtual en el que se pueda visualizar la clase:

Opcidn 1: enlace directo.

https://gamificacionmatemati ca.on.drv.tw/Entorno%20Digital/Gamificacion Mate/

Opcidn 2: En caso de no poder ingresar con laopcidn 1, utilizar esta Guia para acceder a
los contenidos en WinRAR desde Google Drive siguiendo |os siguientes pasos.

1.- Descargar Car peta:

Accede a enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1aWyxj R8fgK gkMff CcmAmZnb57J9gaGrv2usp=s

haring

2.- Descomprimir Car peta:

Localizael archivo WinRAR descargado, haz clic derecho y selecciona " Extraer aqui”.
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3.- Ejecutar Contenido:

Abre |la carpeta descomprimida, busca € archivo "index" y haz doble clic para abrirlo.

E index.html .

4.- Acceso a eXel earning:

ns

e El archivo"i

navegador.

ndex" tedirigiraa contenido en la plataformaeXeL earning en tu
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Tabla 8. Plan de Clases 1

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA"
PERIODO LECTIVO
2023 — 2024
Direccion: Av. Ferroviariay 1ra este
COD.AMIE 07H00012 -- Telf. 07 2982-070
PLANDE CLASE 1
DATOS INFORMATIVOS
; ANO TRIMESTRE FECHA DE INICIO
DOCENTE AREA ASIGNATURA BACHILLERATO PARALELOS TIEMPO
BACHILLERATO
N 3 . N A—B (- .
Matematica Matematica Primero Ciencias D [l 45 minutos. 03/01/2024
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:
Aplicar e método de sustitucion para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2.
DESTREZAS CON INDICADORES DE ESTRATEGIASMETODOLOGICASACTIVASPARA LA ENSENANZA Y ACTIVIDADES
CRITERIOS DE EVALUACION APRENDIZAJE RECURSOS TECNICAS E
DESEMPENO /MODALIDAD INSTRUMENTOS

M.5.1.6. 1.- Resuelve Clase 1: Video explicativo TECNICAS (;Como?)
Resolver sistemas de Tema: Método de Sustitucion. (YouTube). v Exposicion
analiticamente ecuaciones Plataformas de interactiva con
sistema lineales 2x2 Anticipacion: gamificacion jKahoot!, apoyo de video.
as de dos utilizando €l e Iniciar con unabreve revision de conceptos basicos sobre ecuaciones Quizizz). v Usode
ecuaciones método de lineales y sistemas de ecuaciones. Pizarra para gjercicios herramientas de
linesles con dos | sustitucion. e Presentar un problemareal que pueda ser modelado con un sistemade en clase. gamificacion para
incognitas ecuaciones 2x2. Material de apoyo motivar y evaluar.
utilizando Construccion: impreso o digital. v Trabajo individual
diferentes e Utilizar el video "Sistemas de ecuaciones lineales 2x2 | Método de y grupal para
métodos ) Sustitucion Ejemplo 1" como recurso didéctico para explicar el método de resolver gjercicios.
(igualacion, sudtitucion. Ver Videol
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sustitucion,
eliminacion).

e Durante e video, pausar en momentos clave paradiscutir y asegurar la
comprension.
e Herramienta de gamificacion: jKahoot! pararealizar un quiz interactivo
sobre el contenido del video. Ver Video2
Consolidacion:
e Proponer gercicios adicionales pararesolver en clase, aplicando el método
de sustitucion.
e  Utilizar laherramienta de gamificacion Quizizz para crear un concurso en
el que los estudiantes resuel van problemas en tiempo real.
e Discusion grupal pararesolver dudasy reforzar conceptos clave.
Actividad extracurricular con Gamificacion:
Asignar un conjunto de problemas para resolver en casa, utilizando el método de
sustitucion.
Utilizar la plataforma EducaPlay paracrear unaactividad de gamificacion donde los
estudiantes puedan ingresar sus respuestas y recibir retroalimentacion inmediata.
Establecer un plazo para completar latarea, incentivando la participacién con puntos
0 reconocimientos en clase.

INSTRUMENTOS

v Video de YouTube
paralaexplicacion
tedrica

v’ Kahoot! paraquiz
interactivo.

v Quizizz para
concurso de
resolucion de
problemas.

v’ Hojas de trabajo
parapractica
individud.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: COORDINADOR(A) DE AREA: VICE%!E:TORA
Ing. Ec. 9%
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Fuente: Elaboracion propia

La Universidad para todos

63



https://kahoot.it/challenge/07981885?challenge-id=15077ae9-15bc-4ab3-95bd-cb31ccefc2ed_1709237392997
https://www.youtube.com/watch?v=cNIV-ltkpBM&t=5s
https://quizizz.com/join/quiz/65a052ec088f616b63ac8423/start?studentShare=true
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17443096-metodo_de_sustitucion.html

LE PP B RS B
BOL W AR AR
L¥1

-

TRABAJO DE TITULACION

L ECLIALMIR

Tabla 9. Plan de Clases 2

DATOS INFORMATIVOS

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA"

PERIODO LECTIVO
2023 — 2024
Direccion: Av. Ferroviariay 1ra este
COD.AMIE 07H00012 -- Telf. 07 2982-070

PLAN DE CLASE 2

“ AﬂO TRIMESTRE FECHA DE INICIO
DOCENTE AREA ASIGNATURA BACHILLERATO BACHILLERATO PARALELOS TIEMPO
. . . . A—B- (- .
Matematica Matematica Primero Ciencias D ] 45 minutos. 03/01/2024
OBJETIVO DE APRENDIZAJE:
Aplicar el método de igualacion pararesolver sistemas de ecuaciones lineal es 2x2.
DESTREZAS CON INDICADORES ESTRATEGIASMETODOLOGICASACTIVASPARA LA ENSENANZA Y ‘ ACTIVIDADES EVALUATIVAS
CRITERIOS DE  DE EVALUACION APRENDIZAJE RECURSOS TECNICAS E
DESEMPENO /MODALIDAD INSTRUMENTOS
M.5.1.6. 1.- Resuelve Clase 2: Videos explicativos TECNICAS (;Como?)
Resolver sistemas de Tema: Método de Iguaacion (YouTube). v' Exposicién
analiticamente ecuaciones Anticipacion: Plataformas de interactiva
sistema lineales 2x2 e Revisar conceptos previos sobre ecuaciones lineaesy sistemas de gamificacion (Quizlet, con apoyo de
asdedos utilizando el €cuaciones. Gimkit). video.
ecuaciones método de e Introducir el método de igualacion con ejemplos sencillos. Pizarraparagierciciosen  |v' Uso de
linealescondos | igualacion. Construccion: clase. herramientas
incognitas e Utilizar e video "Sistemas de ecuaciones lineales 2x2 | Método de igualacion | Material de apoyoimpreso | de
utilizando | Ejemplo 1" para explicar el método deigualacion. Ver Videol odigital. gamificacion
diferentes e Discusion en clase sobre el video y aclaracion de dudas. paa
'T‘e“;dos_ ) e Herramienta de gamificacion: Quizlet para crear tarjetas de estudio motivacion'y
g?sltji tlfc(::ilft)):, _ interactivas sobre e método de igualacion. , }W:ISJ&_’C' on.
eliminaci ér'1). Consolidacion: L - . . : inrdiv?d%al
e Resolver gercicios adicionales en clase, aplicando € método de igualacion. y
64
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e Utilizar €l video "Sistemas de ecuaciones lineales 2x2 | Método de igualacion grupal para
| Ejemplo 2" parareforzar €l aprendizgje. Ver Video2 resolver
e Herramienta de gamificacion: Gimkit para una sesion de preguntasy gercicios.
respuestas en tiempo real sobre el tema.
INSTRUMENTOS
Actividad extracurricular con Gamificacion: V" Quizlet para
e Asignar un conjunto de problemas pararesolver en casa, utilizando el método tarjetas de
deiguaacion. estudio
e Utilizar laplataforma EducaPlay para crear una actividad de gamificacion interactivas.
donde los estudiantes ingresen sus respuestas y reciban retroalimentacion v Gimkit para
inmediata. sesiones de
e  Establecer un plazo para completar latarea, incentivando la participacion con preguntas'y
puntos o reconocimientos en clase. respuestas.
v' Hojasde
trabajo para
préctica
individual.
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: COORDINADOR(A) DE AREA: V'CE%‘SETORA
Ing. Ec.
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Fuente: Elaboracion propia

La Universidad para todos

65



https://www.youtube.com/watch?v=4Y59ImNoOr4
https://www.gimkit.com/join/65e20b8d8b7a3f002ce85210
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17443286-metodo_de_igualacion.html

-

LF M
(RN
L¥1

WERSTDAL
W AR AR
L ECLIALMIR

TRABAJO DE TITULACION

Tabla 10. Plan de Clases 3

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA"

PERIODO LECTIVO
2023 - 2024

DATOS INFORMATIVOS

Direccion: Av. Ferroviariay 1ra este

COD.AMIE 07H00012 -- Telf. 07 2982-070

PLANDECLASE 3

P Aﬂo TRIMESTRE FECHA DE INICIO
DOCENTE AREA ASIGNATURA BACHILLERATO BACHILLERATO PARALELOS TIEMPO
Matematica Matematica Primero Ciencias A= BD_ - 1 45 minutos. 03/01/2024

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

Aplicar d método de reduccién para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2.
ESTRATEGIASMETODOLOGICASACTIVAS PARA LA ENSENANZA

ALUATIVAS

CRITERIOS DE EVALUACION Y APRENDIZAJE RECURSOS TECNICAS E
DESEMPENO /MODALIDAD INSTRUMENTOS
M.5.1.6. 1.- Resudve Clase 3. Videos explicativos TECNICAS (;Como?)
Resolver : Tema: Método de Reduccién (YouTube). v Exposicion
o sistemas de S
analiticamente ecuaciones Anticipacion: Plataformas de interactiva con
sistema lineales 2x2 ¢ Revisar conceptos previos sobre ecuaciones lineales y sistemas de gamificacion (Blooket, apoyo de videos.
asde dos Utilizando ¢ €CUaCi Ones. Classcraft). v Usode
e_cuaci ones método de e Introducir e método de reduccion con ejemplos sencillos. Pizarra para gjercicios en herramientas de
lineslescondos | ey ccign. Construccion: clase. _ gamificacion para
Incognitas e Utilizar el video "Sistemas de ecuaciones 2x2 | Método de Reduccion - | Material deapoyoimpreso | motivaciony
utilizando Eliminacion |[Ejemplo 1" paraexplicar el método de reduccion. Ver odigital. evaluacion.
dlf,erenteﬁ Videol v’ Trabgjo
g]eltj(;ld;csién e Discusion en clase sobre e video y aclaracion de dudas. individual y
guaacion, e Herramienta de gamificacion: EducaPlay para crear un juego interactivo grupd enla
sustitucion, ; i resolucion de
eliminacion). _ sol?r,e el método de reduccion. A
Consolidacion: gercicios.
66
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e Resolver gercicios adicionales en clase, aplicando €l método de v
reduccion. INSTRUMENTOS

e Utilizar e video "Sistemas de ecuaciones 2x2 | Método de Reduccién - v Videosde
Eliminacién |Ejemplo 2" parareforzar el aprendizaje. Ver Video2 YouTube parala

e Herramienta de gamificacion: Quizizz para una sesion desafios explicacion
matematicos sobre el tema. tedrica

v EducaPlay para
Actividad extracurricular con Gamificacion: sesiones de

e Asignar un conjunto de problemas pararesolver en casa, utilizando €l desafios
método de reduccion. mape!néticos

e Utilizar la plataforma K ahoot para crear una actividad de gamificacion v Quizi ZZpara
donde | os estudiantes ingresen sus respuestas y reciban retroalimentacion resoluci ones
inmediata. mateméticas.

e  Establecer un plazo para completar latarea, incentivando la participacion v Hojas detrabgjo
€on puntos o reconoci mientos en clase. para practica

individual.
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: COORDINADOR(A) DE AREA: VICE“E:TORA
Ing. Ec. 9%
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 11. Plan de Clases 4

DATOS INFORMATIVOS

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA"

PERIODO LECTIVO
2023 - 2024
Direccion: Av. Ferroviariay 1ra este

COD.AMIE 07H00012 -- Telf. 07 2982-070

PLAN DE CLASE 4

. AﬂO TRIMESTRE FECHA DE INICIO
DOCENTE AREA ASIGNATURA BACHILLERATO BACHILLERATO PARALELOS TIEMPO
Matematica Matematica Primero Ciencias A- BD_ - I 45 minutos. 03/01/2024

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

Aplicar e método grafico pararesolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2.

ESTRATEGIASMETODOLOGICASACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y

S EVALUATIVAS

CRITERIOS DE EVALUACION APRENDIZAJE RECURSOS TECNICAS E
DESEMPENO /MODALIDAD INSTRUMENTOS
M.5.1.6. 1.-Graficar Clase 4: Videos explicativos | TECNICAS (;C6mo?)
Resolver sistemas de Tema: Método Gréfico. (YouTube). v Exposicion
analiticamente ecuaciones Anticipacion: Plataformas de interactiva con
sistema lineales 2x2 y e Revisar conceptos previos sobre ecuaciones lineales y representacion gamificacion apoyo de videos.
as de dos encontrar su gréfica de ecuaciones. (GeoGebra, v Uso de herramientas
ecuaciones solucion. e Introducir & método gréfico con gjemplos sencillos. Desmos). de gamificacion para
lineales con dos Construccion: Pizarrapara motivacion y
incognitas e Utilizar el video "Sistemas de ecuaciones | Solucién Método Gréfico | gercicios en clase. evaluacion.
utilizando Ejemplo 2" paraexplicar e método gréfico. Ver Videol Material deapoyo | v Trabajo individual y
diferentes o Discusion en clase sobre e video y aclaracion de dudas. impreso o digital. grupdl en lacreacion
métodos e Herramienta de gamificacion: GeoGebra para crear gréficos interactivos y andlisisde
(igualacion, de sistemas de ecuaciones. graficos.
sustitucion,
dliminacion). Consolidacion: INSTRUMENTOS
68
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Resolver gercicios adicionales en clase, aplicando el método gréfico. v'Videos de YouTube
e Utilizar € video "Sistemas de ecuaciones lineales 2x2 | Método de para laexplicacién

Reduccioén - Eliminaciéon | Introduccion” parareforzar el aprendizaje. Ver teorica.

Video2 v’ GeoGebra para

graficos interactivos.
v'Quizizz para sesiones
deandlisis.
v'Hojas de trabajo para
précticaindividual.

e  Herramienta de gamificacion: Quizizz para una sesion de creacion y
andlisis de graficos en tiempo real sobre el tema.

Actividad extracurricular con Gamificacion:

e Asignar un conjunto de problemas pararesolver en casa, utilizando €l
meétodo gréfico.

e Utilizar laplataforma Khan Academy paracrear una actividad de
gamificacion donde los estudiantes ingresen sus respuestas y reciban
retroalimentacion inmediata.

e  Establecer un plazo para completar latarea, incentivando la participacion
€OoNn puntos o reconoci mientos en clase.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: COORDINADOR(A) DE AREA: V'CE':E:TORA
Ing. Ec. 55
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 12. Plan de Clases 5

DATOS INFORMATIVOS

COLEGIO DE BACHILLERATO "ATAHUALPA"

PERIODO LECTIVO
2023 - 2024
Direccion: Av. Ferroviariay 1ra este
COD.AMIE 07H00012 -- Telf. 07 2982-070

PLAN DE CLASE 5

o AﬂO TRIMESTRE FECHA DE INICIO
DOCENTE AREA ASIGNATURA BACHILLERATO PARALELOS TIEMPO
BACHILLERATO
. I . - A—B- (- :
Matematica Matematica Primero Ciencias D 45 minutos. 03/01/2024
OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

Aplicar e método de determinantes (Método de Cramer) para resolver sistemas de ecuaciones lineales 2x2.
) R A 0 DICADOR ) RA A ODOLO AS A AS PARA LA A A A DAD | Am

RI0S D ALUACIG APRENDIZA RECURSOS TECNICAS E

) PENC /MODALIDAD INSTRUMENTOS
M.5.1.6. 1.- Cdcularlos | Clase5: Videos explicativos TECNICAS (;Como?)
Resolver determinantesy | Tema: Método Determinante. (YouTube). v Exposicion
analiticamente resolver sistemas | Anticipacion: Plataformas de interactiva con
sistema de ecuaciones e Revisar conceptos previos sobre ecuaciones linealesy determinantes. gamificacion (Mathigon, apoyo de
asdedos lineales 2x2 e Introducir e método de determinantes (Método de Cramer) con gjemplos | Brilliant.org). videos.
ecuaciones utilizando el sencillos. Pizarra paragerciciosen | v Uso de
linealescon dos | método de Construccién: clase. herramientas de
incognitas Cramer. e Utilizar el video "Sistemas de ecuaciones lineales 2x2 | Determinantes - Material de apoyo gamificacion
uti lizando Método de Cramer | Ejemplo 2" para explicar el método de determinantes. | impreso o digital. para motivacion
d|f,erentes Ver Videol y evaluacion.
metodos e Discusion en clase sobre el video y aclaracion de dudas. v Trabgjo
(igualacion, Herramienta de gamificacion: EducaPlay para crear actividades individual y
sustitucion, interactivas sobre determinantes y sistemas de ecuaciones. grupal enla
eliminacion). Consolidacién:
70
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e Resolver gercicios adicionales en clase, aplicando el método de resolucion de
determinantes. gercicios.

e Utilizar e video "Sistemas de ecuaciones lineales 2x2 | Determinantes -

Método de Cramer | Ejemplo 1" parareforzar el aprendizgje. Ver Video2 INSTRUMENTOS

o https://youtu.be/PHEWsEK Btig?si=RwUDSv_fkWFPAyMf v'Videos de

¢ Herramienta de gamificacion: Kahoot para una sesion de desafios YouTube para
mateméticos y problemas de | dgica relacionados con el tema. la explicacion

tedrica
Actividad extracurricular con Gamificacién: \/EducaPI_ay

e Asignar un conjunto de problemas pararesolver en casa, utilizando el para 3Ct_IVId8d&G
meétodo de determinantes. interactivas.

e Utilizar laplataforma Khan Academy paracrear una actividad de v Kahopt para
gamificacion donde |os estudiantes ingresen sus respuestas y reciban desafios
retroalimentacion inmediata. matematicos.

e Establecer un plazo para completar latarea, incentivando la participacion v'Hojas de trabajo
Ccon puntos o reconoci mientos en clase. para practica

individual.
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: COORDINADOR(A) DE AREA: V'CE':\::E:TORA
Ing. Ec. o
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.8. Validacion dela propuesta

Una vez elaborado el disefio tecno pedagdgico y la propuesta de la planificacion y sus
evidencias, incluyendo las herramientas gamificadas, se realizé un proceso de validacion con
usuarios. Para ello, se integré una muestra de 5 docentes del Colegio Atahual pa, todos profesores
de matematicas.

El procedimiento de validacion se realizo utilizando un instrumento disefiado y validado
paratal fin. Se trata de un cuestionario Likert trabajado de forma presencial, através de hojas que
nos permitié luego sistematizarla y tabularla en Excel. A continuacién, se muestran algunos
resultados de la aplicacion del cuestionario, principalmente aquellos referidos a sistema de
evaluacion. Se encuentra que la gran mayoria de los docentes de |la muestra hace una val oracion
global del programa en términos muy favorables.

En el caso de las herramientas gamificadas, podemos apreciar que cuatro de los cinco

docentes esta de acuerdo con utilizarlas.
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Tabla 13 ¢Esta usted de acuerdo con utilizar herramientas gamificadas?

Totalmente
de acuerdo

En
desacuerdo

Figura 13. ¢Esta usted de acuerdo con utilizar herramientas gamificadas?

6
5
4
3
2
: ]
0
Totalmente de De acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo
1 2 3 4

Después de utilizar las herramientas gamificadas para matematicas, tres docentes indican
gue estén totalmente de acuerdo mientras que un docente esta de acuerdo y otro esta en desacuerdo.
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Tabla 14 ¢Al utilizar las herramientas gamificadas para matematicas, cree usted que esta
acorde a las exigencias académicas?

Totalmente
de acuerdo

En
desacuerdo

Figura 14. ¢Al utilizar las herramientas gamificadas para matematicas, cree usted
gue esta acor de a las exigencias académicas?

4

3,5
3
2,5
2
1,5
1
- . .
0
Totalmente de De acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo
1 2 3 4

Esimportante comprobar que | as actividades van acorde a latemética planteada paralo que

| os docentes estan total mente de acuerdo.

La Universidad para todos "




E | RO T AR ARA TRABAJO DE TITULACION

ML ECEIALMIK

Tabla 15. ¢Considera usted que las actividades van acorde a la tematica planteada?

Totalmente
de acuerdo

En
desacuerdo

Figura 15 ¢Considera usted que las actividades van acorde a la tematica planteada?

Totalmente de De acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo
1 2 3 4

L as actividades son desglosadas con claridad segun €l criterio de tres docentes que estan

totalmente de acuerdo, mientras que dos docentes indican que estén de acuerdo.
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Tabla 16. ¢Cree usted que las actividades son desglosadas con claridad en las herramientas
gamificadas?

Totalmente
de acuerdo

En
desacuerdo

Figura 16 ¢Cree usted que las actividades son desglosadas con claridad en las
herramientas gamificadas?

a
35
3
25
2
15
1
05

0
Totalmente de De acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

1 2 3 4

L os docentes indican que estan totalmente de acuerdo en utilizar estas herramientas para
adaptarlas en su planificacion en un numero de tres, un docente indica que esta de acuerdo y uno
mas indica que esta en desacuerdo.
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Tabla 17. ¢Usted utilizaria estas herramientas para adaptarlas en su planificacion?

Totalmente
de acuerdo |

En
desacuerdo

Figura 17 ¢Usted utilizaria estas herramientas para adaptarlas en su planificacion?

K}
35
3
25
2

1,5

1
0,5
0

Totalmente de De acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

1 2 3 4

Desde la perspectiva de los docentes de matematicas que son |os expertos las herramientas
gamificadas son aceptables parala aplicacion en clases en una gran medida, sin embargo, se denota
gue es importante crear un espacio en el que pueda inducir al docente en cuanto a uso de la
tecnologia como parte de estar en vanguardia y de poder crear ambientes atractivos para €l
aprendizaje.

Larevision sistemética nos permitio identificar herrami entas de gamificacion y tecnologia
gue benefician las précticas de aprendizagje y 10s resultados académicos de |os estudiantes. En este

sentido, los profesores pueden beneficiarse de la capacidad de cambiar las précticas docentes
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disefiando y desarrollando actividades de entretenimiento educativo utilizando herramientas
multimedia. Ademés, |os estudiantes pueden beneficiarse del trabajo experiencial con contenidos
de aprendizaje y actividades que tienen un ato valor motivacional, que pueden aumentar la
curiosidad, aumentar el compromiso y mejorar €l rendimiento académico.

Utilizando el método desarrollado paralas herramientas gamificadas, el contenido se puede
cambiar y adaptar alas necesidades del docente individual que desea descubrir nuevos contenidos
didécticos paralaeducacion inicial. Estas herramientas gamificadas se pueden utilizar en cual quier
momento durante e curso, como evauacion sumativa o como verificacion del proceso de
aprendizagje al final de una unidad de aprendizaje o0 curso, ya que son herramientasinteractivasy la
informacion esta disponible de inmediato. L os estudiantes pueden tratar estos cuestionarios como
un juego y motivarse para obtener buenas calificaciones, por |0 que nos aseguramos de que no sean

solo un medio de evaluacion, pero formativo.

3.1.9. Principales aportes dela investigacion

L os principal es aportes de esta investigacion confirman que la gamificacion es beneficiosa
para las précticas de aprendizaje y la mejora del rendimiento académico de |os estudiantes, pero
ninguna investigacion ha descrito € proceso de gamificacion de las actividades matematicas. La
implementacion del juego en la educacion requiere de un soporte técnico estable y de un sistema
educativo adecuado. Las principales contribuciones de fuentes de investigacion confirman que la
gamificacion es beneficiosa para las précticas de aprendizaje y mejora el rendimiento académico
de los estudiantes, pero ninguna investigacion describe e proceso de gamificacién de las
actividades mateméticas. Laimplementacion de juegos en educaci on requiere de un soporte técnico
estable y un sistema educativo completo.

Actualmente existen varias herramientas tecnolégicas que pueden utilizarse para
transformar la educacion mateméica. Sin embargo, teniendo en cuenta las principales
caracteristicas, ventajas y desventgjas del desarrollo de habilidades, se desarrolla una propuesta
integral de gamificacion combinando herramientas gratuitas: Kahoot, Quizizz, EducaPlay, Quizlet,
Gimkit, GeoGebra, Khan Academy. Estas herramientas permiten laintegracion visual e interactiva
de contenidos y actividades de aprendizaje en diferentes etapas del proceso de ensefianza y

aprendizaje y se vinculan como soporte para el juego.

La Universidad para todos 8




BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

1M=L ECLIALMIR

UTBE LINIVERSIDAD
o

3.1.10. Beneficiosy Cierre

La aplicacion del aprendizaje basado en € juego en el Colegio Atahualpa fue vista como
unarespuesta apropiaday necesariay fue ampliamente reconocida por profesoresy estudiantes. El
andlisis de la propuesta muestra la disposicion y percepcion positiva del uso de herramientas y
juegos digitales en la educacion matemética.

Los resultados muestran que la mayoria de estudiantes y profesores estén de acuerdo y
entusiasmados con el uso de herramientas digitales para mejorar su comprension de conceptos
mateméticos, viéndolo como un beneficio significativo para el aprendizaje. Esta receptividad
proporciona una base solida para implementar estrategias de gamificacion, ya que demuestra el
interés y la motivacion de los estudiantes para participar en actividades digitales. Ademés, la
mayoria de los estudiantes estuvieron atentos en clase y respondieron positivamente a preguntas
especificas sobre la integracion de estrategias de juego con |os temas ensefiados.

Lamayoriadelos profesoresy estudiantes estan de acuerdo o total mente de acuerdo en que
los juegos pueden mejorar alin més la educaci 6n matemati ca cuando van acompafiados del uso de
la tecnologia y un aprendizaje atractivo. Esta respuesta muestra que existe un reconocimiento
generalizado de los beneficios potenciales que las estrategias de gamificacion pueden aportar a
aprendizgje. Por tanto, la importancia de implementar estas estrategias esta relacionada con la
necesidad de adaptarse alas preferenciasyy estilos de aprendizaje de | as generaciones actua es, muy
familiares y estimulados por € uso de tecnologia y métodos interesantes. En este sentido, las
investigaciones muestran que |os juegos no sdlo aumentan la motivacion de los estudiantes, sino

gue también promueven una comprensiéon mas profunda y significativa de los conceptos

mateméaticos a través de la participacion activa, la resolucion de problemas y la retroalimentacion
inmediata.
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CONCLUSIONES

El presente trabajo de investigaci én basado en el disefio de estrategias de gamificacion para
el fortalecimiento del aprendizaje las matematicas, ha logrado ser realizado eficientemente, para
justificar su cumplimiento, a continuacién, se detallan cada una de las conclusiones del estudio:

En relacion a primer objetivo especifico, destinado a definir las teorias y
conceptualizaciones vinculadas a uso de la gamificacion como herramienta didéctica en el ambito
educativo, se alcanzo6 un nivel de comprension profundo y detallado. La revision exhaustiva de la
literatura no solo se limitd ala adquisicion de conocimientos superficiales, sino que se sumergié
en la esencia misma de | as teorias pedagdgi cas fundamental es que respal dan la gamificacion. Este
proceso no solo implicd una efectiva enumeraci dn de conceptos, sino una asimilacion critica de su
aplicacion potencial en e contexto especifico de la ensefianza de las mateméticas. En ese sentido,
la sintesis de estas teorias, ademés de contribuir sdlidamente a la propuesta tecno pedagdgica,
también permitio laintegracion de principios didacti cos profundamente arraigados que buscan no
solo transmitir conocimientos, sino también potenciar el aprendizaje significativo y sostenible de
los estudiantes en el campo especifico de las matemdticas.

Por consiguiente, en cuanto a segundo objetivo especifico, cuyo propdsito se centrd
analizar el nivel de aprendizaje y la perspectiva de los estudiantes de primer afio de bachillerato,
se erigié como un pilar fundamental paralaformulacién de estrategias pedagdgicas pertinentes y
efectivas. Este minucioso andlisis proporciond informacion invaluable al identificar no solo las
fortalezas y debilidades de los estudiantes en relacién con la asignatura de Mateméticas, sino
también a arrojar luz sobre sus preferencias y motivaciones individuales. La riqueza de datos
obtenida no solo se limitd a una evaluacién superficial, sino que profundiz6 en la comprension de
las dindmicas de aprendizaje y |as necesidades especificas de |os educandos. La adaptacion de la
propuesta tecno pedagoégica a estas particularidades no solo garantizé su relevancia, sno que
también aseguré su capacidad para responder de manera efectivay precisa alas necesidades reales

de los estudiantes, promoviendo asi un ambiente de aprendizaje més significativo y personalizado.

Asi mismo, en cuanto a cumplimiento del tercer objetivo especifico, destinado aidentificar
las herramientas digital es adecuadas para las actividades de gamificacion, se materializd mediante

un andlisis exhaustivo y detallado de |l as preferenciasy habilidades tecnol 6gicas de | os estudiantes.
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Esta fase de lainvestigacion no se limito unicamente a la identificacion de herramientas digitales,
sino que profundizé en la comprension de como los estudiantes interactUan con la tecnologia y
cuales son sus preferencias especificas. Este enfoque meticuloso permitiéo no solo seleccionar
herramientas digitales apropiadas y alineadas con las necesidades particulares de los educandos,
sino también anticipar posibles desafios tecnologicos y disefiar estrategias de implementacion
efectivas.

Finalmente, el cuarto objetivo especifico, centrado en la construcciéon de estrategias
didacticas basadas en gamificacion, se llevd a cabo de maneraintegral. La propuesta disefiada se
fundamento en | os princi pios tedricos establecidos, se adapt6 a las caracteristicasy preferencias de
los estudiantes que fueron identificados durante e andlisis, e integro las herramientas digitales
seleccionadas. Con ello, se logré establecer estrategias que no solo motivaron significativamente a
los estudiantes, sino que también contribuyeron de manera efectiva a la mejora del rendimiento
académico en la asignatura de matematicas en el Colegio Atahua pa de la ciudad de Machala.

Finalmente, e logro del objetivo general de disefiar una propuesta tecno pedagdgica
mediante € uso de estrategias de gamificacion, encaminada a potenciar €l aprendizaje de los
estudiantes del primer afio de bachillerato en la asignatura de mateméticas del Colegio Atahual pa
de Machala, se fundamenta de manera directa en el cumplimiento exitoso de los objetivos
especificos antes mencionados. A partir de ello, se demuestra la pertinencia y validez de esta
propuesta, de la cual se espera pueda ser implementada a futuro, afin de contribuir ala mejoray
el dominio de la asignatura de mateméticas de parte de la poblacion estudiantil.
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RECOMENDACIONES

En educacion matemédtica se recomienda tener en cuenta la diversidad de estilos y
preferencias de aprendizaje de los estudiantes e introducir de forma paulatina y adaptativa
estrategias de gamificacion tomando en cuenta los niveles de aprendizaje y sus exigencias como
por jemplo adaptaciones curriculares.

La formacién continua de los docentes sobre €l uso eficaz de las herramientas digitales y
las estrategias de gamificacion es esencial para garantizar que estén actualizados con las Ultimas
tendencias y tecnologias educativas y dentro de este marco se recomienda a futurosinvestigadores
refrescar la gran gama de plataformas y adaptarlas de acuerdo a sus realidades con el fin de ser
atractivas alos estudiantes y que estimulen su ensefianza.

Se recomienda evaluar periodicamente el impacto de las estrategias de gamificacion en €
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes, utilizando indicadores tanto
cuantitativos como cualitativos para obtener una comprension integral, esta situacion a manera de
mejorar en este campo y continuar fomentando una educacion integral paralos nuevos bachilleres.

Considerar adaptar |as estrategias de gamificacion a otras disciplinas y niveles educativos,
explorando su viabilidad y efectividad en diferentes contextos. Alentar alos estudiantes a participar
activamente en €l desarrollo y adaptacion de estrategias de juego y abogar por un enfoque centrado
en los estudiantes para fomentar el sentido de propiedad y responsabilidad de los estudiantes en el
proceso educativo.
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