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RESUMEN
Este estudio aborda la evolucion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en la
era de la informacion y su impacto en e campo educativo. En e caso de Ecuador se han
desarrollado varias aternativas que promueven e uso de las TIC y el desarrollo de estrategias
innovadoras. Sin embargo, en la escuela Dr. Edison Calle Loaiza se evidencian limitaciones en
el proceso de ensefianza de matemética en estudiantes con necesidades educativas especiales,
ya que no se hace uso de recursos tecnoldgicos para favorecer € aprendizaje. Por o tanto, se
plantea como objetivo de investigacion evaluar € impacto de la gamificacion en € proceso de
ensefianza aprendizaj e de las matematicas de los estudiantes de quinto afio de educacion basica
con necesidades educativas especiales en la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, Loja, Ecuador,
durante agosto 2023 - febrero 2024. La investigacion se fundamenta en e paradigma
sociocritico mediante un enfogque mixto y constituye un estudio de campo de tipo aplicado con
corte transversal. Para € levantamiento y procesamiento de lainformacion se emplean métodos
tedricos, empiricos y estadisticos como observacion directa, revision documental y encuestas.
Ademas, se aplica una prueba de inteligencias multiples para conocer las preferencias de
aprendizaje de cada estudiante en funcién de proponer una estrategia didactica basada en la
gamificacion. De acuerdo con el diagndstico, |a estrategia planteada se desarrolla con base en €
modelo ADDIE. Posteriormente, se realiza la implementacién de la estrategia y su valoracion
se hace mediante una encuesta de satisfaccién y una prueba pedagégica aplicada a los
estudiantes. Los resultados obtenidos sugieren que la gamificacion mejora positivamente €l
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes. Finalmente, se concluye que la estrategia es

pertinente, puesto que mejoralos resultados de aprendizaje en €l drea de matematicas.

Palabras claves: Gamificacion, Necesidades Educativas Especiales, Proceso de ensefianza
aprendizaje, Matemdticas.
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This study addresses the evolution of Information and Communication Technologies in the

ABSTRACT

information age and its impact on the educationa field. In the case of Ecuador, severa
aternatives have been developed that promote the use of ICT and the development of
innovative strategies. However, at the Dr. Edison Calle Loaiza school, limitations are evident in
the mathematics teaching process for students with special educational needs, since
technological resources are not used to promote learning. Therefore, the research objective isto
evauate the impact of gamification on the mathematics teaching-learning process of fifth-year
basic education students with specia educational needs at the Dr. Edison Calle Loaiza schooal,
Loja, Ecuador, during August 2023 - February 2024. The research is based on the socio-critical
paradigm through a mixed approach and constitutes an applied, cross-sectional field study.
Theoretical, empirical and statistical methods such as direct observation, documentary review
and surveys are used to collect and process information. In addition, a multiple intelligences
test is applied to know the learning preferences of each student in order to propose a teaching
strategy based on gamification. According to the diagnosis, the proposed strategy is developed
based on the ADDIE model. Subsequently, the strategy is implemented and its assessment is
done through a satisfaction survey and a pedagogical test applied to the students. The results
obtained suggest that gamification positively improves students mathematics learning. Finally,
it is concluded that the strategy is pertinent, since it improves learning results in the area of

mathematics.

Keywords. Gamification, Special Educational Needs, Teaching-learning process, Mathematics.
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INTRODUCCION
Justificacion del Problema
Este proyecto de investigacion parte del andlisis de la evolucién de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) en la sociedad moderna, donde la tecnologia ha ido
introduciéndose en todos los ambitos del desarrollo humano. Los cambios que la sociedad ha
experimentado en los Ultimos afios han sido enormes, o que implica cambios significativos
desde el amacenamiento y gestion de la informacion; hasta el enfoque comunicativo y de
interaccién que haido evolucionando con e paso del tiempo. En consecuencia, la evolucion de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) ha revolucionado no solo las
empresas sino también la vida en general, asi como e campo educativo.
De acuerdo con lainvestigacion desarrollada por Grande et al., (2016) la evolucion delas TIC
ha desempeiiado un papel crucial para el desarrollo de la sociedad donde se destacan algunas
caracteristicas importantes que han sido analizadas por varios autores y se ha fortalecido a
través del tiempo como inmaterialidad, interactividad, instantaneidad, calidad, innovacion,
digitalizacion, interconexion y diversidad. En la actualidad, |as personas vuelven a ponerse en
contacto con individuos de los que no sabian nada desde hace afios y conocen a otros nuevos
que, de no ser por la evolucion de las TIC, nunca habrian conocido. Esto reflgja los enormes
aportes de la tecnologia en la sociedad moderna y como esta se ha convertido un elemento
indispensable para e desarrollo humano.
Uno de los ambitos mas influenciados por las TIC en la sociedad moderna es e sector
empresarial, donde la tecnologia ha transformado e campo laboral, convirtiéndose en un
elemento esencial que brinda mejores resultados mayor calidad y competitividad en menor
tiempo (Cano, 2018). Sin embargo, no es el unico sector que se ha visto influenciado por
vertiginoso avance tecnologico, pues, en la actualidad, las TIC estan presentes en todos los
ambitos de lavida cotidianay el campo educativo no esla excepcion.
En vistade larelevancia de adquieren las TIC en & ambito educativo, es importante recalcar €
rol de los docentes como agentes facilitadores o mediadores del proceso de ensefianza

aprendizaje. En este caso, se destaca € rol docente y sus habilidades para desarrollar destrezas
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matematicas del contexto real mediante €l uso de las tecnologias (Vaillant et a., 2020). Esto

implica que e docente lgjos de evadir sus funciones debe mantener un proceso continuo de
preparacion y motivacion con la finalidad de llevar las mejores actividades, estrategias y
recursos apoyados de la tecnologia que permitan desarrollar un aprendizaje efectivo dentro del
aula.

En este sentido, las TIC juegan un papel crucial en la educacién a ofrecer una amplia gama de
beneficios y aplicaciones y fomentar |a ensefianza colaborativa, fundamental para el desarrollo
de habilidades socidles y de liderazgo. Entre estos, se destaca la comprensién de conceptos
académicos, la promocion de la alfabetizacion digital y audiovisual. Asi como la promocion de
la autonomia del estudiante al permitir e trabajo independiente y €l desarrollo de habilidades
de autogestion. Paredes et a., (2020) en su investigacion desarrollada en Ecuador y Per(
evidencian laimportancia de integrar la tecnologia dentro de la planificacion ayuda a fortalecer
las competencias de los alumnos 'y |os docentes, mejorando asi el desempefio docente.
Asimismo, son elementos muy amigables en e campo educativo, dado que las escuela cada vez
mas buscan incorporar cambios pedagdgicos que lleven de una ensefianza tradicional a un
enfoque constructivista del aprendizaje. La aplicacion de las TIC en la ensefianza mejora la
calidad del aprendizgje a gustar el enfoque pedagdgico a las necesidades individuales de los
estudiantes. Asimismo, promueven € desarrollo de habilidades tecnol dgicas en los estudiantes
y la utilizacion de diversas herramientas y recursos digitales, facilitando € acceso a
informacion de calidad y reduciendo las disparidades en el aprendizaje (Castro et a., 2007).

Es asi como las tecnologias de lainformacion y comunicacion juegan un rol fundamental en el
contexto educativo ecuatoriano, a proporcionar herramientas esenciales para preparar a los
individuos para € entorno laboral y elevar la calidad educativa. En Ecuador, las TIC han
propiciado una nueva pedagogia a fortalecer los cimientos tecnologicos y permitir que los
educadores utilicen computadoras e internet para la preparacion de sus clases. Algunos estudios
han evaluado el impacto de las TIC en los niveles educativos, destacando la importancia de
conceptualizar y fortalecer los sistemas educativos. En efecto, la integracién de las TIC abarca
distintos niveles y entornos, abordando tanto la educacion superior como las escuelas publicas
(Vinuezay Simbafa, 2017).
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A decir de Pefiaherrera (2012) en las escuelas publicas ecuatorianas, € uso de las TIC ha
generado modificaciones en las estructuras organizativas sin aterar de manera sustancial las
précticas educativas en e aula. Los estudios sugieren que las TIC fomentan una elevada
motivacion para aprender entre los alumnosy contribuyen ala mejoradel quehacer docente. En
resumen, las TIC han sido implementadas en diversos niveles y contextos de la educacion
ecuatoriana, aportando a la mejora de la calidad educativa y la adaptacion de las préacticas
pedagdgicas a las necesidades de | os estudiantes en € siglo XXI.

Por otra parte, €l sistema educativo ecuatoriano cuenta con varias iniciativas que fomentan e
uso de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje. Las politicas de inclusion digital en la
educacion buscan cerrar la brecha digital a proporcionar acceso equitativo a recursos
tecnol 6gicos y digitales paratodos |os estudiantes. Dentro del marco de la educacion inclusiva,
las TIC han sido empleadas como estrategia didactica para mejorar €l proceso educativo de los
estudiantes. La implementacion de las TIC en este contexto busca complementar y mejorar la
actividad docente, permitiendo a los estudiantes acceder a informacion y recursos mas
accesiblesy pertinentes para sus necesidades (Loja, 2020).

En este sentido, e Ministerio de Educacién del Ecuador, (2021) menciona que, en sus
documentos normativos dentro del sistema educativo ecuatoriano se generan acciones para la
integracion de las tecnol ogias dentro del proceso de formacion docente 'y con ello su aplicacion
durante e proceso de ensefianza aprendizaje en los distintos niveles educativos. En
consecuencia, las TIC permiten lainnovacion en la ensefianza a través de laimplementacion de
nuevas estrategias y enfoques pedagdgicos como la ensefianza a distancia y la educacién
personalizada. Ademas, ayudan a desarrollar una didactica mas Ilamativa e innovadora que
despierte €l interés y motivacion por € aprendizaje.

Sin embargo, pese a los grandes avances gque han tenido las TIC en la sociedad moderna'y su
impacto en e campo educativo, en € Ecuador alin existen brechas en el uso y mangjo de la
tecnologia durante el proceso de ensefianza aprendizaje. Por una parte, se encuentran los
factores socioecondmicos de los sectores méas vulnerables lo cuales no cuentan con acceso a
internet y equipos tecnol 6gicos para acceder alainformacion y materiales educativos. Por otra

parte, se evidencia la necesidad de fortalecer las competencias docentes para una adecuada

m - -
@ La Universidad para todos 18



UBE UNIVERSIDAD

& BOLTVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

gestion del aprendizaje mediado por las TIC. De acuerdo con Paredes et a ., (2020) es necesario
el desarrollo y fortalecimiento de politicas publicas que contribuyan a aprovechamiento de los
recursos tecnol 6gicos en la educacion y la generacion de buenas précticas docentes.

En & contexto especifico de la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, ubicada en la ciudad de Loja,
provincia de Loja, parroquia San Sebastian se evidencian algunas limitaciones para desarrollar
el proceso de ensefianza aprendizaje en estudiantes con dificultades de aprendizaje. Esas
limitaciones estan directamente relacionadas con los recursos de apoyo al aprendizaje que
emplea e docente en la actualidad, |as cuales se evidencian mediante un diagnostico realizado
através de la observacion directa, €l andlisis de los documentos institucionales y una encuesta
aplicada a las docentes del aulay los estudiantes de dicho nivel educativo. Ademés, se aplica un
test de inteligencias multiples a los estudiantes para conocer cuales son sus preferencias de
aprendizaje con el fin de plantear una propuesta adaptada y pertinente a las necesidades
educativas.

De acuerdo con la encuesta dirigida a los docentes y estudiantes, y con el andlisis de los
documentos institucionales, se puede identificar que los docentes mantienen una ensefianza
tradicionalista, usando con mayor frecuencia recursos bésicos como la pizarra, marcadores y €l
texto escolar |0 que ocasiona un proceso de aprendizaje memoristico y de repeticion para los
estudiantes. Sin embargo, se determina que en € contexto educativo existen recursos
tecnologicos que podrian ser utilizados de manera mas dinamica y significativa para el
estudiantado, mismos que no se estan utilizando debido a desconocimiento y fata de
capacitacion por parte de los docentes.

Ademas, mediante la observacion directa por parte de la docente de aula se realiza un andlisis
sobre € proceso de aprendizaje en e &rea de mateméticas de los cuatro estudiantes con
dificultades de aprendizaje |os cuales tienen un diagnostico de Trastorno de Déficit de Atencidn
e Hiperactividad (TDAH). Aqui se identifica que estos estudiantes tienen dificultades para
reconocer y representar decenas y centenas, componer y descomponer nimeros de tresy cuatro
cifras, identificar los signos (<), (>), (=), resolver problemas de adicion y sustraccién y realizar
multiplicaciones de una cifra. De igual manera, en € andlisis del ambito cognoscitivo se puede

determinar que dichos estudiantes requieren de mayor acompafamiento por parte de la docente,
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ya que pueden la atencion con facilidad, se fatigan con rapidez y tienen dificultades para

comprender las instrucciones dadas por |o que su aprendizaje se vuelve mas lento.

De acuerdo con e diagndstico realizado, las causas de esta situacion pueden estar relacionadas
entre otros factores a la falta de preparacion por parte del docente para atender las necesidades
dentro del aula, el escaso conocimiento y dominio de estrategias mediadas por € uso delasTIC
y la falta de competencias para planificar y aplicar propuestas innovadoras dentro del aula que
ayuden a superar las dificultades de los estudiantes. Ante esta situacion, surge la necesidad de
explorar enfoques pedagdgicos innovadores capaces de promover el aprendizaje de este grupo
de estudiantes con dificultades de aprendizaje.

Planteamiento del Problema

¢Cud es e impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
mateméticas en estudiantes de quinto afio de educacién bésica con necesidades educativas
especiales en la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, en la ciudad de Loja, provincia de Loja,
parroquia San Sebastian, Ecuador, periodo agosto 2023 — febrero 2024?

Precision del Tema

Impacto de la gamificacion en e proceso de ensefianza aprendizaje de las mateméticas en
estudiantes de quinto afio de educacién bésica con necesidades educativas especiales.

Objeto delalnvestigacion

El proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes con necesidades educativas especiales
en la asignatura de mateméticas en la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, en la ciudad de Loja,
provincia de Loja, parroguia San Sebastian, Ecuador, periodo agosto 2023 — febrero 2024.
Preguntas Cientificas

- Fase de Fundamentacion Tedrica:

¢Cuales son los sustentos tedricos del uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje de estudiantes de quinto afio de educacion basica con necesidades educativas
especiales?

- Fase de Exploracion:

¢Cudles son las caracteristicas que presenta €l proceso de ensefianza aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes del quinto afio de educacion béasica con necesidades educativas
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especiales de la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, en la ciudad de Loja, provincia de Loja,
parroquia San Sebastian, Ecuador, periodo agosto 2023 — febrero 2024?

- Fase de Definicion o Planificacion:

¢Qué componentes debe tener una propuesta pedagdgica basada en la gamificaciéon para €l
mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas de los estudiantes de
quinto afio de educacién basica con necesidades educativas especiales en la escuela Dr. Edison
Calle Loaiza, en la ciudad de Loja, provincia de Loja, parroquia San Sebastian, Ecuador,
periodo agosto 2023 — febrero 2024

- Fase de Validacion:

¢Qué instrumentos se puede emplear para validar € impacto de la gamificacion para €l
mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizagje de las mateméticas de los estudiantes de
quinto afo de educacion béasica con necesidades educativas especiales en la escuela Dr. Edison
Cdle Loaiza, en la ciudad de Loja, provincia de Loja, parroquia San Sebastidn, Ecuador,
periodo agosto 2023 — febrero 2024?

Objetivo General

Evauar e impacto de la gamificacion para € meoramiento del proceso de ensefianza
aprendizaje de las mateméticas en estudiantes de quinto afio de educacion basica con
necesidades educativas especiaes en la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, en la ciudad de Loja,
provinciade Loja, parroguia San Sebastian, Ecuador, periodo agosto 2023 — febrero 2024.
Objetivos Especificos de la | nvestigacion

- ldentificar los sustentos tedricos del uso de la gamificacidn en e proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de quinto afio de educacion basica con necesidades
educativas especiales.

- Determinar las caracteristicas que presenta el proceso de aprendizaje de las matematicas
en |os estudiantes con necesidades de aprendizaje del quinto afio de educacion basica de
laescuela Dr. Edison Calle Loaiza.

- Definir los componentes que debe tener una propuesta pedagégica basada en la
gamificacion para € mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje de las

matemati cas.
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- Vaorar e impacto de la gamificacion como propuesta pedagégica para el mejoramiento
del proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes con necesidades educativas
especiales en e quinto afio de educacion bésica.

M éodos Empleados

La metodologia propuesta para la investigacion se basa en la aplicacion de métodos empiricos
con € propésito de determinar las caracteristicas del objeto de estudio; métodos tedricos para
conocer cudes son los fundamentos tedricos que sustentan € uso de las TIC en e proceso
educativo; y métodos matemético-estadisticos que ayudan a explicar e fendmeno de estudio
mediante e andlisis de la informacién recolectada y la presentacion de los resultados
(Santiesteban, 2014). Todos estos métodos responden a un proceso dialégico de investigacion
orientados a a canzar |os objetivos planteados.

A lo largo delas diversas etapas de lainvestigacion, se utilizan métodos empiricos por 1o que se
lleva a cabo una revision documental de los documentos institucionales, se procede con €
disefio de encuestas para recopilar datos sobre la percepcion de los estudiantes y se desarrollala
observacion directa para determinar la situacién actual de los estudiantes durante € proceso de
ensefianza aprendizaje de las mateméticas. Adicionalmente se aplica un test de inteligencias
multiples que permita contextualizar la propuesta. Ademas, se redliza una encuesta al final dela
aplicacion de la propuesta basada en la gamificacion para obtener informacién sobre las
experiencias y perspectivas de los estudiantes y se aplica una prueba pedagdgica para conocer
el impacto de la propuesta en €l proceso de ensefianza aprendizaj e de las matematicas.

En e ambito de los métodos tedricos como €l analitico-sintético y & inductivo-deductivo, se
realiza un andlisis de estudios previos desarrollados en € contexto naciona e internacional
sobre el uso de la gamificacion en e proceso de ensefianza aprendizaje y la evolucion de las
TIC y su impacto en € ambito educativo. Ademas, se desarrolla una fundamentacion tedrica
sobre las categorias de investigacion, presentando una revision tedrica que va desde lo genera
a lo particular. Esto permitira comprender la interrelacion de componentes y abordar
contradicciones presentes en la categoria de andlisis.

Finalmente, se aplican métodos mateméatico-estadisticos para procesar y andizar los datos

recopilados, utilizando técnicas descriptivas e inferenciales. Esto incluye la tabulacion de datos
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y la presentacion de los resultados obtenidos mediante |a estadistica descriptiva con € objetivo
de examinar relaciones entre variables, presentar datos de manera resumida y determinar
diferencias significativas en cuanto al impacto de la gamificacion en € proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de quinto afio de educacion basica de la escuela Dr. Edison Calle
L oaiza con dificultades de aprendizaje.

Declaracion dela Poblacion y Muestra

Poblacion

Este estudio de desarrolla en la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, ubicada en la cuidad de Loja,
canton Loja la cual ofrece los niveles de educacion inicial, preparatoria, basica elementa y
basica media. La poblacion constituye € total de estudiantes que conforman el quinto afio de
educacion basica de esta institucion educativa, siendo un total de 27 individuos conformados
por 15 varonesy 12 mujeresy las dos docentes de aula.

Muestra

La muestra esta conformada por un grupo de cuatro estudiantes con necesidades educativas
especiales pertenecientes a quinto afio de educacién bésica. Dicha muestra se seleccioné de
manera no probabilistica de forma intencional, la cual se trata de una técnica de muestreo en la
gue € investigador selecciona a los participantes de la investigacién con base en su propio
criterio y de acuerdo alos fines investigativos planteados con anterioridad (Parra, 2020).
Declaracion del Tipo delnvestigacion

Esta investigacion se enmarcé en el paradigma sociocritico. De acuerdo con Alvarado y Garcia
(2008) la finalidad de este paradigma se enmarca en dar respuesta a los problemas sociales a
partir de la autorreflexiéon y la critica del contexto donde se desarrolla para dar soluciones
pertinentes y promover unatransformacion de la situacion identificada. Esto permite realizar un
andisis de una problematica en un entorno real, identificando las contradicciones presentes en
el funcionamiento del objeto de estudio.

De acuerdo con los objetivos y e acance establecido, este trabajo es de tipo descriptivo —
aplicado, dado que posibilitd la identificacion y descripcion detallada de todas las cualidades y
caracteristicas de los estudiantes e quehacer docente y como inciden en € proceso de

ensefianza aprendizaje. Segun Santiesteban, (2014) los estudios descriptivos pretenden detallar
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las caracteristicas relevantes de personas 0 grupos analizados. En cuanto a la investigacion
aplicada, (Echevarria, 2016) menciona que esta se caracteriza por la puesta en préctica de los
fundamentos teoricos para resolver un problema o situacion en un momento determinado.
Por su parte, e enfoque de investigacion desarrollado es mixto o complementario el cual
comprende el uso de técnicas e instrumentos de naturaleza cualitativa 'y cuantitativa para llevar
acabo el desarrollo de la investigacion. En este estudio, se aplicaron métodos empiricos, como
encuestas (un enfoque cuantitativo) y entrevistas (de indole cualitativa), asi como métodos
tedricos. La utilizacion de esta variedad de técnicas y métodos, junto con la decision de
procesar la informacion de manera mas enfocada hacia lo descriptivo, confiere a la
investigacion un enfoque mixto (Hamui, 2013).
Ademés, este estudio es de corte de la investigacion transversal € cua se desarrolld en un
periodo determinado de tiempo en un contexto especifico. La eleccion de este marco temporal
se ha formulado considerando los plazos disponibles para llevar a cabo la investigacion dentro
de lainstitucién educativa, estableciendo asi un periodo especifico de desarrollo € cual abarca
desde agosto de 2023 hasta febrero de 2024.
Categorias de Investigacion

v Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

v Gamificacion

v" Proceso de ensefianza aprendizaje

v Necesidades educativas especiales
Principales Aportes
El desarrollo de este proyecto aporta significativamente a proceso de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes con necesidad educativas especificas del quinto afio de la escuela Dr. Edison
Cadlle Loaiza. Asi también, constituye un referente de disefio y gestion del aprendizaje mediado
por las TIC que sirve como apoyo a los docentes de la institucion educativa en donde se
desarrolla. Ademas, contribuye a quehacer de otros colegas docentes interesados en incorporar
la tecnologia de manera ludica mediante la gamificacion en e proceso de ensefianza

aprendizaje de |os estudiantes con dificultades de aprendizaje y la mejora continua de su praxis.
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Con respecto a la parte tedrica, la investigacion desarrollada ofrece una propuesta innovadora
incorporar elementos de juego para abordar las dificultades en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes con TDAH. S se demuestra que la gamificacion efectivamente mejora €
aprendizae de los estudiantes con dificultades de aprendizaje, la investigacion podria
proporcionar directrices valiosas parala comunidad educativa en general. Con larealizacion de
esta investigacion, se espera aportar conocimientos valiosos a la comunidad educativa y
contribuir al desarrollo de estrategias pedagogicas mas efectivas y centradas en |as necesidades
del estudiante.

Importancia, Necesidad Social, Novedad y Actualidad Cientifica

La importancia de esta investigacion radica en su potencial para mejorar la calidad de la
educacién en los estudiantes con dificultades de aprendizaje del quinto afio de la escuela Dr.
Edison Calle Loaiza en la asignatura de mateméticas, contribuyendo al campo del aprendizaje.
La propuesta a desarrollar brinda herramientas valiosas que pueden ser aplicadas por los
docentes mediante estrategias pedagogicas més efectivas y centradas en las necesidades de los
estudiantes con dificultades de aprendizaje mediante la gamificacion.

La necesidad socia de esta investigacion se centra en abordar € mejoramiento de la educacion
y e apoyo a estudiantes con dificultades de aprendizaje en un entorno educativo donde la
inclusion y la personalizacion son cada vez mas importantes. Para ello, es necesario encontrar
formas de mantener a estos estudiantes comprometidos y motivados es esencial para su éxito
académico y bhienestar emocional. Por o cual se plantea e disefio, aplicacion y evaluacion de
una propuesta basada en la gamificacién que permita motivar a los estudiantes durante las
clases de matematicay superar las dificultades de aprendizaje encontradas.

La actualidad cientifica de esta investigacion se refleja en su capacidad para abordar las
necesidades educativas actuales en un entorno que ha experimentado una evolucion
significativa de las TIC, especiadmente a partir de la pandemia donde se evidencié € rol
importante que juega la tecnologia dentro del &mbito educativo. La investigacién tiene el
potencial de proporcionar informacion relevante para docentes y educadores para € disefio de
estrategias de ensefianza que se adapten a las circunstancias cambiantes y a las necesidades

individual es de |os estudiantes.
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Ademas, la gamificacion es un enfoque pedagdgico que ha ganado atencion en la comunidad
educativa debido a sus beneficios para € aprendizaje. Sin embargo, su aplicacion especifica en
el contexto de estudiantes de quinto afio con dificultades de aprendizaje es un campo de
investigacion relativamente inexplorado. Por o tanto, esta investigacion tiene una gran
novedad en términos de su enfoque especifico y su contribucion al conocimiento existente en el
campo de la educacion y la psicologia. En definitiva, estainvestigacion aborda un tema de gran
importanciay necesidad social, a tiempo que contribuye ala novedad y actualidad cientifica al
explorar un enfoque innovador en un contexto educativo real.

Declaracion dela Estructura del Trabajo de Titulacion

Este trabajo ha sido desarrollado de acuerdo con las directrices de la Universidad Bolivariana
del Ecuador, € cua esta integrado por la introduccion seguida por tres capitulos en los cuaes
se abordarén en detalle los aspectos tedricos, los antecedentes, las categorias bésicas, la
problematica, los objetivos, la metodologia y la propuesta de esta investigacion. Esto con el
propésito de brindar una visién completay rigurosa del estudio que se llevard a cabo y dar una
ideaclaradel contenido que integrala presente investigacion.

En e capitulo 1, se identifica los sustentos tedricos sobre la evolucion de las TIC y su impacto
en e campo educativo, € uso de la gamificacion para meorar € proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes y las dificultades de aprendizaje en el area de matematicas. En €
capitulo 2 se readliza la operacionaizacion de las variables y se presenta € recorrido
metodologico seguido para el desarrollo de la investigacion como los métodos, técnicas e
instrumentos empleados para la recolecciéon y andlisis de la informacion. Por dltimo, en €
capitulo 3, se define los componentes de la propuesta pedagdgica basada en la gamificacién
para mejorar € proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, la cual es disefiada y
aplicada mediante el modelo de disefio instruccional ADDIE. De igual forma, se presentan los
resultados de la valoracion de |a propuesta planteada, 10 que permite argumentar |os principales
aprendizajes y halazgos del proceso investigativo para presentar las conclusiones y

recomendaciones del trabajo desarrollado.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTOS TEORICOS QUE SUSTENTAN EL USO DE LA
GAMIFICACION COMO RECURSO PEDAGOGICO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LOSESTUDIANTES CON

NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

En este capitulo se presentan los fundamentos tedricos que sustentan €l uso de la gamificacion

en el proceso de ensefianza aprendizaje de estudiantes con dificultades de aprendizaje en e area
de mateméticas. Para ello, en primer lugar, se desarrolla una revision de la literatura sobre los
antecedes de la investigacion, luego se desarrollan las bases tedricas y bases legaes, para
finalmente presentar la conceptualizacion sobre las categorias principales de la investigacion,
utilizando fuentes confiables

Antecedentes dela I nvestigacion

En este apartado se han tomado como referencia investigativa trabajos sobre laimplementacion
de las TIC y la gamificacion para la ensefianza, siendo un total de 10 estudios previos, de los
cuales 5 se han desarrollado en un contexto internacional y 5 son estudios nacionales.

Dentro de las investigaciones internacionales, primeramente, se presenta € trabajo de Lépez
et al., (2017) quienes hacen un aporte importante sobre el uso de la gamificacion en estudiantes
con dificultades de aprendizaje. Es este trabajo los autores abordaron la problemética en la
ensefianza de la lectoescritura en estudiantes con dislexia. El objetivo fue andizar la
gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion se estudiantes disléxicos y con
problemas lectores.

Es por €llo por lo que, se aplicaron varias herramientas gamificadas como Kahoot, Chromville
y Cadigos QR donde se presentan actividades de lectoescritura mediante un enfoque ludico. La
metodologia empleada fue de tipo cuditativa a través de un registro de observacion a la
participacion de los estudiantes durante las sesiones de clase. Los resultados obtenidos
reflggaron mayor atencion e interés por parte de los aumnos quienes manifestaron haber
disfrutado las clases y consideran que este tipo de actividades resultaron divertidas y les
ayudaron en su aprendizaje.

En segundo lugar, lainvestigacion desarrollada por Garcia et al., (2021) abordd la importancia

de la gamificacion como un elemento motivador para el aprendizaje. El objetivo de este trabajo
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fue reflexionar sobre la necesidad de introducir la gamificacion dentro del aula. Por lo cual, se
realizo unarevision bibliograficay se hizo una sintesis sobre |os competentes de la motivacion
de acuerdo a las caracteristicas individuales de los estudiantes. Los resultados mostraron seis
etapas a considerar para aplicar la gamificacién dentro del aula y las metodologias de
ensefianza mas idoneas, siendo asi € aprendizaje basado en juegosy € aprendizaje gamificado
metodologias que permiten introducir en juego en e aula. Como conclusion se destaco la
gamificacion como una estrategia muy Util para brindar un enfoque més dinamico de
aprendizaje, dgando de lado |a perspectiva tradicionalista de ensefianza.

Asimismo, € estudio realizado por Quispe et al., (2017) analiz6 € proceso de ensefianza
aprendizaje de los nifios con problemas de aprendizaje como TDAH, Didexia, Discalculia,
Disgrafia y Dispraxia. El objetivo de este trabajo fue evaluar e impacto que tienen las
aplicaciones moviles en € aprendizaje de estos nifios por lo cua se empled una metodologia
documental, siguiendo € método analitico sintético donde los autores revisaron documentos
estadisticos e ingtitucionales sobre € uso de las tecnologias en e proceso de ensefianza
aprendizaje. Como parte de los resultados se expusieron varias aplicaciones moviles que
pueden ser empleadas de acuerdo a las dificultades de aprendizaje identificadas. En este caso,
con los nifios con TDAH se podria usar Classdojo, Readability, Google Classroom e
Icuadernos, siendo estas herramientas altamente importantes para mejorar la atencién de los
estudiantes.

Otro estudio realizado por Sailer et a., (2017) trabajo sobre la gamificacion como herramienta
para la motivacion. Cuyo objetivo fue estimular la motivacion y € desempefio humano en
relacion con una actividad especifica. Se realizd una revision de investigaciones previas sobre
el uso de la gamificacion. Sin embargo, se encontré gque estas han abordado la gamificacion
como una construccion genérica, obviando la existencia de diversos elementos de disefio de
juegos que pueden dar lugar a aplicaciones muy distintas. El proceso metodol6gico se baso en
un estudio controlado aeatorio que empled un entorno de simulacion en linea donde se empled
elementos de disefio de juegos y se analiz6é su impacto en la satisfaccion de las necesidades

psicol ogicas béasicas.
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L os resultados indicaron que las mecanicas del juego, asi como el uso de avatares e historias
significativas brindaron un efecto positivo en la participacion de los estudiantes. Estos
hallazgos ayudaron a interpretar como un respaldo genera a la hipétesis principa de que la
gamificacion no es intrinsecamente efectiva, sino que elementos especificos del disefio del
juego tienen impactos psicol 6gicos especificos. Finalmente, |os autores reflexionaron sobre las
implicaciones des estudio para futuras investigaciones, destacando la importancia de controles
de tratamiento adecuados (Sailer et al., 2017).

Finamente, en la investigacion de Liberio (2019) se presentd una experiencia con estudiantes
de educacién inicial. El objetivo de este trabajo fue brindar un aporte tedrico para el empleo de
la gamificacion como una estrategia que ayude a desarrollar las habilidades cognitivas de los
estudiantes en edades tempranas. La metodologia empleada fue una revision tedrica sobre los
fundamentos de la gamificacion y € uso de las TIC. La propuesta se desarroll6 mediante la
aplicacion de herramientas como Arcademics, Cerebriti, Classdojo, Minecraft, Kahoot y
Duolingo con actividades |adicas como videojuegos en € proceso de ensefianza aprendizaje.
Por ultimo, €l autor concluyé que estas actividades constituyen una alternativa ltdica favorable
y de transformacion educativa en la primerainfancia.

Dentro de los estudios nacionales revisados esta e trabajo de Huaca (2021), el cua abordd €
problema de las dificultades de aprendizaje y cuyo objetivo fue determinar €l impacto de la
gamificacion en e aprendizaje de los estudiantes del cantén Santo Domingo. La metodologia
gue se empleo es de tipo aplicada de corte transversal con una muestra total de 80 participantes.
Los resultados obtenidos mostraron que la gamificacion influye significativamente en €
aprendizaje, concluyendo que es factible e uso de técnicas ludicas y dinamicas como la
competicion, larecompensay la solidaridad para mejorar € proceso de ensefianza aprendizaje.
Asi también € trabgjo realizado por Sanchez y Quito (2019) abord6 una problemética en €
proceso de ensefianza aprendizaje de las mateméticas. Por lo cual se recurrio a empleo de la
gamificacion como una propuesta para la ensefianza de la geometria con los estudiantes del
noveno afio de basica. La propuesta se enfocd en el modelo TPACK para el disefio de una serie
de clases con e uso de ClassDojo y GeoGebra. La metodologia empleada fue la

sistematizacion de experiencias. Por Ultimo, los resultados obtenidos en este proyecto
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demostraron que la gamificacion es una estrategia motivadora que fomenta las habilidades
socialesy mejora el interés por e aprendizaje de |as mateméticas.

Otra investigacién importante es la de Paredes et a., (2020) en donde se realizé un estudio
sobre la brecha existente en e uso de las tecnologias de la informacién y 1a comunicacion en e
proceso educativo. Para €ello, se empled una metodologia cuantitativa con un acance
descriptivo e interpretativo, obteniendo como resultado que tanto docentes como estudiantes
estdn en constante interaccion con las TIC, lo cual debe ser aprovechado para potenciar e
aprendizaje. Como recomendacion se invitd a orientar adecuadamente el uso de las TIC en los
estudiantes con € fin de que estas sean utilizadas con fines académicos y de formacion.

Deigua forma, se presenta el trabagjo de Vinueza'y Simbaria (2017) cuyo objetivo fue analizar
el impacto de las TIC en la educacion. Para €llo, se reaiz6 una revision bibliogréfica con
alcance descriptivo donde se anaizaron las teorias més relevantes sobre la fundamentacion de
las TIC, sus usos y apropiacion en la educacion ecuatoriana, asi como algunas herramientas de
favorecen € aprendizagje. Las conclusiones de este trabgjo revelaron la importancia del rol
docente como € facilitador de experiencias significativas mediadas por la tecnologia por 1o
cual debe mantener un proceso constante de formacion y capacitacién para la formacion
integral de los discentes.

Por ultimo, Pefiaherrera (2012) en su trabajo de investigacion presentd una experiencia sobre €l
fortalecimiento de la educacion en el Ecuador mediante el uso delas TIC. Para el desarrollo de
este trabajo utilizd un enfoque cualitativo, con técnicas como la entrevista, observacion y
andisis documental. Dentro de |os resultados obtenidos se destacé que €l uso de las TIC aporta
a la organizacion de los centros educativos y aumenta la motivacion en e alumnado. Aunque
también se mencion6 que su integracion no es una tarea facil por lo que se necesita de un
trabgjo conjunto y de la intervencion de todos los agentes educativos, especialmente de los
docentes quienes deben empoderarse y tomar un posicionamiento critico sobre € uso de las
TIC en beneficios del proceso de ensefianza aprendizaje.

Criterios de Posicion que Asume € | nvestigador

En conclusion, el andlisis de |os antecedentes internacional es muestra que existe poca literatura

sobre la gamificacion en estudiantes con dificultades de aprendizaje, pues, en su mayoria, los
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trabajos han sido orientados de manera general hacia el proceso de ensefianza aprendizaje de
todos los estudiantes de un afio de educacion basica. En este sentido, solamente |os trabajos de
Quispe etad., (2017) y Lopez et d., (2017) abordan e uso de la gamificacion con un grupo
especifico como son las dificultades de aprendizaje.

Con respecto a los antecedentes nacionales, no se encuentran estudios que aborden el tema de
la gamificacion para € proceso de ensefianza aprendizaje de estudiantes con necesidades
educativas en un contexto especifico como son los estudiantes de quinto afio de educacion
basica. Por esta razon, se analizaron propuestas en distintos niveles desde la educacién basica
hasta |a educacién superior, mostrando asi laimportanciay necesidad cientifica de este estudio.
Bases T edricas Psicopedagogicas que Sustentan €l Uso de la Gamificacion en Estudiantes
con Dificultades de Aprendizaje

La eleccién de la gamificacion para abordar las dificultades de aprendizaje en estudiantes de
quinto afio de basica se sustenta en un solido fundamento tedrico que amalgama principios
psicopedagdgicos y teorias del aprendizaje. A continuacion, se detallan las bases tedricas que
respaldan laimplementacion de la gamificacion en este contexto especifico:

Teoria del Constructivismo

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que resata la participacion activa del
estudiante en la edificacion de su propio conocimiento que ha sido ampliamente aceptada y
utilizada. Esta teoria se fundamenta en la nocién de que € aprendizaje constituye un proceso
tanto social como personal. Ademas, reconoce la importancia de cuestionar los modelos
mentales existentes para mejorar la comprension y e rendimiento. Este enfoque de ensefianza
aprendizaje promueve e desarrollo de habilidades metacognitivas, cognitivas y socio-afectivas,
lo que prepara alos estudiantes para enfrentar desafios globales (Tigse, 2018).

En este sentido, la teoria constructivista mantiene una vision del aprendizaje activo de los
estudiantes los cuales se conectan con las vivencias y aprendizajes previos del ser humano para
generar nuevas experiencias y significados. Esto genera un aprendizaje dinamico a partir de la
interpretacion y € andlisis critico de la informacion recibida. Existen dos vertientes del

constructivismo: €l constructivismo psicologico desarrollado por Piaget y e constructivismo
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social trabajado por Vigotsky, los cuales cuentan con una perspectiva propia sobre €
aprendizaje.

Constructivismo Psicologico: En esta perspectiva del aprendizaje, se enfatiza que este es un
asunto personal, y su impulsor principal es el conflicto cognitivo, que motiva € "deseo de
saber" a buscar explicaciones para comprender e mundo que nos rodea. En e enfoque
constructivista, se considera esencial que haya circunstancias que desestabilicen las estructuras
previas de conocimiento, obligando a una reorganizacion del conocimiento antiguo para
incorporar €l nuevo. Por lo general, se promueve el aprendizagje a través del descubrimiento, la
experimentacion, el pensamiento critico, € didogo y la constante interrogacion. Sin embargo,
este tipo de constructivismo no toma en cuenta las variables sociales ni € aprendizaje en
entornos no académicos (Trujillo, 2017).

Constructivismo Social: También conocido como constructivismo situado, esta perspectiva
sostiene que € aprendizaje solo adquiere significado en un contexto social. En este enfoque, se
argumenta que €l origen de todo conocimiento no reside Unicamente en la mente humana, sino
en la sociedad, dentro de una cultura y una época histérica. El lengugje se presenta como la
herramienta cultural fundamental para el aprendizaje.

Seguin esta vision, un individuo construye su conocimiento no simplemente como una funcién
natural de su cerebro, sino porque literalmente se le ha ensefiado a construir a través de un
didogo continuo con otros seres humanos. No es solo que € individuo piense y luego
construya, Sin0 que piensa, comunica sus ideas, las confronta con otros y, a partir de ese
intercambio, construye conocimiento. Para lograr sus objetivos constructivistas, la mente no
solo depende de si misma, sino también del contexto social que larespalda (Trujillo, 2017).

Asi también, en la teoria constructivista se destaca el papel de los agentes educativos durante el
proceso escolar en donde los estudiantes tienen un rol protagénico del aprendizaje el cua se
construye mediante la participacion y la interaccion con los deméas comparfieros. En cambio, €
docente es un agente facilitador encargado de orientar e proceso de aprendizage y la
construccion conjunta a través de ambiente dinamicos. Dentro del constructivismo se destacan
algunos principios y caracteristicas importantes las cuales orientan el desarrollo del aprendizaje

de manera activa.
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En este sentido, la investigacion resalta la importancia del constructivismo en e proceso de
ensefianza aprendizaje donde los estudiantes participan de manera activa durante las clases de
matematicas. Es por ello que, la gamificacion se ainea con e constructivismo, generando un
aprendizaje dindmico, activo y experiencia. La introduccion de elementos ludicos busca
fomentar la participacion activa de los estudiantes, permitiéndoles construir su propio
conocimiento a través de la interaccién con los contenidos de aprendizaje. Con estas
experiencias se busca fortalecer € proceso de ensefianza aprendizaje en e érea de mateméticas
de los estudiantes del quinto afio de manera que se puedan superar las dificultades de
aprendizaje.

Teoria del Cognitivismo

El cognitivismo es un enfoque que se centra en la comprension de la mente humana y su
funcionamiento, incluyendo la percepcion, e aprendizaje, la memoriay € pensamiento. Este
enfoque ha sido aplicado en diversos contextos, como la educacion (Alvarez, 2019). Esta teoria
ayuda a comprender e como aprenden los estudiantes y como se desarrollan los procesos
cognitivos de cada uno de ellos, con € fin de plantear actividades enfocadas en las habilidades
cognitivas individuales.

De acuerdo con Trujillo (2017) el propésito central de este paradigma se encuentra en las
habilidades y los principios, y este objetivo implica los procesos cognitivo-afectivos de los
estudiantes. Los contenidos y métodos son vistos como instrumentos para fomentar €l
desarrollo de habilidades y principios. Este enfoque paradigmatico se dirige hacia diversas
dimensiones cognitivas, abordando aspectos como la atencién, percepcién, memoria,
inteligencia, lenguaje, pensamiento, entre otros.

Como parte de los componentes que intervienen en el proceso de ensefianza aprendizaje, la
teoria cognitivista destaca € rol de docentes y estudiantes. En primer lugar, se considera al
estudiante como un individuo activo que procesa informacion y posee la capacidad de aprender
y resolver problemas. En segundo lugar, € rol del profesor se centra en la creacion de
experiencias de aprendizaje con € objetivo de desarrollar €l pensamiento critico donde en
estudiante aprende a pensar y a cuestionar 1o aprendido (Trujillo, 2017).
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Esta teoria interviene en la propuesta del uso de la gamificacion para motivar a los estudiantes

con dificultades de aprendizaje en e area de mateméticas, ya que los juegos y retos
desarrollados en |la propuesta ayudan a desarrollar |as habilidades cognitivas de los estudiantes.
Asimismo, en las actividades planificadas dentro de la asignatura de mateméticas intervienen la
atencion, la memoria y la resolucion de problemas lo que les permitira ir ganando puntos e
insignias alavez que van aprendiendo y superando las dificultades de aprendizaje.

Teoria del Conectivismo

El conectivismo es un enfoque pedagdgico que destaca la importancia de la conectividad, la
autonomia y la diversidad en el aprendizaje. Esta teoria ha demostrado ser efectiva en €
desarrollo de las competencias comunicativas docentes y en la generacion de aprendizajes
significativos en estudiantes (Reyna et al., 2022). En resumen, e conectivismo aborda el
aprendizaje en un mundo digitalizado y globalizado, donde la conectividad, la colaboraciény la
adaptabilidad son clave. Los aprendices se benefician de la diversidad de fuentes de
informacion y experiencias, asi como de la capacidad para crear y mantener conexiones
significativas en entornos en linea.

Esta teoria se articula con este proyecto de investigacion debido alaflexibilidad inherente de la
gamificacion que permite su adaptacion a las necesidades educativas de los estudiantes. La
capacidad de personalizar desafios y recompensas ofrece una respuesta pedagogica especifica,
abordando efectivamente los obstaculos educativos. La gamificacion se dinea con los
principios del conectivismo y propone e uso de elementos de juego pueden mejorar la
retencion de informacion, la participaciéon y € aprendizaje de los estudiantes. Este enfoque es
esencial a abordar las dificultades de aprendizaje, reconociendo y trabgando con las
necesi dades especificas de cada estudiante a partir del uso delasTIC.

Teoria delos Juegos

Al referirse a término juego nos referimos tanto a entretenimiento como a una actividad en la
gue los jugadores, bajo reglas establecidas, buscan obtener la victoria, pero también pueden
sufrir derrotas. En el ambito cotidiano son ampliamente reconocidos |0s juegos de mesa como
el poker y € gedrez, asi como |los deportes como e futbol o € tenis, y también, en tiempos mas

recientes, los videojuegos (Cerda et al., 2004). En este sentido, los juegos se desarrollan a
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través del establecimiento de algunas reglasy se necesita la interaccion entre varios individuos
para alcanzar un objetivo comun.

Si bien lateoria de los juegos ha permitido insertar actividades ludicas y dinamicas en todos los
campos del desarrollo humano. En este caso es importante centrarse en € uso de juegos
didéacticos que contribuyen ala mejora del proceso educativo. A decir de Ricce y Ricce (2021)
los juegos educativos son beneficiosos para potenciar € aprendizaje en los estudiantes, dado
que los nifios tienen una afinidad natural por e juego. Esta metodol ogia favorece € crecimiento
en distintos aspectos del desarrollo personal, abarcando &reas emocionales, fisicas, sociales y
cognitivas, promoviendo actitudes positivas, formacion en valores y estimulando habilidades
comunicativas.

Por lo tanto, esta propuesta se fundamenta en la implementacion de la gamificacion en €
contexto educativo, la cua es una estrategia que utiliza elementos y mecanicas de juego en
contextos no ludicos con € objetivo de motivar, comprometer y mejorar la participacion de las
personas en diversas actividades. Segun Deterding et al., (2011), la gamificacion implica la
aplicacion de elementos de disefio y principios de juego en contextos no |adicos. En acotacion a
esto Hamari etd., (2014) mencionan que la gamificacion utiliza elementos como puntos,
medallas, tablas de clasificacion y recompensas para motivar y comprometer a los
participantes.

Criterios de Posicion que Asume € | nvestigador

El andlisis de las teorias psicopedagogicas que sustentan el desarrollo de esta investigacion
constituye un referente fundamental para € desarrollo de este trabgjo. La teoria del
constructivismo resalta la importancia de trabgjar mediante un enfoque activo, dinamico y
motivador, dgando de lado €l enfoque tradicionalista y promoviendo la construcciéon de los
propios aprendizajes mediante la interaccion. La teoria cognitivista resulta importante, ya que
ayuda a comprender €l proceso de ensefianza aprendizaje como un proceso individual donde
cada estudiante es distinto y tiene sus propias caracteristicas y tipos de inteligencias que le
ayudan aprocesar lainformacion para el aprendizaje.

Asi también, lateoria del conectivismo muestra laimportanciay aportes de la tecnologia en €

proceso de ensefianza aprendizaje donde se reconoce la formacion de los estudiantes en un
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mundo globalizado. En este sentido, es imperante desarrollar estrategias y recursos mediados

por las TIC que mejoren el proceso de ensefianza aprendizaje y promuevan las competencias
digitales en docentes y estudiantes. Finalmente, mediante la teoria de l0s juegos se pretende
desarrollar un enfoque mas dinamico y participativo para los estudiantes. De este modo se
establece la gamificacion como aporte significativo en € proceso de ensefianza aprendizaje de

|as mateméti cas.

Base Legal del uso dela Gamificacion en Estudiantes con Dificultades de Aprendizaje en

el Sistema Educativo Ecuatoriano

El uso de la gamificacion se sustenta en la Constitucién de la Republica del Ecuador (2008)
misma que €l su articulo 26, establece e derecho a la educacion se reconoce como un derecho
fundamental que asegura el acceso a una educacion inclusiva, equitativay de alta calidad para
todos los ciudadanos, sin ninguin tipo de discriminacion. La aplicacién de métodos pedagdgicos
innovadores, como la gamificacién, puede justificarse en la obligacién de cumplir con estos
principios constitucionales, fomentando un enfoque educativo que aborde de manera efectiva
las diversas necesidades y dificultades de aprendizaje.

Asi mismo, en e articulo 27, se destaca la importancia de la interculturalidad y
plurinacionalidad en e sistema educativo ecuatoriano. En lo que refiere a estudiantes con
dificultades de aprendizaje, esta base lega respalda la busgueda de enfoques pedagdgicos que
reconozcan y respeten la diversidad cultural y las necesidades especificas de cada estudiante
(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

En correspondencia, la Organizacion de las Naciones Unidas para de Educaciéon, la Cienciay la
Cultura — UNESCO (2018) a través de La Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo
Sostenible establece objetivos globales para la educacion integral donde se contempla la
inclusion y la equidad para asegurar laigual de oportunidades durante toda lavida. Es por €llo
gue € uso de la gamificacibn como una propuesta pedagdgica para mejorar € proceso de
ensefianza aprendizae de los estudiantes puede encontrar respaldo en estos objetivos, ya que
busca mejorar |a calidad de la educacion y garantizar oportunidades de aprendizaje para todos,

alineandose con las metas de la UNESCO.
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Igualmente, €l informe elaborado por la UNESCO, conocido como €l Informe Delors (1996),
plantea cuatro elementos esenciales para la educacion: adquirir conocimientos, desarrollar
habilidades précticas, cultivar la convivencia armoniosa y fomentar el desarrollo personal.
Entonces, la gamificacidén puede integrarse como una estrategia que fomente estos pilares a
proporcionar experiencias educativas que desarrollen habilidades, promuevan la convivenciay
contribuyan a desarrollo integral del estudiante.
Otro instrumento legal importante en esta investigacion es el Reglamento de la Ley Orgéanica
de Educacion Intercultural — LOEI (2011) en la cua se establece los principios y normativas
para €l sistema educativo. En €l contexto de la gamificacion, esta ley respalda la busgueda de
métodos pedagdgicos innovadores que se adapten a las necesidades y caracteristicas
individuales de los estudiantes, contribuyendo asi a la consecucion de una educacion inclusiva
y de cdidad. El reglamento que complementa la LOEI puede proporcionar orientaciones
especificas sobre la implementacion de practicas pedagogicas innovadoras. Al consultar este
reglamento, se pueden obtener directrices concretas sobre € uso de la gamificacion en €
sistema educativo ecuatoriano, especialmente en el caso de estudiantes con dificultades de
aprendizaje.
Criterios de Posiciéon que Asume € | nvestigador
En sintonia con los principios establecidos en la Constitucion Nacional de Ecuador, asi como
los postulados de la UNESCO y la LOEI que abogan por laigualdad de acceso alaeducacion y
promueve un enfoque inclusivo, esta investigacion se alinea con la necesidad imperante de
implementar estrategias innovadoras. Estas estrategias buscan mejorar la calidad educativa y
motivar a todos los estudiantes, independientemente de las dificultades de aprendizaje que
puedan enfrentar.
Conceptualizacion delas Categorias Principales dela I nvestigacion
Tecnologias de la I nformacion y Comunicacion (TI1C) en la Educacion

Definicion y Caracteristicas
Segun Diaz etal., (2021) las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) “son
aquellas que permiten crear nuevas maneras de comunicar, haciendo uso de la

microelectronica, informética y telecomunicaciones mediante herramientas tecnologicas y de
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comunicacion, con el objetivo de conceder acceso, emision y procesamiento de la informacion”
(p. 117). Se observa que las TIC se convierten en un medio imprescindible para mejorar e
innovar las formas de comunicacion existentes.
Sobre las caracteristicas de TIC, Zambrano y Zambrano (2019), al analizar €l estudio de Cabero
(1996), destacan lo siguiente:
v' Lamateria primaes lainformacion.
v Permite interactividad entre sujeto y e dispositivo, asi como la adaptacion a las
caracteristicas de los usuarios.
v' La instantaneidad, que rompe las barreras temporales y espaciales de naciones o
culturas.
v Lainnovacion, pues busca transformar y superar de forma cualitativa 'y cuantitativa de
las tecnol ogias precedentes.
v Laautomatizacion, es lainterconexion.
Se puede ver claramente gque las TIC son herramientas indispensables en el dia a dia, mas alin
en e proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo que es indispensable poner en practica con los
educandos paralainnovacion educativa.
Aportesy Limitacionesdelas TIC en la Educacién
Las TIC presentan grandes aportes para la educacion puesto que facilitan la integracion de
elementos visuales, novedosos e interactivos en la construccion de elementos y actividades
didacticas, facilitando €l trabajo docente, asi mismo, fomenta el uso de plataformas,
aplicaciones, uso educativo de las redes sociales en e entorno de aprendizaje, apoya la
innovacion docente, facilita en gran medida la blsgueda y seleccion de informacion (Diaz
et al., 2021).
En cuanto a limitaciones que se pueden presentar, tal como sefiala Zambrano (2020) es lafata
de competencias docentes para €l uso de las TIC que puede ser por la ausencia de espacios de
promuevan la utilizacion de las TIC en la educacion. Esto podria ocasionar dificultades en €
desarrollo de las destrezas y el aprendizaje en ambientes virtuales debido a la poca utilizacién
de los mismos. Por €llo, es indispensable fomentar espacios que posibiliten a los docentes la

mejora de competencias en € mangjo de las TIC para que de este modo se puedan generar
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experiencias de aprendizaje mediado por |la tecnologia, empleando herramientas interactivas y
motivadoras.
Tecnologiay Gamificacion
Segun Diaz et d., (2021) la incorporacion de la tecnologia ludica en e &mbito educativo
implica integrar herramientas tecnoldgicas en el proceso de enseflanza para aumentar su
interactividad, atractivo y eficacia. Esta fusion tiene como objetivo despertar € interés de los
estudiantes y mejorar los métodos de ensefianza desde una perspectiva més dinamica y
participativa. Ejemplos de tecnologia | idica abarcan desde aplicaciones educativas hasta juegos
interactivosy realidad virtual.
La aplicacion de tecnologia ludica, como los videojuegos, se puede emplear como parte de
estrategias de aprendizaje personalizado y autorregulado, permitiendo a los estudiantes
interactuar con € contenido y participar en una experiencia de aprendizaje mas inmersiva. El
enfoque ludico busca conectar la participacion que los estudiantes experimentan a utilizar
juegos o herramientas tecnolgicas con e contenido educativo de los planes de estudio. Este
enfoque ha demostrado ser eficaz en mejorar la comprensién y retencién de conceptos,
especiamente en el ambito de la programacion.
Al introducir la tecnologia ludica en la educacién, se logra hacer € proceso de aprendizaje méas
agradable y atractivo, 10 que potencialmente aumenta la atencion, la motivacion y € interés de
los estudiantes en la materia. La tecnologia ludica ha sido explorada en diversos contextos
educativos, siendo utilizada para involucrar alos usuarios, transmitir conocimientos y fomentar
lareflexion.
La implementacion de la tecnologia ludica en |a educacién tiene como finalidad facilitar el
aprendizaje a través de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), del
aprendizaje y del conocimiento (TAC), asi como para € empoderamiento y la participacion
(TEP). Este objetivo se alcanza generando entornos personal es de aprendizaje, fortaleciendo las
competencias digitales y promoviendo e empoderamiento y la participacién en un contexto
socio tecnol égico adaptado alas necesidades formativas actuales.
Gamificacion en Educacion
Definicion
1)1
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La gamificacion, segin Londofio y Rojas (2020), tiene su origen en la industria de los medios
digitales, es fruto de la evolucion de los juegos. Los autores, citando a Smith-Robbins (2011)
mencionan que este término (gamificacion), permite aplicar ciertas mecanicas del juego tales
como insignias, puntosy niveles a ciertos procesos a realizar que no son juegos. Asi mismo, se
utilizarian elementos del disefio del juego en contextos genos a juego. Esta definicidn
posibilitatener en claro que gamificacidn no es o mismo que cualquier juego.
La gamificacion consiste en hacer uso de elementos del juego en escenarios diferentes a juego,
lo que seria una metodologia eficaz para que esté presente: la motivacion, esfuerzo,
fidelizacion, cooperacion, y més aspectos en € proceso de ensefianza-aprendizaje. En esta
linea, se sefida gque la gamificacion tiene que ver con utilizar elementos o conceptos que son
propios del juego con e propésito de lograr comportamientos deseados, resolucion de
problemas o fomentar & aprendizaje (Londofio y Rojas, 2020).
Logicamente, para que esto funcione tiene que ver con varios aspectos Como recursos,
materiales, la voz, entre otros, que tendrén si o si grandes repercusiones en los educandos. Por
tanto, esto llevaa docente a planificar de manera cuidadosa cada proceso aimplementar en una
temdtica de ensefianza. Aparte, como bien menciona Prieto (2020), es importante adecuar |os
recursos 0 materiales a nuevas experiencias pensando en una sociedad digital, lo cual no serd
algo desconocido para los estudiantes. Es relevante mencionar que para poner en practica la
gamificacion, es importante tener en cuenta ciertos elementos por lo cual Chaves (2019) citado
en Garciaet a., (2021) describe | os siguientes puntos:

e Establecer bases del juego de manera consensuada.

e Elegir ciertos componentes, mecanicasy dinamicas para las taress.

e Definir estética segiin el contenido, caracteristicas de estudiantes y del centro y, que

motivey seavisual.
e Establecer € objetivo.
e Explicar laforma de como se redlizara la actividad de manera claray, respetar €l nivel
de los dicentes.

e Formar equipos de trabagjo de manerainclusiva.
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e Establecer las recompensas que se daran para motivar y fomentar el aprendizaje.

Gamificacion en la asignatura de M ateméticas
Holguin et a., (2020), tras hacer una revision de varios autores sobre la utilizacion de los
softwares, encontré que, a utilizar la gamificacion para la ensefianza de las matematicas, los
estudiantes mejoran de manera significativa sus aprendizajes, pues posibilitaria estar
estimulados y motivados. Como elementos del disefio del juego para la actividad se emplearian
desde dos en adelante: reto o desafio, desbloqueo (para continuar con las actividades),
insignias, puntos, niveles, tablero de posiciones. Mediante la actividad, se posibilitaria: plantear
y resolver problemas, realizar caculo mental, reforzar conceptos, trabgjar en equipo y tomar
decisiones.

Herramientas parala Gamificacion

v' MyClassgame: Permite gestionar administracién de premios como monedas y otras
recompensas, niveles, puntos y llevar un registro detallado de cada participante (Ledn,
2022). Por tanto, posibilitaria a los docentes realizar un seguimiento de cada uno de los
discentes.

v' Genially: Tiene unainterfaz intuitivay facil de utilizar. Contiene elementos de arrastrar
y soltar y, la potencialidad que tiene es grande debido a que posee eementos
interactivos y de animacion. En poco tiempo, es posible tener listo materiales
interesantes para la ensefianza; ofrece un sinnimero de plantillas gratuitas y muy
[lamativas, por 10 que es una herramienta visualmente interactiva (Gonzélez, 2019).

v' Kahoot: Es una herramienta con funciones de juego, por 1o que posibilita promover la
motivacion y actitud positiva. Se podria elaborar féacilmente cuestionarios, realizar
evaluacion de aprendizajes a estudiantes y revisar conceptos. En esta, estan presentes
elementos del juego como gréficos, musica, sonido, puntos, tablas de clasificacion
(Magadan y Rivas, 2022).

v" Quizizz: Es una herramienta de gamificacion basada en lecciones configuradas a través

de preguntas interactivas, creada para realizar evaluaciones formativas, por lo que
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pueden utilizar tanto docentes como estudiantes (Laura et al., 2021). De esta manera,
los estudiantes pueden aprender de formadivertiday practica.
v Educaplay: Es una herramienta colaborativa. Permite realizar actividades de manera
IGdicay recreativa entre docente-estudiante. L as actividades que se pueden llevar a cabo
son dinamicasy entretenidas |o que es importante para el proceso de ensefianza, pues, €l
educando aprende jugando; se puede utilizar para evaluar, realizar refuerzo, juegos de
motivacion, etc., (Péez et a., 2022).
Proceso de ensefianza aprendizaje de |las matematicas
El proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas representa muchas dificultades para el
estudiantado. A menudo, esta asignatura es vista como pesada, dificil y tediosa debido a ato
nivel de exigencia a nivel cognitivo. Las dificultades de los educandos en e é&rea de
matematicas tienen que ver con varios factores. En este sentido, Plaza et a., (2020) hablan
sobre obstaculos ontogenéticos, didacticos, epistemoldgicos, cognitivo, pedagdgico,
psicologico y € mental, epistemofilico, semidtico, de comunicacion etc. Asi, como bien
mencionan los autores, el docente tiene que identificar €l lugar y el momento que se presenta
algunos inconvenientes para que los estudiantes puedan cumplir de manera correcta cierta
actividad.
En relacion alo expuesto, un docente de educacion basica, por poner un gemplo, al ensefiar las
operaciones basicas (sumas, restas, multiplicacion), deberd ver cudles son los posibles
obstaculos que presentan en los nifios y determinar las necesidades que tienen para de manera
inmediata solventar las mismas. De este modo, debera atender a las demandas individuales
dentro del aula que permitan generar un aprendizaje de manera equitativa, evitando la exclusién
y rezago dentro del aula.

Componentes del Proceso de ensefianza aprendizaje
El proceso de ensefianza aprendizaje se caracteriza por ser un proceso dialégico y colaborativo
entre docentes, estudiantes y padres de familia. En esta dinamica intervienen varios elementos
gue permiten lograr el aprendizaje de los estudiantes desde una perspectiva critica, dinamica e
integral donde convergen las distintas experiencias previas, los saberes y conocimientos para

lograr los nuevos aprendizajes. De acuerdo con Osorio et a., (2021) los componentes que
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intervienen en el proceso de ensefianza aprendizaje son: los elementos del curriculo: objetivos,
temas, contenidos; los sujetos de ensefianza aprendizaje como docentes y estudiantes, las
estrategias, medios y recursos; 10s procesos de evaluacion.
En consecuencia, es menester recalcar que en esta propuesta, tal como se sefiala desde la
literatura cientifica, se hace uso de todos estos componentes o elementos dentro del proceso
didactico. Es asi que se desarrolla una propuesta pedagdgica que contempla el uso de recursosy
herramientas digitales como Kahoot, Quizizz, Genially, Educaplay, todo estos con e uso de la
gamificacion como base para € desarrollo de la propuesta y con MyClassGame como la
plataforma donde se integran todas las actividades de aprendizaje y los logros a canzados por
los estudiantes.
Necesidades educativas especiales

Definicion
En este trabajo se hace referencia a las necesidades educativas especiales que se presentan a
menudo en los centros educativos escolares y, que deben ser tratados dia a dia en las aulas de
clase. Isaza (2001) destaca que este término ha dado un salto cudlitativo, por lo que se
considera “como una manifestacion propia de los procesos de aprendizaje que obedecen a
causas tanto neurol dgicas como a condiciones socioculturales, cuyas implicaciones se observan
en diferentes ordenes, afectando las competencias cognitivas, las linglisticas y las
socioafectivas” (p.116).
En edades tempranas los nifios experimentan un sinnimero de cambios conforme se van
desarrollando de manera cognitiva y socia. Es por ello que en los primeros afos de
escolarizacion se identifican dificultades de aprendizaje que pueden presentarse de distintas
formasy con variados niveles de intensidad, tales como dificultades en habilidades motoras, en
la interaccion social, en e lenguage, en la atencion y percepcion, asi como limitaciones
cognitivas 0 emocionaes. Por €ello, es importante considerar que existen diferentes tipos de
dificultades de aprendizaje entre las que se destacan: Trastorno de Déficit de Atencién e
Hiperactividad (TDAH), Dislexia, Discalculia, Disgrafiay Dispraxia (Quispe et a., 2017).
En e proceso de ensefianza-aprendizaje los educandos pueden presentar diversas necesidades

educativas por |0 que un docente debera buscar |os recursos y herramientas mas idoneos para
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afrontarlas. De ta manera, que los discentes puedan realizar a cabalidad las actividades
propuestas por € profesorado sin que estan impliquen limitaciones para la concrecion de los
aprendizajes esperados. En este caso, € estudio aborda el aprendizaje de estudiantes
diagnosticados con TDAH, yaque esla dificultad existente dentro del quinto afio de basica.

Trastorno de Déficit de Atencion e Hiperactividad
El trastorno de déficit de atencidn e hiperactividad (TDAH) es una condicion prevalente en la
poblacidn escolar, con consecuencias negativas para los nifios y sus familias (Claro, 2000). El
trastorno por déficit de atencién e hiperactividad se caracteriza por un patrén duradero o
constante de falta de atencion y/o comportamiento hiperactivo e impulsivo, lo cua interfiere
con las actividades cotidianas o0 € desarrollo normal. Esto se manifiesta en dificultades para
mantener la concentracion, la capacidad de planificacién y la memoria a corto plazo (Portela
et al., 2016)
Esta condicion puede influir negativamente en € aprendizaje y rendimiento académico de los
estudiantes si no se tiene un seguimiento especializado y un acompafiamiento permanente en
los centros educativos por parte de los docentes y personal del DECE. Por ello, es importante
que la docente de aula aporte de manera pedagdgica con estrategias y recursos factibles para el
aprendizaje de los nifios y nifias que han sido diagnosticados o si existen sospechan de esta
dificultad. Ademés, es necesario para |os maestros mantener un proceso de investigacion y
formacién constante para poder atender a las necesidades identificadas dentro del aula,
considerando toda la diversidad existente y cOmo se podria ensefiar de manera dindmica e
interesante cada uno de sus alumnos.

Atencién alas Dificultades de Aprendizaje desde la Gamificacion
Benitez y Granda, (2022), a considerar que los estudiantes presentaban grandes dificultades en
aprender las mateméticas y, a saber que en dos instituciones aplicaban herramientas de
gamificacion, realizar unas encuestas en donde encontro que los estudiantes se sienten atraidos
al trabagjar con herramientas como Kahoot y Quizizz, mejorando la atencién y la concentracién
durante el proceso de ensefianza aprendizgje. Lo descrito invita a que los docentes desarrollen

sus competencias profesionales en e dominio de recursos digitales, de tal manera, que sean
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capaces de planificar y aplicar la gamificacion utilizando herramientas digitales de acuerdo ala

época en gue viven los discentes.
En efecto, la gamificacion constituye una alternativa adecuada para fortalecer € proceso de
ensefianza aprendizaje de |os estudiantes en el ambito educativo. Su capacidad para estimular €l
progreso de los estudiantes y fomentar su participacion y aprendizaje la convierte en una
estrategia valiosa que mejora los resultados de aprendizaje en los educandos. Ademés, la
gamificacion es una estrategia que permite la atencion de los estudiantes con necesidades de
aprendizaje por lo cua es importante conocer su funcionamiento y la forma en que los
educadores pueden implementarla para mejorar las experiencias de aprendizaje de sus alumnos.
El emplear un método de ensefianza aprendizaje distinto a cotidiano y que resulte novedoso
paralos estudiantes como |o es la gamificacion también ayuda en € desarrollo de lamotivacion
la cual hace referencia a la disposicion que tiene e alumno para aprender sobre un tema
impartido por € docente. La motivacion en la educacion es un factor crucial que influye en los
resultados del aprendizaje, € rendimiento académico y € bienestar del alumno. En
consecuencia, la motivacién desempefia un papel importante a la hora de atraer personas al
aprendizaje, determinar la profundidad y duracion de la participacion en las actividades de
aprendizaje y promover el aprendizaje profundo (Bricefio, 2020).

LasInteligencias M Ultiples
Las inteligencias mdltiples, segin Gardner, son diferentes habilidades cognitivas que se
manifiestan en distintas areas de la vida. Estas incluyen la inteligencia interpersonal,
intrapersonal, 16gico-matemética, visual-espacial, musical, naturalista, linglistica y corporal.
Estudios recientes han identificado la predominancia de ciertas inteligencias en diferentes
grupos de estudiantes (Manrique et a., 2023). Esto indica que las inteligencias multiples
pueden variar dependiendo las caracteristicas y preferencias de cada estudiante por lo que €
docente debe conocer cada una de ellas y proporcionar distintas herramientas para potenciarlas
y lograr un aprendizaje significativo.
Vega et d., (2022) explican los 8 tipos de inteligencias propuestos por Gardner, mismas que

son presentadas a continuaci on:
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e Linguistica: Implicala habilidad de mangjar tanto el lenguaje hablado como escrito, asi
como la capacidad de aprender y utilizar un idioma con propésitos especificos. Esta
forma de inteligencia abarca la habilidad de utilizar € lenguaje de manera efectiva para
expresarsey recordar informacion.

e Légica matematica: Se refiere a la habilidad de analizar problemas de manera 16gica,
realizar operaciones numéricas e investigaciones. Esto incluye la capacidad de detectar
patrones, aplicar razonamiento deductivo y pensar de manera l6gica, especiamente
crucia en e ambito de las mateméticasy laciencia.

e Musical: Estaformade inteligenciaimplicala capacidad de interpretar, crear y apreciar
lamusica. Incluye la destreza para reconocer y crear ritmos, armoniasy melodias.

e Cinética o kinestésica: Se relaciona con la habilidad de utilizar € cuerpo y las
habilidades motoras para resolver problemas. Consiste en la capacidad de coordinar
movimientos corporales utilizando facultades mentales.

e Visual-Espacial: Serefiere ala capacidad de reconocer y aplicar patrones en diferentes
tipos de espacios, ya sean amplios o limitados.

e Interpersonal: Implica la habilidad de comprender las intenciones, motivaciones y
deseos de otras personas, |0 que facilita & establecimiento de relaciones efectivas y €
trabgjo en equipo. Profesionales como maestros, vendedores, lideres politicos y
consultores necesitan estaformade inteligencia

¢ Intrapersonal: Consiste en lafacultad de comprender y apreciar las propias emaociones,
miedos y motivaciones. Esta forma de inteligencia incluye la capacidad de trabgar de
manera productivay utilizar estainformacion pararealizar gjustes en lavida personal.

e Naturalista: Se refiere a la capacidad de distinguir, clasificar y utilizar elementos del
entorno natural, como objetos, animales 0 plantas, en diversos entornos, ya sean
urbanos, suburbanos o rurales.

Criterios de Posicion que Asume €l | nvestigador
Conforme a las conceptualizaciones presentadas en este estudio, se considera pertinente el
abordaje de las necesidades de aprendizaje de estudiantes con TDAH y su relacién con la

m - -
@ La Universidad para todos 46



UBE

UNIVERSIDAD
BOLTVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

gamificacion como una estrategia | idica que permite mejorar €l aprendizaje. De igual forma, se

concibe la ensefianza de las matematicas como un proceso cognitivo complejo en el cual los

estudiantes requieren del apoyo y acompariamiento continuo de los docentes, lainteracciony e

didlogo constante con sus compafieros para desarrollar sus habilidades individuales. Ademas,

abordaje de las inteligencias multiples implica un andlisis profundo sobre las formas de

aprendizaje de cada estudiante y conlleva al docente al analisis sobre como atender a cada uno.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

En este capitulo se presentan los métodos, técnicas e instrumentos usados durante el proceso

investigativo. Ademas, se presenta €l procedimiento seguido para el andlisis e interpretacion de
resultados y la metodologia ADDIE para e disefio de la propuesta. Finalmente, se presentan los
resultados del diagndstico inicial que sirven de sustento empirico para € desarrollo de la
propuesta.

Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion, enmarcada en el Programa de Maestria en Educacion con mencion
en Pedagogia en Entornos Digitales de la Universidad Bolivariana del Ecuador, adoptd un
enfoque mixto para abordar la problemética del proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de quinto afio de béasica con dificultades de aprendizaje. La el eccion de este enfoque
se justifica por la naturaleza complgja y multidimensional de los fenmenos que se estan
estudiando: la gamificacion y la motivacion de los estudiantes. Un enfoque mixto combina
elementos cualitativos y cuantitativos para proporcionar una comprension mas completa y
enriquecedora de la efectividad de la gamificacion como recurso pedagoégico (Salas, 2019).

A decir de Hamui (2013) e enfoque de investigacion mixto estd conformado por € uso de
técnicas cuadlitativas y cuantitativas. Las cuales brindan mayor riqueza interpretativa en la
comprension del problema de investigacion. En este caso, se hizo uso de la observacion,
andisis y sintesis como parte del enfoque cualitativo, pero también se emplearon cuestionarios
por parte del método cuantitativo. Ademas, se utilizd la estadistica descriptiva como una
técnica para € andlisis de datos mediante la tabulacion de la informacién recogida. Todo este
proceso permitio tener un enfoque claro sobre e proceso investigativo en correspondencia con
los objetivos planteados.

El uso de enfoque mixto de investigacion aporta diferentes aportes a estudio como
profundidad y amplitud de la informacién, complementariedad de datos y validez en los
resultados. En definitiva, un enfoque mixto permite abordar la complejidad de lainvestigacion,

tomando las potencialidades de la investigacion cuantitativay cualitativa para una comprension
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mas completa 'y enriquecedora de la gamificacion como recurso pedagdgico parala motivacion
de los estudiantes con dificultades de aprendizaje.

Alcancedelalnvestigacion

Este estudio optdé por un disefio de investigacion mixto con un acance descriptivo. Esta
eleccion se fundamenta en la necesidad de obtener una comprension holistica 'y rigurosa de la
efectividad de la gamificacion como recurso pedagdgico para la motivacion de estudiantes de
quinto afio con dificultades de aprendizaje. La finalidad de la investigacion descriptiva radica
en comprender las situaciones, costumbres y actitudes predominantes mediante la detallada
descripcion de actividades, objetos, procesosy personas (Guevara et a., 2020).

Por otra parte, de acuerdo con los objetivos la investigacion aplicada pretende lograr soluciones
précticas y factibles que puedan implementarse en la realidad. Se busca mejorar y optimizar
diversos aspectos de la vida cotidiana, los procesos productivos, los servicios y €l bienestar
general de las personas. A través de la adaptacion y aplicacion de conocimientos existentes a
situaciones especificas, se pretende encontrar respuestas concretas y préacticas a problemas o
necesidades identificadas. Ademés, la investigacion aplicada contribuye al impulso de la
innovaciéon y e desarrollo tecnoldgico a generar avances significativos en diversas aress,
fomentando asi €l progreso y la mejora continua (Sanchez y Reyes, 2015).

En consecuencia, e desarrollo de esta investigacion de manera descriptiva permitié una
caracterizacion detallada de la implementacion de la gamificacion en el quinto afio. Esto a su
vez facilito la identificacion de factores contextuales que influyen en la motivacion de los
estudiantes mediante una descripcién minuciosa que proporciona un marco solido para la
interpretacion de los resultados. La convergencia de ambos enfoques fortalece la validez de los
resultados y ofrece una comprension profunda de la relacion entre gamificacion y motivacion.
Paradigma Sociocritico

Este estudio se enmarco en e paradigma sociocritico e cua guia la investigacion hacia un
enfoque critico y reflexivo sobre las estructuras educativas existentes, buscando comprender y
cuestionar las dindamicas de poder y las desigual dades presentes en el proceso de aprendizaje de
los estudiantes con dificultades. El proposito fundamental del paradigma sociocritico es generar

cambios sociales significativos a abordar problemas especificos dentro de las comunidades.
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Este enfoque implica la participacion activa de los miembros de la comunidad, y destaca €l
papel recurrente del investigador como agente de cambio social (Lozaet al., 2020).

L a perspectiva sociocritica impulsa a examinar las limitaciones desde una mirada mas amplia,
considerando no solo las dificultades individuales de los estudiantes, sino también las
condiciones estructurales y culturales que pueden contribuir a estas limitaciones. Asimismo, se
busca explorar cdmo la gamificacion, como recurso pedagdgico, podriainfluir en la superacion
de estas limitaciones, promoviendo lamotivacion y € aprendizaje significativo en este contexto
especifico.

Tipo de lnvestigacion

El trabgjo realizado es una investigacion de campo la cual consiste en recolectar los datos
directamente de la realidad, [lamados datos primarios. Su valor radica en la capacidad de
verificar las condiciones redes en las que se recopilaron, lo que facilita la revision o
modificacion en caso de dudas. Es importante sefidlar que no toda la informacion puede
obtenerse de esta manera, ya sea debido a limitaciones especiales, restricciones de tiempo,
escasez de recursos o consideraciones éticas. En relacion con los disefios de campo, ha habido
avances significativos, y aunque cada disefio es Unico, comparten caracteristicas comunes,
especialmente en términos de su enfoque metodol 6gico (Tamayo, 1998).

Asi también, este trabgjo tiene un corte transversal € cua se desarrolla en un periodo
determinado de tiempo, espacio y contexto. En este caso, este estudio se centra en un periodo
especifico que abarca € afo académico 2023-2024. Las observaciones y recopilacion de datos
se llevarén a cabo durante este lapso, limitando la eventualidad de los hallazgos. En cuanto a
espacio, el estudio se desarrollard en la escuela “Dr. Edison Calle Loaiza” perteneciente a la
ciudad de Loja, especificamente en las aulas de quinto afio con los estudiantes que presentan
dificultades de aprendizaje.

M étodos Empleados en el Proceso de Investigacion

Este estudio se desarrollé mediante métodos tedricos, empiricos y matematico-estadisticos,
contribuyendo a abordar eficazmente esta problemética en el @mbito educativo. Estos métodos
incluyeron técnicas como andlisis y sintesis, revision de contenido, disefio de encuestas,

observacion directa, un test de inteligencias multiples y tabulacion de datos mediante la
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estadistica descriptiva. A continuacion, se detalla en qué consiste cada uno y la fase de la
investigacion en lacua fue empleado.

Métodos Teoricos

En & contexto de esta investigacion mixta, se implementaron métodos tedricos especificos para
recopilar y analizar informacién cientifica, con € propésito de abordar de manera integral los
objetivos planteados. Estos métodos son: analitico - sintético, inductivo — deductivo y
dialéctico:

Método Analitico — Sintético: Este método consiste en descomponer y estudiar a fondo los
elementos que conforman un fenédmeno o problema para luego sintetizar y entender la relacion
entre estas partes como un todo. En la fase anditica, los investigadores dividen e objeto de
estudio en componentes mas pequefios, examinan sus caracteristicas y relaciones.
Posteriormente, en la fase sintética, se integran estos hallazgos para obtener una comprension
mas completay profunda del fenGmeno en cuestion.

El método analitico-sintético parte de entender €l analisis como el procedimiento mental

gue descompone o complejo en sus partes y cualidades, permitiendo la division mental

del todo en sus multiples relaciones; y la sintesis como la union entre las partes
analizadas, descubriendo las relaciones y caracteristicas generales entre ellas, 1o cual se

produce sobre la base de |os resultados del andlisis. (Lopez y Ramos, 2021, p. 24).

Por lo tanto, este método permite explorar de manera exhaustiva y sistemética,
facilitando la identificacion de patrones, conexiones y conclusiones mas solidas durante la
investigacion. El andlisis detallado de cada parte se sintetiza después para entender €l conjunto.
M étodo I nductivo — Deductivo: El método inductivo-deductivo sostiene que lainduccion y la
deduccion se complementan en el proceso de adquisicion de conocimiento y en lainvestigacion
cientifica. En este enfoque, se parte del examen de diversos casos especificos mediante el
razonamiento inductivo para llegar a generaizaciones. Estas generaizaciones, derivadas
inductivamente, sirven como punto de partida para inferir o confirmar formulaciones tedricas a
través del razonamiento deductivo (Lopez y Ramos, 2021). En efecto, ambos procesos se

complementan para avanzar en e conocimiento cientifico, integrando la induccion y la
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deduccion en un método que transita desde casos concretos hacia teorias y desde teorias hacia
nuevas predicciones sobre casos individuales.

Método Dialéctico: Este método se basa en la filosofia dialéctica y plantea una comprension
dindmicay evolutiva de los fendmenos estudiados. Este enfoque considera que los elementos y
procesos estan interconectados en constante cambio y desarrollo. En lainvestigacion, el método
dialéctico implica analizar profundamente las relaciones entre los elementos estudiados,
reconociendo las contradicciones como motores del cambio. Este enfoque va més ala de la
l6gica formal y lineal, promoviendo la comprension de las transformaciones y el desarrollo de
los fendmenos investigados. De esta manera, contribuye a una vision méas completay dinamica
delarealidad (Jara, 1984).

Métodos empiricos

Los métodos empiricos utilizados fueron la observacién participante, e andlisis de los
documentos institucionales, la encuesta realizada a las docentes de aula y estudiantes, €l test de
inteligencias multiples y una prueba pedagogica aplicados a los alumnos con dificultades de
aprendizaje, mismos que se explican a continuacion:

Observacion Participante: Esta técnica es fundamental dentro del ambito educativo, ya que
implica la participacion activa del investigador en la vida de un grupo social 0 comunidad,
actuando como invitado o amigo. Mientras comparte esta experiencia, e investigador
simultaneamente observa y documenta datos e impresiones relacionados con los aspectos y
variables que forman parte de sus hipétesis de investigacion (Naupas et a., 2014). Con esta
técnica se pudo recopilar datos sobre la participacion estudiantil, nivel de aprendizaje de los
estudiantes con dificultades de aprendizaje y elementos didacti cos empleados por |as docentes.
Analisis Documental: Esta técnica hace referencia a la revision de distintos documentos
escritos de fuentes primarias 0 secundarias que aborden datos sobre las variables estudiadas
(Sanchez y Reyes, 2015). En este caso, se realiza un andlisis de los archivos institucionales
como €l PEl y € Proyecto Colmena en € cua se plasma toda la organizacién de la institucién
educativa, asi como sus fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas. En este proceso de
andisis se pone especia atencion al e de ciudadania digital en cua contempla todos los

aspectos rel acionados con la gestion del aprendizaje mediado por latecnologia.
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Encuesta: Se refiere a una técnica de recoleccion de informacion a través de un registro o un
cuestionario con preguntas que estan vinculadas con los propositos de la investigacion
(Sanchez y Reyes, 2015). Este instrumento es de mucha utilidad dentro de esta investigacion
debido a que permite recopilar datos sobre la percepcidn de los estudiantes de quinto afio con
necesidades educativas especiales acerca de la gamificacion y € uso de las TIC en €
aprendizaje.

Test de Inteligencias multiples: Un test es una herramienta que posibilita la evaluacién o
medicion de las caracteristicas de una persona. Los resultados obtenidos pueden ser expresados
de manera cuditativa o cuantitativa. Usualmente, se emplea € test para evauar perfiles
psicologicos de personalidad o capacidades mentales, aungue también se utiliza en otros
contextos como la evaluacion de dificultades de aprendizaje, problemas de conducta, entre
otros (Arias, 2020). En este caso, se aplicd un test de inteligencias mdltiples a cada uno de los
cuatro estudiantes con TDAH para conocer sus formas de aprendizaje y asi poder desarrollar
una propuesta pertinente que atienda las caracteristicas individual es de cada uno.

Prueba pedagdgica: La aplicacion de una prueba pedagdgica tiene la intencion de evaluar los
resultados de aprendizaje de los estudiantes con respecto a un tema o intervencion pedagogica
especifica (Arias, 2020). En este caso, a finalizar la aplicacion de la propuesta se realizo una
prueba pedagdgica con lafinalidad de analizar € alcance de las destrezas en |os estudiantes en
comparacion con lasituacion inicial de aprendizaje.

Encuesta de satisfaccion: Considerando las ventgjas de la encuesta al ser un instrumento que
permite recabar informacion a través de un cuestionario de preguntas, se aplicd una encuesta de
satisfaccion a final de la implementacion de la propuesta para conocer la percepcién de los
estudiantes sobre la experiencia desarroll ada.

Métodos Matematicos — Estadisticos

Como parte de los métodos matematicos — estadisticos empleados en este estudio estan €l
proceso de andlisis y tabulacion de los datos recolectados, asi como la presentacion de los
resultados obtenidos mediante |a estadistica descriptiva.

Analisisy Tabulacién de Datos: El andlisisy tabulacion de datos son procesos conectados que

convierten la informacion en bruto en conocimiento valioso. Estos pasos son claves para
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responder las preguntas de investigacion y comunicar los halazgos de forma eficaz a la
audiencia. Las herramientas y técnicas usadas en este proceso varian dependiendo de la
metodologia de investigacion y los objetivos particulares del estudio. En tal sentido, las
tabulaciones pueden ser desarrolladas utilizando programas especializados como SPSS
Statistics, Stata, entre otros o también programas menos especializados como Excel.
Estadistica Descriptiva: Lafuncion primordial de la estadistica descriptiva en la investigacion
radica en su capacidad para condensar y estructurar extensos conjuntos de datos, simplificando
la aprehension de sus aspectos fundamentales. Al suministrar métodos para condensar la
informacion recabada, esta rama estadistica establece un fundamento robusto que respalda la
interpretacion y la toma de decisiones en € ambito investigativo. Gracias a las técnicas que
ofrece, los investigadores pueden discernir patrones, identificar tendencias y destacar
caracteristicas especificas en los datos recolectados, mejorando asi la comprension de los
fendmenos estudiados (Rendon et al., 2016).

Instrumentos Derivados de la M etodologia Seleccionada

Ficha de Observacién

El instrumento empleado como parte de la observacion participante es la ficha de observacion
la cual permite un andlisis profundo del contexto educativo, desde una vision integral,
rescatando saberes, comportamientos, reacciones e interacciones que intervienen dentro del
proceso de enseflanza aprendizaje. Este instrumento permitié una inmersion directa en el
entorno educativo, capturando de manera contextua e proceso de aprendizae y
comportamiento de los estudiantes con dificultades de aprendizagje, revisando € logro de las
destrezas basicas en €l érea de matemaéticas.

De este modo, la ficha de observacion es desarrollada por 1a docente de aula, quien redliza las
anotaciones de manera detalada sobre los indicadores que intervienen dentro de esta
investigacion para determinar cual es el estado sobre € uso de las TIC en la clase, cuéles son
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y como esta € nivel de participaciéon y
motivacion. Cabe recalcar, que este proceso se lo desarrolla de manera directa por parte de la
docente investigadora, ya que es ella quien conoce a grupo de estudiantes y esta diariamente

con dllos.
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Lista de corroboracion

Este instrumento implica la presentacion de una serie de indicadores que e profesor debe
confirmar mediante la observacion y el andlisis, indicando su presencia o ausencia. Esta lista
facilitala evaluacion de tareas, actividades, procesos, competencias o comportamientos (Arias,
2020). Es asi que se procedio a realizar un andisis de los documentos institucionales como €l
PEI, Cddigo de Convivenciay Proyecto Colmena para identificar aspectos relevantes sobre la
implementacion de las TIC en lainstitucion.

Cuestionarios

Este instrumento ofrece la flexibilidad necesaria para llegar a un gran nimero de participantes
de manera eficiente y obtener una variedad de respuestas sobre € objeto de investigacion. Para
efecto, se elabora un conjunto organizado de preguntas escritas en un formulario, las cuales
estén directamente vinculadas a las hipétesis de trabgjo, asi como alas variables e indicadores
de lainvestigacion. Su propdésito principal es recolectar informacién con € fin de confirmar las
hip6tesis planteadas (Naupas et d., 2014).

Por lo tanto, se disefiaron los cuestionarios para ser aplicados en dos momentos de la
investigacion: Un primer momento durante € diagndstico para capturar informacion relevante
sobre la percepcion de los estudiantes y docentes acerca del uso de las TIC en e proceso de
ensefianza aprendizaje donde e cuestionario dirigido a los estudiantes consta de ocho
preguntas, mientras que el cuestionario para los docentes tiene un total de doce interrogantes.
En un segundo momento, luego de la aplicacion de la propuesta basada en la gamificacion, se
realizd una nueva encuesta a los estudiantes con un total de seis preguntas para determinar €l
grado de satisfaccion de las actividades gamificadas y como estas influyen en su motivacion y
aprendizaje.

Test de Inteligencias Multiples

El instrumento empleado para esta investigacion corresponde al test de inteligencias multiples
desarrollado por Gardner €l cual estavalidado y disponible en laweb para su implementacion a
nivel educativo. Por €ello, se procedi6 con la aplicacion de dicho test de inteligencias mdltiples
el cual contempla varios indicadores para cada tipo de inteligencia, permitiendo conocer cuaes

son las preferencias y aptitudes més relevantes de cada estudiante.
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Prueba Pedagdgica

La prueba que se aplicd luego de la intervencion pedagogica con los estudiantes con
dificultades de aprendizaje esta disefiada a evaluar los aprendizajes obtenidos una vez se ha
trabgjado con la gamificacion en € proceso de ensefianza de aprendizaje de las mateméticas
con temas relacionados con la operacion de sumas y restas, descomposicion de cantidades en
unidades, decenas y centenas, comprender e valor posicional de los nimeros, discrepando
entre nUmeros igual es, mayores o menores, y laresolucion de operaciones de multiplicacion.
Poblacién y Muestra

Poblacion

Este estudio se desarroll6 en la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, ubicada en la cuidad de Loja,
cantén Loja la cual ofrece los niveles de educacion inicial, preparatoria, basica elementa y
basica media. La poblacion constituye el total de estudiantes que conforman el quinto afio de
educacion basica de esta ingtitucion educativa, siendo un total de 27 individuos conformados
por 15 varonesy 12 mujeresy las dos docentes de aula.

Muestra

La muestra fue conformada por un grupo de cuatro estudiantes pertenecientes a quinto afio de
educacion basica de la escuela Dr. Edison Calle Loaiza quienes presentan necesidades
educativas especiaes diagnosticadas como TDAH. Dicha muestra se selecciond de manera no
probabilistica de forma intencional, lo cual se trata de una técnica de muestreo en la que €
investigador selecciona a los participantes de la investigacion con base en su propio criterio y
de acuerdo alafinesinvestigativo planteados con anterioridad (Parra, 2020).

Entre los criterios determinados para la seleccion de la muestra se encuentran estudiantes del
quinto ano de basica, estudiantes que cursan la asignatura de matematicas y que tengan
necesidades educativas especiales. En cambio, los criterios de exclusion aplicados son
estudiantes que no pertenezcan a quinto afo de basica, estudiantes que no cursen la asignatura
y no presenten necesidades educativas especiales.

Estrategias para el Procesamiento de I nformacion, su Andlisise | nterpretacion

Una vez recogidos los datos se procedid con e andlisis cudlitativo y cuantitativo de la

informacion que fue sintetizada y presentada mediante tablas y gréficos en Excel. Igualmente,
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el proceso de revision y andisis de la literatura cientifica se desarroll6 mediante el gestor

bibliografico Zotero, paralo cual se hizo una seleccion de los trabajos més rel evantes sobre €
temay se consider6 a algunos exponentes clasi cos sobre las categorias de lainvestigacion. Para
efecto, se realizd una blsgueda en las bases de datos cientificas y repositorios institucionales,
garantizando lafiabilidad y veracidad del proyecto.

Estrategia | nvestigativa o Proceder M etodolégico para €l Desarrollo de la Propuesta
Modelo ADDIE

Para el desarrollo de la propuesta se selecciond la metodologia de disefio instruccional ADDIE
la cual es una metodologia completa para crear programas de aprendizaje efectivos. La
construccion de la propuesta mediante € modelo ADDIE resulta un proceso sistemético,
utilizado en € disefio instruccional y la planificacién de procesos de aprendizaje para atender a
las necesidades identificadas en estainvestigacion.

Esta metodologia se utiliza para disefiar y desarrollar programas de aprendizaje efectivos y se
compone de cinco fases. En la fase de andlisis se identifican las necesidades educativas y se
establecen los objetivos de aprendizaje. En e disefio se procede a seleccionar las estrategias
pedagdgicas y se realiza la planificacion detallada de las actividades de aprendizaje. Durante €l
desarrollo se crea € programa de ensefianza con base en las especificaciones de disefio. La
implementacion es |a puesta en practica del programa de ensefianza. Finalmente, en la fase de
evaluacion, se valora € programa de ensefianza para determinar su efectividad y se reaizan
gjustes segun sea necesario (Losaday Pefia, 2022).

A continuacion, se detalla cdmo se desarrollara cada fase dentro de esta investigacion:

e Andlisis. Esta fase esta se aplicd los instrumentos para € diagnostico inicial en € que
se evidenciaron las necesidades dentro del aula, dando como resultado que dentro del
aula de quinto afio hay un escaso uso de las TIC en beneficios del aprendizge de los
estudiantes con dificultades de aprendizaje.

e Disefio: Aqui & equipo investigador establecio los objetivos y temas a desarrollar.
Ademas, seleccionod las herramientas y recursos para € desarrollo de la propuesta la

cual consta de seis sesiones de clases en donde se integran las herramientas gamificadas
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para la ensefianza de las operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion,
identificacion de los signos (<); (>) e (=) y relacion numero cantidad.

e Desarrollo: En esta etapa se disefiaron las herramientas y recursos a emplear,
considerando los objetivos de aprendizaje y las necesidades evidenciadas en €
diagnostico. El equipo procedié a adecuar la herramienta MyClassGame, la cua sirve
como plataforma para gestionar € proceso de gamificacion. También se desarrollaron
las actividades en Genially, Kahoot, Quizizz y Educaplay.

e Implementacion: Aqui se procedid con la puesta en practica de la propuesta basada en
la gamificacién. La misma que fue aplicada en la asignatura de mateméticas de acuerdo
a lo planificado. Ademés, se fue recogiendo las evidencias necesarias del proceso
desarrollado.

e Evaluacidon: Finamente, en esta parte se reaiz6 una vaoracion de la propuesta
realizada por lo cua se aplicd una encuesta de satisfaccion a finalizar las sesiones de
clase para verificar los aprendizajes y e nivel de aceptacion por parte de los
participantes.

Andlisis delos Resultados del Diagnéstico

En la etapa de diagnostico inicial, se realizaron observaciones, encuestas y andlisis documental
para comprender |a situacion educativa sobre €l uso de las TIC como apoyo para la atencién a
los estudiantes con dificultades de aprendizaje. L os resultados obtenidos proporcionan una base
solida para la formulacion de la propuesta. A continuacion, se presentan los resultados
obtenidos en &l proceso de diagndstico.

Andlisis de la Observacién Participante

Identificacion de Dificultades de Aprendizaje: Se identifico que los cuatro estudiantes con
dificultades de aprendizaje o especificamente TDAH tienen dificultades para reconocer y
representar decenas y centenas, componer y descomponer nimeros de tres y cuatro cifras,
identificar los signos (<), (>), (=), resolver problemas de adicion y sustraccion y realizar
multiplicaciones de una cifra. De igual manera, en € andlisis del ambito cognoscitivo se pudo
determinar que dichos estudiantes requieren de mayor acompariamiento por parte de la docente,
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ya que pueden la atencion con facilidad, se fatigan con rapidez y tienen dificultades para
comprender las instrucciones dadas por |o que su aprendizaje se vuelve mas lento.

Niveles Variados de Motivacion: Se observé una variabilidad significativa en los niveles de
motivacion entre los estudiantes con dificultades de aprendizaje, ya que hay poco interés y
atencion en las actividades planteadas por la docente. Esta situacion muestra que los estudiantes
con TDAH experimentan desafios para mantenerse comprometidos y suelen distraerse
fécilmente durante las clases.

Uso de Estrategias de Ensefianza Actuales: Las docentes muestran € uso de algunas
estrategias para la ensefianza y la motivacion mediante un enfoque tradicionalista. Por €llo, se
evidencia la necesidad de métodos més dinamicos y personalizados como la gamificacién que
permitan dar atencion alas dificultades de aprendizaje.

Analisis de los Documentos | nstitucionales

Como resultado de larevision cualitativa del contenido de algunos documentos institucional de
la escuela D. Edison Calle Loaiza como € PEI, Cédigo de Convivenciay la Construccién del
Documento Colmena se presenta € andlisis del componente Ciudadania Digital € cual
presenta la situacion sobre lainclusion de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje en la
siguiente tabla:

Tabla 1

Andlisis del Componente de Ciudadania Digital

COMPONENTE CIUDADANIA

DIGITAL MEDIOSDE VERIFICACION S NO

e Promueve la ciudadania digital | ¢ Evidencia uso de las TIC, se X

desde € desarrollo  de desarrollan proyectos con tecnologia

pensamiento reflexivo, critico, (¢.: identificar, acceder, aplicar y crear

ético y creativo en € uso de informacion).

internet,  considerando  tres e Se promueve e cuidado del bienestar X

dimensiones proteccion y fisco y mental asociado a uso de las

seguridad, reflexion y andlisis, y tecnologias digitales

lacreatividad y participacion. e Proceso de ensefianza y aprendizaje X

implementan el uso de latecnologia
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e En lo instrumental, desarrolla
acciones, a través de recursos
tecnoldgicos, para fortalecer €
proceso de ensefianza aprendizaje
que facilitan e acceso a la
informacién y la comunicacion
intra e interinstitucional .

Condiciones para la dfabetizacion
digital: infraestructura, equipamiento y
capacidades docentes.

Utilizacion de la gamificacion como
estrategias de motivacion hacia e
aprendizaje

Procesos aulicos que incluyan una

ensefianza  explicita y  funciona

respecto a uso del computador, los

como medio de intercambio de procesadores de textos o e uso de
conocimiento y de experiencias internet, de forma planificada.

exitosas paa facilitar  1os | e Canadles de comunicacion formales X
procesos de enseflanza- entre la escuela, estudiantes y padres de

aprendizaje. familia utilizando la tecnologia

e Programas de intercambio escolares. X

e Gestiona @ uso de la tecnologia

Fuente: Elaboracion propia.
De acuerdo con latabla anterior, el andlisis pedagdgico del componente de Ciudadania Digital
dentro de la institucién educativa evidencié un déficit en cuanto al empleo de la tecnologia, ya
gue no se evidencia uso de las TIC, ni se desarrollan proyectos con tecnologia como elemento
de apoyo a proceso de ensefianza aprendizaje. De igual manera, se nota que hace falta la
inmersion de estrategias activas como la gamificacion para atender las necesidades de
aprendizaje y mejorar 10s niveles de motivacion estudiantil. No obstante, durante la pandemia
campahna se realiz6 una campafa de concientizacion sobre € uso de las redes sociaes y la
tecnologia con € fin de promover el cuidado del bienestar fisico y mental asociado a uso de las
tecnologias digitales lo cual se haido dejando de lado con €l regreso presencial alas aulas.
Andlisis de las Encuestas Aplicadas
Encuesta a estudiantes
En primer lugar, se presenta la encuesta dirigida a los estudiantes con e objetivo de determinar
Su percepcion sobre el uso de las TIC en e proceso de ensefianza- aprendizaje. Las respuestas
de las encuestas se sometieron a un andisis estadistico descriptivo, incluyendo medidas de

tendencia central y dispersion, cuyos resultados se presentan a continuacion:
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Figural

¢QUué tipo de recursos utiliza tu docente para ensefiar?
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Fuente: Elaboracion propia.
Interpretacion:
La mayoria de los encuestados (59.2615%) indicaron que sus docentes utilizan la pizarra
tradicional y libros de texto, mostrando la preferencia de métodos de ensefianza més
convencionales. Un porcentaje del (11.11%) menciond que las docentes utilizan presentaciones
digitales y proyectores, mostrando una adopcién moderada de tecnologia en e proceso
educativo. El 18, 52% de los encuestados indicod que las docentes utilizan videos y multimedia
en sus clases. Esto reflgja unaintegracion significativa de recursos multimedia en el proceso de
ensefianza.
Un porcentaje mas bajo (7.41%) menciond e uso de plataformas en linea de aprendizaje, 1o que
sugiere una adopcion relativamente baja de los entornos de aprendizaje en linea. Alrededor del
3.70% de los encuestados sefidlaron que los docentes utilizan aplicaciones educativas en sus
clases, indicando un indice muy bajo de uso de la tecnologia.
En resumen, la pizarra tradicional y los libros de texto son los recursos més comunmente

utilizados por los docentes, seguidos por presentaciones digitales y proyectores. Aunque hay
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una adopcion moderada de tecnologia, como videos, multimedia y aplicaciones educativas, la
ensefianza tradicional aln predominaen e contexto analizado.

Figura 2

¢Qué tan motivado te sientes al aprender con equi pos tecnol 6gicos?

B 11,11
it

Fuente: Elaboracion propia.

I nter pretacion:

Una mayoria abrumadora (51.85%) coment6 que se siente muy motivada al aprender con las
TIC. Esto reflgja gue la tecnol ogia es una fuente principal de motivacién durante e proceso de
aprendizaje. Un cuarto de los encuestados (25.93%) se siente bastante motivado al aprender
con las TIC. Esto indica que, para un grupo significativo, la tecnologia desempefia un papel
importante en su motivacion para aprender. Alrededor del 11.11% se siente moderadamente
motivado a aprender con las TIC. Esto sugiere que, para algunos, la tecnologia tiene un
impacto positivo en su motivacion, pero no es € factor principal.

Otro porcentgje pequefio (7.41%) se siente poco motivado a aprender con las TIC. Aunque
mayor que el grupo "nada motivado", alin representa una minoria que no experimenta una gran
motivacion con laincorporacion de latecnologia en su aprendizaje. Solo un pequefio porcentagje
(3.70%) se siente nada motivado al aprender con la ayuda de las TIC. Esto podriaindicar que,
para agunos, las TIC no son una fuente significativa de motivacion en su proceso de

aprendizaje.
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En resumen, la gran mayoria de los encuestados experimenta un alto nivel de motivacion a
aprender con la ayuda de las TIC, lo que destaca la importancia de estas tecnologias como
impulsores de la motivacion en e contexto educativo.

Figura 3

¢Sentesinterés en € uso de equipos tecnol 6gicos durante las clases?
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Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

Un porcentgje significativo (33.33%) mostré que tiene un interés muy ato en € uso delas TIC
en las clases, esto reflga una fuerte preferencia por la tecnologia como herramienta de
aprendizaje. Casi un tercio de los encuestados (29.63%) tienen un alto interés, lo que indica que
consideran que latecnologia es importante y valiosa para su aprendizaje. Alrededor del 25.93%
de los encuestados tienen un interés moderado en e uso de las TIC, esto sugiere que estan
dispuestos a utilizarlas, pero no necesariamente la ven como un factor principal en su
aprendizagje.

Asimismo, un porcentaje pequefio (3.70%) tiene un bago interés en e uso de las TIC,
mostrando una falta de entusiasmo o la preferencia por enfoques distinto de aprendizaje.
Finamente, e (7.41%) tiene un interés muy bajo en & uso de las TIC durante las clases,

evidenciando unafalta de interés y motivacion hacia e aprendizaje mediando por la tecnologia
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En general, la mayoria de los encuestados muestra un interés positivo en € uso de las TIC
durante las clases, ya sea con un interés ato o muy ato. Esto sugiere que las TIC son
bienvenidas y valoradas en el entorno educativo, aunque todavia hay una minoria que muestra
un interés bajo o muy bao. Este andlisis proporciona informacion importante sobre la
disposicion de los encuestados para adoptar y aprovechar las TIC en su experiencia de
aprendizaje.

Figura4

¢Crees que s € docente utilizaria e celular o la computadora, habria un beneficio en tu

aprendizaje?

33,33
40,74

25,93

—
—
[e)]

~
o
S <.
o o o

MUY NEGATIVO MODERADO POSITIVO MUY
NEGATIVO POSITIVO

0,00

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

Un 40.74% perciben que la utilizacion de equipos tecnol6gicos podria tener un impacto muy
positivo en su aprendizaje, o que indica que, para estos individuos, las TIC son una
herramienta esencial y atamente beneficiosa en su proceso de aprendizaje. Un 25.93%
consideran que las TIC tienen un impacto bastante positivo en su aprendizaje, o que sugiere
gue desempefian un papel destacado y contribuyen de manera importante a la educacién. Un
33.33% creen que las TIC tienen un impacto moderado y beneficioso en su aprendizaje, 1o que
indica estas pueden ser importantes en € proceso de adquisicion de conocimientos y
habilidades.

En cambio, ningun encuestado considera que las TIC y los equipos tecnoldgicos empleados

para el aprendizaje tenga un impacto negativo 0 muy negativo. En resumen, la mayoria de los
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encuestados ve un impacto positivo de las TIC en su aprendizaje, ya sea moderado, bastante
positivo 0 muy positivo, lo que subrayalaimportancia de la tecnologia en la educacion actual y
como estas estan influyendo en la forma en que las personas adquieren conocimientos y
habilidades. Sin embargo, no estén siendo empleadas de manera adecuada posiblemente debido
a la fata de acceso, preparacion, recursos limitados o una preferencia por métodos de
aprendizaje mas tradicionales, tal como se evidencio en la observacion.

Finalmente, se realizd una pregunta abierta a los estudiantes para recoger sus impresiones sobre
laimplementacion delas TIC y lagamificacion en el aprendizaje. Entre |as respuestas se resalta
gue las TIC permiten un aprendizaje creativo paralos estudiantes, brindan acceso alos recursos
educativos en linea, desde videos y tutoriales hasta bibliotecas digitales, permiten la
colaboracion entre estudiantes y docentes, independientemente de su ubicacion geogréfica,
ademas de ofrrecer contenido que facilita un aprendizaje més efectivo y eficiente.

Encuesta a docentes

Esta encuesta tuvo como objetivo determinar la percepcion de los docentes del quinto afio de la
escuela “Dr. Edison Calle Loaiza” sobre el uso de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, cuyos resultados se presentan a continuacion:

Figurab

¢Como calificarias tu nivel de dominio delas TIC?

MUY BAID BAJO MODERADD ALTO MUY ALTO

Fuente: Elaboracion propia.
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Interpretacion:

En este criterio una docente (50%) menciono que tiene un conocimiento moderado en €l uso de
las TIC, en tal sentido podria tener habilidades bésicas y algunas competencias intermedias. En
cambio, la otra (50%) indicd que tiene un alto nivel de dominio en el uso delas TIC por lo que
puede estar familiarizada y ser competente en una amplia gama de tecnologias y herramientas.
En este caso, es importante aprovechar las habilidades de los docentes que tiene mayor
facilidad y dominio de las TIC para que puedan apoyar y orientar alos demas compafieros.
Figura 6

JUsualmente, utiliza las TIC en € desarrollo de sus clases?

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

En este criterio una docente (50%) dijo que, s utiliza la tecnologia como herramienta para €l
desarrollo de sus clases, por 1o que hace uso de algunas herramientas y recursos digitales que
aporten al aprendizaje. La otra docente (50%) selecciono la opcidn de indiferente en la escala
de Likert por 1o que se deduce gue no hace uso de tecnologia para la ensefianza o a menos no
la utiliza con frecuencia. Este criterio se relaciona con la encuesta realizada a los estudiantes
donde se mencionaba que hay un nivel bgjo y moderado del uso de las TIC en € proceso
educativo.
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Figura?7

¢Se siente motivado para incorporar las TIC en sus clases?

[l 1000

A8

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

En este criterio el 100% de los docentes mencionaron gue se sienten motivados para incorporar
las TIC en sus clases. Sin embargo, estas respuestas contrastan con la pregunta anterior donde
no se define claramente si se utilizan o no la tecnologia. Esto conlleva a un andlisis mas
profundo que permita entender € por qué no se esta empleando herramientas tecnol 6gicas en €l
aula del quinto afio a pesar de que las docentes mencionen estar motivadas, mostrando un
posible deseo de mejora de sus habilidades tecnol égicas para unainclusion delas TIC afuturo.
Figura8

¢Considera que las TIC son un recurso de apoyo potencial para mejorar la ensefianza y €

aprendizaje?

Fuente: Elaboracion propia.
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Interpretacion:

Igualmente, en este criterio también existe un 100% de docentes que consideran alas TIC como
recurso de apoyo potencial paramejorar la ensefianzay e aprendizaje. Al igual que la pregunta
anterior, este aspecto lleva a cuestionamiento sobre € porqué no se estan aplicando las
tecnologias cuando las docentes saben de sus beneficios, siendo una posible respuesta la falta
de habilidades tecnolégicas y € poco tiempo que se tiene para la planificacion de este tipo de
actividades, tal como se planted en la revision documental y la observacion. Es por €llo, la
importancia de gecutar esta propuesta innovadora que sirva como base para que los demés

docentes empiecen a generar estrategias dinamicas mediante € uso de herramientas digitales.

Figura9
¢Considera que esimportante incluir las TIC en e proceso de ensefianza aprendizaje?

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

En este criterio que indago sobre la importancia de las TIC en e proceso de ensefianza
aprendizaje, €l 100% de los docentes mencionaron que si es muy importantes la integracion de
las TIC. Este criterio respalda la propuesta desarrollada, la cual parte de la importanciay la
necesidad de aplicar la tecnologia para e aprendizaje y la motivacion de los estudiantes con
TDAH.
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Figura 10

Del siguiente listado, seleccione el recurso de apoyo que mas emplea en sus clases

POWER LIBRO DI BIBLIOTECA CAMWA YOUTURE
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

En esta pregunta | as docentes seleccionaron como |0s recursos de apoyo que son mas usados en
clases €l libro de texto y & PowerPoint, mientras que los recursos menos empleados son las
bibliotecas digitales, Canva o YouTube. Estos resultados indican que existe una inclinacién
hacia el uso de recursos cotidianos, prevaleciendo una metodol ogia tradicionalista. No obstante,
el empleo del PowerPoint indica que se puede empezar hacer uso de herramientas digitales que
puede ir evolucionando poco a poco hasta llegar a aprovechar todas las bondades delas TIC en

el desarrollo de estrategias dindmicas e interactivas que motiven alos estudiantes.

Figura 11
¢Qué tipo de recursos digitales considera esenciales para una propuesta educativa con €l

empleo delas TIC?
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Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

En esta pregunta, las docentes mencionaron que todos los recursos digitales contribuyen al
aprendizaje y se pueden aplicar como parte de una propuesta basada en las TIC. En
consecuencia, es importante considerar los aportes de cada herramienta tecnol 6gica de modo
gue se pueda implementar la gamificacion como una propuesta integral que favorezca €l

aprendizaje y motivacion de los estudiantes con TDAH.

Figura 12

¢COmo desarrollarias las actividades de evaluacion con € uso delas TIC?
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Interpretacion:

En esta pregunta, los docentes encuestados eligieron mas de una opcion sobre las actividades
evaluativas que se podrian emplear en un proceso didactico mediado por la tecnologia. De este
modo, prevalecen las actividades como evaluaciones en linea, integracion de actividades
précticas, procesos de autoevaluacion y coevaluacion, incorporacion de juegos y estrategias
interactivas, dejando de lado |a perspectiva tradicionalista de la evaluacion educativa.

Figura 13

¢Cual es su vision sobre e desarrollo del aprendizaje mediado por las TIC?

Fuente: Elaboracion propia.

I nterpretacion:

En esta pregunta, & 100% de las docentes coinciden que en el aprendizaje mediado por las TIC
se destaca la participacion activa de los estudiantes en actividades interactivas, o que sugiere
un enfogue mas dinamico y préactico del aprendizaje. Es por €ello, que la propuesta planteada se
enfoca en el empleo de las TIC para €l aprendizaje, especificamente e uso de herramientas
digitalesy estrategias de gamificacion para la ensefianza de estudiantes con TDAH mediante un
enfoque flexible y adaptado alas necesidad y caracteristicas especificas de estos estudiantes.
Resultados Test de I nteligencias Mltiples

El test de inteligencias multiples aplicado a los cuatro estudiantes dio como resultado la
prevalencia de la inteligencias kinestésica 'y espacial, siendo estas las mas importantes en los

estudiantes participantes, seguido de la inteligencia musical e interpersonal. Al contrario, las
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inteligencias linglistica y matematicas son las que menos se evidencian, mostrando relacion
con e diagnostico realizado donde se identificaron problemas de aprendizaje en la asignatura
de mateméticas. De acuerdo con esto, los resultados de este test ayudan a desarrollo de la
propuesta pedagdgica la misma se estd basada en los dos tipos de inteligencias méas
predominantes como son la inteligencia kinestésica y espacial o visual, las cuales conectan de
forma directa con el modelo pedagogico del aprendizaje mediado por las TIC.

Figura 14

Inteligencias predominantes en |os estudiantes
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Fuente: Elaboracion propia.

En conclusion, e diagnostico inicia realizado guia e desarrollo de la propuesta hacia un
enfoque mas personaizado, diferenciado y alineado con las necesidades especificas de los
estudiantes y los tipos de inteligencias mas predominantes. Esto permite reforzar laviabilidad y
relevancia de la gamificacion como propuesta pedagogica motivacional. La percepcion de los
estudiantes sobre la necesidad de métodos mas dinamicos respalda la propuesta de
gamificacion, mientras gue los aportes de los docentes reflgjan que es factible incorporar las
TIC como un proceso progresivo que perita mayor interaccion por parte del estudiantado.
Finalmente, la integracion de esta metodologia se presenta como una respuesta innovadora y

gjustada a las demandas i dentificadas, ofreciendo un enfoque interactivo y estimulante.
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CAPITULO 3: PROPUESTA PEDAGOGICA BASADA EN LA GAMIFICACION
PARA PROMOVER LA MOTIVACION DE LOSESTUDIANTES CON
DIFICULTADESDE APRENDIZAJE

Titulo dela Propuesta

Tesoro Matematico: Suma monedas y desbloquea poderes numeéricos
Presentacion
Después de examinar las metodol ogias educativas implementadas en € entorno educativo de la
Escuela Dr. Edison Calle Loaiza, se presenta esta propuesta como una estrategia pedagogica
novedosa que pretende enfrentar las dificultades de aprendizajes que presentan los nifios con
Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDH), en otras palabras, desafios
relacionados con la falta de motivacion en el aprendizaje de las mateméticas. Para la g ecucion
de esta propuesta se plantea e uso de la estrategia de la gamificacion, lo cual permitira
fortalecer |la motivacion de estos nifios.
Ademas, se readlizard la intervencion sobre las tematicas como: la resolucién de las operaciones
de suma y resta, la representacion de unidades, decenas y centenas, la identificacion de la
simbologia mayor que, igual que y menor que, y la multiplicacién con una cifra, puesto que,
por medio de la observacion participante se pudo identificar que estas son las principales
dificultades de aprendizaje que tienen los nifios de necesidades educativas especial es.
Una perspectiva intrigante acerca de los procesos de ensefianza consiste en capitadizar la
atraccion que tienen los juegos y sus elementos para emplearlos como una via para fomentar el
aprendizaje. Esto implica que los educadores deben considerar |os intereses lUdicos de |os nifios
e incorporarlos como elementos centrales en las actividades educativas, logrando asi optimizar
el proceso de ensefianza y aumentar su motivacion ante cada actividad. Un aspecto importante
de la gamificacion en la educacion es que esta estrategia permite contextualizar el aprendizaje a
aspectos ludicos y a teméticas de interés de los estudiantes o cual resulta de mucho interés al

momento de plantear acciones para solventar una necesidad educativa.
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Fundamentos teoricos

La gamificacion, al introducir elementos ludicos en contextos educativos, ha demostrado ser
una herramienta efectiva para incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Sin embargo, su implementacién especifica en e quinto afio de educacion primaria,
particularmente entre aguellos que enfrentan dificultades de aprendizae, requiere una
comprension profunda de los sustentos tedricos que respaldan esta estrategia. Esta
investigacion se embarca en e andlisis de estos fundamentos tedricos, destacando su
importancia para una aplicacion efectiva de la gamificacion en e contexto educativo
ecuatoriano.

En este caso, se trabgja con nifios que tienen TDAH y se espera que la gamificacion, como
estrategia que influye directamente en € interés y la motivacion de los nifios, genere un
ambiente de aprendizaje atractivo y desafiante para ellos, y esto les incite a redizar las
actividades educativas planteadas. Con esto se busca aprovechar o vincular ciertos elementos
gue posee un juego para dinamizar € proceso de ensefianza, y a medida que los estudiantes
aprenden también se crea un espacio de diversion.

Por lo cual, € principa fundamento de esta propuesta es la gamificacion, misma que es una
estrategia que utiliza elementos y mecanicas de juego en contextos no ludicos con € objetivo
de motivar, comprometer y mejorar la participacion de las personas en diversas actividades.
Esta propuesta pedagdgica responde a un proceso de gamificacion que aporta en el desarrollo
de la motivacion de los nifios de quinto afio y asi mejorar las dificultades de aprendizaje
identificadas. Pues, como se detall6 en € capitulo 1 la gamificacién aprovecha la motivacién
intrinseca de las personas, conectando las tareas con elementos de juego que despiertan €l
interés y € deseo de participar, por lo cual emplear esta metodologia de ensefianza se postula
como una de las mejores posibilidades de solucion a la falta de motivacion y con ello las
dificultades de aprendizaje en € area de mateméticas.

Por otra parte, dada la naturaleza de su aplicacién la propuesta se fundamenta en la teoria del
conectivismo, la cua es conocida como teoria del aprendizaje apara la era digital. De igual
manera se fundamenta en |las teorias mencionadas en el capitulo 1, que son: el constructivismo

y e conductismo puesto que, segun los autores analizados estas dos Ultimas teorias confluyen
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en la teoria del conectivismo, y esta a su vez explica e aprendizaje que se desarrolla a
momento que se desarrolla la interaccion entre estudiantes, docentes y las TIC.
Adicionamente, se toma como fundamento la teoria de los estilos de inteligencia multiple, en
tal sentido, para contextuaizar la propuesta se enfoca en el estilo Kinestésico y visual, puesto
gue estos dos estilos predominan entre |os nifios que conforman la investigacion.

Finalmente, esta propuesta se fundamentada en resultados de investigaciones previas realizadas
sobre el empleo de la gamificacién en la enseflanza de las mateméticas, mismas que fueron
detalladas en la seccidn de antecedentes y dan a conocer muy buenos resultados en cuanto alas
habilidades sociales y mejora el interés por e aprendizaje de las mateméticas. Ademas, al usar
diversas herramientas gamificadas los estudiantes presentan mayor atencidén e interés,
demostrando disfrute de las clases, inclusive a integrarlas en el trabgjo con estudiantes de
necesidades educativas especiales.

Por lo tanto, teniendo en cuenta que la gamificacion consiste en € uso didactico de los
elementos del juego, dentro de esta propuesta se pretende utilizar diversas herramientas
tecnol 6gicas como la plataforma MyClassGame y diversas plataformas que permiten dinamizar
actividades de ensefianza de tal forma que los nifios van a desarrollar un aprendizaje cognitivo
y también se van a familiarizar con €l uso de las TIC, cosa que poco se emplea dentro de la
institucion.

Componentesdela propuesta

Los componentes de la gamificacion son los recursos que se utilizan para las actividades a
desarrollar, en este caso la principa herramienta es la plataforma MyClassGame, y adiciona a
esta se empleara Genially, Kahoot, Quizizz y Educaplay. La propuesta pedagdgica basada en la
gamificacion para promover la motivacion de los estudiantes de quinto afio de educacion bésica
con dificultades de aprendizaje esta compuesta por la mision, los objetivos, requisitos,
metodologia, planeacion de las actividades, duracion, recursos y responsables de aplicacion,
gue se detallan a continuacion:

Mision

Mejorar el aprendizaje de las mateméticas de | os estudiantes con dificultades de aprendizaje del

quinto afio mediante laimplementacién de la gamificacion.
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Objetivo General

Implementar la gamificacion mediante el uso de las TIC en e proceso de ensefianza de las
matematicas en quinto afio para fomentar la motivacion y superar de dificultades de
aprendizaje.
Objetivos Especificos
e |dentificar las necesidades educativas de los estudiantes por medio de un estudio
diagnostico.
e Disefiar la planificacion detallada de las actividades de aprendizaje y las estrategias
pedagdyicas.
e Crear los recursos y herramientas para la secuencia de enseflanza con base en las
especificaciones de disefio.
e Implementar la propuesta pedagdgica disefiada.
e Evaluar la propuesta pedagdgica para determinar su efectividad.
Caracteristicas de la propuesta pedagogica
La propuesta se caracteriza por emplear los tres elementos de la gamificacion (dinamicas,
mecanicas y componentes) de la siguiente manera:
Dinamicas de la gamificacion
e Recompensa: Reconocimiento obtenido al vencer un desafio (monedas e insignias) lo
cua les permitiraintercambiarlos por beneficios dentro del aula de clases.
e Progresion: Gratificacion personal a superar un nivel, lo cual le permitira mantener el
espiritu de competitividad y que & estudiante obtenga mayores beneficios.
e Competicién: Evaluacion de los propios resultados en relacion con los de los demas, el
estudiante sentira la necesidad de esforzarse més.
Mecanicas de la gamificacion
e Acumulacion de puntos. Deberan obtener la mayor cantidad de monedas y experiencia
(XP) paramantenerse el en podio.
e Escalado de niveles. Mientras més monedas tengas mayor sera tu XP, y a mediad que

subatu XP subiras de nivel paulatinamente.
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e Canjederecompensa: El dinero que recaudes por realizar una actividad podra usar por
beneficios dentro del aula de clase, como: minutos para actividad libre, que e profe te
ayude con una pregunta de la prueba, entregar la tarea atrasada sin penalizacion, entre
otros que se consensue con el docente, teniendo en cuenta que a mayor beneficio mayor
serael costo.

e Comportamientos:. Durante toda la clase € docente realizard |a verificacion de como
interactUa €l estudiante, y de esa forma ird asignando las recompensas, hay que tener en
cuenta que los comportamientos pueden ser positivos 0 negativos y por ende sus puntos
dependeran de aquello. Ademés, existe la posibilidad de que se pierda vidas en € juego
lo cual le dejara fuera de la competicién por recompensas mayores a finalizar el afio
lectivo.

e Medallas. Dependiendo de la cantidad de XP y monedas la plataforma
automaticamente determina los tres estudiantes que poseen mayor puntagje y les asigna
las medallas correspondientes. oro, plata y bronce. Esto desafiard a nifio a seguir
realizando |as actividades para mantenerse adelante.

¢ Retos o misiones: Son las actividades gamificadas planificadas por el docente, pueden
ser individuales o grupales.

e Desafios (vs): Son enfrentamientos entre dos estudiantes o grupos, estos pueden ser
realizados espontaneamente por e docente a propuestos por 10s estudiantes, teniendo en
cuenta que siempre habra una pontificacion que sume o reste puntos entre los
contrincantes.

e Avatares. La plataforma MyClassGame permite a estudiante subir su foto de perfil
personalizado, es decir, que ellos podran colocar la foto de perfil que con € que se
identifiquen, puede ser de un super héroe, un villano o cualquier imagen.

M etodologia ADDIE
La metodologia que se emplea para e disefio de |a presente propuesta pedagdgica corresponde
a modelo instrucciona ADDIE, esta metodologia se utiliza para diseflar y desarrollar

programas de aprendizaje efectivos y se compone de cinco fases: andlisis, disefio, desarrollo,
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implementacion y evaluacion, como se observa en la figura 16, y estas fases se pueden
convertir en un proceso ciclico de mejora continua.

Figura 15

Fases del Modelo ADDIE

Fuente: Peterson (2003).
Estas fases estan disefiadas para garantizar una estructura légica en e desarrollo de
intervenciones educativas, y se desarrollan de la siguiente manera:

1). En lafase de andlisis se identifican las necesidades educativas y se establecen los
objetivos de aprendizaje.

2). En @ disefio se procede a seleccionar las estrategias pedagégicas y se rediza la
planificacion detallada de las actividades de aprendizaje.

3). Durante la fase de desarrollo, se crea el programa de ensefianza con base en las
especificaciones de disefio.

4). Laetapa de laimplementacion es la puesta en practicadel programa de ensefianza.

5). Finamente, en la fase de evaluacion, se evallia e programa de ensefianza para

determinar su efectividad y se realizan gjustes segun sea necesario.
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M ecanismo de implementacion de la propuesta pedagogica

Tabla2

Acciones de la implementacion de la propuesta

FASE ANALISIS
Objetivo o |dentificar las necesidades educativas de los estudiantes por medio del andlisisddl contexto
Tiempo
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables de
€j ecucion
A medida que se desarrollan
las clases de mateméticas el
docente va recopilando
Determinar las observaciones sobre €l
faencias, desempefio de los estudiantes
Redlizar | ificul -, i fich .
ealizar .? dificu 'Fao!esy Observacion por medio de unaficha Fichade Docente de
observacién potenciaidades directa preelaborada. Este proceso se observacion mateméticas 1mes
participante en d aprendizgje enfoca en el proceso
delas cognitivo, es decir, identificar
mateméticas lasfaencias o dificultades
gue se presente en e proceso
de aprendizaje de cada
estudiante.
Identificar los Laimplementacion del Test
Implementar el : seredizacaraacarapor lo
estilos de . Test de
Test de o cual es necesario que €l L . Docente de
- . aprendizaje que Test . L .. inteligencias L. 1 hora
inteligencia . instrumento esté en fisico. L matemati cas
e tienen los multiples
multiples estudiantes. Para efectuar €l presente Test
es importante contar con €l
79
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consentimiento de los
representantes previo ala
aplicacion.
Se disefia un cuestionario que
permita conocer opiniones
sobreel usodelasTIC en
aula.
. Se aplicalaencuestaalos
Aplicar la 3\e/te|er;nénar . estudiantes del quinto afio.
) ., Se andizalainformaciony Cuestionario Equipo de
encuestade implementacién | Encuesta . . L 2 horas
diagnéstico. delasTIC en el sela Pr@enta pqr medlo dela | depreguntas | investigacién
aula estadistica descriptiva.
Para efectuar la encuesta se
debe contar con €
consentimiento de los
representantes previo ala
aplicacion.
FASE DISENO
Objetivo o Disefiar la planificacion detallada de | as actividades de aprendizaje y |as estrategias pedagdgicas
Tiempo
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables de
€ ecucion
Por medio de laindagacion
_ Definir las en Iawebseidentifica}
Seleccionar las olataformas plataformas que permitan
herramientas interactives que Blsquedaen | gestionar loselementosdela | Computador Equipo de 1 hora
digitalesa conforman la laweb gamificacion. También se Internet investigacion
utilizar propuesta indaga sobre aplicaciones
gue permitan disefiar las
actividades gamificadas y se
UBE
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seleccionan las mas
adecuadas teniendo en cuenta
los resultados que estas
herramientas han tenido en
otras investigaciones.

Definir las
Determinar las | destrezas a
teméticas de desarrollar y los
clase objetivos de las
clases

Revision del

curriculo del

nivel basica
media

Teniendo en cuentalas
dificultades de aprendizaje
identificadas en €l
diagnostico se identifican las
destrezas, objetivos e
indicadores de evaluacion
gue corresponde a cada una
delasclases, afin de
desarrollar la planificacion
acorde a curriculoy delo
gue los nifios deben aprender.

Curriculo
Nacional
Subnivel -
bésicamedia

Equipo de
investigacion

1 hora

Planificar la Establecer el
secuenciade proceso didéactico
clase de cada clase.

Planificacion
didéctica

El equipo de investigacién
disefara la secuencia
didactica en correspondencia
alos objetivos y destrezas
seleccionadas afin de dar
solucion alasfalencias de
aprendizaje en el &reade
matematicas.

Se debe considerar la
duracion y los momentos de
laclaseenlasque se
utilizaran las herramientas
digitales y las modalidades
de las actividades.

Matriz de
planificacion

Equipo de
investigacion

1 hora
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FASE DESARROLLO
Objetivo e Crear losrecursos y herramientas para la secuencia de ensefianza con base en las especificaciones de disefio.
Tiempo
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables de
€j ecucion
El docente responsabl e del
aula crearalacuentade
profesor en la plataforma
Configaarla | Dissoy | EEEAR R
Disefiar € plataforma que configuracion , : Cuentade .
. . ) Se crearan los usuarios de Equipo de
ambiente de permita gestionar de . MyClassGame | . L 3 horas
. . cada estudiante investigacion
aprendizaje loselementosde | herramientas . . Avatares
e . L . Se configuran los diferentes
la gamificacion tecnol dgicas e,
elementos de la gamificacién
como son lasinsignias, los
avataresy € sistemade
escalar niveles.
Desarrollar En funcion de los temas de
resentaci ones Definir los cada clase se disefian
P . . recursos digitales Disefio de presentaciones multimedia Power Point .
multimedia ) : Equipo de
que se aplicaran recurso sobre conceptos, Genialy . L 3 horas
sobre las . . . . investigacion
teméticas de las parael desarrollo multimedia | procedimientosy teoriade YouTube
olases del contenido lasteméticas de las clases a
desarrollar.
Definir los Paracadaunade las clases se
Crear las (ECUSOS Disefioy disefian actividades Geniadly
actividades . . configuracion | gamificadas empleando Kahoot! Equipo de
- interactivos que . . L 3 horas
gamificadas < empleardn en de recurso diversas plataformas Educaplay investigacion
(retos) lad a; tecnoldgicos | educativas. En cada Quizizz
herramienta se plantean
UBE - g
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gercicios interactivos que
ayudan alos estudiantes a
poner en practicalos

aprendizajes de cada clase.

FASE IMPLEMENTACION
Objetivo ¢ Implementar la propuesta pedagdgica disefiada.
Tiempo
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables de
€ ecucion
El docente debe desarrollar
un cronograma para aplicar
las clases de refuerzo con los
. Establecer d estudiantes quetienen as
Definir el dificultades de aprendizaje . .
. cronograma de ., . Horario de Equipo de
horario y fecha . Planeacién | (TDH). Esimportante . L 1 hora
0 aplicacion dela : clases investigacion
de aplicacion considerar que se desarrolle
propuesta .
en un espacio en donde se
trabaje solo con los nifios de
necesi dades educativas
especiales.
Ambiente de
aprendizaje.
El docente desarrollaralas Presentaciones
Poner en Eiecutar |a clases de refuerzo con los multimedia
précticala ) . Clasesde nifios que tienen las Actividades Docente de
estrategiade la . o . ... 2 semanas
propuesta armificacion refuerzo dificultades de aprendizaje, gamificadas matemati cas
disefiada g enlacua aplicalaestrategia (retos).
de lagamificacion. Computadores
Proyector
Parlantes
UBE - g
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Internet
Hojas de papel
y l&pices
Premios
pequefios para
los ganadores
del juego.
. A medida que se implementa MyClassGame
Registrar € . - las clases €l docente va e
Gestionar los Seguimiento a . . Pontificacion
avance delos registrando las diferentes . Docente de
eementosdela e err?e.ntos' c,ie la | proceso de recompensasy que emite las matemati cas 2 semanes
e, gamificacion refuerzo . plataformas
gamificacion penalizacionesen la educativas
plataforma MyClassGame.
FASE EVALUACION
Objetivo o Evauar la propuesta pedagdgica para determinar su efectividad.
Tiempo
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables de
€ ecucion
Conocer €l nivel Se disefia un cuestionario con
de satisfaccion una serie de preguntas que
Desarrollar la | delaestrategiay ayuden aidentificar la
encuestade e usodelasTIC Encuesta satisfaccién de los nifios en Cuestionario Equipo de 5 horas
satisfaccién de | delos estudiantes relacion ala estrategias, de satisfaccion | investigacion
la propuesta con dificultades actividades y recursos
de aprendizaje empleados durante | as clases.
(TDH) Se aplicad cuestionario.
Aplicar una Identificar €l Prueba Se disefia una prueba sobre Prueha Equipo de 2 horas
prueba nivel de pedagdgica | lostemas desarrollados en investigacion
UBE
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pedagdgica conacimientos cada clase planteando
adquiridos actividades que inciten e
posterior ala desarrollo cognitivo y
aplicacion dela demuestren los aprendido.
estrategia. Se aplicalaprueba
pedagogica.
Compartir la _Unav_ez fi_qalizada la
Socidizacién experiencia Investigacion, I.OS atores del
proyecto sociaizan los :
conlos desarrollada Conversatorio | resultados, método de Diapositivas Equipo de 1 hora
docentes sobre | utilizar la RN e investigacion
lagamificacion | gamificacion en gplicacion de !agamlflcaaon
o ala y recomendaci ones para su
uso en el aulade clases.
Incentivar alos El equipo de investigacién
compafieros desarrollaunade las clases
docentes el uso de la propuesta pedagdgica .
gé?nsg strativa de Ia_l o Taller préctico | conlos compaﬁ_eros d_ocentes Mygé?“s;??ne insgi%%coilgn 1 hora
gamificacion de paraque ellos vivencien de
las diferentes manera préacticael empleo de
aulas de clase. la gamificacion en una clase.
Fuente: Elaboracion propia
UBE
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Forma de implementacion
Para la implementacion de la estrategiay e cumplimiento del objetivo de la misma se empled
las fases del modelo ADDIE. Este modelo es comunmente € mas utilizado ya que posee las
fases esenciales de un disefio instruccional. En tal sentido, por medio de este disefio se puede
establecer de manera clara las acciones a redlizar para cumplir con la propuesta. Este modelo
consta de cinco fases que son: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion, a
continuacién, se presenta la gjecucion de la propuesta en relacién a estas fases:
Etapas de implementacion de acuerdo con la metodologia ADDIE
Fase 1: Analisisdel Contexto
La primera fase consiste en realizar € andlisis del contexto educativo a fin de identificar las
principales necesidades que se tiene en el aulay a partir de esa informacion redlizar el proceso
de intervencion para responder a la necesidad seleccionada. Por |o tanto, para el cumplimiento
de esta fase se redlizd tres acciones que son: la observacion participante la implementacion del
Test de inteligencia multiples y la aplicacion de una encuesta de diagnéstico. En referencia a
los resultados del diagnéstico situacional del problema, mismo que fue desarrollado
detalladamente en €l capitulo dos y sirve pues como e andlisis de las necesidades que tienen
los estudiantes del 5to afio, se tiene | as siguientes afirmaciones:

e EXxiste poca participacion de los estudiantes en clase

e UsorestringidodelasTIC

e Escasas actividades colaborativas

e Desinteréspor € aprendizaje

e Bago desemperio académico en el area de matematicas

e Faencias en procesos cognitivos como la resolucién de las operaciones de sumay

resta, la representacion de unidades, decenas y centenas, la identificacion de la
simbologia mayor que, igual que'y menor que, y lamultiplicacion con unacifra.
e Entrelos estudiantes que conforman la muestra de investigacion predomina el estilo

de aprendizaje Kinestésico y visual.
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Por lo tanto, se puede sintetizar que el andlisis del contexto permitié identificar que existe a
falta de motivacion hacia el aprendizaje en los nifios de 5to afio o cual estéa influyendo en la
participacion activa'y en desempefio académico de los estudiantes en € area de mateméticas.
En tal sentido el foco de intervencion de la propuesta es la motivacién de los estudiantes en el
aprendizaje de las matematicas, al mismo tiempo que se trabgja las tematicas en las que
presentan falencias cognitivas.

Fase 2: Disefio

El disefio de la propuesta consistio en la estructuracion de seis sesiones o clases que conforman
la secuencia didéctica, en tal sentido, se plantean 6 sesiones de un periodo de hora clase (40
minutos). Esta propuesta se planifico para realizarse durante dos semanas de clases, con tres
clases por semana a manera de refuerzos de las tematicas identificadas en e estudio
diagndstico. Los recursos seleccionados son totalmente gratuitos y 1o Unico que se debid
procurar fue tener una buena conexion a internet y que los recursos adicionales fuesen
disefiados con anterioridad ala clase.

En sintesis, |as sesiones fueron planificadas de la siguiente manera:

Tabla 3

Sesiones de clase de la propuesta pedagogica

SESION  TEMATICA OBJETIVO DE CLASE HERRAMIENTA

UTILIZADA
Resql ver probl emas cotidianos que MyCl ame
1 Suma impliquen operaciones de sumacon K ahoot
cantidades de hasta 3 digitos.
Aplicar procesos de razonamiento para
2 Resta resolver operaciones de resta con cantidades Mycl . ame
L Quizizz
de hasta 3 digitos.
Representacion .
. D
S escomponer Qe manera 'correcta ndmeros MyGlassGame
3 de dosy trescifras, en unidades, decenasy .
decenasy centen Un corresponda. Genially
centenas % Y &P
UBE
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|dentificacion Comprender € valor posiciona delos
delasimbologia . P . P . MyClassGame
4 L numeros, discrepando entre nlmeros
matematica . Educaplay
(=< >) iguales, mayores 0 menores.
5 Multilicacion Comprender alamultiplicacion como la MyClassGame
P sumade n veces e mismo nimero. Educaplay
6 Multiolicacion Resolver operaciones de multiplicacion MyClassGame
P siguiendo el procedimiento algebraico. Genialy

Fuente: Elaboracion propia.

Para conocer amayor detalle la planificacion didactica, secuencia, recursos gamificadosy
forma de evaluacién de cada una de | as sesiones ver anexo pagina 68.

Fase 3. Desarrollo

En esta fase se procedio a seleccionar y elaborar de los materiales y recursos a utilizar, mismos
gue fueron mencionados en la fase anterior. Con respecto a los materiales utilizados durante el
Curso, se trata principalmente de material interactivo sobre las teméticas a abordar creado por
los docentes investigadores, asi como algunos materiales de apoyo en formatos de audio y
videos, con e acompafiamiento de algunos documentos escritos que han sido cuidadosamente
revisadosy seleccionados, Unicamente con fines académicos.

La principal herramienta utilizada es la plataforma MyClassGame, se trata de una herramienta
adaptable que se puede emplear en cualquier nivel educativo, en diversos ambitos y contextos.
Es de féacil comprension y versatil, disefiada para que cualquier educador pueda integrarla sin
dificultad en sus clases cotidianas. Permite a los docentes crear y personaizar su propio
entorno de aprendizaje junto con sus estudiantes con un esfuerzo minimo. Por |o tanto, dentro
de esta plataforma se cred los usuarios de cada estudiante de tal forma que ellos puedan

observar € progreso de su participacion, tal como se observa en e siguiente gréfico.

m - -
@ La Universidad para todos 88



UBE UNIVERSIDAD ]
i BOLTVARIANA TRABAJODE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

Figura 16
Usuarios de los estudiantes e MyClassGame

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar, d momento de configurar los perfiles cada estudiante empez6 con 10
vidas, con O de experiencia y 0 monedas, algo similar a los videos juegos y a medida que
fueron desarrollando las actividades € docente iba registrando los puntos obtenidos y asi cada
estudiante podia ver en qué posicion esta, a findizar la implementacion pudo observar los
puntajes obtenidos por cada nifio y el podio, es decir, los que obtuvieron las medallas de oro,
platay bronce.

De igual, manera se configuraron los diferentes elementos de la gamificacion como son las
insignias, los avatares, € sistema de escalar niveles y demés configuracion que permita
gestionar la estrategia. Con esto e docente pudo ir acreditando o quitando monedas y
experiencia, y las vidas estaban previstas a reducirse Unicamente cuando € estudiante cometia
una fata grave hacia el docente o sus compafieros, 1o cua no sucedid. Estos elementos
ayudaron a docente no solo a momento de aplicar una actividad gamificada, sino que se pudo
utilizarlos durante toda la clase, puesto que ayudan a controlar los comportamientos de los
nifios, especialmente comportami entos negativos.

Se configurd cinco insignias que se puede acreditar a los estudiantes en funcién de su
participacion y actitud en el aula de clases, y en cuanto a los poderes se crearon siete, estos

7
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podian ser adquiridos por los estudiantes utilizando sus monedas recolectadas, el valor es
acorde al beneficio que este poder les dé, es decir amayor beneficio mayor sera el costo, por o
tanto, si los nifios quieren tener més posibilidades de adquirir poderes se veran en la necesidad
de obtener mayor cantidad de monedas desarrollando retos o misiones. Entre los poderes que
puede adquirir estan: evitar una prueba, que e docente te dicte una pregunta de la prueba,
escuchar musica en clases, entregar una tarea tarde sin ninguna penalizacion, obtener € doble
de monedas y experiencia por un tiempo determinado, entre otros beneficios que captaron €l
interés de los estudiantes y fueron acordados con | os estudiantes.

De la misma manera, en la seccion de tienda se ha configurado algunos poderes de menor
impacto y costo para que los nifios pueda adquirirlos si 10s necesitan, entre estos estan la piedra
de resurreccion que ayuda a recuperar vidas, la pluma ortogréfica que ayuda a que e docente
no te baje la calificacion por una falta ortogréfica y la recordadora que les otorga cinco dias
adicionales para entregar alguna tarea. Finalmente, se configurd los niveles que pueden ir
escalando los estudiantes lo cual les ayudara a permanecer en €l podio y obtener las medallas
correspondientes, los niveles van desde novato hasta profesional .

Ademés, de a estos elementos, es importante mencionar que la plataforma MyClassGame posee
otras herramientas que €l docente puede usar para dinamizar y gestionar las clases sin
necesidad de una configuracion predeterminada, entre estos estd el cronometro, cuenta hacia
atras, VS y herramienta random. Todas estas herramientas ayudan al docente a gestionar de
mejor manera la dindmica de la clase, puesto que permite controlar €l tiempo que tendran para
cada actividad o elegir de manera aleatoria e estudiante que participara en clase, sea para
resolver un problema en lapizarra, dar un comentario sobre el tema de clase o responder alguna
pregunta que haga el docente.

Adicional a esta plataforma, se emplearon otras herramientas que permitieron disefiar las
actividades gamificadas en relacion con cada tema de clase planificado. jSe utilizé Kahoot!,
Quizizz, Educaplay y Genially en la cuales se crearon las actividades interactivas en donde los
nifios compitieron quedar en los primeros lugares y obtener la mayor cantidad de monedas, de

igual manera estas actividades les ayudan a fortalecer los conocimientos de manera |udica
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Una vez disefiado y configurado los diferentes elementos de la gamificacion se tiene listo la
secuencia didactica de cada sesion para ponerla en practica.

Fase 4: Implementacion

En esta fase se procedié a implementar la propuesta pedagdgica, para ello, se elaboré un
cronograma para organizar las diferentes sesiones de clase, fechas, horarios y espacios. A
continuacion, se presenta € cronograma de las sesiones aplicadas para € desarrollo de la
propuesta:

Tabla4

Cronograma de las sesiones de clase

Sesion Fecha Dia Horario

Sesion #1 29 de enero 2024 Lunes

Sesion #2 31 de enero 2024 Miércoles

Sesion #3 02 defebrero 2024 Viernes

12h00 — 12h40

Sesion #4 05 de febrero 2024 Lunes

Sesion #5 07 de febrero 2024 Miércoles

Sesion #6 09 de febrero 2024 Viernes

Fuente: Elaboracion propia.

Dentro del proceso de implemntacion se puso en practica los diferentes recursos creados y las
actividades planifcadas, segun la secuencia didactiva del anexo de la pagina 72 . Dentro de las
clases se pudo desarrollar batallas entre ellos sobre €l tema de resolucién de multiplicaciones, y
las sumas el ganador obtuvo las 200 monedas como dicen las reglas planteadas. De igudl
manera, varios estudaintes fueron seleccionado utilizado la herramienta random para que
participes en laresolucion de operaciones con mayor que, menor que e igual que.

Estas entre otras actividades planificadas conformaron la implementacion de la estrategias, a
partir de la cual, analizando € progreso de los estudaintes en la plataforma MyClassGame, se
pudo identificar los siguientes logros en relacion a vidas, niveles, monedas y experiencia de los

estudiantes participantes.
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Tablab

Logros alcanzados por |os estudiantes durante la implementacion
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Fuente: Elaboracion propia.

En el grafico anterior se puede observar e nimero de monedas al canzadas por |os estudiantes,
de igual manera se visualiza alos alumnos que se encuentran en el podio y por lo tanto tienen
sus medallas correspondientes.

Fase 5. Evaluacion

La evauacion de esta propuesta se llevo a cabo de manera continua durante € desarrollo de
diversas actividades de aprendizaje. Se emplean tanto la evauacion formativa como la
sumativa para demostrar el cumplimiento de |os objetivos establecidos y dando cumplimiento a
la planificacion desarrollada. Durante € curso, se destaca la retroalimentacion y € andlisis
conjunto de las actividades, fomentando asi un enriquecimiento en el aprendizaje colectivo a
través de lainteraccion entre estudiantes y con el docente.

En este enfoque, se concibe la evaluacion como un proceso flexible y abarcador, poniendo
especial énfasis en € trabajo en equipo y la participacién de cada participante. Varias
actividades se califican directamente segun |os puntajes obtenidos en cada plataforma, mientras
que en otras actividades se realiza una calificacion directa permitiendo a docente proporcionar
una val oracion representativa del trabajo realizado y |os comportamientos de cada estudiante.
No obstante, también se desarroll6 la evaluacion posterior ala implementacion paraidentificar
el avance en los aprendizajes de los temas tratados y € nivel de satisfaccion de los nifios con la
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estrategia implementada y conocer puntos de mejora que se puede ir realizando a la propuesta
para proximas implementaciones. Para ello s aplico dos instrumentos, la encuesta de
satisfaccion y una prueba pedagogica.

Encuesta de satisfaccion

Se ha considerado relevante aplicar una encuesta de satisfaccion a finalizar las sesiones de
clase para evaluar la pertinencia de la propuesta y su impacto en la motivacién de los
estudiantes y en laresolucion de las dificultades de aprendizaje. Se ha disefiado un instrumento
con preguntas abiertas y cerradas sobre la implementacion de la gamificacion y los
aprendizajes adquiridos, € cua fue realizado y analizado a concluir la implementacion. Esta
informacion proporciona informacién valiosa para futuras implementaci ones.

De manera general, en cuanto a las expectativas de los participantes el 75% (3) mencionaron
gue las sesiones de clase cumplieron con sus expectativas, puesto que las actividades
desarrolladas estuvieron motivantes, los estudiantes se sintieron contentos y aprendieron de
manera facil y més rgpido, mientras que € 25% (1) dijo que se cumplié parcialmente, porque
hubo algunas actividades que no se comprendian de manera clara y eso les ocasionaba
preocupacion. De igua manera en cuanto a las actividades, € 75% (3) dijeron que fueron
adecuadas y motivaron su participacion, mientras que € 25% (1) dijo que parciamente
estuvieron adecuadas.

En cuanto ala dinamicay metodologia de las clases, se solicité que mediante estrellas del 1 a5
califiquen el desarrollo de cada sesion, de tal forma que cinco estrellas significan que la clase
estuvo totalmente dindmica 'y motivadora, mientras que 1 estrella significa que consideran que
la clase no fue dinamicay motivadora, a partir de esta pregunta se obtuvo |os siguientes datos:
Tabla 6

Valoracion individual sobre las sesiones desarrolladas
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Sesion Valoracion
Sesion 1: Operaciones con * * * * *
sumas i i ot 8 T
Sesidn 2: Operaciones con * * * * *

Sesion 2: Representacion de * * *
unidades, decenasy centenas ART——

X
Sesion 4: ldentificacion dela * % % % A

_id ICHOn meaaila

simbologia matemética (=,<,
>). Clasificacion media 4

Sesion 5: Operaciones con * * * * *

multiplicaciones

Sesidn 6: Operaciones con * * * * *

multiplicaciones

Fuente: Elaboracion propia

De la misma manera, se les pregunto si les gusto las actividades y si quisieran que se las siga
aplicando en el aula de clases, a lo cual € 100% de los estudiantes respondieron que si. Asi
mismo se preguntd gque se podria mejorar para las proximas clases y se obtuvo que, lo que se
pondria a mejorar y obviamente permitira fortalecer mas las destrezas es la practica reitera de
las diferentes operaciones en |as herramientas interactivas creadas, desarrollar las explicaciones
con més gemplos e ir vigilando que todos estén siguiendo paso a paso como desarrollar cada
operacion matemética. Finalmente, esta €l aspecto de conectividad ya que en ciertas ocasiones

por labaja sefial de internet se demoraba en cargar 10s recursos interactivos.
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Prueba pedagogica

Para conocer € nivel de aprendizaje de los temas tratados en las clases y corroborar que la
estrategia aporta en la resolucion de la problematica, se aplicé una prueba pedagdgica. Esta
prueba se enfoca en realizar procesos cognitivo relacionados con la operacion de sumas y
restas, descomposicion de cantidades en unidades, decenas y centenas, comprender e valor
posicional de los nimeros, discrepando entre nimeros iguales, mayores 0 menores, y la
resolucién de operaciones de multiplicacion, obteniendo los resultados que se detallan a
continuacion:

Tabla7

Aprendizajes adquiridos por |os estudiantes

Nivel de adquisicion

Aprendizajes adqll\JIic;ido En proceso | Adquirido
Reconoce la simbologia matemética de sumay resta 4/4
Aplica procesos de razonamiento para resolver
operaciones de suma y resta con cantidades de hasta 3 44
digitos.
Es capaz de realizar sumasyy restas de manera abstracta. 1/4 3/4
Ubica de manera correcta las cantidades para operar con 44
sumasy restas
Comprende el valor posicional de las unidades, decenasy 44
centenas
Identifica las cantidades que representan las unidades,
1/4 3/4

decenasy centenas
Reconoce la simbologia matemética (=,<, >). 1/4 3/4
Comprender €l valor posiciona de diferentes cantidades, m
discrepando entre nimeros iguales, mayores 0 menores.
Comprender ala multiplicacion como la sumade n veces m
&l mismo nimero
Resolver operaciones de multiplicacion siguiendo el

_ . 4/4
procedimiento algebraico
Es capaz de realizar procesos criticos para la solucién de 14 3/4
problemas cotidianos que involucren multiplicaciones.

Fuente: Elaboracion propia.
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Como se puede observar en la tabla anterior, la mayoria de los aprendizajes desarrollados han
sido adquiridos por los estudiantes, 1o cual demuestra que la estrategia de la gamificacion s
aporta de manera positiva en € aprendizaje de las mateméticas en nifios con necesidades
educativas especiales. No obstante, es importante analizar 10s distintos casos de estudiantes que
aln esta en proceso € dominio de determinado aprendizaje o habilidad, en este caso, se ve que
un nifio alin necesita concretar la habilidad de realizar sumas y restas de manera abstracta, es
decir, de maneramental.

De la misma manera se observa que un estudiante no identifica las cantidades que representan
las decenas y centenas, esto trabagjando con numeros cerrados, gemplo: 100, 10, 200 o 20.
También, es necesario fortalecer los conocimientos para reconocer la simbologia matematica
(=, <, >), no obstante, en este punto cabe recalcar que los estudiantes si pueden determinar si un
ndmero es igual, mayor o menor a comparacion de otro nimero, lo que les dificultaes el uso de
la simbologia. Finalmente, un estudiante esta en proceso de adquirir la capacidad de realizar de
manera critica proceso de multiplicacién en situaciones reales, sin embargo, esta es una
destreza que se debe afianzar en e quinto afio. Cabe resadtar que a pesar que existe un
estudiante que aln esta en proceso ciertas destrezas se nota en € mayor interés por €
aprendizaje de dichos temas, por lo cual, s se continla aplicando la gamificacion este
estudiante sin duda obtendra esas destrezas, ademas de las que debe desarrollar en el quinto
afo. Ademas, fundamentados en los resultados de la encuesta de satisfaccion, se puede
determinar que esta propuesta pedagdgi ca puede tener buenos resultados a aplicar en diferentes
areas de estudio puesto que la modalidad y dindmica que se desarrolla al €ecutar la

gamificacion llama mucho la atencidn de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

L as conclusiones que emergen, una vez finalizado este trabajo investigativo son las siguientes:

El uso de la gamificacion tuvo un impacto muy positivo en € aprendizaje de las
mateméticas de los estudiantes con necesidades educativas especiadles de manera
especifica con aquellos nifios con TDAH de la escuela Dr. Edison Calle Loaiza. Esta
estrategia les permitié participar de manera més activa y dinamica durante las clases,
desarrollando actividades y juegos interactivos acordes a los tipos de inteligencias
predominantes que fueron lainteligencia kinestésicay visual.

Los fundamentos tedricos ayudaron a sustentar la relevancia de la gamificacion como
una estrategia innovadora que mejora € proceso de ensefianza aprendizaje. ASimismo,
las teorias de aprendizaje y los antecedentes investigativos permitieron el disefio de la
propuesta de forma organizada y pertinente. A nivel internacional se presentaron
grandes avances sobre € uso de la gamificacion en estudiantes con necesidades
educativas especiaes, mientras que a nivel nacional se reflgjé que falta impulsar este
tipo de propuestas educativas en dmbitos de inclusién.

La caracterizacion del proceso de ensefianza aprendizaje permitioé conocer a detale las
necesidades de los estudiantes quienes presentaron problemas de aprendizge y de
conducta durante las clases, siendo necesario un acompafiamiento y orientacion méas
directa donde cada estudiante requiere € apoyo continuo de la docente para comprender
y desarrollar las actividades de aprendizaje. Esto orientd el desarrollo de una propuesta
contextualizada para |a ensefianza de |as mateméticas en |os estudiantes con TDAH, con
base en |a ensefianza de | as operaciones basicas de suma, restay multiplicacion.

El desarrollo de la propuesta pedagdgica basada en 1a gamificacion mediante el modelo
ADDIE congtituye en proceso sistemdtico de disefio, seleccion y aplicacion de las
estrategias méas oportunas que contribuyen al aprendizaje de los estudiantes de una
forma divertida e innovadora lo que mejora la atencion e interés de los estudiantes. Por
ello, fue necesario considerar |os tiempos, espacios y recursos a emplear, asi como las

objetivos, teméticas y responsables de cada actividad, |o que permitio lograr una
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e La propuesta pedagdgica sobre € uso de la gamificacion en la ensefianza de las

mateméticas mediante MyClassGame, Genially, Educaplay, Kahoot y Quizizz resultd

muy importante y significativa para los participantes, quienes mostraron su agrado y

satisfaccion durante las sesiones de clase desarrolladas. El uso de este tipo de

herramientas digitales interactivas les ayudd a comprender de mejor manera las

operaciones basicas y les motivo aredlizar las actividades para ganar puntos e insignias

dentro de la asignatura, obteniendo asi mejores resultados de aprendizaje reflgjados en

la prueba pedagdgica aplicada.
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RECOMENDACIONES

Unavez finalizado este estudio, se recomienda a lainstitucion educativa:

e Continuar aplicando la gamificacion en la escuela Dr. Edison Calle Loaiza, ya que
ayudaamejorar las dificultades de aprendizaje en la asignatura de matematicas.

e Desarrollar gercicios de andlisis y revision documental sobre distintas estrategias
activas como la gamificacion que sirvan como antecedentes que permiten innovar las
précticas pedagdgicas y atender alos estudiantes con necesidades educativas especiales.

e Mantener un proceso de andlisis y reflexion constantes sobre € entorno educativo para
determinar necesidades o probleméticas de indole académico con € fin de generar
propuestas y proyectos innovadores paramejorar €l proceso de ensefianza aprendizaje.

e Proponer y disefiar estrategias efectivas mediante el modelo ADDIE que permitan € uso
delas TIC para un aprendizaje mas interactivo e interesante por parte de los estudiantes.

e Aplicar herramientas gamificadas como MyClassGame, Genially, Educaplay, Kahoot y
Quizizz paradinamizar el aprendizaje y motivar alos estudiantes durante las clases o en

sesiones de refuerzo académico.
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