UBE UNIVERSIDAD .
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DEL ECUADOR
PROGRAMA DE MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA
EN ENTORNOS DIGITALES

TRABAJO DE TITULACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO
ACADEMICO DE MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

TEMA:
La Gamificacion como una estrategia didactica en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el

area de matematicas.

Autor/es:
Lcda. Fanny Bélgica Cerda Aguinda.
Lcda. Patricia Madeleyn Santos Boada

Tutor:

PhD. Maria Alejandrina Nivela Cornejo

Duran

2024

La Universidad para todos




14):3 UNIVERSIDAD ,
“% BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

DEDICATORIA

Dedico el presente trabajo investigativo previa a la obtencion del titulo académico de
Magister, a mis hijos Lionner Josu¢ y Javier Eduardo, a mis padres Enrique Santos y Patricia
Boada, que sin el apoyo incondicional de ellos no hubiese sido posible plasmar este gran anhelo
en una tangible realidad, que este triunfo académico también es de ellos por su paciencia y

comprension, frases motivadoras y por sobre todo por su carifio y amor.

Patricia Madeleyn

Fanny Bélgica

La Universidad para todos -




UBE UNIVERSIDAD ,
‘g/ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

AGRADECIMIENTO

Expreso primeramente mi profundo agradecimiento a la Universidad Bolivariana del
Ecuador, en las personas de su prestigiosa planta docente que nos supieron inculcar los
amplisimos valores de una educacion innovadora, que su bagaje de conocimientos abordados en
los diferentes talleres y modulos de estudio, hoy son el eje motivador y motivante, para poner en
practica los nuevos paradigmas que guiaran a la educacién del futuro, a la gloriosa organizacioén
de los maestros la Union Nacional de Educadores, por estar siempre a la vanguardia de los
procesos de mejoramiento de la calidad de la educacion, y que hoy nos brind6 la oportunidad de

obtener un logro mas en nuestra vida profesional.

Patricia Madeleyn

Fanny Bélgica

La Universidad para todos .




UBE UNIVERSIDAD ,
& O TURREEAA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

RESUMEN

En Ecuador, la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas suelen ser un desafio para
muchos estudiantes, ya que a menudo se perciben como aburridas, abstractas y dificiles de
comprender, y pierden el interés, la motivacion y la confianza en sus habilidades matematicas,
lo que ha afectado negativamente su rendimiento académico. Ante esta situacion, se realizd esta
tesis, la cual tuvo por objetivo analizar la experiencia docente de la aplicacion de la Gamificacion
como una estrategia didactica en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el area de matematicas.
Cuyo contexto de estudio fue la Unidad Educativa “12 de febrero”. Con respecto a la
metodologia, se recurrié a un enfoque mixto, tipo aplicada, de campo, transversal. Se aplicaron
dos instrumentos, un cuestionario y una entrevista semiestructurada a los profesores de
matematica participantes del estudio. Entre los resultados se encontr6 al identificar el
conocimiento sobre la Gamificacién como estrategia didactica en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, que el 36.7% de los docentes no poseen informacion sobre la gamificacion; un 40%
no tiene conocimientos sobre el uso de la gamificacion dentro del 4rea de las matematicas; y el
50% no han aplicado o no han considerado aplicar estrategias gamificadas en la ensefianza de las
matematicas. Con estos resultados se disefiaron estrategias didacticas apoyadas en la
gamificacion para el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y
séptimo grado de EGB. Al respecto, se generd una guia con diez estrategias, cinco para sexto
grado y cinco para séptimo grado, denominada: “Las Matemadticas gamificadas. Estrategias
didacticas”. Se concluy6 que dicha propuesta es valida y que ademas favorece el aprendizaje de

las matematicas en cuanto a aspectos cognitivos y motivacionales.

Palabras Clave: aprendizaje, didactica, ensefianza, gamificacion, matematicas
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ABSTRACT

In Ecuador, teaching and learning mathematics is often a challenge for many students, as
they are often perceived as boring, abstract and difficult to understand, and they lose interest,
motivation and confidence in their mathematical abilities, resulting in which has negatively
affected their academic performance. Given this situation, this thesis was carried out, which
aimed to analyze the impact of Gamification as a didactic strategy in the teaching-learning
process in the area of mathematics. Whose study context was the “February 12” Educational
Unit. Regarding the methodology, a mixed approach was used, applied, field, transversal. Two
instruments, a questionnaire and a semi-structured interview, were applied to the mathematics
teachers participating in the study. Among the results, when identifying knowledge about
Gamification as a teaching strategy in the teaching-learning process, it was found that 36.7% of
teachers do not have information about gamification; 40% do not have knowledge about the use
of gamification within the area of mathematics; and 50% have not applied or have not considered
applying gamified strategies in teaching mathematics. With these results, teaching strategies
supported by gamification were designed for the teaching and learning process in the area of
mathematics for the sixth and seventh grade of EGB. In this regard, a guide was generated with
ten strategies, five for sixth grade and five for seventh grade, called: “Gamified Mathematics.
Teaching strategies”. It was concluded that this proposal is valid and that it also favors the

learning of mathematics in terms of cognitive and motivational aspects.

Keywords: learning, didactics, teaching, gamification, mathematics
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

La educacién es un proceso que se centra en la obtencion y transferencia de
conocimientos a lo largo del tiempo, desarrollando las capacidades cognitivas y académicas de
los estudiantes. Este proceso se encuentra en constante evolucidon y cambio, teniendo la necesidad
de adaptarse al medio y priorizar una educacion igualitaria y accesible para todos. Es por ello
que los procesos de ensefanza recopilan y disefian nuevas metodologias que promuevan un
aprendizaje optimo y que incremente el interés de los estudiantes por acceder, continuar y
culminar su formacion académica (Rosa & Santamaria, 2020).

Por otro lado, la educacion también se ha visto afectada por circunstancias externas e
imprevistas, como, por ejemplo, la pandemia de COVID-19 ocurrida a inicio del 2020, esta
situacién impactd enormemente a los procesos educativos, reflejando un cambio dréstico en la
manera de impartir las clases, siendo que se forzo el acceso a una educacion a distancia y digital,
lo que implico obstaculos y desigualdad en dicho proceso. Pese a que la educacion logrd
adaptarse a un nuevo formato temporal, la situacion de los estudiantes, de igual forma, suftrio
deficiencias y complicacion, generando desmotivacion y abandono hacia los procesos escolares
debido a las dificultades para acceder o adaptarse a las clases (Alvarez et al., 2020)

La necesidad de adaptar la metodologia de ensefanza a las nuevas generaciones de
estudiantes se vuelve un tema cada vez mas evidente, requiriendo un enfoque adicional en
relacion con los métodos teodricos y practicos pertinentes a los procesos educativos. Es asi como
la gamificacion refiere un alto grado de compatibilidad en cuanto a la obtencidén de una educacion
mas participativa y empirica, utilizando el juego como un método de enganche que aumenta el
grado de interés por las actividades académicas.

La ensefianza de las matematicas es una disciplina fundamental en la educacién, sin
embargo, usualmente se presentan desafios en términos de motivacion y participacion por parte
de los estudiantes, quienes perciben a las matematicas como una asignatura compleja e incluso
dificil, aburrida y alejada de su vida cotidiana en algunos casos. Para abordar estas dificultades,

es necesario explorar nuevas estrategias didacticas que fomenten un aprendizaje mas efectivo y

atractivo.
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El contexto de aplicacion de este estudio se consolidd en la Unidad Educativa “12 de
febrero” con un grupo de estudiantes pertenecientes a los grados sexto y séptimo de Educacion
General Bésica (EGB) y los docentes de matematicas, fue seleccionado este grupo etario debido
a que en ¢l se evidencio de manera factica una mayor desmotivacion y dificultad en el aprendizaje
de las matematicas.

Justificacion

El presente proyecto busca posicionar a la gamificacion como como una estrategia
didactica de ensefianza, puesto que sus caracteristicas sobresalen de la cotidianidad de las clases
tedricas y se convierten en una herramienta clave para generar conocimiento mediante
actividades ludicas que imparten conocimientos especificos y de gran utilidad para los
estudiantes, es decir, que se prevé que mediante la gamificacion, los estudiantes adquieran un
aumento motivacional para continuar y culminar sus estudios.

En los ultimos afios, la gamificacion ha surgido como una prometedora como una
estrategia didactica que puede transformar la forma en que se ensefian las matematicas, siendo
una metodologia que fundamenta que el acceso al juego y la diversion puede estimular la
participacion, el interés y la retencion de conocimientos por parte de los estudiantes (Rizzo,
2023). Asi también, la gamificacion ofrece un enfoque innovador y motivador para la ensefianza
de las matematicas, al integrar elementos de juego, como desafios, recompensas y procesos
interactivos o estimulantes (Diez, 2023). Principalmente, los estudiantes pueden experimentar un
sentido de logro y progresion a medida que superan obstaculos y alcanzan objetos especificos.

Mediante este estudio, se espera contribuir significativamente con el mejoramiento de la
ensefianza dentro del campo de la educaciéon en matematica al proporcionar conocimientos
tedricos y practicos sobre la gamificacion como estrategia didactica. De igual forma, se espera
que los resultados obtenidos se consoliden como un punto de partida para mejorar la practica
educativa, ofreciendo a los educadores una alternativa innovadora y efectiva para ensenar
matematicas de manera mas atractiva y significativa.

Con esta nueva herramienta didactico — pedagogica, la carga socioemocional del
estudiante con relacion a la asignatura tendra otra 16gica y discernimiento, abriendo el camino a

un proceso mas integrador, que permita mejorar las destrezas y garantizar la asimilacion del
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conocimiento, en un ambiente mas participativo y colaborativo dentro del aula o fuera de ella
entre docente y estudiantes. Es importante destacar que la gamificacion no reemplaza la
ensefanza de las matematicas, sino que se utiliza como una estrategia complementaria para
enriquecer el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Planteamiento del problema

Nivel macro

Segun la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(2021), en su informe sobre la educacion e inclusion, se estima que los paises que presentan un
bajo nivel de escolarizacion, desercion y poco rendimiento académico, incluye a naciones
pertenecientes a Africa subsahariana, Asia meridional y partes de América Latina. Si bien la
calidad en educacion varia segun la situacion econdémica y social de cada pais, es importante
sefalar que los esquemas, modelos y metodologias empleadas también contribuyen a la
desmotivacion de los estudiantes por acceder o culminar sus estudios.

Por su parte, El Banco Mundial (2021), emitié en su informe sobre la educacion post
pandémica, que en América Latina y el Caribe, la educacion presento un enrome declive, siendo
una de las principales afectaciones la pandemia de COVID-19. Es asi que se detallan varias
secuelas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, sin embargo, se destaca una notoria dificultad
en el aprendizaje de las areas de razonamiento légico-matematico y problemas en cuanto a la
brecha tecnologica, es decir, que la educacion en LATAM presenta indices de rendimiento
académico bajos en las areas de matematica, logica y lengua, asi como también, se identifica la
necesidad de actualizar los modelos de ensefianza y accedes a una metodologia digital que
promueva un aprendizaje igualitario y optimo.

Nivel Meso

En la investigacion desarrolla en Madrid por Matas & Jiménez (2021), se analiza la
aceptacion y preferencia de ciertas asignaturas de acuerdo al criterio de los estudiantes de
primaria y secundaria, encontrando que el 13.9% de estudiantes de secundaria sefialaban que las
matematicas eran su asignatura preferida, complementada por un 32.7% de estudiantes de

primaria que coinciden con esta perspectiva, es decir, que se pudo identificar que las matematicas
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en ambos niveles mantienen un porcentaje de aceptacion inferior al 40%, lo que sefiala una
poblacion mayoritaria que llega a presentar problemas en el aprendizaje en esta area.

De la misma forma, Grisales (2018), establece en su proyecto de investigacion que los
estudiantes que presentan dificultades en el aprendizaje de asignaturas complejas, tienden a
mejorar su rendimiento académico al exponerse a metodologias de ensefianza con caracteristicas
dinamicas y relacionadas con las nuevas tecnologias. Demostrando que el uso de Tics y
estrategias virtuales promueven el aprendizaje y la participacion, jempleando plataformas
digitales y compatibles con los modelos de gamificacion como “Kahoot!”, Moddle o Google
Drive.

Por otro lado, Marrufo & Espina (2021) en su investigacion detallan que la ensefianza en
Venezuela presenta mejores resultados al utilizarse un modelo de aprendizaje basado en la
participacion y mecanismos dinamicos, adentrandose al uso progresivo de nuevas tecnologias
que motiven a los estudiantes al mejoramiento académico y aceptacion de asignaturas complejas,
obteniendo un mayor niimero de herramientas que les permiten codificar y asimilar mejor la
informacion y el conocimiento.

Nivel micro

En el Ecuador y posterior al retorno presencial de las clases, mediante los departamentos
de regulacion y control de las unidades educativas tales como vicerrectorado, inspectoria y
DECE, se evidencio que los estudiantes presentaban un indice bajo de atencion, motivacion e
interés dirigida hacia el proceso educativo y las respectivas asignaturas, incluyendo y enfatizando
el area de aprendizaje en matematica. Adicionalmente, la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas suelen ser un desafio para muchos estudiantes, ya que a menudo se perciben como
aburridas, abstractas y dificiles de comprender. Como resultado, los estudiantes pueden perder el
interés, la motivacion y la confianza en sus habilidades matematicas, lo que puede afectar
negativamente su rendimiento académico (Cevallos et al., 2022).

La gamificaciéon permitiria la obtencion de una atencidon sostenida y una mayor
concentracion de los estudiantes en la asignatura de matematicas en el nivel de EGB media al ser
compatible con las nuevas tecnologias, por lo tanto, se propone elaborar material con recursos

interactivos, que permita brindar un enfoque divertido y llamativo al aprendizaje de las
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matematicas. Hoy en dia la tecnologia ocupa un rol en cada una de las técnicas educativas,
permitiendo relacionarla con la gamificacion, en donde se pretende lograr un aprendizaje basado
en juegos, esta investigacion nos da la oportunidad de contar con una variedad de aplicaciones y
plataformas, que nos facilita la utilizaciéon y aplicaciéon en problemas matematicos de esta
metodologia, con la utilizacion de herramientas tecnologicas y adquiriendo conocimientos de una
manera divertida y eficaz. (Mendoza & Alvarez, 2023)

En los estudiantes del nivel de EGB media pertenecientes a la Unidad Educativa “12 de
febrero” de la ciudad de Zamora, se registr6 la presencia de conductas agresivas como rechazo
al aprendizaje de ciertas asignaturas, de igual forma, se identific6 una enorme deficiencia
relacionada al aprendizaje en asignaturas de ciencias exactas, siendo la ensefianza de matematicas
un proceso complicado. En consideracion a los hechos recopilados, surge la necesidad de
implementar y gestionar nuevas modalidades o métodos de ensehanza, que faciliten el
aprendizaje de los estudiantes y generen un mayor interés ante dicha asignatura.

El beneficio de esta investigacion es mejorar la ensefianza de las matematicas,
permitiendo innovar y motivar en el proceso de ensefianza y aprendizaje en estudiantes de
Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa “12 de febrero”, razén por la cual se
consolida como un tema novedoso y factible de realizar, considerando que su implementacion en
el modelo educativo no reemplaza las metodologias teoricas previas, funcionando de mejor forma
como una herramienta de complementacion. En atencion a esto el planteamiento del problema
Cientifico se fundamenta en la interrogante: ;Cual es la experiencia docente de la aplicacion de
la Gamificacion como una estrategia didactica en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el
area de matematicas?

Precision del tema

El tema de investigacion se centrd en la Gamificacion como una estrategia didactica en
el proceso de ensefianza - aprendizaje en el drea de matematicas.

Objeto de investigacion

El objeto de investigacion es el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas.
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Objetivo general

Analizar la experiencia docente de la aplicacion de la Gamificacion como una estrategia
didactica en el proceso de ensenanza - aprendizaje en el area de matematicas.

Objetivos especificos

1. Identificar el conocimiento sobre la Gamificacion como estrategia didactica en el
proceso de ensefanza — aprendizaje, de profesores del area de matematicas de la Unidad
Educativa “12 de febrero”.

2.Disefiar estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para el proceso de ensenanza
y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB.

3.Aplicar las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion disenadas para el proceso
de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB.

4. Validar las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion disefiadas para el proceso
de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB mediante
la percepcion de los docentes.

Preguntas de investigacion

(Cudles son las estrategias didacticas utilizadas por los docentes para promover la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas?

(Cuales son los elementos conducentes que permiten elaborar estrategias didécticas
basadas en la gamificacién?

(Es posible fomentar el proceso de ensefianza — aprendizaje mediante la aplicacion de
estrategias didacticas basadas en gamificacion?

(Las estrategias didacticas basadas en gamificacion pueden impulsar el aprendizaje y
ensefianza de las matematicas?

Declaracion de variables

Variable dependiente

- Proceso de ensefianza - aprendizaje de matematicas

El proceso de aprendizaje implica adquirir y asimilar nueva informacion a través de la
experiencia y la instruccion, comprendiendo y procesando esta informacion, aplicandola en

situaciones practicas, adaptando nuestros conocimientos previos y reteniendo lo aprendido en la
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memoria a largo plazo. Este proceso permite mejorar habilidades, conocimientos y comprension
para la adaptacion y crecimiento en el entorno (Espina, 2022).
Variable independiente

- La gamificacion como estrategia didactica

La gamificacion es una estrategia didactica que incorpora elementos y dindmicas propias
de los juegos en contextos no ludicos, con el objetivo de motivar la participacion, fomentar el
compromiso y mejorar la experiencia de los usuarios, la gamificacion busca captar el interés de
las personas y promover su involucramiento en actividades que de otro modo podrian percibirse
como menos atractivas (Palomino, 2021).

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

Meétodos Tedricos

El método tedrico utiliza una revision bibliografica breve la cual recopila en el marco
tedrico la informacion necesaria para sustentar el estudio. Este método admitid establecer
antecedentes, teorias y enfoques relevantes sobre la Gamificacion como una estrategia didactica
y el proceso de ensefianza - aprendizaje de matematicas.

Método Empirico:

El método empirico accedi6 a compilar datos sobre el conocimiento de la Gamificacion
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje, de profesores del area de
matematicas de la Unidad Educativa “12 de febrero”; y sobre la percepcion de los docentes para
validar las estrategias disefiadas y aplicadas. Esto incluyd, la aplicacion de cuestionarios y
entrevistas a los docentes. Estos datos empiricos proporcionan informacion definida sobre el
impacto de las estrategias en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Método Matematico-Estadistico:

Este método matematico-estadistico se manipula para analizar los datos compilados y asi
analizar el impacto de la Gamificacidn como una estrategia didactica en el proceso de ensefianza
- aprendizaje en el area de matematicas. Se emplean técnicas estadisticas descriptivas para
develar el conocimiento de la Gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza

— aprendizaje.
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Declaracion de poblacion y muestra
Poblacion

De acuerdo con Pastor (2019), la poblacion se refiere al conjunto completo de elementos,
individuos o entidades que comparten una caracteristica comun y que se convertiran en el objeto
de estudio y analisis en una investigacion. Dentro de esta investigacion la poblacion comprende
30 docentes de matematicas pertenecientes a la Unidad Educativa “12 de febrero”.

Muestra

Segun Pastor (2019), la muestra poblacional es una porcion representativa de la poblacion
total contemplada para un proyecto investigativo. Ahora, en atencion al enfoque mixto dado al
presente estudio, se considero la aplicacion de un cuestionario y una entrevista semiestructurada;
por tanto, para el cuestionario la muestra seleccionada es igual a la poblacion; es decir, los 30
docentes.

No obstante, para la aplicacion de la entrevista se utilizé el muestreo por conveniencia
con criterios de inclusion-exclusion cualitativos, tales como, que los docentes prestaran servicio
a los grados sexto y séptimo en la Unidad Educativa “12 de febrero”; por tanto, esta condicion
origind que la muestra de docentes para aplicar la entrevista fuera de 3 profesores.

Declaracion del tipo de investigacion

Nivel

La investigacion mantiene un nivel micro, enfocandose en el estudio dentro de una Uinica
entidad educativa y recurriendo a una cantidad limitada de estudiantes. El proposito de centrar la
investigacion a un nivel micro, radica en la creacion de informacion y bases de datos que puedan
sustentar futuras investigaciones como un punto de partida y referencia.

Tipo

Es de tipo aplicada, debido a que, esta investigacion pretende analizar el impacto de la
Gamificacion como una estrategia didactica en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el area
de matematicas, ya que converge hacia la solucion de problemas determinados en el contexto
educativo, fomentando la aplicacion de saberes para compensar falencias. Tal como refiere
Restrepo (2023) su objetivo consiste en resolver una situacion especifica, aplicando y

enriqueciendo el adelanto cientifico.
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Paradigma

Se centra en el paradigma interpretativo o Fenomenoldgico, el cual se enfoca en
comprender la realidad desde la perspectiva de los participantes, en este caso, desde la
experiencia de los docentes de matematicas de la Unidad Educativa “12 de febrero”, centrandose
en la interpretacion y comprension de sus experiencias en el contexto especificado.

Enfoque

Se recurre a un enfoque mixto, realizando un estudio cualitativo y cuantitativo, que
permite analizar caracteristicas especificas y a su vez, realizar mediciones estadisticas segun los
resultados esperados.

Corte

Se plantea un corte transversal, realizando la investigacién durante un periodo Unico y
especifico de tiempo, en este caso, se llevara a cabo durante el periodo lectivo 2023-2024,
régimen Sierra-Amazonia.

Principales aportes

El aporte principal se basa en el disefio de herramientas tecnologias y didacticas, que
incrementen la motivacion por el estudio de la matematica en estudiantes de EGB media.
Entregar las memorias del presente estudio a los directivos de la institucion y docentes del area
de matematica como un insumo para su practica diaria. Ademas, como aporte, también se
presenta la validacion de las las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion disefiadas para
el proceso de ensefanza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de
EGB mediante la percepcion de los docentes.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Importancia de la Gamificacion en la Ensefianza de Matematicas

La gamificacion en la ensefianza de matematicas es importante debido a su capacidad
para mantener el interés de los estudiantes, evitar que el proceso de aprendizaje se vuelva
aburrido, disminuir el abandono y la falta de compromiso, y favorecer la adquisicion de
competencias. Ademds, reconoce aspectos cognitivos, actitudes, habilidades y valores,
promoviendo un sentido de pertenencia, emociones positivas y seguridad en los estudiantes.

Necesidad Social
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En un contexto de transformacion digital en la educacion, la gamificacion se vuelve
necesaria para enriquecer el proceso de aprendizaje de los alumnos. La utilizacion de juegos en
la educacion matematica facilita el aprendizaje de conceptos y habilidades, fomenta el trabajo en
equipo, y permite a los alumnos aplicar el temario impartido en clase de manera mas efectiva.

Novedad y Actualidad Cientifica

La novedad de este estudio consiste en la consideracion de la gamificacion como una
didactica que integra a los docentes y a los alumnos en su proceso de aprendizaje a través de la
creacion de espacios de juegos. Esta estrategia, al combinar la teoria y la practica, permite a los
estudiantes adquirir conocimientos de manera divertida, mejorar la atencion, la creatividad, la
capacidad de razonamiento, el compromiso, la autonomia, el trabajo en equipo, la interaccion
social, la resolucion de problemas y la toma de decisiones, asi como el refuerzo de valores.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo
de titulacion.

Introduccion: presenta el planteamiento del problema, con la justificacion y precision
del tema, los objetivos y preguntas cientificas, las variables de estudio; la poblacion y muestra;
y un esbozo metodologico del estudio; asi como los principales aportes e importancia.

Capitulo 1: Dentro del marco tedrico, se detallan las fuentes bibliograficas que
referencian a las variables de investigacion, argumentando conceptos, estructuras y principios de
los procesos de ensefanza, de la gamificacion y su implementacion en el proceso educativo

Capitulo 2: En la metodologia, se hace un repaso a los fundamentos de enfoque y corte
presentes en la investigacion, de igual forma, se detallan los instrumentos, que se emplearon para
analizar el impacto de la Gamificacidn como una estrategia didactica en el proceso de ensefianza
- aprendizaje en el area de matematicas.

Capitulo 3: Dentro de este apartado se presenta la propuesta de estrategias didacticas
apoyadas en la gamificacidn para el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas
para sexto y séptimo grado de EGB; y se describen los resultados obtenidos y analizados en
cuanto al proceso de ensefianza - aprendizaje y, como influyo en ellos el uso de estas estrategias

de gamificacion.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes

En la investigacion realizada por Garcia, et al. (2021), los autores sefialan que los
estudiantes motivados se involucran en todos los aspectos del aprendizaje, incluyendo el
cognitivo, emocional y conductual, lo que conduce a un mayor compromiso en la resolucion de
tareas y a una mejora significativa en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, el cambio de una
motivacion basada en recompensas externas a una motivacion intrinseca, donde la satisfaccion
proviene del propio acto de aprender, no se considera un proceso sencillo y facil. En este
contexto, la gamificacién se presenta como una herramienta valiosa para motivar a los
estudiantes, ya que su objetivo principal es influir en su compromiso y permitirles experimentar
un sentido de control y autonomia al abordar desafios educativos, siendo una metodologia que
estimula la participacion del estudiante, promueve el desarrollo de sus habilidades y
competencias, y transforma radicalmente la tradicional dinamica escolar.

Adicionalmente, Flandoli et al. (2019), identifican en su investigacion que la
gamificacion amplia las oportunidades para crear enfoques educativos innovadores, como el aula
invertida, el aprendizaje mixto y la adaptacion del aprendizaje, lo que permite dedicar mas tiempo
en el plan de estudios a la practica y reservar el estudio tedrico para el aprendizaje individual del
estudiante. Adicionalmente, se presentan resultados que sefalan que la participacion de los
estudiantes en plataformas colaborativas en linea contribuye al desarrollo del big data y la
personalizacion, herramientas valiosas para analizar el proceso de aprendizaje y optimizar los
contenidos. Por otro lado, desde la perspectiva de los docentes, la gamificacion se percibe como
una estrategia efectiva para fomentar la colaboracién en el aula, mejorar la interaccion y
motivacion de los alumnos, asi como para llevar a cabo una revision constante y estructurada de
las actividades.

Otro estudio antecedente es el presentado por Gonzales, et al. (2020), quienes revisan la
aplicacion de la gamificacion en estudiantes de contabilidad mediante juegos de rol, con la
finalidad de presentar situaciones hipotéticas y simulades en las que cada estudiante debia
reaccionar y responder debidamente en un ambiente empresarial y profesional, indagando en los
aspectos de rendimiento y motivacion, ante lo cual, se confirmé que el nivel de motivacion de
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los alumnos esta directamente relacionado con sus calificaciones académicas, lo que resalta la
importancia de la motivacién como factor influyente en el rendimiento estudiantil. Sin embargo,
cabe destacar que no se encontr6 una interaccion significativa entre la metodologia utilizada y el
nivel de motivacidn en relacion con las calificaciones de los estudiantes, lo que sugiere que la
eleccion de la metodologia no afecta directamente las notas.

Por su parte, el estudio realizado por Elles y Gutiérrez (2021) analiza el aprendizaje-
ensefianza de las matematicas al usar gamificacion como estrategia metodoldgica mediante las
TIC, en secundaria, especificamente en sexto grado, encontrando que solo en un 17% en las
clases se efectlian estrategias con recursos digitales. Los autores implementaron Classcraft,
mediante actividades que robustecen habilidades matematicas diversas. Se apoyaron en una
metodologia cuasi experimental. Los resultados fueron afines con la pedagogia y la tecnologia,
destacando que Classcraft junto al disefio de acciones ludicas, gamificadas, asisten al progreso y
fortalecimiento de capacidades, destrezas y pericias matematicas; asi como a la gestion de un
entorno motivacional para los aprendices mejorando la calidad educativa en matematicas.

1.2. Fundamentacion tedrica

1.2.1. Proceso de enseiianza

El proceso de ensefianza tal como sefiala Vargas (2020), consiste en un grupo de
actividades planificadas que buscan compartir informacion sustentada en fuentes confiables con
el objetivo de generar nuevos conocimientos en los individuos y prepararlos en su desarrollo vital
seglin el nivel académico correspondiente; es decir, que el proceso de ensefianza se encarga de
proporcionar la informaciéon y conocimientos especificos en los niveles de educacion primaria,
secundaria y superior, mediante estrategias didacticas y de la mano con las nuevas tecnologias.

Por su parte, Chavez et al. (2019), definen que la educacion es un proceso de ensefianza
y aprendizaje, describiéndolo como un ciclo que se encuentra en constante evolucion, a medida
que el tiempo y las sociedades avanzan, lo que refiere un cambio total constante en los modelos,
protocolos y metodologias de la ensefianza, pero que a su vez, siempre conservan el objetivo
fundamental de dicho proceso, siendo este el otorgar conocimientos y desarrollar habilidades en

los individuos para introducirlos a la realidad.
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El proceso de aprendizaje se describe como el conjunto de etapas y actividades que un
individuo atraviesa con la finalidad de conseguir conocimientos y habilidades fundamentales
para su insercion en la sociedad. Este proceso involucra la recepcion, asimilacion, comprension
y aplicacion de informacion, asi como también, la adaptacién y modificacion de las estructuras
cognitivas existentes (Anzelin et al., 2020).

Actualmente, el proceso de ensefianza y aprendizaje ha sufrido innumerables cambios y
adaptaciones. De manera contemporanea, se contempla una educacion igualitaria y adaptativa,
lo que ha conllevado al desarrollo de nuevas metodologias, siendo la educacion a distancia o
virtual un proceso en auge y continuo desarrollo. La educacion virtual emplea herramientas
tecnologicas para concretar la obtencion de informacion, permitiendo que los estudiantes puedan
cumplir con los procesos de aprendizaje sin recurrir de manera presencial a los centros de estudio
(Espina, 2022). Seglin la posicion de este autor, la educacion virtual, concebida como una
educacion a través de medios y recursos tecnologicos, ha posibilitado que muchas personas
tengan acceso a una educacion continua y a lo largo de la vida, sin la limitante de cumplir con
horarios especificos y/o acudir a un espacio fisico determinado.

1.2.2. Estrategias de ensefianza

Las estrategias de ensefianza son enfoques o métodos que los profesionales de la
educacion utilizan para facilitar la transmision de conocimientos, habilidades y actitudes hacia
los estudiantes. Las estrategias de ensefianza son herramientas que los profesores emplean para
lograr objetivos especificos de aprendizaje y para adaptarse a las necesidades individuales de los
estudiantes. De forma andloga, una estrategia didactica se refiere al conjunto de acciones
planificadas que el personal docente lleva a cabo con el fin de lograr objetivos de aprendizaje
especificos, estas estrategias pueden incluir el uso de herramientas tecnologicas, la organizacion
de actividades y la seleccion de métodos de ensefianza que se ajusten a las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes (Mendiola & Gonzales, 2020). La finalidad es facilitar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo un ambiente estimulante y motivador para los

alumnos, y permitiendo que estos alcancen los objetivos educativos de manera efectiva.
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Principales estrategias de ensefianza

Lecturas y conferencias: Presentacion de informacion a través de lecturas,
presentaciones o charlas magistrales.

Discusiones en grupo: Fomento del didlogo y el intercambio de ideas entre estudiantes
para explorar conceptos y problemas.

Aprendizaje basado en problemas (ABP): Presentacion de problemas del mundo real
para que los estudiantes los investiguen y resuelvan.

Aprendizaje cooperativo: Trabajo en equipo en grupos pequefios para lograr objetivos
comunes de aprendizaje.

Aprendizaje autodirigido: Permitir que los estudiantes tomen la iniciativa en su propio
proceso de aprendizaje y establezcan metas.

Uso de tecnologia: Integracion de herramientas tecnoldgicas como recursos en linea,
simulaciones y plataformas de aprendizaje.

Aprendizaje activo: Involucramiento activo de los estudiantes en actividades como
debates, juegos de rol y resolucion de problemas.

Aprendizaje basado en proyectos: Trabajo en proyectos a largo plazo que requieren
investigacion, planificacion y presentacion.

Flipped Classroom o aula invertida: Los estudiantes revisan el contenido en casa y el
tiempo en clase se utiliza para actividades interactivas.

Ensefianza mediante casos: Presentacion de situaciones reales o ficticias para el analisis
y la discusion.

Gamificacion: Uso de elementos de juego para aumentar la motivacion y el compromiso.

Por otro lado, Estrada (2020) sefiala que las estrategias de ensefianza pueden incluir
métodos de presentacion, actividades interactivas, enfoques de evaluacion y formas de fomentar
la participacion de los estudiantes. Algunas estrategias se centran en la transmision directa de
informacion, mientras que otras se basan en la exploracion, el descubrimiento y la aplicacion
préctica del conocimiento. Las estrategias de ensefianza metodologica son:

e Mnemotécnicas e Anagramasy Siglas
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Méodo de la cadena de los
mnemaonicos

Método de los Loci.

Técnicas de las palabras de gancho
Método de las palabras clave
Organizadores

Repaso

Restimenes

Mapas Conceptuales

Técnica expositiva

e Organizacion

e Técnicabiogréfica

e Teécnicacronoldgica

e Teécnicadeinterrogatorio
e Técnicade debate

e Técnicadedialogo

e Discusion

e Seminario

e Estudio de casos

e Técnicademostrativa

e Técnicadedictado e Ensefianza de lenguas

1.2.3. Teorias de aprendizaje

Las teorias del aprendizaje se definen como aquellas construcciones tedricas que buscan
predecir y explicar los modelos y formas con las que los individuos obtienen nuevos
conocimientos y habilidades. Estas teorias varian segin el autor, la corriente y ciertas
caracteristicas especificas que delimitan la manera en la que la informacion llega al sujeto y es
interpretada (Vega et al., 2019).

Teoria del Condicionamiento Clasico

Esta teoria de aprendizaje mantiene la autoria de Ivan Pavlov, sosteniendo que el
aprendizaje ocurre cuando se cumple con la asociacion directa de estimulos neutros con estimulos
que generan respuestas automaticas, tal como se muestra en la figura 1. A medida que se repite
esta asociacion, el estimulo neutro se convierte en un estimulo condicionado que produce la

misma respuesta (Domjan, 2019).
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Figura 1

Condicionamiento Clasico

-~
[ ESTIMULO =

NEUTRO RESPUESTA

NO

-~ -
RESPUESTA
= | INCONDICIONADA

ESTIMULO
NEUTRO +

RESPUESTA
= | INCONDICIONADA

REPETICION TEMPORAL

ESTIMULO RESPUESTA
CONDICIONADO = CONDICIONADA

Fuente: elaboracion propia

Teoria del Condicionamiento Operante

Por otro lado, el condicionamiento operante es una teoria continua al condicionamiento

clasico, donde se afaden elementos que intervienen en el condicionamiento de respuestas, tal

como se muestra en la figura 2. Su autor fue B. F. Skinner, quien proponia que el aprendizaje se

basa en las consecuencias de las acciones, siendo que aquellas respuestas a las que se les otorga

una recompensa tienden a ser repetidas, mientras que las respuestas influenciadas por castigos

disminuyen su frecuencia (Domjan, 2019).
Figura 2

Refuerzos y castigos

Dar un estimulo
agradable

Quitar un estimulo
desagradable

CASTIGO NEGATIVO

Quitar un estimulo
agradable
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Fuente: elaboracion propia

Teoria del Aprendizaje Social

Esta teoria cuenta con la autoria de Albert Bandura quien argumentd que el aprendizaje
no solo ocurre a través de la experiencia directa, sino también, se determinaba por la observacion
y el modelado de comportamientos perteneciente a otras personas. Es decir, que la informaciéon
asimilable, las habilidades, condutas y comportamientos se aprendian mediante la influencia de
terceros y del ambiente. La autoeficacia o creencia en las capacidades propias para la obtencion
del éxito en tareas especificas y resultados satisfactorios son un componente clave en esta teoria
(Morinigo & Fenner, 2021).

Teoria del Desarrollo Cognitivo

Jean Piaget propuso su teoria, estableciendo que el aprendizaje se basa en la construccion
activa del conocimiento por parte del individuo. A diferencia de la teoria conductual o de
condicionamiento, la teoria cognitiva se centrd en el pensamiento antes que la accion. Es asi que
se plantea que los nifios pasan por diferentes etapas de desarrollo cognitivo en las que reorganizan
y ajustan sus esquemas mentales para adaptarse a nuevas experiencias (Vega et al., 2019).

Teoria del Constructivismo Social

Segun Morinigo & Fenner (2021), la teoria del constructivismo social se formul6 de la
mano de Lev Vygotsky quien afirma que el aprendizaje se explica como un proceso de caracter
social y cultural en el que los individuos construyen conocimiento a través de la interaccion con
otros. En otras palabras, el constructivismo social aumento elementos en el proceso de
aprendizaje, saliendo mas alld de los limites de la interaccion social y agrupando elementos
culturales y normativos que rigen los conocimientos que deben ser aprendidos. Adicionalmente,
esta teoria implementa un concepto fundamental llamado "la zona de desarrollo proximo" la cual
representa una brecha entre lo que un individuo puede aprender de manera independiente y lo
que puede lograr con ayuda.

Teoria del Aprendizaje Experiencial

David Kolb y Roger Fry formulan la teoria del aprendizaje experiencial, estableciendo y
enfatizando que el aprendizaje solo se consigue a través de la experiencia directa. Kolb propuso

que la acumulacion de conocimientos se basaba en un ciclo de aprendizaje que incluye cuatro
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etapas: experiencia concreta, observacion reflexiva, conceptualizacion abstracta y

experimentacion activa, tal como se muestra en la figura 3. Kolb también propone cuatro tipos

de aprendizaje que se muestran en la figura 4 (Vega et al., 2019).
Figura 3
Ciclo de aprendizaje de Kolb

Fuente: (Espinar & Vigueras, 2020)

Figura 4

Tipos de aprendizaje segun la teoria de Kolb
+Comunicativo t -!_de.alista
=Imprudente ’AB"_
«Comprometido *Flexible

«Poco analitico *Creativo

ACOMODADOR,

*Prictico /~Planificador

*Ractonal \ *Investigador

* Analitico - *Hermético

*Objetivo - | »Intelectual
T— abstracto

Fuente: (Espinar & Vigueras, 2020)
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Teoria del Aprendizaje Autodirigido

Malcolm Knowles establece que los adultos son responsables de su propio aprendizaje y
que este debe ser relevante y orientado a sus necesidades. El aprendizaje autodirigido implica la
autorregulacion y la busqueda activa de conocimiento. Es decir, la teoria del aprendizaje
autodirigido se enfoca en la obtencion de conocimiento por iniciativa medios propios (Morinigo
& Fenner, 2021).

Teoria del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El ABP es un enfoque educativo propuesto por Howard Barrows, donde se implica que
los estudiantes deben adquirir enfoques y habilidades de pensamiento critico y capacidad de
aplicacion de conocimientos, puesto que deben enfrentar problemas del mundo real y trabajar en
equipo para investigar y obtener la solucion de dichos problemas. En resumen, esta teoria plantea
que los estudiantes desarrollan la capacidad de analizar las circunstancias y ponen en practica los
conocimientos y experiencias idoneas para cada caso (Morinigo & Fenner, 2021).

Teoria del Aprendizaje Colaborativo

Por su parte, Lev Vygotsky y Jerome Bruner formulan una teoria enfocada en el
aprendizaje comunitario, es asi que se enfatiza la importancia de la interaccion entre pares
durante el proceso de aprendizaje para alcanzar un mayor entendimiento en relacion al
conocimiento. Adicionalmente se define que la colaboracion con otros llega a promover la
construccion conjunta de conocimiento y la resolucion de problemas (Vega et al., 2019).

1.2.4 Inclusion y diversidad

La educacion inclusiva es un enfoque educativo que busca asegurar que todas las
personas, independientemente de sus diferencias o discapacidades, tengan igualdad de
oportunidades para acceder a la educacion y participar plenamente en el proceso educativo. El
objetivo principal de la educacion inclusiva es eliminar las barreras que puedan excluir a ciertos
grupos de estudiantes, como aquellos con discapacidades, necesidades especiales o diferencias
culturales, y proporcionarles un ambiente educativo que sea respetuoso, acogedor y que fomente
su participacion y éxito (Ayala, 2020).

La educacién inclusiva va maés alld de simplemente permitir la presencia de estudiantes

con diversas caracteristicas en las aulas. También implica adaptar los métodos de ensefianza, los
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materiales y el entorno de aprendizaje para satisfacer las necesidades individuales de cada
estudiante, de manera que todos puedan aprender de manera efectiva y alcanzar su méaximo
potencial. Esto puede incluir ajustes en el curriculo, el uso de tecnologia asistida, apoyo
individualizado y la colaboracion entre educadores, padres y profesionales de la salud (Clavijo
& Bautista, 2020).

La educacion igualitaria se refiere a un enfoque educativo que busca garantizar la
igualdad de oportunidades y trato para todos los estudiantes, independientemente de sus
antecedentes, caracteristicas personales, género, nivel socioecondémico, discapacidades u otras
diferencias. El objetivo principal de la educacion igualitaria es eliminar las desigualdades y
barreras que puedan existir en el sistema educativo y asegurar que todos los estudiantes tengan
acceso a una educacion de calidad (Gordillo et al., 2019).

En una educacion igualitaria, se busca que todos los estudiantes tengan acceso a los
mismos recursos educativos, las mismas oportunidades de aprendizaje y los mismos estandares
de calidad en la ensefanza. Esto implica no solo brindar a todos los estudiantes las mismas
condiciones materiales, como libros de texto y materiales didacticos, sino también adaptar la
ensefianza para satisfacer las necesidades individuales de cada estudiante, de modo que todos
puedan tener éxito en su proceso de aprendizaje (Clavijo & Bautista, 2020).

Es importante destacar que la educacion igualitaria no es lo mismo que la educacion
equitativa. Mientras que la educacion igualitaria busca tratar a todos por igual, la educacion
equitativa reconoce que algunos estudiantes pueden necesitar mas apoyo o recursos adicionales
para superar desventajas previas y alcanzar el mismo nivel de logro que otros. En este sentido, la
educacion equitativa se centra en proporcionar lo que cada estudiante necesita para tener una
oportunidad justa de éxito, incluso si eso implica proporcionar diferentes niveles de apoyo
(Gordillo et al., 2019).

1.2.5 Aprendizaje personalizado

Segun Engel & Coll (2022), El aprendizaje personalizado es un enfoque educativo que

busca adaptar la experiencia de aprendizaje segin diferentes perspectivas y paradigmas, asi

también, la educacion personalizada brinda un aspecto significativo diferente al proceso de
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ensefanza segun el ambito en el que se desarrolla y segin las necesidades individuales de cada
estudiante. Es asi que, el proceso de aprendizaje puede aplicarse seglin los siguientes paradigmas.

Aprendizaje como Construccion de Conocimiento: La creacion activa y personal de
significados y conceptos a partir de la interaccion entre la informacion nueva y la previamente
adquirida. Implica la reinterpretacion y reorganizacion de ideas para formar un entendimiento
mas profundo.

Aprendizaje como Cambio de Comportamiento: La modificacion observable de las
acciones, reacciones o respuestas de un individuo como resultado de la adquisicion de nuevas
habilidades, informacion o perspectivas. Se refleja en acciones practicas y comportamientos
cotidianos.

Aprendizaje como Adquisicion de Experiencia: La incorporacién de vivencias y
conocimientos a partir de la participacion directa en situaciones o tareas. Este proceso puede ser
guiado por la reflexion y la observacion, permitiendo que el aprendizaje se derive de la propia
experiencia y de la de otros.

Aprendizaje como Cambio Cognitivo: El desarrollo y ajuste de estructuras mentales,
esquemas y patrones de pensamiento para acomodar nueva informacion y adaptarse a nuevas
situaciones. Implica una reorganizacion interna de como se entiende y se procesa el mundo.

Aprendizaje como Desarrollo de Habilidades: El proceso de adquirir y mejorar
habilidades practicas, fisicas o cognitivas a través de la practica repetida, la instruccion y la
experiencia. Este proceso puede involucrar tanto habilidades fisicas como habilidades
intelectuales.

Aprendizaje como Cambio de Actitudes y Valores: La modificacion de las actitudes,
valores y creencias de un individuo debido a la exposicién a nuevas ideas, perspectivas y
experiencias. Esto puede resultar en una reevaluacion y ajuste de las creencias personales.

Aprendizaje como Construccion Social: El proceso en el cual los individuos construyen
conocimiento a través de la interaccion y colaboracion con otros. Las interacciones sociales y

culturales influyen en como se adquieren y comprenden nuevos conceptos.
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Aprendizaje como Proceso Continuo: Un proceso que no tiene un punto final, sino que
se desarrolla a lo largo de la vida de un individuo. Incluye tanto el aprendizaje formal en entornos
educativos como el aprendizaje informal a través de la experiencia diaria.

1.2.5. La gamificacion

La gamificacion es proviene del inglés “gamificacion” y se usa para describir una
metodologia de ensefianza que se centra en el uso de elementos y componentes empleados en el
disefio de juegos, aplicandolos en procesos de ensefianza con niveles de motivacion y diversion
mas elevados, con el objetivo de atraer el foco atencional de los estudiantes y generar
conocimientos mediante el uso de nuevas tecnologias virtuales (Garcia et al., 2020).

De manera complementaria, la gamificacién se explica como un proceso de aplicar
elementos y principios propios de los juegos en contextos no relacionados con el juego con el
objetivo de aumentar la participacion, la motivacion y el compromiso de las personas en esas
actividades. Se trata de utilizar mecénicas, dindmicas y elementos caracteristicos de los juegos,
como puntos, niveles, recompensas, desafios y competencias, en situaciones que normalmente
no serian consideradas como juegos (Acosta, 2022).

La gamificacién se ha utilizado en una variedad de campos, como la educacion, el
marketing, el &mbito laboral y la salud. Al integrar aspectos ludicos en estas areas, se busca captar
la atencion de las personas, fomentar la participacion y hacer que las tareas o procesos sean mas
entretenidos y gratificantes. Adicionalmente, se basa en la idea de que las personas estan
naturalmente motivadas por la busqueda de logros, la superacion de desafios y la obtencion de
recompensas, y busca aprovechar esta motivacion para lograr objetivos especificos en diferentes
contextos (Coello & Gavilanes, 2019).

Por su parte, Cornella et al. (2021), la gamificacidon es un proceso de aprendizaje que
emplea el juego como estrategia didactica para generar nuevos conocimientos, este proceso
puede tomar dos modalidades basadas en su método de ejecucion, el primero consiste en emplear
juegos como un método de ensefianza y desarrollo de habilidad, por otro lado, el otro método
consiste en emplear elementos y normativas especificas en la ensefianza, pero no usando el juego

como una totalidad.
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1.2.6. Componentes de la gamificacion

Para Garcia et al. (2020) la gamificacion se compone de varios elementos que varian
segun la implementacion y el contexto que a su vez se utilizan para transformar una actividad o
proceso en algo mas atractivo y motivador, similar a un juego. Los elementos fundamentales de
la gamificacion son:

Puntos: Los puntos son una forma bésica de recompensa que se otorgan por completar
acciones o tareas especificas. Acumular puntos puede generar un sentido de logro y competencia.

Niveles: Dividir una actividad en niveles o etapas crea un sentido de progresion. A medida
que los participantes avanzan de nivel, enfrentan nuevos desafios y obtienen recompensas mas
significativas.

Insignias o medallas: Estos son simbolos visuales de logros alcanzados. Las insignias se
otorgan por alcanzar ciertos objetivos y se pueden mostrar publicamente, lo que puede aumentar
el sentido de orgullo y pertenencia.

Desafios: Los desafios afiaden emocion y dificultad a una actividad. Pueden ser metas
especificas para alcanzar en un periodo determinado.

Recompensas: Ademdas de los puntos y las insignias, las recompensas pueden incluir
descuentos, regalos, acceso a contenido exclusivo u otras ventajas tangibles.

Competencia: Introducir una dimensién competitiva puede estimular a las personas a
esforzarse mas para superar a otros participantes.

Narrativa o historia: Crear una historia o contexto alrededor de una actividad puede
aumentar el compromiso emocional y mantener a los participantes involucrados.

Colaboracion: Fomentar la colaboracion entre participantes puede crear una sensacion
de comunidad y trabajo en equipo.

Feedback: Proporcionar retroalimentacion constante sobre el progreso y los logros puede
ayudar a los participantes a ajustar su enfoque y mejorar.

Personalizacién: Permitir que los participantes personalicen sus avatares, perfiles o
entornos puede aumentar la identificacion con la actividad.

Limites de tiempo: Establecer plazos para ciertas acciones puede generar un sentido de

urgencia y mantener a los participantes comprometidos.
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Sistemas de rango: Otorgar diferentes rangos o titulos a medida que los participantes
progresan puede crear un sentido de estatus y prestigio.

Economia virtual: Introducir monedas virtuales o recursos que los participantes pueden
ganar y gastar dentro del sistema de gamificacion.

Retos sociales: Introducir desafios que requieran la participacion de amigos o colegas
puede fomentar la interaccion social.

1.2.7. Dinamica de la gamificacion

La dinamica de la gamificacion hace referencia a las acciones, interacciones y reglas que
gobiernan como se desarrolla la experiencia gamificado, en otras palabras, es la manera en la que
se llevan a cabo los elementos de la gamificacion para crear un ambiente atractivo y motivador.
La dinamica es la manera en que los diferentes componentes de la gamificacién se combinan
para influir en el comportamiento de los participantes y lograr los objetivos deseados (Cornella
et al., 2020). Casaus et al. (2020) sefialan que las dinamicas de gamificacion pueden variar segun
el contexto y el propdsito de la implementacion, siendo las mas importantes las siguientes:

Ciclo de accion: Esto describe el proceso repetitivo que los participantes atraviesan en
la gamificacion. Implica establecer un objetivo, completar una tarea, recibir una recompensa o
retroalimentacion y luego continuar hacia el proximo objetivo.

Feedback: Proporcionar retroalimentacion constante y relevante es esencial. Los
participantes deben saber como estan progresando y qué impacto tienen sus acciones.

Curva de dificultad: Las actividades deben ser desafiantes pero alcanzables. Una curva
de dificultad bien equilibrada asegura que los participantes se sientan motivados en lugar de
frustrados.

Balance entre habilidad y desafio: La gamificacion funciona mejor cuando los desafios
estan adaptados al nivel de habilidad de los participantes. Demasiado desafio puede ser
desmotivador, mientras que muy poco desafio puede ser aburrido.

Recompensas escalonadas: Las recompensas deben aumentar en valor a medida que los

participantes avanzan o alcanzan niveles mas altos. Esto mantiene el interés y la motivacion.
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Narrativa: Crear una historia o contexto en el que los participantes se involucren puede
aumentar la inmersion y el compromiso.

Competencia: La introduccion de elementos competitivos, ya sea contra otros
participantes o contra uno mismo, puede aumentar la motivacion y la participacion.

Eleccion y control: Permitir que los participantes tomen decisiones y tengan cierto grado
de control sobre su experiencia puede aumentar la sensacion de autonomia y responsabilidad.

Sensacion de progreso: Mostrar el progreso en forma de niveles, barras de progreso o
logros desbloqueados puede ser altamente motivador.

Interaccion social: Fomentar la interaccion y la colaboracion entre los participantes
puede aumentar el sentido de comunidad y pertenencia.

Exploracion y descubrimiento: Disefar la gamificacion de manera que los participantes
puedan descubrir nuevas caracteristicas, desafios o recompensas a lo largo del tiempo puede
mantener su interés.

1.2.8. Diseiio de experiencias ludicas

De acuerdo con Manzano et al. (2022), el proceso de disefio de actividades académicas
con un enfoque ludico se fundamenta en el objetivo y la asignatura hacia la que se destina. Es asi
como las planificaciones gamificadas deben contemplar los componentes y normas bésicas que
refieren a los elementos del juego. El proceso de disefio contiene los siguientes pasos:

Definir objetivos educativos: Se identifican claramente los objetivos de aprendizaje que
se desean lograr.

Identificar a los estudiantes: Definir a quiénes se dirige la experiencia, considerando el
nivel de conocimiento, las preferencias, los intereses y las necesidades de tus estudiantes.

Eleccion de tema o contexto relevante: Se debe seleccionar un tema o un contexto que
sea relevante para los objetivos educativos y atractivo para los estudiantes.

Identificacion de los elementos del juego: Eleccion de los elementos de juego que se
utilizaran, es decir, delimitacion de puntos, niveles, recompensas, desafios, competencias, entre
otros.

Diseiio de narrativa y contexto: Creacion de una narrativa o contexto que involucre a

los estudiantes y los motive a participar.
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Elaboracion de desafios y actividades: Se disefian desafios y actividades que requieran
que los estudiantes apliquen los conceptos que estan aprendiendo.

Establecimiento de reglas y recompensas: definicion de las reglas del juego y como los
estudiantes pueden ganar recompensas.

Promocion del trabajo en equipo: Integracion de elementos que fomenten la
colaboracion entre los estudiantes, como desafios grupales o actividades que requieran trabajo
en equipo.

Evaluacion del aprendizaje: Al finalizar la experiencia, se debe evaluar el aprendizaje
de los estudiantes en relacion con los objetivos educativos establecidos. Esto te permitird
comprender como se ha logrado la adquisicion de conocimientos y habilidades.

Fomenta la reflexion: Después de la experiencia, los estudiantes deben cumplir con una
actividad de reflexion sobre lo que han aprendido y como los elementos ludicos influyeron en su
compromiso y comprension.

1.3. Fundamentacion pedagdgica

La gamificacion es una estrategia pedagdgica que ha ganado relevancia en la ensefianza
de las matematicas debido a su capacidad para motivar a los estudiantes y mejorar su compromiso
con el aprendizaje. Esta metodologia se convertido en una herramienta educativa efectiva que ha
ganado reconocimiento en la ensefianza, ofreciendo un enfoque innovador para involucrar a los
estudiantes y mejorar su aprendizaje. La gamificacion se fundamenta en aspectos clave como: la
motivacion, el aprendizaje activo, retroalimentacion inmediata, colaboracion, competencia y
aprendizaje personalizado (Hamari et al., 2014).

Motivacion

La gamificacion genera un estado de intriga y motivacion mutua a los estudiantes
mientras se incorporar elementos propios del juego en actividades educativas o académicas. Este
modelo de ensefianza proporciona un aprendizaje que maneja contextos divertidos y desafiantes,
ante lo cual, los estudiantes desarrollan intereses mas comprometidos y entusiastas al momento
de participar en las actividades no ludicas. (Hamari et al., 2014). De acuerdo con Borras (2015),

la motivacion generada por los procesos de ensefianza gamificada se pueden explicar en varios
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contextos segun los elementos y las actividades propuestas a los estudiantes, siendo posible
identificar las siguientes clases de motivacion:

- Motivacion Intrinsecay Extrinseca

- Motivacién Basada en Logros

- Motivacion Basada en Competencia

- Motivacién Basada en Progresion

- Motivacion Basada en Retroalimentacion

- Motivacion Basada en Narrativa

- Motivacién Basada en Eleccion

- Motivacion Basada en Colaboracion

- Motivacién Basada en Emociones

Aprendizaje activo

Los juegos y actividades gamificadas llegan a fomentar un enfoque de entrometimiento
y participacion mas activa en cuanto al aprendizaje. Esto genera que los estudiantes tomen un
papel activo en relacion a la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la exploracion y
conocimiento de conceptos, facilitando una comprension mas profunda sobre temas académicos
de acuerdo al nivel escolar (Caponetto et al., 2016).

Retroalimentacion inmediata

La gamificacion a menudo proporciona retroalimentacion inmediata, permitiendo a los
estudiantes corregir errores de manera inmediata y ajustar sus enfoques de aprendizaje, lo que
mejora la retencion y comprension de la informacién. La retroalimentacion inmediata es un
proceso fundamental en la educacion que implica proporcionar comentarios o informacion acerca
del desempefio de un estudiante de manera casi instantanea, generalmente poco después de que
el estudiante haya realizado una actividad o tarea especifica. Este tipo de retroalimentacion tiene
como objetivo principal informar al estudiante sobre su rendimiento, identificar posibles errores

o areas de mejora, y reforzar los aspectos positivos de su trabajo (Borras, 2015).
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Colaboracion

La colaboracion en la gamificacion se refiere a la interaccion activa y cooperativa entre
los participantes, ya sea trabajando en grupos o equipos, compartiendo conocimientos o
resolviendo desafios juntos dentro de un entorno gamificado. En este contexto, la colaboracion
impulsa la construccion de habilidades sociales y el trabajo en equipo, lo que puede ser esencial
para el logro de objetivos y la superacion de desafios dentro del juego. La gamificacion utiliza la
colaboracion como una herramienta motivadora al fomentar la comunicacion entre los jugadores
y promover un ambiente en el que la cooperacion y la sinergia sean esenciales para el éxito,
enriqueciendo asi la experiencia de aprendizaje o participacion en el juego (Hamari et al., 2014).

Competencia

La competencia en la gamificacion se refiere a la dinamica en la que los participantes se
desafian entre si en un ambiente ludico para alcanzar objetivos, obtener recompensas o avanzar
en el juego. En lugar de considerarse una competencia negativa, esta competencia suele ser
amigable y disefiada para motivar a los jugadores a esforzarse mas y mejorar su rendimiento. Los
elementos competitivos pueden incluir la comparacion de puntajes, clasificaciones en tablas de

lideres, desafios directos o la superacion de marcas personales anteriores (Vargas, 2020).

Personalizacion del aprendizaje

El aprendizaje personalizado en la gamificacion se refiere a la adaptacion de la
experiencia de juego y aprendizaje a las necesidades, preferencias y niveles individuales de cada
participante. En este enfoque, los elementos del juego, los desafios y las recompensas se disefian
de manera que se ajusten a las habilidades y metas de cada jugador. Esto significa que cada
participante puede avanzar a su propio ritmo, enfrentar desafios que se ajusten a su nivel de
habilidad y recibir retroalimentacion especifica que se alinee con sus areas de mejora (Acosta,
2022).

1.4. Fundamentacion sociologica

La fundamentacion sociologica de la gamificacion radica en la comprension de como los
aspectos sociales y las interacciones grupales influyen en la adopcién y el compromiso de las

personas dentro de un contexto gamificado. Esta perspectiva se basa en teorias socioldgicas que
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destacan la importancia de la motivacion social, la identidad grupal y la interaccion entre
individuos. Por ejemplo, la teoria de la motivacion social sugiere que las personas se sienten
impulsadas a participar en actividades que involucran colaboracion o competencia con otros.
Ademés, la teoria de la identidad social destaca como la identificacion con roles o personajes en
el juego puede fortalecer la participacion (Moya, 2023).

Teoria de la Motivacion Social: Dentro del contexto de la gamificacion, la Teoria de la
Motivacion Social plantea que las personas encuentran motivacion en factores sociales clave,
como el sentido de pertenencia a un grupo, la colaboracion efectiva y la sana competencia con
otros individuos. En este sentido, la gamificacion aprovecha estas dindmicas para impulsar la
participacion activa de los usuarios.

Teoria de la Interaccion Social: La interaccién entre personas y grupos es un
componente esencial en la gamificacion, y la Teoria de la Interaccion Social proporciona un
marco teorico valioso para entender su importancia. En el contexto de la gamificacion, las teorias
sociologicas relacionadas con la interaccion social ayudan a disefar estrategias de juego que
promuevan activamente la colaboracion, la comunicacion efectiva y el establecimiento de
relaciones solidas entre los participantes (Garcia, 2020).

Teoria de la Identidad Social: La Teoria de la Identidad Social es de suma importancia
en la gamificacion, ya que se centra en como las personas se identifican y relacionan con distintos
grupos sociales. En el contexto de la gamificacion, se persigue el objetivo de que los participantes
se conecten con los roles o personajes del juego de manera significativa. Esta conexion no solo
aumenta la participacion, sino que también fortalece el compromiso de los jugadores al
permitirles asumir identidades virtuales que se alinean con sus objetivos y preferencias. La
gamificacion busca asi crear un puente entre la identidad del jugador y el mundo del juego,
promoviendo una mayor inmersion en la experiencia (Vasquez et al., 2023)

Teoria del Juego Social: La gamificacion incorpora con frecuencia elementos de juego
social, donde la interaccion entre jugadores es esencial para la experiencia. Esta teoria se enfoca
en como las personas se involucran en juegos sociales y como estas actividades impactan las
relaciones sociales. Dentro de los contextos gamificados, se busca fomentar la participacion y el

compromiso al crear oportunidades para la interaccion entre los jugadores, ya sea a través de
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desafios compartidos, la colaboracion en equipo o la competencia amistosa. De esta manera, se
fortalecen las conexiones sociales y se promueve una mayor inversion emocional en la
experiencia de juego (Matus, 2021).

1.5. Fundamentacion fisiologica

La fundamentacion fisiologica de la gamificacion se centra en comprender como las
respuestas y procesos bioldgicos del cuerpo humano influyen en la experiencia de juego y el
compromiso de los participantes. Esto implica la activacion de centros de recompensa en el
cerebro a través de la liberacion de neurotransmisores como la dopamina, generando sensaciones
de placer y recompensa que motivan a los jugadores a continuar participando. Ademas, se
consideran los efectos del estrés en el rendimiento y se busca un equilibrio entre el estrés
moderado, que puede aumentar la motivacion, y el estrés excesivo, que puede tener efectos
negativos. La estimulacion sensorial a través de estimulos visuales, auditivos y tactiles busca
enriquecer la inmersion en el juego (Hamari et al., 2014).

1.6. Fundamentacion legal

La constitucion de la Republica del Ecuador (2008), establece normas y pautas que velan
por los derechos y deberes de los ciudadanos, en cuanto a la educacion, la constitucion determina
varios articulos que se encargan promover y proteger a los procesos escolares-académicos como
un derecho universal. Los articulos que implican un relacionamiento directo con la educacion
son:

Articulo 26 - Derecho a la Educacion: Este articulo establece que la educacion es un
derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado.

Articulo 27 - Educacion Inclusiva y Equitativa: Este articulo dispone que la educacion
debe ser inclusiva y equitativa, con calidad y calidez, sin discriminacion de ningun tipo.

Articulo 28 - Educacion Laica: La educacion en el Ecuador es laica, lo que significa
que es independiente de cualquier confesion religiosa.

Articulo 29 - Educacion Intercultural: Se reconoce la educacion intercultural como
base del didlogo de saberes, conocimientos y culturas. Ademas, se respeta y valora la diversidad

cultural del pais.
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Articulo 30 - Gratuidad de la Educacion Publica: La educacion en las instituciones
publicas es gratuita en todos los niveles.

Articulo 31 - Calidad Educativa: El Estado garantiza la calidad en la educacion y
promueve la excelencia académica y pedagogica.

Articulo 32 - Derecho a la Educacion Superior: Se reconoce el derecho de acceso a la
educacion superior de calidad, con base en el mérito y el principio de igualdad.

Articulo 33 - Educacién para el Buen Vivir: La educacion tiene como finalidad el
desarrollo integral de las personas y el ejercicio pleno de sus derechos.

Articulo 34 - Educacion y Cultura: Se promueve la articulacion entre la educacion y la
cultura, reconociendo la importancia de la diversidad cultural.

Articulo 35 - Investigacién Cientifica y Tecnologica: Se fomenta la investigacion
cientifica y tecnologica como parte integral del sistema educativo.

Articulo 36 - Educacion Ambiental: La educacion ambiental es obligatoria en todos los
niveles y modalidades del sistema educativo

La educacion es un derecho inalienable para los ecuatorianos, actualmente, se han
empezado a superar barreras que nos permiten llegar a cada lugar del territorio nacional y poder
cumplir con los procesos de ensefianza y aprendizaje. Es asi que la gamificacion funciona como
una herramienta que garantiza el cumplimiento de la educaciéon como un derecho universal,
permitiendo crear nuevas formas de ensefianza que busquen llamar la atencion de los estudiantes
y contribuyan con una mejor calidad de aprendizaje.

La Ley organica de Educacion Intercultural (2011) estable los siguientes puntos clave en
cuanto a la garantia y proteccion de la educacion como un derecho universal inviolable:

Educacion Intercultural: La LOEI promueve la interculturalidad como un principio
fundamental de la educacion ecuatoriana, reconociendo y respetando la diversidad cultural y
lingiiistica del pais.

Educacion Obligatoria: Establece la educacion obligatoria desde la educacion inicial
hasta el bachillerato, garantizando el acceso gratuito a la educacion en establecimientos publicos.

Educacion Inclusiva: La LOEI promueve la igualdad de oportunidades y la no

discriminacion, garantizando la educacion inclusiva para personas con discapacidad.
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Autonomia de las Instituciones Educativas: Reconoce la autonomia de las instituciones

educativas para planificar y gestionar su quehacer educativo, siempre en el marco de las politicas

nacionales.

Evaluacion del Desempefio Educative: Establece mecanismos de evaluacion del

desempefio educativo a nivel institucional y nacional, buscando mejorar la calidad de la

educacion.

Participacion Ciudadana: Fomenta la participacion activa de la comunidad educativa y

la sociedad en general en la toma de decisiones relacionadas con la educacion.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO
2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables
2.1.1. Definicion nominal
Variable dependiente: Proceso de ensefianza - aprendizaje de matematicas
Variable independiente: La gamificacion como estrategia didactica
2.1.2. Definicion conceptual
Variable dependiente: Proceso de ensenanza - aprendizaje de matematicas
Implica promover la comprension y asimilacion de conceptos matematicos, el desarrollo
de habilidades cognitivas y la capacidad de relacionar los conocimientos con el entorno. La
ensefianza de las matematicas enfatiza la importancia de estrategias didacticas que promuevan la
comprension y participacion del estudiante en la construccion de su propio conocimiento
matematico (Espina, 2022).
Variable independiente: La gamificaciéon como estrategia didactica
La gamificacion es una estrategia didactica que incorpora elementos y dindmicas propias
de los juegos en contextos no ludicos, con el objetivo de motivar la participacion, fomentar el
compromiso y mejorar la experiencia de los usuarios, la gamificacion busca captar el interés de
las personas y promover su involucramiento en actividades que de otro modo podrian percibirse
como menos atractivas (Palomino, 2021).
2.1.3. Definicion operacional
Variable dependiente: Proceso de ensefanza - aprendizaje de matematicas
Operacionalmente, se mide a través de dos dimensiones; con sus respectivos indicadores
como se muestra en el cuadro de operacionalizacién presentado a continuacion.
Variable independiente: La gamificacion como estrategia didactica
Operacionalmente se mide a través de tres dimensiones; con sus respectivos indicadores

como se muestra en el cuadro de operacionalizacidn presentado a continuacion.
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2.1.4. Cuadro de operacionalizacion de las variables

Técnicasde

Variablesde L : : , > Unidad de
. o Definicion conceptual ~ Dimensiones Indicadores recoleccion de e
investigacion - - analisis
informacion
Implica promover la -Discusiones en grupo.
comprension y -Aprendizaje cooperativo.
asimilacion de -Aprendizaje autodirigido.
conceptos Estrategiasde  -Uso de tecnologia.
matemati Cos, e ensefianza -Aprendizaje activo.
desarrollo de -Ensefianza mediante casos
habllllc.iades -Aumento de la motivacion y el
cognitivas y la compromiso.
Variable capac dad de
dependiente: relacionar los
' nocimi n :
Proceso de conocimientos con e Entrevista Docentes de
~ entorno. La - - : £
ensenanza - ensefianza de  las -Construccion de Conocimiento.  Semiestructurada  mateméatica
aprendlz,aj.e de mateméticas enfatiza - Cambio de Comportamiento.
matematicas - Adquisicion de Experiencia

la importancia de
estrategias didacticas
que promuevan la
comprension y
participacion del
estudiante en la
construccion de su
propio conocimiento
matemati co.

Aprendizaje - Cambio Cognitivo.
personadlizado - Desarrollo de Habilidades.
- Cambio de Actitudesy Valores.
- Construccién Social.
- Proceso Continuo
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Varisblesde . o | Teenicasde —jigaq de
. o Definicion conceptual ~ Dimensiones Indicadores recoleccion de e
investigacion . - andlisis
informacion
-Puntos.
-Niveles.
Componentes .
. -Insignias o medallas
Estrategia que _Desafios
incorpora elementos y
dinamicas propias de -Ciclo de accion.
los juegos en contextos -Feedback.
IlO‘ll'l‘diCOS, con §1 -Curva de dificultad.
objetivo de motivar la -Balance entre habilidad y
participacion, fomentar o desafio.
Variable el compromiso y Dinamica -Recompensas escalonadas. Personal
independiente:  mejorar la experiencia _Narrativa. docente de
La gamificacion de los usuarios, la -Competencia. Cuestionario  matematica
como estrategia gamificacion busca -Eleccién y control. de séptimo
didactica captar el interés de las -Sensacién de progreso de EGB
personas y promover
su involucramiento en -Objetivos educativos.
actividades que de otro -Eleccion de tema o contexto
modo podrian relevante.
percibirse como menos Disefio de -Elementos del juego.
atractivas (Palomino, L -Desafiosy actividades.
experiencias
2021). -Reglas y recompensas.
-Trabajo en equipo.

-Evaluacion del aprendizaje.
-Fomentalareflexion
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2.2. Enfoque de la Investigacion

El enfoque mixto de investigacion se caracteriza por combinar aspectos cualitativos y
cuantitativos, lo que conlleva a una comprension mas abarcadora de un fenomeno o problema de
investigacion. Esto involucra tanto la recolecciéon como el andlisis de datos numéricos y datos
contextualizados o basados en texto, lo que permite la corroboracion de resultados para validar
y enriquecer las conclusiones obtenidas. Los investigadores pueden aprovechar este enfoque para
profundizar en las vivencias humanas al mismo tiempo que cuantifican patrones y tendencias.
Este enfoque mixto resulta sumamente versatil y se adapta eficazmente a diversas disciplinas,
que van desde la psicologia hasta la sociologia y la educacion (Creswell & Plano, 2017).

El siguiente estudio enfocado en la gamificaciéon como una herramienta didactica en el
aprendizaje de las matematicas utiliza un enfoque mixto debido a la naturaleza multifacética y
compleja que conlleva el tema. Por un lado, el enfoque cualitativo permite explorar en
profundidad las experiencias, actitudes y percepciones de los docentes hacia la gamificacion y
su relacion con el proceso de enseflanza — aprendizaje de las matematicas.

Por otro lado, el enfoque cuantitativo es fundamental para medir de manera objetiva y
cuantitativa el conocimiento sobre la Gamificacién como estrategia didactica en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, de profesores del drea de matematicas de la Unidad Educativa “12 de
febrero”. La combinacion de ambos enfoques permitiria una triangulacion de datos, fortaleciendo
la validez de los resultados al ofrecer una vision completa de los efectos de la gamificacion en el
aprendizaje de las matemadticas, lo que seria invaluable para docentes, investigadores y
disefiadores de curriculos educativos en la toma de decisiones informadas.

2.3. Alcance de la investigacion

Es de alcance aplicada, debido a que, esta investigacion pretende analizar el impacto de
la Gamificacion como una estrategia didactica en el proceso de ensefanza - aprendizaje en el
area de matematicas, ya que converge hacia la solucion de problemas determinados en el contexto
educativo, fomentando la aplicacién de saberes para compensar falencias.

2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

Investigacion transversal
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La investigacion transversal, también denominada estudio de seccidon transversal, se
caracteriza por recopilar datos de multiples grupos o poblaciones en un punto especifico en el
tiempo, con el propdsito de examinar y comparar diversas caracteristicas o variables de interés.
Este tipo de investigacion proporciona una instantdnea de la situaciébn en ese momento,
permitiendo identificar diferencias entre grupos sin implicar un seguimiento a lo largo del tiempo.
La investigacion transversal es valiosa para evaluar la prevalencia de ciertos fenomenos o
caracteristicas en una poblacion en un momento dado y para establecer comparaciones
intergrupales en términos de dichas caracteristicas (Babbie, 2016).

Investigacion Exploratoria

Se caracteriza por su enfoque en investigar un tema o problema del cual se sabe poco o
nada. Su objetivo principal es familiarizarse con el tema, generar una comprension inicial y a
menudo, desarrollar hipotesis o preguntas de investigacion mas especificas para investigaciones
posteriores. Este tipo de investigacion se basa en la recopilacion de informaciéon y datos de
diversas fuentes para explorar, aclarar y comprender mejor el fendmeno en cuestion (Alban et
al., 2020).

Esta investigacion se enmarca dentro de los pardmetros transversales y exploratorios,
puesto que se plantea indagar en un nuevo campo de investigacion, siendo este el uso de
metodologias gamificadas en los procesos de aprendizaje, marcando como uno de sus objetivos
recopilar informacion y aportar bases de datos para futuros proyectos. Adicionalmente, esta
investigacion esta planificada para ser ejecutada tinicamente dentro del periodo lectivo 2023-
2024 del proceso escolar de la Republica del Ecuador, sin contemplar seguimientos o extensiones
que involucren a la poblaciéon y métodos actuales.

Investigacion descriptiva

La investigacion descriptiva enfoca su desarrollo en la recoleccion, analisis y
presentacion sistematica de datos con el propdsito de detallar con precision las caracteristicas
asociadas a un fenomeno especifico, siendo su objetivo fundamental el proporcionar una
representacion objetiva de la realidad pertinente al objeto de estudio. Adicionalmente, establece
una base sélida para la comprension de la esencia de un tema sin interferir en su curso natural,

empleado en diversas disciplinas con el fin de construir un marco comprensivo que sirva como
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punto de partida para investigaciones subsiguientes o para la toma de decisiones basadas en
informacion solida.

Este tipo busca describir los principales componentes del proceso de gamificacion que
pueden ser adaptados a estrategias didacticas que impulsen el aprendizaje de las matematicas,
con la finalidad de construir un marco de informacion claro en el cual fundamentar puntos de
partida que impliquen la relevancia de temas de investigacion relacionados, asi como también,
identificar factores clave que marquen una relacion entre las variables investigativas.

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

2.5.1. Método Teorico

El método tedrico utilizod una revision bibliografica breve la cual recopild en el marco
teorico la informacion necesaria para sustentar el estudio. Este método admitié establecer
antecedentes, teorias y enfoques relevantes sobre la Gamificaciéon como una estrategia didactica
y el proceso de ensefianza - aprendizaje de matematicas.

2.5.2. Método Empirico

El método empirico accedid a compilar datos sobre el conocimiento de la Gamificacion
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje, de profesores del area de
matematicas de la Unidad Educativa “12 de febrero”; y sobre la percepcion de los docentes para
validar las estrategias disefiadas y aplicadas. Esto incluyd, la aplicacion de cuestionarios y
entrevistas a los docentes. Estos datos empiricos proporcionan informacién definida sobre el
impacto de las estrategias en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

2.5.3. Método Matematico-Estadistico

Este método matematico-estadistico se manipuld para analizar los datos compilados y asi
cumplir con el objetivo de analizar la experiencia docente de la aplicacion de la Gamificacion
como una estrategia didactica en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el area de matematicas.
Se emplearon técnicas estadisticas descriptivas para develar el conocimiento de la Gamificacion
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

La encuesta es una técnica de investigacion que implica la recopilacion de datos a través

de cuestionarios estandarizados o entrevistas estructuradas, con el propdsito de obtener
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informacion sobre actitudes, opiniones, comportamientos o caracteristicas de una muestra
representativa de la poblacion objetivo (Hernandez et al., 2014). Dentro de esta tesis, la encuesta
explora los aspectos subjetivos sobre el tema principal, buscando definir el nivel de conocimiento
que tienen los docentes y estudiantes sobre la gamificacion y las formas en las que esta
metodologia puede direccionarse hacia el aprendizaje y la ensefianza de las matematicas, asi
como también, busca determinar la conformidad y la eficacia de estos procesos antes y después
de la ejecucion de la investigacion.

Como instrumentos propios de esta técnica, se utilizaron dos instrumentos, un
cuestionario (anexo 1) cuyo proposito fue identificar el conocimiento sobre la Gamificacion
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje, de profesores del area de
matematicas de la Unidad Educativa “12 de febrero”; este cuestionario esta formulado en escala
Likert y consta de 10 items clave. Y una entrevista semiestructurada (anexo 2) cuyo proposito
fue validar las estrategias didécticas apoyadas en la gamificacion disefiadas para el proceso de
ensefanza y aprendizaje del drea de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB mediante
la percepcion de los docentes.

2.7. Delimitacion de la poblacion y la muestra

Poblacion

De acuerdo con Pastor (2019), la poblacion se refiere al conjunto completo de elementos,
individuos o entidades que comparten una caracteristica comun y que se convertiran en el objeto
de estudio y analisis en una investigacion. Dentro de esta investigacion la poblacion comprende
30 docentes de matematicas pertenecientes a la Unidad Educativa “12 de febrero™.

Muestra

Segun Pastor (2019), la muestra poblacional es una porcion representativa de la poblacion
total contemplada para un proyecto investigativo. Ahora, en atencion al enfoque mixto dado al
presente estudio, se consider? la aplicacion de un cuestionario y una entrevista semiestructurada;
por tanto, para el cuestionario la muestra seleccionada es igual a la poblacion; es decir, los 30
docentes.

No obstante, para la aplicacion de la entrevista se utilizd el muestreo por conveniencia

con criterios de inclusion-exclusion cualitativos, tales como, que los docentes prestaran servicio
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a los grados sexto y séptimo en la Unidad Educativa “12 de febrero”; por tanto, esta condicion
origin6 que la muestra de docentes para aplicar la entrevista fuera de 3 profesores.
Muestreo por conveniencia

El muestreo por conveniencia es un método de seleccion de muestras que se caracteriza
por la eleccion de elementos de manera no aleatoria, sino en funcion de su disponibilidad y
accesibilidad. En lugar de seguir un proceso de seleccion aleatoria, se optan por seleccionar
aquellos elementos o individuos que estén facilmente disponibles o que puedan ser contactados
de manera conveniente en un momento determinado segin los objetivos de la investigacion
(Hernéndez et al., 2014). Por tanto, en atencion a lo antes expuesto, de un universo de 30 docentes
se escogieron 3.

2.8. Estrategia metodologica investigativa o proceder metodologico general

En primer lugar, se estable que la investigacion se enmarcara en un enfoque mixto, que
permita analizar y medir tanto, datos subjetivos como datos objetivos, resaltando caracteristicas
de los procesos de ensefianza y la gamificacion, asi como también, contar con datos estadisticos
que reflejen conclusiones claras posteriores a la aplicacion de métodos gamificados en el
aprendizaje de las matematicas. Por otro lado, el tipo de investigacion se limita a lo transversal
y exploratorio, enfocando la indagacion en la obtencion de datos clave para futuros estudios y
realizandose en un periodo de tiempo unico y especifico.

Se especifica la Unidad Educativa “12 de febrero como campo de investigacion, donde
se realiza una seleccion de muestra mediante el método de muestreo por conveniencia,
obteniendo una muestra de 30 docentes para la aplicacion del cuestionario y 3 docentes para la
entrevista. Con respecto a la aplicacion de las estrategias disefiadas se considerd una muestra de
60 estudiantes de 6to y 7mo grado de EGB, la cual se justifica debido a sus necesidades
académicas y las caracteristicas de los estudiantes de dichos niveles escolares, en quienes se
puede aplicar con mayor facilidad actividades gamificadas.

2.9. Descripcion de las etapas seguidas en el proceso investigativo

2.9.1. Etapa del estudio tedrico
En esta etapa del estudio se comenzd con una revision bibliografica exhaustiva, la cual

recopild en el marco tedrico la informacion necesaria para sustentar la investigacion. Durante
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esta etapa se admiti6 el establecimiento de antecedentes, teorias y enfoques relevantes sobre la
Gamificacion como una estrategia didactica y el proceso de ensefanza - aprendizaje de
matematicas.
2.9.2. Etapa de diagndéstico inicial
El diagndstico inicial se centrd en la obtencion de informacion de los docentes del area
de matematicas de la Unidad Educativa “12 de febrero” mediante el uso del cuestionario,
identificando su conocimiento sobre la Gamificacién como estrategia didactica en el proceso de
ensefianza — aprendizaje.
2.9.3. Etapa de la modelacion de la propuesta
En esta etapa se disenaron las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para el
proceso de ensefnanza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB,
a ser aplicadas en la Unidad Educativa “12 de febrero”.
2.9.4. Etapa del diagndstico final o validacion
Durante esta etapa se realiz6 la aplicacion de las estrategias didacticas apoyadas en la
gamificacion disefiadas para el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas para
sexto y séptimo grado de EGB, y posteriormente se aplico la entrevista semiestructurada a los
docentes participantes del estudio, con el propdsito de validar dichas estrategias didacticas
mediante la percepcion de los docentes.
Presentacion de los resultados del estudio diagnostico
A continuacion, se presentan los resultados de la aplicacion del cuestionario del anexo 1
a los docentes participantes del estudio. Los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de este
instrumento se describen en las siguientes tablas y graficos de barras. La presentacion visual de
los datos a través de tablas y graficos de barras facilita la comunicacion efectiva de los resultados
a un publico diverso, incluyendo aquellos que pueden no estar familiarizados con la

interpretacion de datos numéricos.
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Tablal
¢ Tiene un elevado conocimiento sobre la gamificacion?
Alternativas Frecuencia Por centaje
Totalmente en desacuerdo 8 26.7%
En desacuerdo 3 10.0%
No tienerelevancia 5 16.7%
de acuerdo 6 20.0%
Totalmente de acuerdo 8 26.7%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 5

¢ Tiene un elevado conocimiento sobre la gamificacion?

12 8
6 5 °
4
2
0
m Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo
= No tiene relevancia de acuerdo
= Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

Se indagd dentro de una poblacion conformada por 30 docentes sobre su conocimiento
en torno a la gamificacién y sus complementos, donde se evidencio que el 36.7% (11) de los
docentes no poseen informacion sobre la gamificacion, frente a un 46.7% (14) que sefalan poseer
conocimientos sobre el tema. Adicionalmente, se registra un 16.7% (5) de docentes no consideran

que la gamificacion plantee un tema relevante en el plan de estudios.
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Tabla?2
¢ Conoce sobre el uso de la gamificacion centrada en la ensernianza de las matematicas?
Alternativas Frecuencia Por centaje
Totalmente en desacuerdo 8 26.7%
En desacuerdo 4 13.3%
No tiene relevancia 5 16.7%
de acuerdo 8 26.7%
Totalmente de acuerdo 5 16.7%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 6

¢ Conoce sobre el uso de la gamificacion centrada en la ensefianza de las matematicas?
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m Totalmente en desacuerdo ® En desacuerdo
= No tienerelevancia de acuerdo
= Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

Entre los 30 docentes, 12 (40%) no mantienen conocimientos sobre el uso de la
gamificacion dentro del area de las matematicas, frente a 13 maestros (43.4%) que si poseen
informacion sobre la gamificacion del aprendizaje de las matematicas. De igual forma, se
mantiene un 16.7% (5 docentes) que no consideran relevante el uso de metodologias gamificadas

en el aprendizaje de las ciencias exactas.
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¢ Tiene alguna experiencia previa utilizando estrategias de gamificacion en su ensefianza

de las matematicas?

Alternativas Frecuencia Por centaje
Totalmente en desacuerdo 10 33.3%
En desacuerdo 6 20.0%
No tienerelevancia 3 10.0%
de acuerdo 6 20.0%
Totalmente de acuerdo 5 16.7%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 7
¢ Tiene alguna experiencia previa utilizando estrategias de gamificacion en su enseiianza

de las matematicas?
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6
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0
® Total mente en desacuerdo ® En desacuerdo
= No tienerelevancia de acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

De los 30 docentes, 16 (53.3%) sefialan no poseer experiencia en cuanto al uso de
estrategias gamificadas destinadas a las clases de matematicas, por otro lado, solo 11 docentes
(36.7%) expresan poseer algun grado de experiencia en este campo metodoldgico. Sin embargo,
en este apartado se registra una disminucién en cuanto a la perspectiva neutral, obteniendo solo

3 docentes (10%) que consideran irrelevante el uso de estas estrategias.
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JHa participado en capacitaciones o talleres relacionados con la gamificacion en la

enserianza de las matematicas?

Alternativas Frecuencia Por centaje
Totalmente en desacuerdo 12 40.0%
En desacuerdo 4 13.3%
No tienerelevancia 3 10.0%
de acuerdo 6 20.0%
Totalmente de acuerdo 5 16.7%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 8
¢JHa participado en capacitaciones o talleres relacionados con la gamificacion en la

enserianza de las matematicas?

15
12
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5 : -
0
H Totalmente en desacuerdo ® En desacuerdo No tiene relevancia

de acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

La falta de experiencia en el uso de estrategias gamificadas se complementa al indagar la
recurrencia en la participacion de talleres relacionados con la gamificacion, se refleja una
tendencia mayoritaria de docentes que no han recibido capacitaciones sobre gamificacion
especificada en matematicas, siendo un total de 16 docentes (53.3%) que nunca han participado
en este tipo de talleres. Por otro lado, solo 11 docentes (36.7%) han tenido algin tipo de
capacitacion en este tema, repitiendo un resultado similar en cuanto a los docentes que mantienen

una respuesta neutral, siendo 3 docentes (10%).
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cHa utilizado aplicaciones o herramientas educativas gamificadas para ensenar

matemadticas en su aula?

Alternativas Frecuencia Por centaje
Total mente en desacuerdo 11 36.7%
En desacuerdo 4 13.3%
No tienerelevancia 3 10.0%
de acuerdo 7 23.3%
Total mente de acuerdo 5 16.7%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 9
JHa utilizado aplicaciones o herramientas educativas gamificadas para ensenar

matemadticas en su aula?
12 11

10

8

® Totalmente en desacuerdo ® En desacuerdo = No tienerelevancia

de acuerdo m Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

Mayoritariamente, se identifica que 15 docentes (50%) no han aplicado o no han
considerado aplicar estrategias gamificadas en la ensefianza de las matematicas. Unicamente, 12
profesores (40%) si han implementado estrategias y actividades gamificadas en sus clases de
matematicas, mientras que 3 docentes no consideran que sea relevante implementar esta

metodologia en clases.
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/Se encuentra familiarizado con los conceptos y principios de la gamificacion en la

enserianza de las matematicas?

Alternativas Frecuencia Por centaje
Total mente en desacuerdo 12 40.0%
En desacuerdo 4 13.3%
No tienerelevancia 3 10.0%
de acuerdo 6 20.0%
Total mente de acuerdo 5 16.7%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 10
/Se encuentra familiarizado con los conceptos y principios de la gamificacion en la

enserianza de las matematicas?
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m Totalmente en desacuerdo ® En desacuerdo = No tienerelevancia

de acuerdo u Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

Se sefiala que 16 docentes (53.3%) no mantienen conocimientos sobre los principios,
conceptos y componentes de la gamificacion para emplearse en el aprendizaje de las
matematicas, en cambio, 11 docentes (36.7%) conocen la teoria pertinente de la gamificacion.
Mientras que solo 3 docentes (10%) no consideran relevante mantener conocimientos sobre la

gamificacion.
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Tabla7

JHa notado algun impacto positivo en el aprendizaje de sus estudiantes cuando ha

aplicado estrategias de gamificacion en la ensefianza de las matematicas?

Alternativas Frecuencia Por centaje
Total mente en desacuerdo 9 30.0%
En desacuerdo 4 13.3%
No tienerelevancia 4 13.3%
de acuerdo 7 23.3%
Total mente de acuerdo 6 20.0%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 11
JHa notado algun impacto positivo en el aprendizaje de sus estudiantes cuando ha
aplicado estrategias de gamificacion en la ensefianza de las matematicas?
10 9

8

H Totalmente en desacuerdo ® En desacuerdo = No tienerelevancia

de acuerdo m Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

Posterior a la aplicaciéon de estrategias gamificadas en el area de matematicas, se
identifica una perspectiva igualitaria en cuanto a la percepcion de resultados positivos en
estudiantes, obteniendo 13 docentes (43.3%) que no expresan haber identificado cambios o
impactos positivos en sus estudiantes, asi mismo, se registra 13 docentes (43.3%) que senalan
haber identificado buenos resultados en sus estudiantes. Finalmente, 4 docentes no sefialan

relevante la influencia de la gamificacion en el desempefio de sus estudiantes.
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¢ Considera que existen desafios y dificultades al intentar implementar la gamificacion

en su enserianza de las matematicas?

Alternativas Frecuencia Por centaje
Total mente en desacuerdo 9 30.0%
En desacuerdo 4 13.3%
No tienerelevancia 4 13.3%
de acuerdo 7 23.3%
Totalmente de acuerdo 6 20.0%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Figura 12

¢ Considera que existen desafios y dificultades al intentar implementar la gamificacion
en su ensefianza de las matemadticas?

10 9

8

u Totalmente en desacuerdo ® En desacuerdo = Notienerelevancia

de acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

Similarmente, se detecta una percepcion igualitaria en cuando al reconocimiento de
dificultades, reconociendo 13 docentes (43.3%) que no consideran que la utilizacion de
estrategias gamificadas presentan dificultades en su aplicacion, asi como también, 13 docentes
(43.3%) expresan que si existen obstdculos en su aplicacion. De igual forma, se presentan 4

docentes que no consideran relevante la presencia de desafios referentes a la gamificacion.
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cEsta interesado en aprender mas sobre como aplicar la gamificacion de manera efectiva

en el aula de matematicas?

Alternativas Frecuencia Por centaje
Total mente en desacuerdo 6 20.0%
En desacuerdo 3 10.0%
No tienerelevancia 3 10.0%
de acuerdo 4 13.3%
Total mente de acuerdo 14 46.7%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 13
¢Esta interesado en aprender mas sobre como aplicar la gamificacion de manera efectiva

en el aula de matematicas?
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u Totalmente en desacuerdo ® En desacuerdo = Notienerelevancia
de acuerdo u Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

Al plantearse la opcion de adquirir nuevos conocimientos sobre la gamificacion, se
identifica un 30% (9 docentes) que no reflejan interés en aprender sobre nuevas metodologias
para el mejoramiento de la ensefianza de las matematicas, por otro lado, la mayoria si plantea
conveniente adaptar sus metodologias con la gamificacion, siendo un 60% (18 docentes).
Finalmente, un 10% (3 docentes) lo consideran irrelevante para la adquisicion de un mejor

rendimiento académico.
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Tabla 10

¢ Considera que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar el interés

v la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas?

Alternativas Frecuencia Por centaje
Total mente en desacuerdo 6 20.0%
En desacuerdo 3 10.0%
No tienerelevancia 3 10.0%
de acuerdo 4 13.3%
Total mente de acuerdo 14 46.7%
Total 30 100.0%

Fuente: datos del cuestionario aplicado
Figura 14
¢ Considera que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar el interés

v la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de las matemdticas?
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= Totalmente en desacuerdo ® En desacuerdo = No tienerelevancia
de acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: datos del cuestionario aplicado

Analisis e interpretacion

Al indagar sobre la influencia de la gamificacion en el interés y la participacion de los
estudiantes en las clases de matematicas, se identifica que 9 docentes (30%) niegan que exista
dicha influencia en la participacion de los estudiantes, mientras que 18 docentes (60%) creen que
el uso de estrategias gamificadas promueve el interés y la iniciativa de los estudiantes en el
aprendizaje de las matematicas. Finalizando con 3 docentes (10%) que no consideran relevante

este relacionamiento.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1. Presentacion de la propuesta
3.1.1. Nombre de la propuesta
La propuesta disefiada lleva como titulo: “Las Matematicas gamificadas. Estrategias
didacticas”
3.1.2. Descripcion de la propuesta
Consiste en un material para ser usado por docentes de matematica y sus estudiantes que
contiene estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para el proceso de ensefanza y
aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB, dicho material se ha
denominado: “Las Matematicas gamificadas. Estrategias didacticas”.
3.1.3. Objetivo general de la estrategia metodologica
Perfeccionar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de matematica de EGB a
través del uso de estrategias didécticas apoyadas en la gamificacion.
3.1.4. Objetivos especificos de la estrategia didactica
1.Utilizar la gamificacion para presentar conceptos matematicos de manera interactiva y
visual, facilitando la comprension y retencion de los mismos.
2.Promover el trabajo en equipo entre los estudiantes para resolver desafios matematicos.
3. Utilizar elementos de juego, como desafios, premios, y competitividad, para aumentar
la motivacién y de los alumnos para el aprendizaje de las matematicas.
4. Utilizar la gamificacion para hacer seguimiento al progreso de los estudiantes en el
dominio de los temas matematicos estudiados.
3.1.5. Contexto de aplicacion
Institucion: Unidad Educativa “12 de febrero”
Ubicacion: ciudad de Zamora, canton Zamora provincia de Zamora Chinchipe.
Grado: Sexto y séptimo Grado de EGB
Cantidad de estudiantes participantes: 60
Cantidad de docentes participantes: 3
Tiempo estimado para la aplicacion: 10 semanas (1 sesién por semana).

Formas de comunicacion: sincronica y asincrénica
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3.1.6. Metodologia de aplicacion

La metodologia de aplicacion sugerida para perfeccionar el aprendizaje en la asignatura
de matematicas de EGB a través del uso de estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion es
la siguiente:

-Enfoque personalizado: Utilizar la gamificacion para ofrecer un enfoque personalizado
en el aprendizaje de las matematicas, permitiendo que cada estudiante progrese a su propio ritmo
y se enfoque en areas especificas que requieran mas atencion.

-Integracion de desafios matematicos: Presentar desafios matematicos atractivos que
incorporen elementos de juego, como recompensas, niveles y competencias, para motivar a los
estudiantes a resolver problemas y aplicar conceptos matematicos de manera practica.

-Uso de plataformas interactivas: Integrar plataformas interactivas de gamificacion que
presenten actividades matematicas de manera ludica, fomentando la participacion activa y el
aprendizaje a través de la exploracion y la experimentacion.

-Seguimiento del progreso: Implementar sistemas de seguimiento del progreso individual
de los estudiantes, utilizando la gamificacion para establecer metas y recompensas que refuercen
el logro de objetivos matematicos especificos.

Estas estrategias buscan aprovechar el potencial motivador y participativo de la
gamificacion para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de EGB, ofreciendo
un enfoque personalizado y atractivo que fomente la comprension y aplicacion de conceptos
matematicos.

3.1.7. Recursos necesarios

-Computadora con acceso a la web

-Celulares o tabletas con acceso a la web

-Cuaderno para anotaciones

-Lapiz o lapicero.

3.1.8. Justificacion de la Propuesta
La propuesta de estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para el proceso de

ensefanza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB disefiana
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en esta tesis se justifica al utilizar estas estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para
perfeccionar el aprendizaje de las matematicas en EGB, ya que:

- La gamificacion fomenta la motivacion intrinseca de los estudiantes al convertir el
aprendizaje en una experiencia ludica y atractiva, lo que puede aumentar su compromiso con la
materia. Este enfoque puede generar un mayor interés y entusiasmo por las matematicas, lo que
a su vez puede llevar a un mayor compromiso y cooperacion en el proceso de aprendizaje. Al
transformar la experiencia de aprendizaje en algo mads atractivo y divertido, la gamificacion
puede ayudar a crear un ambiente en el que los estudiantes se sientan mas motivados a explorar
y comprender los conceptos matematicos, lo que a su vez puede tener un impacto positivo en su
rendimiento académico y su actitud hacia la asignatura.

La motivacion extrinseca a través de la gamificacion puede fomentar la motivacion
intrinseca al proporcionar recompensas, reconocimientos y refuerzos que, si bien son externos,
pueden influir en la motivacion interna de los estudiantes. La gamificacion, al ofrecer
recompensas tangibles como puntos, niveles, insignias o premios, puede inicialmente atraer la
atencion de los estudiantes y motivarlos a participar en las actividades matematicas. A medida
que los estudiantes se involucran en las actividades y experimentan el éxito al superar desafios,
es posible que comiencen a desarrollar un interés intrinseco en el aprendizaje de las matematicas,
lo que lleva a una motivacion interna mas duradera y significativa.

La gamificacion también puede proporcionar un sentido de logro y satisfaccion personal
cuando los estudiantes superan obsticulos y alcanzan metas, lo que puede fortalecer su
motivacion intrinseca al experimentar el placer de aprender y dominar conceptos matematicos.
Ademas, al crear un entorno de aprendizaje mas atractivo y participativo, la gamificacion puede
fomentar la curiosidad, la exploracion y el deseo de superacion personal, aspectos que estan
estrechamente relacionados con la motivacion intrinseca

- Al permitir que los estudiantes progresen a su propio ritmo y enfoquen en areas
especificas, se adapta a las necesidades individuales, lo que puede mejorar la comprension y
retencion de los conceptos matematicos. Esta adaptacion individualizada permite que cada
estudiante avance de acuerdo a su nivel de comprension, lo que reduce la presion y el estrés

asociado con el aprendizaje de las matemadticas, al sentirse mas coémodos y seguros, los
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estudiantes pueden concentrarse en areas especificas que requieran mas atencion, lo que les
brinda la oportunidad de consolidar su comprension y retener de manera mas efectiva los
conceptos matematicos.

Ademéds, al tener la libertad de avanzar a su propio ritmo, los estudiantes pueden
experimentar un sentido de logro y confianza a medida que dominan cada concepto, lo que
contribuye a un aprendizaje mas so6lido y duradero. Este enfoque individualizado también
fomenta la autonomia y la responsabilidad en el proceso de aprendizaje, lo que puede generar un
mayor compromiso y motivacion intrinseca hacia las matematicas.

- La gamificaciéon ofrece la oportunidad de aplicar los conceptos matematicos en
contextos practicos a través de desafios y juegos, lo que puede fortalecer la comprension y la
resolucion de problemas. Al integrar los conceptos matematicos en desafios y juegos, los
estudiantes tienen la oportunidad de aplicar activamente lo que han aprendido en situaciones
practicas y significativas.

Por ejemplo, se pueden disenar actividades donde los estudiantes asuman roles de
exploradores que deben resolver problemas matematicos para avanzar en una expedicion. Los
desafios pueden incluir el calculo de distancias, la gestion de suministros y la resolucion de
enigmas numéricos. Esta aplicacion practica de los conceptos matematicos en un contexto ladico
y desafiante no solo fortalece la comprension de los estudiantes, sino que también les brinda la
oportunidad de desarrollar habilidades de resolucion de problemas de manera més efectiva.

Esta aplicacion practica permite ver la relevancia y utilidad de los conceptos matematicos
en la resolucion de problemas reales, lo que fortalece su comprension y les brinda la a posibilidad
de mejorar la capacidad para resolver problemas de manera mas eficaz. Ademas, al enfrentarse a
desafios matematicos en un entorno ludico, los estudiantes pueden sentirse mas motivados y
comprometidos con el proceso de aprendizaje, lo que contribuye a un mayor disfrute y
comprension de las matematicas.

- La integracioén de sistemas de seguimiento del progreso permite evaluar de manera
efectiva el desempefio de los estudiantes, identificar dreas de mejora y ofrecer retroalimentacion

personalizada. Estas plataformas ofrecen a los docentes instrumentos para seguir de cerca el
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avance de cada alumno de forma individual, lo que les capacita para realizar una evaluacion mas
precisa de su nivel de comprension y desempefio en el area de matematicas
Al identificar areas especificas en las que los estudiantes puedan necesitar apoyo
adicional, los docentes pueden ofrecer retroalimentacién personalizada que se adapte a las
necesidades individuales de cada estudiante, lo que contribuye a un aprendizaje mas efectivo y
significativo. Ademas, el seguimiento del progreso a lo largo del tiempo permite a los educadores
observar el crecimiento y la evolucién de cada estudiante, lo que les brinda una vision mas
completa del desempefio académico y les permite tomar medidas para apoyar el desarrollo
continuo de los estudiantes en matematicas.
3.1.9. Plataformas y aplicaciones de gamificacion recomendadas
Smartick
Smartick es un método en linea que ofrece un enfoque innovador para la ensefianza de
matematicas a estudiantes de primaria. Esta disponible en:

https://Ip.smartick.com/matematicas/latam/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm cam

paign=co_math bmmé&gad source=1. Utiliza la gamificacion, inteligencia artificial y

aprendizaje personalizado para mejorar las habilidades matematicas de los estudiantes, en la
figura 15 se observa su pagina de inicio. Es util porque ofrece:

-Aprendizaje personalizado: Smartick permite que cada estudiante progrese a su propio
ritmo, adaptandose a sus necesidades individuales y habilidades matematicas especificas.

-Enfoque ludico: Utiliza elementos de juego para motivar a los estudiantes, con desafios,
recompensas y competencias que hacen que el aprendizaje de matematicas sea mas divertido y
atractivo.

-Integracion de habilidades: Ademas de matematicas, Smartick también integra sesiones
de programacion, légica y comprension lectora, lo que amplia el alcance del aprendizaje mas alla
de las matematicas puras.

-Seguimiento y evaluacion: Proporciona informes detallados a los padres sobre el

progreso y desempeiio de sus hijos, lo que permite un seguimiento cercano del aprendizaje.
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-Reconocimiento internacional: Smartick ha sido reconocido por instituciones
académicas de renombre, como el MIT, Harvard y la Universidad de Oxford, lo que respalda la
efectividad de su enfoque educativo.

Figura 15

Pagina principal de Smartick

Forbes La publimetra TTTSPECTANn
Fuente: https://lp.smartick.com/matematicas/latam/?utm_source=google&utm__

medium=cpc&utm_ campaign=co_math bmmé&gad source=1
Mundoprimaria
Mundoprimaria es un  portal educativo en linea  disponible  en:

https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematicas, el cual ofrece una

amplia variedad de recursos y juegos para el aprendizaje de las matematicas de alumnos de
primaria; su pagina principal se puede visualizar en la figura 16. Algunas de las caracteristicas
de los juegos de matematicas en Mundoprimaria incluyen:

-Aprendizaje interactivo: Los juegos de matematicas ofrecen una experiencia de
aprendizaje interactiva que permite a los alumnos aprender de manera auténoma, a través de la
resolucion de problemas y la exploracion de conceptos matematicos.

-Recursos organizados por temas: Mundoprimaria organiza sus recursos por temas, lo que
facilita a los profesores y padres encontrar todo lo necesario de una forma mas rapida.

-Actividades para repasar conceptos: Ofrece juegos y actividades para repasar conceptos
matematicos como niimeros y operaciones, unidades de medida, figuras geométricas, resolucion

de problemas, entre otros.
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-Adaptacion a distintos niveles: Los juegos y actividades estan adaptados para distintos
niveles de primaria, lo que permite a los estudiantes trabajar en funcion de su nivel de
conocimiento.

Figura 16

Pagina principal de Mundoprimaria

- Cc 23 Mundopimaria comjuegos-educatives/juegos -mare maticas

@mundoprimaria Juegos Cuentos Leyendas Fibdlas DOibujos Adivinanzas Lecturas Canclones Chistes
Fichas Poamas Recusos Ceogrmfla Refranes Dincsaurios Trabalonguas Nombres
Tienda

Juegos de matematicas para nifos de Primaria

Portada « Juegos educativos » Matemiticas

Juegos de matematicas €

@ Juegos de numerocs e Juegos de restas @ Juegos de multiplicar

e,
@ Juegos de divisiones @ Juegos de geometria !.‘_*"«‘ Juegas de sumas
=’

Fuente: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematicas

Wordwall

Wordwall es una herramienta versatil que se puede aplicar de diversas maneras para

enseflar matematicas, estd disponible en: https://wordwall.net/es-ar/community/juegos-de-

matematicas y su pagina principal para matematicas se puede visualizar en la figura 17. Por
ejemplo, se puede utilizar para crear juegos interactivos que refuercen conceptos matematicos,
como calculo mental, fracciones, geometria, algebra, entre otros. Los maestros pueden disenar
actividades que desafien a los estudiantes a resolver problemas matematicos de manera divertida
y participativa.

Ademas, Wordwall permite la creacion de cuestionarios, crucigramas, juegos de
asociacion y otras actividades que pueden adaptarse a diferentes niveles de habilidad y estilos de
aprendizaje. Esta herramienta también ofrece la posibilidad de monitorear el progreso de los
estudiantes y proporcionar retroalimentacion personalizada, lo que la convierte en una

herramienta valiosa para el aprendizaje de las matematicas.
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Figura 17

Pagina principal de Wordwall
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Fuente: https://wordwall.net/es-ar/community/juegos-de-matematicas

Matific

Matific es una plataforma educativa disefiada para ensefiar y aprender matematicas de

manera interactiva y ladica, esta disponible en: https://www.matific.com/es/es/home/ y se puede

observar su pantalla principal en la figura 18. Se puede aplicar en el aula y en el hogar, ofreciendo
juegos interactivos y materiales educativos organizados en unidades atomicas que se centran en
conceptos y habilidades matematicas especificas. Los docentes pueden asignar actividades a toda
la clase o a estudiantes individuales, ya sea para realizar en clase o como tarea domiciliaria.
Proporciona informes de desempefio en tiempo real basados en los programas de estudio
o contenidos, lo que permite un seguimiento detallado del progreso de los estudiantes. La
plataforma es intuitiva y facil de usar, lo que la hace accesible para docentes y estudiantes, y
ofrece cientos de lecciones que proporcionan guias sobre su uso, incluyendo claves para la

motivacion en clase.
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Figura 18

Pagina principal de Matific
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Fuente: https://www.matific.com/es/es/home/

Matific incluye una amplia variedad de actividades y ejercicios matematicos disefiados
para involucrar a los estudiantes de manera interactiva y ludica, estas actividades abarcan desde
juegos interactivos hasta cuestionarios, crucigramas, juegos de asociacion y otras actividades
adaptadas a diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje. Ademas, la plataforma ofrece
informes de desempeio en tiempo real, lo que permite un seguimiento detallado del progreso de
los estudiantes.

Las actividades de Matific son flexibles y pueden ser utilizadas como un calentamiento
al comienzo de la leccion, Cada ejercicio incluye una guia para el profesor que detalla la
pedagogia subyacente, resaltando como Matific facilita la comprension de los estudiantes como
los nuevos conceptos y desarrollar nuevas habilidades.

Oftrece diferentes niveles de dificultad en sus actividades matematicas para adaptarse a
las necesidades y habilidades de los estudiantes, esto permite que trabajen a su propio ritmo y
avancen a medida que adquieren confianza y habilidades en diferentes conceptos matematicos.

Los niveles de dificultad varian para abarcar desde el aprendizaje inicial hasta desafios mas
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avanzados, lo que brinda a los maestros la flexibilidad de personalizar la experiencia de
aprendizaje segun las necesidades individuales de sus estudiantes.
Cerebriti
Cerebriti es una plataforma en linea que permite a los docentes crear y compartir juegos
didécticos para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, esta disponible

en: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/ y su pagina principal puede verse en la

figura 19. La gamificacion, como la que ofrece Cerebriti, se ha posicionado como una
metodologia de ensefianza favorita entre los profesionales de la educacion debido a su capacidad
para penetrar entre los estudiantes, motivarlos y generar resultados positivos.

La plataforma cuenta con una amplia variedad de juegos creados por usuarios sobre
diferentes tematicas, incluyendo matematicas, lo que permite a los docentes utilizar juegos
interactivos y desafiantes para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje de esta materia.
Ademas, la sencillez y variedad de la plataforma la hacen una herramienta atractiva para mejorar
el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, ofreciendo una forma innovadora y
estimulante de abordar esta area del conocimiento.

Figura 19

Pagina principal de Cerebriti
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Fuente: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/
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3.1.10. Segregacion de las estrategias

En las tablas 11 y 12, se presentan las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion

que se han disefiado para responder y dar una alternativa de solucion a la necesidad de mejorar

el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de

EGB.
Tabla 11
Estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para matemdticas, 6to grado de EGB
Titulodela Tema Recur sos Tiempo
estrategia
. , , , 2 horas
A jugar con los NUmerosprimosy https://wordwall.net/es- i
NUmeros primos  compuestos ar/community/n%C3%BAmeros-primos- emicas
y compuestos y-compuesto
Juguemos a Division y https.//wordwall.net/es- 2ho|rfas .
dividir criterios de ar/community/criterios-de-divisibilidad emicas
divisibilidad
https.//www.mundoprimaria.com/juegos-
educativos/jueg-mat-num-200
. . ] . - 2 horas
A jugar con las Fracciones: https.//www.métific.com/es/es’home/mat i
Fracciones impropias, hs/grade-6/topics/fractions/ emicas
nUmeros mixtos.
Retl ac]lcon d_e orden https://www.mundoprimaria.com/juegos-
entrefracciones educativos/juegos-matemati cas/numeros
Juguemos con Adicion y https.//www.matific.com/es/esshome/mat 2hor,as_
sumas y restas Sustraccion  de hs/all-gradesitopics/fractions/addition/  2cedemicas
defracciones  fracciones https://www.matific.com/es/esshome/mat
hs/all-grades/topi cs/fractions/subtraction/
. " : . 2 horas
A jugar con la Potenciacion https:// .Smartick.es/blog/matematica .
jug DS./IWWW ' g @ cadémicas

potenciacion

s/algebral/probl emas-con-potencias/

Fuente: elaboracion propia
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Tabla12

Estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para matematicas, 7mo grado EGB

Titulodela Tema Recursos Tiempo
estrategia P

Juguemos

COI’,I las Raices cuadraday https://www.smartl ck.es/blog/matema 2 horas

Raices . ticas/al gebralrai ces-cuadradas- L.
cubica : académicas

cuadraday exactas-e emplos/

cubica

Juguemos a

resol ver Operaciones https.//wordwall.net/es-

Operaciones ! : ; 2 horas

. combinadas con es/community/operaciones- L.

combinadas : - ; académicas

con fracciones combinadas-de-fracciones

fracciones

A jugar con

las . https://wordwall .net/es-

. Operaciones . ;
Operaciones combinadas con cl/community/operaciones- 2 horas
combinadas ; ) combinadas-de-n%C3%BA meros- académicas
, nUumeros decimales -

con ndmeros decimaes

decimales

Juguemos

con las Razonesy https.//wordwall.net/es- 2 horas

Razonesy proporciones cl/community/razones-y-proporciones académicas

proporciones

A jugar con

los . Porcentzjes como https://w_vvw.cerebrltl ._com/| uegos-de- 2 horas

Porcentajes ) matemati cas/porcentaj es- o
fracciones . ; académicas

como equival entes-de-fracciones

fracciones

Fuente: elaboracion propia
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3.1.11. Descripcion de las estrategias

Estrategias diddcticas apoyadas en la gamificacion para matemadticas, 6to grado de EGB
Estrategia 1. “A jugar con los Numeros primos y compuestos”

Objetivo general de la estrategia

Fomentar la intervencion de los estudiantes en el aprendizaje de los nimeros primos y
compuestos, promoviendo un ambiente de aprendizaje interactivo y estimulante que les permita
comprender y aplicar estos conceptos matematicos de manera efectiva.

Objetivos de aprendizaje

Identificar nimeros primos y compuestos

Clasificar correctamente los nlimeros en primos y compuestos.

Comprensioén so6lida y duradera de los conceptos de nlimeros primos y compuestos.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos Aplastatopos; y, verdadero o falso disponibles en:

https://wordwall.net/es-ar/community/n%C3%B Ameros-primos-y-compuesto los cuales

desafian a los estudiantes a identificar y clasificar nimeros primos y compuestos.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de numeros primos y compuestos, explicando las
reglas y caracteristicas de cada tipo de nimero apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos y corregir posibles malentendidos.

Paso 5: Evaluacion

El docente evalta el desempetio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su

mejora en la identificacion y clasificacion de nimeros primos y compuestos.
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Estrategia 2. “Juguemos a dividir”

Objetivo general de la estrategia

Fomentar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de la division de numeros
enteros, suscitando un contexto para el aprendizaje interactivo y vivificante que les admita
percibir y aplicar estos conceptos matematicos de manera efectiva.

Objetivos de aprendizaje

Identificar los criterios de divisibilidad.

Realizar la Division correctamente con nimeros enteros.

Comprension sélida y duradera de los conceptos de Division y criterios de divisibilidad.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos Explotaglobos; y, concurso de preguntas disponibles en:

https://wordwall.net/es-ar/community/criterios-de-divisibilidad y en:

https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-mat-num-200 los cuales desafian a los

estudiantes a dividir nimeros enteros y aplicar los criterios de divisibilidad.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de Division con niimeros enteros y los criterios de
divisibilidad de manera clara y concisa, explicando las reglas y caracteristicas de cada uno
apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos de divisibilidad y corregir posibles malentendidos.

Paso 5: Evaluacion

El docente evalta el desempefio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su

mejora en la Divisién con nimeros enteros y aplicacion de los criterios de divisibilidad.
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Estrategia 3: “A jugar con las Fracciones”

Objetivo general de la estrategia

Fomentar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de las Fracciones:
impropias, nimeros mixtos y relacion de orden entre fracciones, suscitando un contexto para el
aprendizaje interactivo y vivificante que les admita percibir y aplicar estos conceptos
matematicos de manera efectiva.

Objetivos de aprendizaje

Identificar las Fracciones: impropias, nimeros mixtos.

Establecer la relacion de orden entre fracciones.

Comprension solida y duradera de los conceptos de Fracciones: impropias, nimeros
mixtos y relacion de orden entre fracciones.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos gatos y ratones, dividelo como quieras, colores de pinturas;
y, concurso de preguntas disponibles en: https://www.matific.com/es/es/home/maths/grade-

6/topics/fractions/ y en: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-

matematicas/numeros, los cuales desafian a los estudiantes a trabajar de manera ludica con las

Fracciones: impropias, nimeros mixtos y relacion de orden entre fracciones.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de Fracciones: impropias, nimeros mixtos y relacion
de orden entre fracciones, explicando cada uno apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos de Fracciones: impropias, numeros mixtos y relacion de orden

entre fracciones y corregir posibles malentendidos.
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Paso 5: Evaluacion
El docente evalua el desempeio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su
mejora en las Fracciones: impropias, nimeros mixtos y relacion de orden entre fracciones.

Estrategia 4: “Juguemos con sumas y restas de fracciones”

Objetivo general de la estrategia

Fomentar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de sumas y restas de
fracciones, originando un contexto para el aprendizaje interactivo y vivificante que les admita
percibir y aplicar estos conceptos matematicos de manera efectiva.

Objetivos de aprendizaje

Conocer el procedimiento para sumar y restar fracciones.

Realizar operaciones de suma y resta de fracciones correctamente.

Comprension solida y duradera de los conceptos de suma y resta de fracciones.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos suma de fracciones y resta de fracciones; disponibles en:

https://www.matific.com/es/es/home/maths/all-grades/topics/fractions/addition/ y en:

https://www.matific.com/es/es/home/maths/all-grades/topics/fractions/subtraction/ los cuales

desafian a los estudiantes a sumar y restar fracciones de manera lidica y educativa.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de sumar y restar fracciones de manera clara y concisa,
explicando las reglas y procesos de cada uno apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos de suma y resta de fracciones y corregir posibles malentendidos.

Paso 5: Evaluacion

La Universidad para todos 67



https://www.matific.com/es/es/home/maths/all-grades/topics/fractions/addition/
https://www.matific.com/es/es/home/maths/all-grades/topics/fractions/subtraction/

UBE UNIVERSIDAD ,
m O TURREEAA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

El docente evalua el desempeio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su
mejora en la suma y resta de fracciones.

Estrategia 5: “A jugar con la potenciacién”

Objetivo general de la estrategia

Fomentar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de la potenciacion,
suscitando un contexto para el aprendizaje interactivo y vivificante que les admita percibir y
aplicar estos conceptos matematicos de manera efectiva.

Objetivos de aprendizaje

Conocer el concepto de potenciacion.

Identificar las propiedades de la potenciacion.

Resolver problemas de aplicacion de la potenciacion.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos disponibles en:

https://www.smartick.es/blog/matematicas/algebra/problemas-con-potencias/ los cuales desafian

a los estudiantes a resolver problemas de aplicacion de la potenciacion de manera ludica.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de potenciacion de manera clara y concisa, explicando
las reglas y caracteristicas de cada uno apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos de potenciacion y corregir posibles malentendidos.

Paso 5: Evaluacion

El docente evalua el desempeio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su

mejora en el tema de potenciacion.
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Estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para matemadticas, 7mo grado de EGB
Estrategia 1. “Juguemos con las Raices cuadrada y cubica”

Objetivo general de la estrategia

Promover el aprendizaje interactivo y ludico de las raices cuadradas y cubicas, suscitando
la comprension de estos conceptos matematicos de manera efectiva y estimulante para los
estudiantes de 7mo grado de EGB.

Objetivos de aprendizaje

Calcular el valor de la raiz cuadrada de un niimero.

Calcular el valor de la raiz ctiibica de un nimero.

Simplificar la raiz cuadrada y ctbica de un numero.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos disponibles en:

https://www.smartick.es/blog/matematicas/algebra/raices-cuadradas-exactas-ejemplos/ los

cuales desafian a los estudiantes a aprender sobre las raices cuadradas y ctibicas de manera ludica.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de raices cuadradas y cubicas, explicando las reglas y
caracteristicas de cada una apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos y corregir posibles malentendidos.

Paso 5: Evaluacion

El docente evalta el desempetio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su

mejora en el aprendizaje de raices cuadradas y cubicas.
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Estrategia 2. “Juguemos a resolver Operaciones combinadas con fracciones”

Objetivo general de la estrategia

Fomentar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de las Operaciones
combinadas con fracciones, suscitando un contexto para el aprendizaje interactivo y vivificante
que les admita percibir y aplicar estos conceptos matematicos de manera efectiva.

Objetivos de aprendizaje

Identificar los tipos de fracciones.

Conocer los procedimientos para resolver operaciones combinadas con fracciones.

Resolver Operaciones combinadas con fracciones.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos persecucion en el laberinto; y, concurso de preguntas

disponibles en: https://wordwall.net/es-es/community/operaciones-combinadas-de-fracciones

los cuales desafian a los estudiantes a resolver Operaciones combinadas con fracciones de manera
ludica y educativa.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de resolver Operaciones combinadas con fracciones,
explicando las reglas y caracteristicas de cada uno apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de las Operaciones combinadas con fracciones y corregir posibles malentendidos.

Paso 5: Evaluacion

El docente evalua el desempefio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su

mejora en el aprendizaje de las Operaciones combinadas con fracciones.
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Estrategia 3: “A jugar con las Operaciones combinadas con nimeros decimales”

Objetivo general de la estrategia

Promover el aprendizaje interactivo y lidico de las Operaciones combinadas con nimeros
decimales, suscitando la comprension de estos conceptos matematicos de manera efectiva y
estimulante para los estudiantes de 7mo grado de EGB.

Objetivos de aprendizaje

Identificar los tipos de operaciones.

Conocer los procedimientos para resolver operaciones combinadas con decimales.

Resolver Operaciones combinadas con nimeros decimales.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se  seleccionaron los juegos concurso de preguntas disponibles en:
https://www.matific.com/es/es/home/maths/grade-6/topics/fractions/ y en:

https://wordwall.net/es-cl/community/operaciones-combinadas-de-n%C3%BAmeros-decimales

los cuales desafian a los estudiantes a trabajar de manera ludica con las Operaciones combinadas
con numeros decimales.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de Operaciones combinadas con nimeros decimales,
explicando las reglas y procedimientos apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos de Operaciones combinadas con nimeros decimales.

Paso 5: Evaluacion

El docente evalua el desempeio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su

mejora en el aprendizaje de Operaciones combinadas con nimeros decimales.
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Estrategia 4: “Juguemos con las Razones y proporciones”

Objetivo general de la estrategia

Fomentar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de Razones y proporciones,
originando un contexto para el aprendizaje interactivo y vivificante que les admita percibir y
aplicar estos conceptos matematicos de manera efectiva.

Objetivos de aprendizaje

Conocer el concepto de Razones y proporciones.

Realizar operaciones con Razones y proporciones correctamente.

Comprension solida y duradera de los conceptos de Razones y proporciones.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos suma de abrecajas, cuestionarios y concurso de preguntas;

disponibles en: https://wordwall.net/es-cl/community/razones-y-proporciones los cuales

desafian a los estudiantes a aprender sobre Razones y proporciones de manera ludica.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de Razones y proporciones, explicando las reglas y
procedimientos apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion Activa

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos de Razones y proporciones y corregir posibles malentendidos.

Paso 5: Evaluacion

El docente evalta el desempeiio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su

mejora en el aprendizaje de Razones y proporciones.
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Estrategia 5: “A jugar con los Porcentajes como fracciones”

Objetivo general de la estrategia

Promover el aprendizaje interactivo y ladico de los Porcentajes como fracciones,
suscitando la comprension de estos conceptos matematicos de manera efectiva y estimulante para
los estudiantes de 7mo grado de EGB.

Objetivos de aprendizaje

Conocer el concepto de Porcentaje.

Transformar de Porcentajes a fracciones y viceversa.

Resolver problemas de aplicacion de Porcentajes como fracciones.

Metodologia de aplicacion para esta estrategia

Paso 1: Seleccion de Juegos

Se seleccionaron los juegos de encuentra la pareja, disponibles en:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/porcentajes-equivalentes-de-fracciones  los

cuales desafian a los estudiantes a resolver problemas de Porcentajes como fracciones de manera
ludica y educativa.

Paso 2: Introduccion y Explicacion

El docente introduce los conceptos de Porcentajes como fracciones, explicando las reglas
y procedimientos apoyado en los juegos antes seleccionados.

Paso 3: Participacion

Invitar a los estudiantes a participar en los juegos, fomentando la competencia amistosa
y la colaboracion para promover el aprendizaje interactivo.

Paso 4: Retroalimentacion

Proporciona retroalimentacion inmediata durante y después de los juegos para reforzar la
comprension de los conceptos de Porcentajes como fracciones y corregir posibles malentendidos.

Paso 5: Evaluacion

El docente evalua el desempefio de los estudiantes a lo largo del tiempo para medir su

mejora en el tema de Porcentajes como fracciones.

La Universidad para todos 73



https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/porcentajes-equivalentes-de-fracciones

UBE UNIVERSIDAD ,
«V:’ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

3.2. Validacion de la propuesta

Para validar las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion disenadas para el
proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB
mediante la percepcion de los docentes se utilizd la entrevista semiestructurada mostrada en el
anexo 2, a continuacion, se muestran las respuestas de los docentes de matematica que
participaron del estudio junto a su analisis respectivo.

Pregunta 1. ;Como ha sido su experiencia al implementar las estrategias didacticas
apoyadas en la gamificacion disefiadas para el proceso de ensefianza y aprendizaje del area

de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB?

Tabla 13.
Respuestas a la pregunta 1 de la entrevista a docentes
Docente Respuesta
Ha sido bastante buena, pero es necesario crear buenas condiciones ambientales y
D1
didacticas en la institucion para lograr una ensefianza efectiva de las matematicas.
Mi experiencia fue excelente al aplicar estrategias de ensefianza enmarcadas en la
D2 gamificacion, estas lograron mejorar el interés y el aprendizaje de los estudiantes.
Sin embargo, sugiero la capacitacion continua en estas estrategias.
Muy buena, ha sido un recurso maravilloso porque los alumnos se mostraron
D3

entusiasmados y siempre dispuestos a participar de las actividades.

Nota. Elaboracion a partir de datos de la entrevista semiestructurada.

Se muestra en la tabla 13, que del discurso de los docentes entrevistados con respecto a
su experiencia al implementar las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion disefiadas
para el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas, se evidencia que esta fue
calificada como buena, muy buena y excelente. No obstante, destacaron la importancia de la
capacitacion del docente y tener ciertas condiciones ambientales en la institucion. Esto indica
que los educadores reconocen la necesidad de adquirir habilidades y conocimientos especificos
para implementar con €xito estrategias de gamificacion en el aula; ademas que son conscientes

de que el entorno fisico y organizacional puede influir en la efectividad de la gamificacion.
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Pregunta 2. ;Qué cambios ha percibido en sus estrategias de enseiianza al utilizar

esta propuesta en comparacion con métodos de enseiianza tradicionales?

Tabla 14.

Respuestas a la pregunta 2 de la entrevista a docentes

Docente

Respuesta

D1

D2

D3

Un cambio significativo en la participacion activa de los estudiantes durante las
clases de matematicas, anteriormente, el enfoque tradicional implicaba un control
total por parte del docente, con poca participacion de los estudiantes en la fase de
desarrollo de nuevos contenidos matematicos. Sin embargo, al implementar
estrategias de gamificacion, los estudiantes muestran mayor interés y
participacion, lo que ha llevado a un ambiente de aprendizaje mas dindmico.
Una mejora en la comprension y retencion de conceptos matematicos por parte
de los estudiantes, esto ha sido porque la gamificacion ha permitido que los
estudiantes reflexionen sobre posibles soluciones y desarrollen habilidades de
resolucion de problemas de manera mas efectiva; ademas, he notado un aumento
en la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje de las
matematicas.

He percibido un cambio en la dindmica de la ensefianza, pasando de un enfoque
centrado en el docente a un enfoque mas centrado en el estudiante, la
gamificacion ha permitido que los estudiantes sean mas activos en su proceso de
aprendizaje, lo que ha llevado a una mayor autonomia y responsabilidad en su
desarrollo matematico; este cambio ha resultado en un ambiente de aprendizaje

mas inclusivo y estimulante.

Nota. Elaboracion a partir de datos de la entrevista semiestructurada.

Se evidencia en la tabla 14, que del discurso de los docentes participantes con respecto a

los cambios que ha percibido en sus estrategias de ensefianza al utilizar esta propuesta en

comparacion con métodos de ensefanza tradicionales, sobresalen respuestas a favor de estas

estrategias, destacando un aumento en la motivacion y autonomia estudiantil. Esto sugiere que
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las estrategias estan generando un impacto positivo en el compromiso y la disposicion de los

estudiantes para participar activamente en su propio proceso de aprendizaje.

Pregunta 3. ;Cuales han sido los cambios que ha percibido en el aprendizaje de sus

alumnos al utilizar esta propuesta?

Tabla 15.

Respuestas a la pregunta 3 de la entrevista a docentes

Docente

Respuesta

D1

D2

D3

He observado un aumento significativo en la motivacion y participacion de los
estudiantes al implementar estrategias de gamificacion en el aprendizaje de las
matematicas, los alumnos muestran mayor entusiasmo y compromiso con las
actividades, y su aprendizaje se ha favorecido.

La gamificacion ha demostrado ser efectiva para fomentar un aprendizaje mas
profundo y duradero, ya que los alumnos se involucran mas en la resolucion
de problemas y la aplicacion de habilidades matematicas en contextos
interactivos y estimulantes.

Los cambios han sido favorables, he percibido un cambio en la actitud de los
estudiantes hacia las matematicas, esto es porque la gamificacion ha
contribuido a cambiar la percepcion negativa que algunos alumnos podian
tener hacia esta materia, convirtiéndola en una experiencia mas atractiva y

emocionante.

Nota. Elaboracion a partir de datos de la entrevista semiestructurada.

Como se muestra en la tabla 15, del discurso de los docentes con respecto a los cambios

que ha percibido en el aprendizaje de sus alumnos al utilizar esta propuesta, se evidenci6 en su

respuesta que dichos cambios son favorables, positivos y significativos a favor del aprendizaje,

el cual se fortalecio, se destacO, ademas, un cambio actitudinal favorables hacia la matematica.

Lo cual es crucial, ya que una actitud positiva puede influir en la disposiciéon de los estudiantes

para participar en el aprendizaje y abordar desafios matematicos con confianza. El predominio

del aspecto motivacional implica que las estrategias didacticas basadas en la gamificacion estan

logrando estimular el interés y la participacion de los estudiantes de manera efectiva. Esto puede

contribuir a un ambiente de aprendizaje mas dinamico y a una mayor disposicion de los

estudiantes para involucrarse en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La Universidad para todos 76



UBE UNIVERSIDAD ,
«V:’ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

Pregunta 4. ;Cuales han sido los usos mas destacados de las estrategias didacticas
apoyadas en la gamificacion disefiadas para el proceso de ensefianza y aprendizaje del area
de matematicas?

Tabla 16.

Respuestas a la pregunta 4 de la entrevista a docentes

Docente Respuesta

Entre algunos cambios puedo mencionar un notable aumento de la

participacion y motivacion de los estudiantes, la mejora en la comprension y

b1 retencion de conceptos matematicos, y la creacion de un ambiente de
aprendizaje mas dinamico y colaborativo.
He notado muchos cambios, por ejemplo, los alumnos muestran un gran
D2 entusiasmo por participar, llegan a la clase de matematica con muchas
expectativas.
Muchos cambios, pero el mas importante es que estdn aprendiendo
D3 matematica a través de la gamificacion y el uso de las estrategias de esta

propuesta.

Nota. Elaboracion a partir de datos de la entrevista semiestructurada.

Tal como se muestra en la tabla 16, del discurso de los docentes de matematica con
respecto a los usos mas destacados de las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion
disefiadas para el proceso de ensenanza y aprendizaje del area de matematicas, se observo que
predomina el aspecto motivacional, sin embargo, también se destaca el elemento cognitivo,
enfocado en la comprension de los temas estudiados.

El reconocimiento del elemento cognitivo resalta la importancia de que las estrategias de
gamificacion no solo motiven, sino que también estimulen el pensamiento critico, la resolucion
de problemas y el perfeccionamiento cognitivo de los aprendices. El hecho de que se destaque
un fortalecimiento del aprendizaje implica que la propuesta ha contribuido a consolidar los
conocimientos y habilidades matematicas de los estudiantes. Esto sugiere que la metodologia
utilizada ha promovido un aprendizaje mas so6lido y duradero, lo que es fundamental para el

desarrollo académico a largo plazo.
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Pregunta 5. ;Como cree que la implementacion de las estrategias didacticas
apoyadas en la gamificacion ha contribuido con el proceso de ensefianza y aprendizaje del
area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB?

Tabla 17.

Respuestas a la pregunta 5 de la entrevista a docentes

Docente Respuesta

La implementacion de estas estrategias ha demostrado contribuir al proceso
de ensefianza y aprendizaje del area de matemadticas para sexto y séptimo

D1 grado de EGB, como dije antes, al aumentar la participacion y motivacion de
los estudiantes, mejorar la comprension de conceptos matematicos y crear un
ambiente de aprendizaje més dinamico y colaborativo.

Ha contribuido favorablemente, porque los alumnos han logrado consolidar su

D2
aprendizaje de matematica, particularmente me gusté mucho, la recomiendo.
Su contribucion ha sido positiva, he notado aumento en el aprendizaje de
D3 contenido, en la participacion y en la motivacion de los estudiantes. Cien por

ciento recomendada para todos los contenidos de la asignatura.

Nota. Elaboracion a partir de datos de la entrevista semiestructurada.

Como se presenta en la tabla 17, del discurso de los docentes entrevistados con referencia
a la implementacion de las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion y su contribucion
con el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado
de EGB, se evidencia en sus respuestas que dicha implementacion de la propuesta disefiada en
esta tesis demostré haber contribuido favorablemente y de forma positiva, destacando un
aumento el aprendizaje de los temas abordados. Los docentes recomiendan su aplicacion a otros

contenidos matematicos.
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CONCLUSIONES

En esta investigacion se analizd la experiencia docente de la aplicaciéon de la
Gamificacion como una estrategia didactica en el proceso de ensefianza - aprendizaje en el area
de matematicas. Por lo que se concluye lo siguiente:

- Al identificar el conocimiento sobre la Gamificacion como estrategia didactica en el
proceso de ensefanza — aprendizaje, de profesores del area de matematicas de la Unidad
Educativa “12 de febrero”, se obtuvo que el 36.7% de los docentes no poseen informacién sobre
la gamificacion; un 40% no tiene conocimientos sobre el uso de la gamificacion dentro del area
de las matematicas; el 50% no han aplicado o no han considerado aplicar estrategias gamificadas
en la enseflanza de las matematicas. No obstante, un 60% creen que el uso de estrategias
gamificadas promueve el interés y la iniciativa de los estudiantes hacia el aprendizaje de las
matematicas. Es decir, aunque muchos de estos docentes carecen o tienen falencias en cuanto al
dominio de estrategias gamificadas, si piensan que estas pueden favoreceré la motivacion.

-Ante los resultados del diagnostico realizado en el estudio, se disefiaron estrategias
didacticas apoyadas en la gamificacion para el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de
matematicas para sexto y séptimo grado de EGB. Al respecto, se generd una guia con diez
estrategias, cinco para sexto grado y cinco para séptimo grado, denominada: “Las Matematicas
gamificadas. Estrategias didacticas”.

-Fueron aplicadas las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion disefiadas para
el proceso de ensefanza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de
EGB, a un grupo de 60 estudiantes, 30 de sexto grado y 30 de séptimo grado, obteniendo
resultados favorables en su aprendizaje.

- Se validaron las estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion disefiadas para el
proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematicas para sexto y séptimo grado de EGB
mediante la percepcion de los docentes; al respecto, se evidencid que esta fue calificada como
buena, muy buena y excelente. No obstante, los docentes destacaron la importancia de la
capacitacion permanente y tener ciertas condiciones ambientales en la institucion para una
implementacién mas efectiva. Se concluye que dicha propuesta es valida y que ademas favorece

el aprendizaje de las matematicas en cuanto a aspectos cognitivos y motivacionales.
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RECOMENDACIONES

-Para perfeccionar el aprendizaje de la asignatura de matematica de EGB a través del uso
de estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion, se sugiere emplear plataformas
tecnologicas de gamificacion tales como: Smartic, Mundoprimaria, Wordwall, Matific; vy,
Cerebriti.

-Promover programas de capacitacion continua del docente de matematicas en el uso de
estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion.

-Ampliar las estrategias didacticas generadas a otros temas que no fueron abordados en
este estudio, tales como la parte de Geometria y de Probabilidad y Estadistica.

-Realizar otras investigaciones sobre esta tematica tratada en el presente estudio, donde

se considere la aplicacion de otra metodologia o de otra poblacion, tal como la estudiantil.
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