UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DE ECUADOR

MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOSDIGITALES

TRABAJO DE TITULACION

PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE
MAGISTER EN MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOSDIGITALES

TEMA
Actividades |udicas en entornosvirtuales para mejorar € aprendizaje de matematica en
estudiantes de décimo grado, UEF. “M onsefior L eonidas Proafio”

Autor/es:

Stephanie Alexandra Kravarovich Granados
Ketty Elizabeth Quezada Vargas

Tutor/a;
M Sc. Johana Parrefio

ECUADOR
2023

FICHA SENESCYT PARA EL REPOSITORIO.



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
2 DEL ECUADOR

DEDICATORIA

El trabagjo se ha redizado con mucho esmero y dedicaciéon, culminando una etapa

profesional acompafada de gratas experiencias, nuevos conocimientos y grandes desafios.

En lavida de cada ser humano siempre se plantean metas y paralograrlo se requiere de:
responsabilidad, compromiso y apoyo familiar, por ello nuestro trabajo |o dedicamos a nuestras
familias. Stephanie como autora de este logro lo dedico a mis padres. Marco Kravarovich (+) y
Ruth Granados quienes han sido mi motor, mi brdjulay mi guia para continuar avanzando en mi
superacion personal, a Yolanda Lanchang por ser la persona que me ilumina'y motiva en los
momentos mas complicados, que tan sdlo con su presencia es fuente de inspiracion, a mis
hermanos Marco (+), Ernesto (+), Emilio y Ma. Fernanda, ellos quienes han aportado con un
granito de complicidad, unapalabra de aliento para culminar estafacetade mi viday Ketty como
coautora de este logré se lo dedica a su esposo Richard Garciay a sus queridos hijos: Elizabeth
y Sammuel Garcia.

Nuestras familias son € regalo que Dios nos ha dado para impulsarnos, a crecer
profesionalmente y en valores, nos ayudan a creer en nuestras habilidades y también que los

suefios se hacen realidad.
A nuestros amigos puesto que son personas que continuamente nos alientan ante las
situaciones compleas, les decimos gracias por su apoyo y ayuda incondicional, las muestras de

carifio y afecto, la pacienciay e tiempo dedicado a la maestria, todo esto contribuy6 para que

hoy podamos decir con mucha alegria y emocion: “jMision Cumplida!”.

Gracias de todo Corazon.

Vi



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
2 DEL ECUADOR

AGRADECIMIENTO

Queremos expresar nuestro profundo agradecimiento en primer lugar a Dios por lavida
y la oportunidad de redlizar este proyecto, también a todas las personas que han contribuido de
manera significativa en este proceso, sin ustedes esta investigacion no habria sido posible.

También quiero agradecer a nuestra directora de tesis, MSc. Johanna Parrefio, por su
orientacion, experticia, pacienciay valiosos aportes que han sido fundamentales para dar forma
aeste trabgjo. Su dedicaciéon y compromiso invaluables han contribuido significativamente con
nuestro desarrollo académico y han sido unafuente constante de inspiracion.

Agradecemos a nuestros maestros por sus valiosas sugerencias y comentarios
constructivos, los cuales contribuyeron en gran medidaamejorar la calidad de estainvestigacion.
Nuestra gratitud se extiende a nuestros comparieros de clase y amigos que compartieron sus
conocimientos y experiencias, brindandonos un entorno ameno de apoyo y motivacion.

A nuestros estudiantes por ser |la motivacion paraencontrar nuevos métodos de ensefianza
para otorgarles aprendizajes significativos que les sirvan paralavida.

No puedo pasar por alto el apoyo incondicional de nuestras familias, personas que
comparten un vinculo especia que crean lazos de amor que van mas alla de las pal abras, gracias
por su: paciencia, complicidad, risas y aliento constante para finalizar este proyecto de
investigacion.

A todos ustedes, gracias por formar parte de nuestras vidas, por ser parte esencial de este

estudio y por contribuir de manera significativa a su éxito.

vii



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
2 DEL ECUADOR

RESUMEN

El presente trabajo de investigacion denominado: Actividades ludicas en entornos virtuales para
mejorar el aprendizaje de Matematica en estudiantes de Décimo Grado, UEF. “Monseior
Leonidas Proafio”, es motivado por el desafio que conlleva el aprendizaje matematico para los
estudiantes, convirtiéndose en un verdadero reto su estudio, comprension y aplicacion €
razonamiento numérico-l6gico incrementandose asi su frustracion y desinterés, por tanto nuestro
proposito es resaltar la relevancia de la aplicacion de las actividades |udicas mediante e uso de
Recurso Educativo Digital Abierto (REDA) durante el proceso de ensefianza, ya que en la
actualidad, laeradigital harevolucionado todas |as esferas, y que por medio del juego queremos
aportar a desarrollo integra de los adolescentes fusionando la diversién, motivacion,
desarrollo cognitivo, aspectos socio-emocionales y sensoriales a través del “aprender jugando”
y € aprendizaje autorregulado, |o que permitira alcanzar | as destrezas y competencias necesarias
generando un aprendizaje activo, atractivo, competitivo desarrollado en eXe-Learning. La
propuesta se basa en una investigacion historico-l6gico, abarca aspectos descriptivos,
explicativos y bibliogréficos de enfoque mixto. Parala recoleccién de datos se utiliz6 encuestas
virtuales dirigidas a docentes y estudiantes, las cuales nos permiten evaluar la viabilidad de la

aplicacion de las actividades lidicas y su impacto.

Palabras Claves: Juego, Actividades L udicas, eXe-Learning, Recurso Educativo Digital Abierto.
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ABSTRACT

The present research work called: Playful activities in virtual environments to improve the
learning of Mathematics in Tenth Grade students, UEF. "Monsefior Lebnidas Proafio”, is
motivated by the challenge of mathematical learning for students, becoming areal challengein
their study, understanding and application of numerical-logical reasoning thus increasing their
frustration and disinterest, therefore our purpose is to highlight the relevance of the application
of recreational activities through the use of Open Digital Educational Resource (REDA) during
the teaching process, since nowadays, the digital era has revolutionized all spheres, and that
through the game we want to contribute to the integral development of adolescents by merging
fun, motivation, cognitive development, socio-emotiona and sensory aspects through "learning
by playing" and self-regulated learning, which will allow to achieve the necessary skills and
competencies generating an active, attractive, competitive learning developed in eXe-Learning.
The proposal is based on a historical-logical research, covering descriptive, explanatory and
bibliographical aspects with a mixed approach. For data collection we used virtual surveys
addressed to: teachers and students, which allow usto evaluate the viability of the application of
the ludic activities and their impact.

Key Words: Game, Playful Activities, eXe-Learning, Open Digital Educational Resource
(REDA)



UBE UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

INDICE DE CONTENIDOS

INTRODUGCCION ......eoeeeee oot e e e e eer e eer e e e es e et eseseeseseeseseseseseasessseseasesssessesesssesessesesssnenens 1

CAPITULO 1: APRENDIZAJE MATEMATICO POR MEDIO DE ACTIVIDADES

LUDICAS IMPLEMENTADAS EN UN ENTORNO VIRTUAL. ..oovrvetevercteeeereeres s, 7
1.1 ANtecedenteS INVESIIGALIVOS .......c.coeeieieieriesiisiesieeeee et nneas 7
1.2 BaSES TEOMCES ...cuecuiieiieierie ettt sttt st b bbbt b e b e e ne e e 9

121 Aprendizaje de MaeMELICA ... ..ccuruereeeriirieeeie ettt 9
122 ESilosde APrendiZgie.......cccoecieiieiieciie ettt s 15
1.3 AcCtiVIdAOES IUdICES ......cueuieeeieieieiisie et 17
O 7o o S 18
141 Teoriade excedente energético de Herbert Spencer (1855).......ccccccvvvevvvceernnnne. 18
142 Teoriadd pre gercicio de Karl Groos (1898).........ccceeeevurevieieenieeiieseeseeiee e 19
1.4.3  Teoriadeladerivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1932)..........covee.... 19
144  Teoriadd Aprendizaje Significativo de Ausubel (1963).........ccccceeveeveeiieeeecnnene 20
145  TeoriadelaGamificacion Nick Pelling (2002)..........cccooereieneneneienereseeeseeenes 20
15 Teorias que fundamentan el aprendizaje MatematiCo.........cccevvereeerereicneseseeee e 22
1.6 ENOrNOS AIGIAIES ......coouiiiiiiierieeeeee e e 24
17  RECUrSOS QIGITAIES ....c.eiieiieieiiteeieeieeee ettt e 24
171 REA (Recursos EJUCatiVOS ADIEIOS) .......cccorereririeiirienie e 25
1.8 EXELEAMING .ottt bbbttt b bbbttt e et b e ne e 25

CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO.......cocieeeeeeeeeesteseeseese s ses s asssesssssessssasses s sessssssss s sssssssaneans 27



UBE UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

2.1 Operacionalizacion del Objeto de Investigacion: El Aprendizaje Ludico en Entornos

DKo ] == 28
2.2  Operacionalizacion del Objeto de Investigacion Aprendizaje Matematico................. 29
2.3 Enfoque delainvestigation...........ccoereerereninenere e e 31
2.4 Alcance delainVeStigation ..........ccveeerierere et srenneas 31
2.5 Declaraciony justificacion del tipo deinvestigacion ...........ccocoeererereeienenisiescseeens 32
2.6  Determinacion de los elementos de la metodol ogia de la investigacién aplicados. .... 33
2.7  Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada. ...........ccceevereeeienieiencieenns 33
2.8  Déimitacién de lapoblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo............ 33
2.9  EStrategialNVEStQatiVa.........ccvieeiieeie et see et ee st e s re e sreennesnnens 34

29.1 Etapade diagnGstiCo INICIal .........cceeiuieiieieesicie e 34

2.9.2  Etapade modelacion delapropuesta.........ccccceeeereeieieesieesieseeseesie e seeesre s 34

29.3 Etapadevalidacion delaprOopUuESIa.........cccoeeveiieeiieeiieiieceeie e s see s 34

2.10 Caracterizacion de las Actividades Ludicas en Entornos Virtuales para Mejorar €l

APrendiza) € de MaLEMAELICA. ......cccoeiueieirieeeee et 35
2.11 Resultados de la encuesta alos estudiantes en esta area del conocimiento. ................ 35
2.12 Resultados de la encuesta alos docentes del area especifica........coovveveereieienciinnene 40
2.13 Andisisdelosresultados de la etapa de diagnostico inicial ...........ccoceeeeveieeienciennns 48
CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA .......ccccoenrirnrnnnne. 51

3.1 Caracteristicas, componentesy relaciones de |a estrategia didéctica para actividades

|Gdicas en entornos virtuales de aprendizaje (eXe-Learning)........ccccccveeeveeieecieceeceecie e, 51
3.2 Objetivos General Y ESPECITICOS......ccueiieiuieiicie ittt 52
G R © o= (A (o N €= = - P 52
I © o 1= (Y 0T =i o = ox 1 110 TSR 52

Xi



0):)3 UNIVERSIDAD

72 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
e DEL ECUADOR

3.3 Disefio delaEstrategia Didacticabasado en el Modelo ADDIE..........cccccveevevveiieennnne 52
331 FBSEUE ANAIISIS. ..t 54
3.3.2  FSEUE DISEIO. ...ttt 55
3.3.3  Fasede DESATOIO ......ceieiieeeiisteee e 60
3.34  Fasede ImplementaCion ........cccccviieieeiesie e ere e n e enns 65
335  FaSEdE EVAUACION .....c.couiieieieieee et e 68
CONCLUSIONES...... .ottt bt e e s e bt e s ae e st e e sae e e abeesaeeenseesareebeennne 71
RECOMENDACIONES ... .ottt sttt st b s st e e be e sseeesaeesaneen 72
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......ooecieeteeeeesesee s ssesaesssstssesssessssssesasassessssesssensnens 73
ANBEXOS ...ttt sttt et a e e e bt e e Re e e be e nh et e be e e Rt e e beenaee e beenaeeebeenaeean 7

xii



UBE UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

INDICE GENERAL FIGURAS

Figural: Teoriadel Aprendizaje Matematico de Dienes, 1960. ........ccccceveevieeieeceeniecieeseeenns 13
Figura2: Relacion entredidacticay € uso delasTIC.........covovvievecve e 14
Figura3 Las Matematicas SON INLErESANTES.........c.ecvereeieeeesieeie e e ste e sre e e e saeeee e 35
Figura 4 Entendimiento de las clases de MatematiCaL...........ccceeveeeereeiiecieesieesie e 36
Figura5 Atencion de las actividades | Gdicas planificadas por el/ladocente.............ccccueeneee. 36
Figura6 Adaptacion de Actividades Ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje........... 37
Figura7 Relacion delos conocimientOS PreVios........cvceceeiieeiiecieeseesie e sreesre e e e e e 37
Figura8 Transformacion del lenguaje natural a operaciones matematicas...........coveevveeenene. 38
Figura9 Trabajo en equipo durante la clase de Matematica..........cccooevereeenineieneneneeeseene 38
Figura 10 Fortalecimiento del razonamiento matemético atraves de actividades ludicas....... 39
Figura 11 Utilizacidn de herramientas digitales en clase de Matemética .........cccoovveeeereenene. 39
Figura 12 Utilizacidn de Redes Sociales paradesarrollar actividades ludicas.............ccc........ 40
Figura 13 Rango de edad del enCUESIAOO .........ccooeiiiiiiniiniinicee s 40
Figura 14 NiVel de INSITUCCION........coviiieiieeeeese et e 41
Figura 15 AMOSs de experienCiadOCENTE. ... .. ..o 41
Figura 16 Niveles educativos en 1os que imparte su CatedraL..........covverereererereeenereee e 41
Figura 17 Frecuenciade Aplicacion de Actividades LUdICaS........cccoeverereiireienc e 41
Figura 18 Trabajo Colaborativo através de 10S JUEBJOS.........ccveveriererierienenieseeeeee e 42

Figura 19 Diferencias Individuales de |os estudiantes en el contexto de los Juegosy las

A IV COOES LU CBS ...ttt see e e se e se e e e e e s e e s e e sesnsnsnsnsnnennnnnnn 43

xiii



UBE UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

Figura 20 Seleccidn de los Juegos o las Actividades L udicas en relacion a los Objetivos de

N = 10 [z = S 43
Figura 21 El juego o las actividades ludicas mejoran el compromiso de los estudiantes........ 44
Figura22 Gestion del TIEMPO......cc.eiieiieieeiese et se et et e e te e sreeseeeesneeseeneesreenns 45
Figura 23 Desafios en laimplementacion de l0S JUEQOS .........ccoveeereeiiecieesieesie e 46
Figura 24 Actitud de los estudiantes relacionada con laasignatura.............ccccceeeveeeereceesneene 46
Figura 25 El impacto delosjuegosen € aprendizgie..........cceeveveeieeiecieseeesieccee e 47
Figura 26 Nuevas précticas de experiencias de aprendizaje basados en juegos....................... 48
Figura 27: Fasesde Modelo ADDIE en € Disefio Instruccional ............cccoceevveveeieececciecneene, 53
Figura 28: Actividad Ludica"Laberinto de EcuacionesLineales’ ..........ccccocevvvvveveerecinecnnne, 64
Figura29: Entorno Virtua de Aprendizaje STUDIO AULALO......ccccoecevieieciee e 65
Figura 30: Aspectos Comunicacionales de laPlataforma...........ccccoeveevveieveececcie s 66
Figura 31: Tablade contenidos delaUnidad Didactica..........cccecveveeiecieieeeciece e 66
Figura 32: Estrategia Didactica: Objetivos de Aprendizgi€.........cceeeevveeeieeeiieccieceese e 67

Figura 33: Estrategia Didéactica Contenido y Juego de Deduccién Propiedades de las

B CUBCIONES. ... ettt e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e eeaeaneeeeaeeens 67

Xiv



10):) UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
2 DEL ECUADOR

INDICE DE TABLAS

Tabla 1l Estilos de Aprendizajey Caracterisitcas por Honey y Mumford............cccccoevvenueennen. 15
Tabla 2 Diferencias entre la Gamificacion y €l Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) ............ 21
Tabla 3 Operacionalizacion de la Categoria: Aprendizaje Ludico en Entornos Digitales....... 28
Tabla 4 Operacionalizacion de la Categoria Aprendizaje de Matemética............oceeveveeeeneneee. 30
Tabla5 PoDIaCiON Y/O MUESITA.......c.oiiiriieie e e 34

Tabla 6 Propuesta de esquema parala estructura meso curricular elaborada por (Bahamon

01K ) OO 56
Tabla 7 Implementacion de la perspectivaeducativaelegida...........cocveveererenieeneniencenenen. 57
Tabla 8 Ejemplo delaEstructura Formativadel CUrs0.........ccccvecverieiienieneeiieieseee e 58
Tabla 9 Ficha Técnicadelos Recursos Educativos Digitales.........cccceveveeerinieeecnenieeeieen, 60
Tabla 10 Matrizde Validez de [a PropueSsta...........ccccevverierieeeeseeniesieseee e esae e 68

XV



UBE UNIVERSIDAD )
72 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
&= DEL ECUADOR
INDICE DE ANEXOS

Anexo 1. Encuestadirigido aDOCENES........c.cceevieeierieieee ettt 77
Anexo 2: Encuesta dirigida a estudiantes sobre las actividades | dicas en €l proceso de

ensefianza aprendizaje en la asignatura de MatematiCaL..........ccceeeereevieeeereeieseeseee e 82
Anexo 3: Rubricade Validacion del0S EXPErtoS.........ccvererieirenieineneeesiesee s 84
Anexo 4. Formato de Guidn Tecno-PedaglgiCo..........cccveveieeiiieiesieeee e 86
ANeX0 5: ValidaCion de EXPErtO #1.........coeiririeiririerieeetesee et st 87
ANexo 6: Validacion de EXPEITO H2.......ccovieeeieeiecee sttt ettt et 89
ANEX0 7: ValidaCion de EXPErtO #3.......c.ooeiriieieiesieneeeesee ettt st 91
ANEX0 8: ValidaCion de EXPEITO #4.........ooueiririeieieeieieetese ettt st 93
Anexo 9: Evidencia Tecnologica Propiedades de |as ECUBCIONES...........ccccvevveeeeneeenieevieeenenne. 95
Anexo 10: Evidencia Tecnologica Verificalasolucion delaecuacion.............cccceeeeeveeennnnen. 95
Anexo 11: Evidencia Tecnolégica Laberinto delas ecuaciones............cceeveveeeeveeceeesieennenne. 96
Anexo 12: Evidencia Tecnologica ¢ACIerto 0 Mme qUIVOCO?.........c.ceverieeeerierieeeesieneeesieneas 96
Anexo 13: Evidencia Tecnol6gica Memorama de los Tiposde Intervalos.............cccceeveneeee. 97
Anexo 14: Evidencia Tecnologica Volando con |asineCuaCiones............ccveveveerieresesesneennns 97
Anexo 15: Evidencia Tecnolgica Bargjade Légica Proposicional ............ccceeeveeeecieeveennenee. 98
Anexo 16: Evidencia Tecnol6gica Proposicionesy Conectores LOgIiCOS.........ccevveeverereeeeennens 98
Anexo 17: Evidencia Tecnolgica Ballon Boom de la Disyunciony Conjuncion................... 99
Anexo 18: Evidencia Tecnolégica Abre cajas. Condicional y Bicondiciona .......................... 99
Anexo 19: Evidencia Tecnol6gica Cruza Palabras Formando la Validez del Razonamiento 100

Anexo 20:

Evidencia Tecnolgica Adivina Adivinador ¢Cud eslavalidez del razonamiento?

XVi



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

INTRODUCCION

Desde tiempos inmemoriales, la asignaturade Matematicas ha persistido como unadelas
disciplinas mas desafiantes y complejas en € curriculo académico, logrando fomentar en los
estudiantes una perspectiva negativa, un verdadero reto su estudio, sumados a la fata de:
participacion, motivacion y compromiso.

El aprendizaje de esta asignatura es un reto no solo paranuestro pais, sino también anivel
de Américalatinay del mundo, unade las innovaciones para €l aprendizaje matematico son los
juegos ludicos que se implementan en el aula de clase, segun e articulo cientifico titulado:
Metodologia para implementar la actividad ludica en clases de Matemética en la secundaria
basica cubana, realizado por los autores. Bravo, S. C.y Diaz, A. C. (2020) ponen de manifiesto
que: “En las clases de Matemética, cuando se utilizan juegos didacticos, los alumnos obtienen
un aprendizaje productivo, interactivo, basado en la comunicacién y en las relaciones sociales.
Este aprendizaje permite en ellos desarrollar |a perseverancia, la empatia y la agilidad mental”
(p.5), por tanto, se considera a la ludica como una estrategia metodol 6gica activa, favorable,
accesible, adaptable alas necesidades educativas que el estudiantado requiera.

Las actividades ludicas con € avance tecnoldgico crean un ambiente adecuado ademas
gue logran captar € interés de los estudiantes, de acuerdo con la tesis de postgrado, titulada
Metodologia de Gamificacion para Estudiantes de Educacion Basica Superior de la Unidad
Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, Cantén Guamote de Sagfiay (2021), nos enmarca que:
“lavariedad de elementos que intervienen en las experiencias gamificadas, este hecho hace dela
actividad educativa una experiencia motivante y estimulante para los estudiantes hacia un
aprendizaje significativo” (p.2). Por lo consiguiente podemos destacar que las experiencias de
ludificacion se basan en: laaccion, laprécticay e cambio, debido a que si logramos despertar €l
interés basado en el dinamismo de la clase atraemos la atencion, desarrollamos € pensamiento
cognitivo, incentivamos a la exploracion de distintas posibilidades para lograr obtener los
resultados deseados y con ello promover un aprendizaje autbnomo.

Durante la pandemia del COVID-19, la educacién ecuatoriana sufrié una transformacién
no solo metodolégica sino de entorno, o que nos obligd a utilizar las diversas plataformas
educativas para evitar que se detengan |os procesos educativos, por [0 que, esta situacion genero
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cambios a nivel tecnol 6gico, técnico y de implementacion por parte del profesorado.

En € estudio llamado: “La ensefianza de las matematicas en un curso de formacion en
contexto de pandemia: la percepcion de futuros profesores de mateméticas de Ecuador.
Cuadernos de Investigacion y Formacion en Educacion Matemética”, realizado por |os autores:
Cdleet a. (2021), afirman que, durante | as etapas de pre 'y post pandemia, |0s entornos virtuales
se convirtieron en las bases de la evolucion educativa, también se potenciaron las habilidades
adaptar nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje de acuerdo a las necesidades de los
estudiantes, pero esta nueva realidad también abrié un poco mas las diferencias y limitaciones
por la fata de recursos tecnoldgicos lo que afecto € desarrollo y aprendizaje de muchos
estudiantes.

Después de haber extraido datos de |as principales de fuentes de informacién nacionales
e internacionales, notamos que Ecuador posee un déficit importante en e aprendizaje
principamente en e darea del conocimiento matematico que paulatinamente se ha ido
acrecentando con el tiempo por diversas situaciones, evidenciandose |os rasgos de desigual dad
educativa, pero nos conduce también a andlisis de cudles son los posibles problemas por los
cuales |os estudiantes no logran asimilar los contenidos, no consiguen comprender la asignatura,
y es posible pensar que la problemética radique en el profesorado o en las metodologias
implementadas, es importante enfocarse no sdlo en las causas sino también de encontrar una
solucién basada en los contextos en los cuales los nifios, adolescente y jovenes estan inmersos
que son los cambios y avances tecnoldgicos. Creemos que la innovacién educativa es esencial
en cualquier asignatura para captar la atencién del estudiantado, darle un vuelco de produccién
o elaboracion de material didéctico o de contenido no solo generado por € docente sino también
por el estudiante, donde se logre potenciar el desarrollo de habilidades individualesy colectivas.

Unametodologia de innovacién educativa es el ABJ (aprendizaje basado en juegos), que
establece la conexion de las mateméticas con la vida diaria esta intimamente relacionada con €l
enfoque competencial que plantean los curriculos actuales, segun la tesis de postgrado de los
autores: Calderdn, V. A. y Cando, D. F. (2014), cuyo titulo es: Aplicacion de una Guia Didactica
de Estrategias Metodol 6gicas para Megorar e Rendimiento de la Asignatura de Matematica de
los estudiantes del Décimo Afio de Educacion Bésica Superior de la Unidad Educativa Anteres
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en el periodo lectivo 2013 — 2014 enfatiza que: “L os estudiantes merecen y necesitan la mejor
educacion posible en Matematica, |o cua les permitira cumplir sus metas. Se recomienda la
ayuda de la tecnologia para la ensefianza de Matematica, ya que resulta una herramienta Util,
tanto para el que ensefla como para el que aprende” (p.12), por €lo, los docentes han tenido que
adaptarse a la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en €
aula, con e objetivo de satisfacer las necesidades de una sociedad que busca conocimiento
tecnolégico, por tanto se reflgja la idea de vivir en una época en la que la gran cantidad de
informaci én genera una aceleracion en lasinteracciones y dinamicas.

La Unidad Educativa Fiscal “Monsefior Leonidas Proafio” es una institucion pequeiia
donde se forman estudiantes en el subnivel de Basica Superior y €l nivel de Bachillerato, ante la
realidad actual, no es una excepcion que los estudiantes en general tienen la percepcion de la
asignatura de matematica en formanegativa, dificil, complicada, 1o que es preocupante debido a
gue no demuestran interés, especia mente en los grados de Basi ca Superior, en especia e décimo
grado.

Durante el periodo de educacion virtual, fue notorio los comentarios negativos a las
metodol ogias implementadas por €l profesorado, la dificultad de conexién de los estudiantes ya
sea por falta de equipos o por la calidad de la conexion, esto acrecento el déficit de aprendizaje,
la falta de comprension y sumado a desconocimiento del uso de diferentes herramientas,
aplicaciones o recursos digitales dentro de las aulas virtuales que facilitan el aprendizaje efectivo
y motivador.

Lafalta de actualizacion de los docentes genera enfoques tradicionalistas, memoristicos,
poco précticos que desencadenan aln mas el desinterés por parte de los estudiantes y crea un
ambiente de tension, que no desarrolla los talentos y solo dedica € tiempo a responder a
instrucciones y anotar la clase; acrecentdndose ain més la brecha con e retorno a la
presencialidad, por lo que, es necesario plantearse una forma de disefiar una estrategia
metodoldgica activa que son las actividades ludicas que motiven € aprendizaje de los
estudiantes, mediante un ambiente virtual y favorezca: e razonamiento numérico-16gico, €
desarrollo cognitivo, laresolucion de problemas, que nos proyectan a una educacion innovadora

con destrezas digitales que son parte de las competencias del siglo XXI y otros aspectos que
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revalorizan el modelo del estudiante contemporaneo.

Después del desarrollo de lainvestigacion se pudo evidenciar a gunos factores como son:
la desmotivacion de los estudiantes debido a diferentes factores entre ellos la limitacion de
recursos como materiales didécticos, el tiempo de dedicacion a estudio es limitado, la carencia
de aplicaciones précticas de los contenidos provocando la reduccion de la interaccion éulica
creando un enfoque pasivo, 1o que es desfavorable para el trabagjo colaborativo, generando poca
adaptabilidad alas necesidades individuales, reflgjando lafalta de comprension o asimilacién de
los contenidos, desencadenando un bajo rendimiento escolar.

Después de andizar los estudios previamente citados, notamos la importancia de
implementar metodologias activas dentro de las aulas utilizando las distintas herramientas
tecnol égicas, para mejorar las insuficiencias del aprendizaje matemético, por lo tanto, surge la
siguiente interrogante del problema cientifico ¢Cémo las actividades |Gdicas pueden mejorar €l
aprendizaj e de mateméti ca en estudiantes de 10° Grado de la Unidad Educativa Fiscal “Monsefior
Leonidas Proafio”?, siendo el objeto de lainvestigacion el aprendizaje matematico y actividades
lGdicas, cuyo objetivo genera es disefiar un Entorno Virtual de Aprendizaje con actividades
|Gdicas paramejorar € aprendizaje en |os estudiantes de 10° Grado.

Paralograr esta meta se han planteado |os siguientes objetivos especificos: 1. Definir los
fundamentos tedricos que sustentan las actividades |Gdicas en entornos digitales para mejorar €l
aprendizaje de Matemética; 2. Diagnosticar € estado actua de la formacion en actividades
[Gdicas en entornos virtuales de |os estudiantes de 10° Grado en la asignatura de Matemética; 3.
Determinar los componentes de | as actividades [ Gdicas en entornos virtuales para €l aprendizaje
de Matemética en estudiantes de 10° Grado; 4. Vaorar a través del juicio de expertos los
resultados que generara la implementacion de un EVA con actividades ltdicas para mejorar €
aprendizaje de Matemética en estudiantes de 10° Grado.

L as metodologias de investigacion gque se aplico en este trabgjo son: Método Histérico-
l6gico, que permite establecer una comparacion cronologia de los métodos de aprendizaje
utilizados en € aulay e desempefio académico de los estudiantes referente a la asignatura del
aprendizaje, lagamificacion (ABJ) aportaen el dinamismo del proceso de ensefianza-aprendizaje
y con ello determinar la relacion que guardan entre la educacion tradicional y la actual, que
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fundamentan |a propuesta del presente trabajo investigativo.

Método Estadistico Descriptivo permite resumir y presentar datos muestrales
correspondientes a variables para ello se utilizan tablas y gréficos estadisticos.

Método Inductivo-Deductivo estos dos enfoques tedricos de gran relevancia en la
investigacion, caracterizada por ser un método de razonamiento que parte del conocimiento de
elementos especificos para llegar a un entendimiento mas general que abarca las similitudes
presentes en los fendmenosindividuales. En cambio, la deduccion es unaforma de razonamiento
gue implica pasar de un conocimiento general a uno de menor amplitud.

El estudio de este proyecto se caracteriza por su enfoque mixto, ya que se la utilizacién
de encuestas para obtener datos tanto cuantitativos como cualitativos, o la combinacion del
andlisis de datos numéricos junto con el andlisis de materiales educativos digitales. El enfoque
cuantitativo busca datos objetivos y medibles del impacto de la herramienta digital en €
aprendizaje, mientras que & enfoque cualitativo busca datos descriptivos y subjetivos. Las
categorias que resaltan en lainvestigacion son: Las actividades | dicas en entornos virtualesy €l
aprendizaje matemético.

Las actividades ludicas en entornos virtuales, es una adaptacion interactiva, e mangjo
sencillo casi que intuitivo de forma préctica y divertida, facilita € aprendizaje mediante
esguemas ludicos en los que se enfoca e ABJ como estrategia a través de la utilizacion de
herramientas tecnol 6gicas acordes a nivel y alos temas planteados o priorizados por el docente,
con lo que lograriamos mejorar el rendimiento académico, mayor compromiso y motivacion al
momento de resolver una actividad.

El aprendizaje matemético evidencia dificultades por la carencia metodol 6gica por parte
delos docentes, tras |a escasa motivaci6n de los estudiantes, de modo que esimportante construir
un espacio atractivo, reflexivo y significativo, hoy en dia vemos que existe gran cantidad de
herramientas tecnoldgicas que pueden ser adaptadas a las necesidades especificas de los
estudiantes que permitan transformar los procedimientos logrando resultados favorables en la
formacién de | os estudiantes.

Lainvestigacion realizada combina 2 tipos: la bibliogréficay documental para mantener
el conocimiento actualizado y explorar € estado actual de la practica. Ademas, incluye una
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investigacion de campo a través de encuestas a estudiantes, con € propdsito de evaluar la
incorporacion de actividades | Gdicas paramejorar € aprendizaje matemético.

La poblacién para la investigacion son los 46 estudiantes de 10mo grado de Educacion
General Basica, 3 docentes que imparten la asignaturade Matematicay un directivo, en este caso
dado que la poblacion tomada es pequefia, se tomara como la muestra de estudio.

Para la institucion es una novedad la aplicacion de una herramienta interactiva de
aprendizaje de matematica. El desarrollo de estrategias de actividades |Udicas aplicadas por
medio de las TIC responde a la necesidad social de formar estudiantes competentes en
matematicas, una disciplina esencial para el progreso cientifico, tecnoldgico y econdémico de la
sociedad.

Ademés, esta estrategia fomenta una educacién inclusiva y equitativa a ofrecer un
enfoque de ensefianza més accesible y atractivo para diferentes tipos de estudiantes. En cuanto a
su actualidad cientificay novedad, la aplicacion de herramientas [Udicas en el aprendizaje de las
matematicas Sse encuentra en constante evolucién y se sitlia en la vanguardia de la investigacion
educativa. Los estudios e investigaciones actuales contintian explorando y validando los efectos
positivos de la aplicacion de estrategias que logren cambios en e rendimiento académico, la
motivacion y el desarrollo cognitivo de |os estudiantes.

Este trabajo de estudio se estructurara de |a siguiente manera:

Capitulo | Este capitulo contiene el marco tedrico en que se encuentra los antecedentes,
la fundamentacion tedrica de la investigacion.

Capitulo Il En este capitulo contiene la informacién de las Metodologias para €l
desarrollo de lainvestigacion y estudio del diagnéstico.

Capitulo Il En este capitulo tenemos la presentacién y validacion de la propuesta. Al
final delatesis se culmina con las conclusiones, recomendaciones, bibliografiay anexos
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CAPITULO 1: APRENDIZAJE MATEMATICO POR MEDIO DE ACTIVIDADES
LUDICASIMPLEMENTADASEN UN ENTORNO VIRTUAL.
1.1 Antecedentes|nvestigativos

En este capitulo se detalla argumentaciones sobre el aprendizaje de matemética, las
actividades ludicas y la aplicacion de las TIC en la educacion, para motivar a los estudiantes en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El proceso de ensefianza y aprendizgje de las mateméticas se ha centrado en aspectos
cognitivos, poniendo un fuerte énfasis en e pensamiento epistemoldgico que promueva €
desarrollo de habilidades de razonamiento, investigacion y argumentacion. De acuerdo con €
Ministerio de Educacién de Ecuador en 2010, se establece como objetivo fundamental del &rea
de Matematicas el “desarrollar el pensamiento logico y critico para interpretar y resolver
problemas de la vida” Para alcanzar este proposito, los profesores deben emplear estrategias
pedagdgicas estimulantes que despierten el interés por comprender las matematicas, evitando
gue los estudiantes se limiten a memorizar procedi mientos mecanicos (Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2010).

Se ha seleccionado la siguiente tesis desarrollada en la provincia de Chincha, Pert por:
Palomino, R. M. y Ramos, A. M.(2018), que tiene por titulo: “Estrategias ludicas en el
aprendizaje de la matematica en las estudiantes del primer grado de educacién secundaria de la
Institucion Educativa Emblematica Santa Ana de la provincia de Chincha” objetivo de disenar
estrategias ludicas para elevar € aprendizaje de la Matematica, y asi contribuir a mejorar €
rendimiento académico de |as estudiantes, la poblacion estuvo conformada por 371 estudiantes,
siendo su muestra 112 estudiantes, en lacual se desarrollaron las sesiones de clase con estrategias
[Gdicas, en la que se pudo evidenciar que los docentes no utilizaban estrategias adecuadas para
impartir las clases de Mateméticas, por lo que, los estudiantes generaban un bgjo indice de
rendimiento académico, pero mediante la aplicacion de estrategias ludicas se obtuvo una
apreciacion de mejora en su actitud y desempefio para: resolver problemas, analizar la

informacion, hacer uso de un pensamiento reflexivo, para aplicarlo en lavida diaria.
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El aporte de este estudio favorece la introduccion de actividades |adicas en el aula de
clase, puesto que estimula las habilidades cognitivas contribuyendo a la construccién del
conocimiento, formando una valiosa herramienta para el profesorado, y que ayude a mejorar |os
indicadores en €l érea de Matemética.

Se ha seleccionado otra investigacion realizada en Manizales, Colombia cuyo autor
Castario, P., (2022) tesistitulada: “Disefio e implementacion de un aulavirtual como herramienta
para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas del grado noveno en la Institucion Educativa
Bosgues del Norte”, la reestructuracion y transformacién en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en la Ingtitucion Educativa Bosques del Norte en la ciudad de Manizales,
planteandose el uso del aula virtual como estrategia didactica de comunicacion asertiva entre
estudiantes y docentes, la misma que aporta mejores resultados y mayor atencion, utilizando un
recurso didactico mediado por las TIC para la enseflanza y aprendizaje de agebra, o que,

potencia las habilidades manegjo de softwaresy €l deseo por aprender.

A partir de esta fuente se observalos resultados favorabl es que se obtiene dela aplicacion
de las actividades | dicas llamativas en entornos virtuales de aprendizaje que motiven, generen

interés, en los estudiantes y con ello € propésito de mejorar su desempefio.

De acuerdo a contexto nacional hemos seleccionado € articulo cientifico de Portovigo,
Ecuador cuyos autores son: Candela, Y. M. y Benavides, J., (2020) de titulo “Actividades|tdicas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de | os estudiantes de bésica superior” tiene por objetivo
plantear estrategias lUdicas para apoyar y generar méas espacios dinamicos, con propuestas
pedagdgicas donde la comunidad educativa interactie con una muestra de 98 estudiantes;
propone que €l aprendizaje sea creativo y se transforme en una experiencia feliz, puede ser
utilizar en cualquier nivel, incluyendo momentos de accion pre-reflexivay de simbolizacion o
apropiacion abstracta-logica de o vivido para € logro de objetivos de ensefianza curriculares,
conduciendo a éxitoy alasuperacion de las dificultades.
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En € siguiente estudio efectuado en EI Empalme, Guayas, de autoriade Palomino, M. P.,
(2022), siendo su titulo: “Estrategia Ludicas en € proceso de aprendizaje de mateméticas para
los estudiantes de Bésica Superior de la Unidad Educativa EI Empalme, Guayas 2021 — 20227,
cuyo objetivo es determinar la incidencia que tiene €l uso de las estrategias Iudicas para €
aprendizaj e de matematicas en | os estudiantes; con unamuestrade 59 estudiantes; tiene un disefio
no experimental; obteniéndose la aceptacion de la ludica dentro del aprendizaje de las
mateméti cas considerado como novedoso; que permite el desarrollo habilidades del pensamiento
como: laatencion, memoria, comprensién de conceptos y resolucién de problemas mateméticos,
incorporando Estrategias Ludicas Tics con herramientas web 2.0 que permita una mejor
comprension y asimilacion de contenidos.

En la actualidad para complementar e aprendizaje se cuenta con los recursos
tecnol 6gicos que fortalecen el aprendizaje de conceptos y retroalimentacion. Para los autores:
Santos, M. y Camacho, M. (2018) en su trabajo “La Resolucion de Problemas Matematicos y el
Uso de Tecnologia Digital en el Disefio de Libros Interactivos”, manifiestan que los libros son
sin duda la herramienta méas importante del aprendizaje, sin embargo, con el desarrollo de la
tecnol ogia se ha transformado el uso de los textos, pues, existe material interactivo que ofrece a
estudiante interactuar con sus pares, ademés de recursos en linea como videos, audios y

definiciones variadas de conceptos con la utilizacion de TIC.

12 BasesTeoricas

1.2.1 Aprendizajede matematica

El aprendizaje visto desde cualquier perspectiva es un proceso mediante el cual el ser
humano adquiere: habilidades, destrezas, conocimientos, conductas y valores, ya sea mediante
la experiencia, la instruccién, la observacién o € razonamiento, por lo que, € aprendizaje
matematico se transforma en un punto esencial para la vida, pues € ser humano requiere

desarrollar € razonamiento |6gico-matemético, e pensamiento ordenado, critico y abstracto.

En tal sentido Jo Boaler (2016) manifiesta que:
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La capacidad de comprender y trabgjar con las matematicas es esencial en la
sociedad actual. Las matematicas estan en todas partes. en la tecnologia que usamos, en
lacienciay laingenieria, enlos negociosy laeconomia, y en muchos otros campos. Pero,
més ala de su utilidad practica, las mateméticas también nos ayudan a desarrollar
habilidades valiosas, como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la
creatividad. Ademas, aprender mateméti cas nos ayuda a comprender mejor € mundo que
nos rodeay a apreciar su bellezay complgidad. Por todas estas razones, es importante
gue las personas tengan una educacion matemédtica solida y significativa, basada en €

pensamiento critico, la creatividad y € enfoque en el proceso, no solo en |os resultados.

De tal manera que, para la solucion de problemas matematicos en e cotidiano vivir se
requiere del pensamiento |6gico-matemético, donde se evidenciala multidisciplinariedad de esta
asignatura compleja, siendo de vital importancia que se promuevan metodol ogias activas del
aprendizaje para superar estas dificultades y creen un nexo mas amigable entre € individuo y
esta ciencia especifica. En su libro “Mathematical Mindsets” (2015) explica la importancia del
aprendizaje de la matemética pararesolver problemas, notando que este proceso es esencia para
el abordaje matemético, siendo necesario que los estudiantes apliquen los conceptos y
habilidades aprendidas en situaciones delavidareal, esto facilitarael desarrollo del pensamiento

critico, € razonamiento y la comunicacion efectiva.

En tal sentido, estos argumentos permiten al docente generar estrategias de aprendizaje,
donde la ludificacién o también llamada gamificacion ayuden a reforzar los contenidos
transmitidos perennizando en € estudiante: la motivacion, € interés, ampliar la toma de

decisiones, € andlisis de problemasy lareflexion.

Actualmente, la jerarquia que tienen los entornos virtuales de aprendizaje en €l proceso
educativo, ya no solo se constituye como una propuesta de aprendizaje constante Sino més bien
un diado significativo para la educacion por la variedad de: aplicaciones, paginas web,
plataformas, redes sociales de uso gratuito, de facil acceso y maniobrabilidad, convirtiéndose las

TIC's en un conjunto de herramientas para motivar, dinamizar y mantener e interés en los

10
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estudiantes. Por tal razon es factible implementar herramientas neuro didéctica gamificada como
una propuesta de mejora para solucionar € problema observado, cuyo propdsito es actualizar |os
procesos de ensefianza-aprendizaje y lograr que los estudiantes alcancen los estandares de
aprendizaje requeridos para el grado propuesto.

Los retos que implica la educacion virtual, y la importancia el aprendizaje basado en
juegos como herramienta para € desarrollo de estrategias de ensefianza-aprendizaje mas
efectivasy motivadoras paralos estudiantes, son una necesidad permanente el &mbito educativo,
rompiendo los esguemas de ensefianza tradicional, por un método mas préactico, auténomo e
interactivo, donde se despierte la curiosidad del estudiante y € docente se convierta en un guia.
En el mundo globalizado que nos rodea es un reto captar la atencién de | os estudiantes por |o que

siempre se debe buscar lainnovacion en beneficio de la educacion.

La disciplina de la Matemética escolar engloba dos perspectivas de investigacion
cientifica: la Ensefianza de la Matemética, que se ocupa de la manera adecuada de impartir
conocimientos, y €l Aprendizaje de la Matemética, que se enfoca en como se adquieren dichos
conocimientos. Las teorias del aprendizaje ofrecen explicaciones sobre el proceso mediante el
cual los nifios incorporan y construyen conocimientos, influyendo asi en su conductay progreso

en la comprension de las matematicas.

La Matemética escolar no debe entenderse como una disciplina estéticamente limitada a
la repeticién de tareas para adquirir hechos y destrezas. Esta perspectiva empobrece €l
conocimiento matemético al pasar por ato las complejas relaciones que sustentan cada concepto

y las conexiones entre el os.

Se sugiere adoptar una vision méas completa de las capacidades del estudiantado,

abandonando la percepcidn de que es un receptor pasivo que asimila contenidos aislados.

Sereconoce que €l aprendizaje delaMatematicaescolar esun proceso activo, influenciado

por interacciones con maestros, compafieros, familiay sociedad. Se enfatiza la percepcion del

11
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fomento de la participacion, ladiscusion y la expresion libre de ideas, asi como por promover €l

trabajo en equipo y €l intercambio de ideas.

Ademés, se destacaque el aprendizaje delaMatemética se basa en conocimientos previos,
incluyendo los intuitivos e informales. La comprensién de conceptos mateméticos requiere
acciones sobre objetos reales, manipulaciones y representaciones ingenuas que revelen relaciones
entre diversos objetos.

Esimportante conocer que el conocimiento matematico no se desarrolla de manera rgpida
y completa, Sino como un proceso continuo y lento. Lared de relaciones entre hechos, conceptos
y estructuras mateméticas es extensa, y la generacion de procedimientos inesperados esilimitada,
por lo que ningln concepto puede considerarse totalmente dominado en un corto periodo de
tiempo.

El hecho de ensefiar Mateméticas es complejo asi como definir esta conceptualizacion ya
gue existen diversas corrientes, para ello enunciaremos el principio de Dienes quien en 1960,
publicé en Building up Mathematics, en su segundo capitulo titulado <<Una teoria del
aprendizaje matemético>> en la que se muestra que se basa en comprender la Adquirir una
comprensién completa y estructurada de los conceptos matematicos, en lugar de limitarse a

memorizar de manera superficia reglasy procedimientos, basados en cuatro principios:

12
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Figura 1.
Teoria del Aprendizaje Matematico de Dienes, 1960.

1.- Principio Dinamico
* Por medio de las actividades (juegos) dados en un momento oportuno, € estudiante
adquiere ciertas experiencias que le ayudan a formar las conceptualizaciones mateméticas.

Los objetos tangibles y materiales manipulativos ayudan a que los estudiantes
experimenten y visualicen conceptos antes de abordar representaciones abstractas.

2.- Principio de Constructividad

» En € juego la construccion se origina del andlisis, hasta llegar a las operaciones formales
de Piaget. En lugar de memorizar reglas aisladas, fomentar la capacidad de percibir
relaciones y conexiones entre |os conceptos.

3.- Principio de variabilidad matematica

« Cuando se presentan mas de una variable, se debe redlizar distintas "actividades' para la
manipulacion de las mismas en su totalidad, es decir forma escal afonada.

4.- Principio de variabilidad perceptiva

 Aplicar los conceptos matematicos en diversos contextos y situaciones de la vida
cotidiana.

Fuente: elaboracion propia de las autoras. Elemento grafico destaca los principios del

Aprendizaje Matematico de Dienes en1960.

La ensefianza de Matematicas tiene como objetivo fundamental estimular € interés del
estudiante en laexploraciény resol ucién de sus preguntas, enrigueciendo no solo su comprensién
de la disciplina en si, sino también de otras &reas del conocimiento, donde la Matematica

desempefia un papel integral.

Paralograr esto, |a ensefianza debe organizarse de manera que |os temas seleccionados y
su tratamiento contribuyan a desarrollo de una vision de la Matematica como una herramienta
para entender y transformar el mundo, a mismo tiempo que Se reconoce como un campo de
conocimiento con sus propias caracteristicas y principios. Este enfoque educativo también tiene
como meta contribuir al crecimiento del estudiante como individuo independiente, critico y
responsable. Se busca que adquiera la capacidad de participar en debates significativos,

13
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respaldando sus puntos de vista con argumentos solidos.

La interseccion entre la disciplina de la Matemética, su metodologia de ensefianza y €l
progreso tecnoldgico en las aulas contribuye a avance de la formacion docente en diversos
contextos. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han transformado la
dinadmica educativa, fomentando un enfoque centrado en el estudiante en entornos de aprendizaje
interactivos, segun indicala UNESCO (2014). Larelacion entre la didéctica de la Matematicay
las TIC es inclusiva, ya que la evolucion actual de la ensefianza de las matematicas se ve
influenciada por laintegracion de estas tecnologias.

Figura 2:
Relacion entre didacticay €l uso delas TIC
Didictica de las ) |  usodels )

matematicas teenologia | Restaure ta vida de

Ly matematicas

Respondan a las
necesidades ds

) Visualicen ks
las participantes

fendmentos y
CONCePIOS

natematicos
Estimulen al matemat

cstudiante

Para la ensefanza Posibilitena 1a
y o aprendizaje Creacidn oe
Licguen a tados 2
herranientas
Usen tecnalogias

omerpentes

Fuente: (Ledn, 2014)

Destacando la importancia de identificar enfoques especificos para la ensefianza y
aprendizaje de laMatematica, se resaltala necesidad de gjustar |a didactica en concordancia con
estos principios. Ademés, se enfatiza la importancia de promover la integracion de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la educacion Matemética en todos
los niveles, buscando lograr aprendizajes significativos y transformar las metodologias
tradicionales de ensefianza. Esta transicion facilitara la implementacion de la ensefianza
personadlizada, atendiendo a las necesidades individuales y construyendo una didactica
beneficiosa paratodos.
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1.2.2 Estilosde Aprendizaje
En consideracion alo manifestado Montaluisa (2019) cita a Alonso (1997) que expresa
gue lo ideal, reconoce Honey (1986), es que:
“Todo el mundo puede ser capaz de experimentar, reflexionar, elaborar hipotesis y
aplicar de igual manera. Asi, por gemplo, € activo caracteriza a las personas que
aprenden “haciendo”, mientras el tedrico necesita analizar y sistematizar la teoria; al
pragmatico le interesa saber cOmo poner en préactica en la vida real lo aprendido y
finalmente, el reflexivo observa las experiencias desde distintas perspectivas.” (p.4) 20

L as caracteristicas de esta teoria se reflgjan en latabla siguiente realizada por (COMAPP, 2019).

Tablal
Estilos de Aprendizaje y Caracteristicas por Honey y Mumford

EstilodeAprendizaje Caracteristicas Actividades

Las personas aprenden “haciendo”, se

involucran plenamente en las

actividades de sprendizae, estgn ° L UMiadeidess

dispuestos a experimentar y probar e Resolucion de problemas.

nuevasidess. Normamente setrabgja ®  D!'SCUsion en grupo.

Activo con proyectosprécticosdondepuedan  ®  Rompecabezas.

aplicar 1o que han aprendido en ¢ COnCursos.
situaciones reales. Se aprende mejor * Juegosderoles.
con giemplos concretos y

aplicaciones practicas, por lo que la

interaccion en grupo es muy val orada.

Se enfoca en una comprension

Tedrico profunda de conceptos y teorias ® Modelos.

abstractas, existe un gusto por e ¢ Estadisticas.
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andlisis detallado, € interés por la Historias.
teoria para propiciar su propio Citas.
proceso de aprendizaj e, establsgueda Informacién de
merece un enfoque reflexivo, la antecedentes.
priorizacion de la comprension, la Aplicacion de teorias.
independencia en € aprendizaje, la
resolucién de problemas abstractos,
una preferencia por materiaes
escritos y un interés relativamente
menor en aplicaciones practicas.
Se enfoca en aplicar el conocimiento
de manera préctica, destacando una
preferencia por la accion directa, la Tiempo para pensar para
resolucion de problemas practicosy la aplicar 1o aprendido en la
necesidad de relevancia en € realidad.

Pragmatico

Reflexivo

aprendizaje. También involucra una
participacion activa en experiencias,
una orientacion hacia la obtencion de
resultados concretos y un gusto por el
trabajo en equipo.

Normal mente aprenden observando y
analizando la informacion. Parten de
la experiencia de diferentes
perspectivas, recoger datos y llegar a

sus propias conclusiones.

Estudios de casos.
Resolucion de problemas.
Debates.

Debates en pargja.
Cuestionarios de
autoandlisis y de
personalidad.

Tiempo de reflexion.
Retroalimentacion.

Entrenamiento.
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e Entrevistas.

Fuente: Estilos de aprendizaje, caracteristicas principales y las actividades especificas.
(http://www.comapp-online.de/materials’es’Handout_14 L earningStyles EN.pdf)

1.3 ActividadeslUdicas

L as actividades L Gdicas es todo aquello relacionado con el juego, laforma de entretener,

distraer, a continuacion, detallamos algunas definiciones de acuerdo con al gunos autores:

El Fondo de las Naciones Unidas paralalnfancia UNICEF (2018) sefialaquelaactividad
lGdica es muy importante porque constituye un nexo importante para el aprendizaje, € que
permite de formaholistica. En otras palabras, €l juego permite la movilizacion de capacidadesy
por ello es determinante en cada una de las areas curriculares. Cabe sefialar, que no solo se daen
los niveles basicos, sino que se aplica hasta la adultez. Por su parte Brandwein (2017) sostiene
que los juegos deben hacerse a aire libre, es decir en unién con la naturaleza, de esta manera
hacer que los nifios se sientan felices. En resumen, como |o sefidla Paya (2020), laaccion ludica
favorece el desarrollo integral del estudiante, es decir en lo cognitivo, psicomotor, afectivo, en la
estéticay propiciala creatividad.

Deigual forma, Almeiday Cerezo (2020) destacan que es muy importante en la practica
educativa, através de é se ensefialamoral, lo fisico y lo cognitivo. Puchaicela (2018) también
indicaque, es e primer acto creativo del estudiante donde exploran a partir de unadiversidad de
situaciones significativas y con propésitos que permiten aprender de manera agradable y
placentera, y establece que la experiencia del estudiante juega un papel predominante para
desarrollarlo como estrategia cognitiva para € aprendizaje (p.61), El juego da satisfaccion, es
hermoso y |0 practican personas de todas |as edades dando mucha paz y relgjacion.

Segun Reyes, P., (2017) destaca que como maestros se conozcan no solo 1os recursos

didéacticos que estén a alcance paratrabajar esta area, sino como evoluciona e pensamiento del
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nifio para adaptar 1os procesos de ensefianza-aprendizaje y conseguir verdaderos aprendizajes
significativos, la importancia que tiene en la etapa de ensefianza infantil sentar las bases de las
capacidades |6gico- mateméticas, asi como las repercusiones que va a tener en e desarrollo
cognitivo de los nifios, de esta manera los estudiantes se involucran mejor en el aprendizaje de

lamatematicay les es més fructifero.
14 Eljuego

El juego es una actividad fundamental para e desarrollo integral de las personas. Su
préctica fomenta la adquisicion de valores, actitudes y normas necesarias para una adecuada
convivencia. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro ambito familiar,
material, socia y cultural através de juego. Se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil,
eléstico y ambivalente que implica una dificil categorizacién. Etimolégicamente, los
investigadores refieren que la palabra juego procede de dos vocablos en latin: "iocum y
ludusludere” ambos hacen referencia a broma, diversion, chiste, y se suelen emplear
indistintamente junto con la expresion actividad ladica. A continuacion, detallamos algunas
teorias del juego:

1.4.1 Teoriadel excedente energético de Herbert Spencer (1855)

A mitad del siglo X1X, Spencer (1855) elaborasu Teoriadel excedente energético-basada
en que, debido a las mejoras sociales, € individuo acumula grandes cantidades de energia las
cuales estaban anteriormente dedicadas ala supervivencia. Estas grandes cantidades de energias
sobrantes deben ser liberadas en actividades sin unafinalidad inmediata para evitar tensiones a
organismo siendo €l juego, junto con las actividades artisticas y estéticas, unade las herramientas
gue tiene e cuerpo humano para restablecer e equilibrio interno. Lateoria de Spencer se apoya
en laideade que lainfanciay nifiez son dos etapas del desarrollo en las que €l nifio no tiene que
realizar ningun trabajo para poder sobrevivir, dado que sus necesidades se encuentran cubiertas
por la intervencion de sus congéneres adultos, y elimina el excedente de energia a través del
juego, ocupando en esta actividad los grandes espacios de tiempo que le quedan libres. Para

Spencer, € proceso pedagdgico debe imitar el transcurso de la evolucion social, de modo que la
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mente del nifio pasara de forma “natural” por las diferentes etapas de evolucion de las sociedades

humanas (Séenz , 2015, p.17).
142 Teoriade pregerciciodeKarl Groos (1898)

En 1898, Groos propone la denominada teoria del pre-gjercicio o del eercicio
preparatorio, segun este enfoque, la infancia representa una fase en la que los individuos se
preparan parala adultez mediante la préactica de diversas funciones a través del juego. Lateoria
de Groos resalta la importancia fundamental del juego en e desarrollo de las capacidades y
habilidades que permitirén a los nifios desenvolverse de manera autbnoma en la vida adulta.
Groos ve € juego como una forma de gercicio preparatorio, donde los nifios participan en
actividades que anticipan las funciones mentales y los instintos gue emplearan en la edad adulta
(Ajuriaguerra, 1997, p.73).

1.4.3 Teoriadeladerivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1932)

Lateoria del juego desarrollada por Claparede examina diversos aspectos de la funcion
crucia que los juegos cumplen en el desarrollo psicomotor, intelectual, social y afectivo-
emociona de los nifios. Seguin este autor y su perspectiva conocida como la "Teoria de la
derivacion por ficcion”, cuando los nifios enfrentan dificultades para expresar su personalidad
debido a limitaciones de interés, desarrollo insuficiente o circunstancias que obstaculizan la
manifestacion de actividades serias y reales, recurren a la "derivacion por ficcion". En este
proceso, denominado "figurarse”, laimaginacion sustituye alarealidad. Estaformade derivacion
por ficcion guarda cierta similitud con la "conducta mégica' propuesta por autores
contemporaneos de la corriente existencialista. Funciona como un tipo de hechizo, y no solo los
nifios, sino también los adultos, buscan refugio en un mundo ficticio, no real, virtual, posible e

imaginario, que reemplaza al mundo tangible y concreto. (Mora Ledezma, 1990, p.49).
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144 Teoriadd Aprendizaje Significativo de Ausubel (1963)

Por la relacion intrinseca que existe con € juego debido a que esta se centra en la
importanciadel conocimiento previoy laexperiencia de estudiante en el proceso de aprendizaje,
por lo que € juego es una herramienta de participacion activay efectiva que facilitala conexion
entre |0os nuevos conocimientos con los previos, logrando impulsar un aprendizaje significativo,
ofreciendo la oportunidad de que los estudiantes construyan y apliquen conceptos a situaciones
reales 0 desafios con el objetivo de mejorar su aprendizaje, dejando delado ser simplesreceptores
pasivos. (Flores, 2015, p.6)

145 TeoriadelaGamificacion Nick Pelling (2002)

La Teoria de la Gamificacion, a menudo confundida con los juegos ladicos, serefiere al
uso deliberado de elementos y estrategias de juego con €l propésito de mejorar el compromiso
de los participantes en actividades planificadas. Contreras y Eguia (2017) la definen como la
incorporacion de mecanicas y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos, con €
objetivo de mejorar la experiencia del usuario, su compromiso, fidelidad y diversion. Esta
estrategia busca potenciar |os procesos de aprendizaje, especialmente a través de videojuegos,
para crear entornos de ensefianza-aprendizaje efectivos que promuevan la cohesion, la
integracion y la motivacion hacia € contenido, asi como la creatividad como se cita en: “La
Gamificacion como estrategia activa de Ensefianza - Aprendizaje de Matemdtica en la
descomposicion de factores polinomios de los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad
Educativa Fisca Eugenio Espgo, aio lectivo 2021-2022” cuyo autor: Andrango, C., (2022,
p.28).

La gamificacién se ha convertido en una tendencia en diversos campos, ya que integra
valores como €l respeto, laempatiay e compromiso en la gjecucion de tareas, 10 que permite €
desarrollo de aprendizajes significativos. Su objetivo central es modificar e comportamiento de
los participantes, involucrandolos en el trabajo sin centrarse exclusivamente en la competencia,
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y cultivar habilidades que aseguren el logro de los objetivos de aprendizaje, al mismo tiempo que

hacen que los colaboradores disfruten de las actividades. (Gomez Contreras, 2020)

Tabla 2

Diferencias entre la Gamificacion y € Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Autores

Gamificacion

ABJ

McGonigal (2011)

McGonigal (2011) & Prensky
(2001)

Simoes, Redondo y Vilas (2013)

Kedler (2014)

Keven Werbach (2014)

Issacs (2015)

Alsawaier (2018)

Defiende la gamificacion sobre
el ABJ.

Los estudiantes se involucran de

principio afin.

Utiliza componentes  maéas
efectivos de los juegos, sin
comprometerse con  ago
especifico, aumentando niveles
de motivacion y participacion en

la experiencia de aprendizgje.

Implica todo un despliegue del
juego en un entorno fuera de los
juegos digitales.

Es un proceso la gamificacion.

Ayuda a crear una atmosfera
asociadaal juego |o que conduce

el aprendizaje.

Crea un efecto alargo plazo de

compromiso y motivacion

Son efimeros y no satisfacen las
necesidades de los estudiantes,
solo responden a una solucién

temporal.

Los estudiantes se involucran

durante la g/ ecucion dd juego.

Emplea un juego especifico para
el aprendizagje del contenido.

Los estudiantes juegan juegos
para aprender un contenido
especifico.

El juego es un producto.

El juego es & contenedor para

aprender temas propuestos.

El compromiso es corto, debido

aladuracion del juego.
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Agrega elementos y funciones

de los juegos en un entorno

Alsawaier (2018) aulico, para favorecer a la S¢basaene usodel juego para

motivacion, e compromiso cumplir con resultados de

promover los comportamientos aprendizaje.
de los estudiantes que se vean

reflgjados en su rendimiento.

Fuente: (Gémez, 2020)
http://dx.doi.org/10.12804/revistas.urosario.edu.co/empresa/a.6939

15 Teoriasquefundamentan el aprendizaje matematico

Parael presente estudio la Teoria de Zoltadn Dienes sobre la Estructuradel Conocimiento
Matemético, la misma que se centra en la comprensién profunda de los conceptos mateméticos
y la resolucion de problemas cuyos principios fundamentales son: la comprension de la
estructura, € uso de materiales tangibles o manipulativos, aprendizaje por exploracion y €
descubrimiento, ir de lo concreto a lo abstracto y establecer estrategias para la resolucion de
problemas mediante e razonamiento |6gico-numérico; esta teoria en relacién con nuestra
perspectiva no se centra en juegos, pero comparte principios de aprendizaje activo y
mani pulacion de materiales, por tanto, 10s juegos educativos poseen: €l ementos lUdicos como la
incorporacién de desafios, recompensas y competencias en actividades mateméticas, juegos de
roles que son aplicables en contextos delavidarea y promocién de lacreatividad, enriqueciendo

la educacién mateméticay haciéndola més atractiva paralos estudiantes. (Dienes, 1973)

En e articulo de Pablo Flores acerca de Aprendizaje en Matematicas pone en
consideracion que la ensefianza no garantiza necesariamente e aprendizaje, pues este Ultimo
proceso ocurre netamente en e estudiante, por 10 que sefiala que la evaluacion esta relacionada
con €l aprendizge y los indicadores que nos proporcionan informacion relevante, por tanto, se

centra en explorar € contexto del aprendizaje de Matematica en los estudiantes de secundaria,
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utilizando laTeoriadel Aprendizaje por Invencién, desarrolladapor Bruner |amismaque destaca
un aprendizaj e activo donde € estudiante no debe recibir informacion de formapasiva, en laque
uno delos puntos clave de estateoriaeslaresolucion de problemas, laexploracion y laaplicacion
conceptosy habilidades de manerapréctica, larelacion que guardaestateoriacon € juego es que
esta herramienta permite detectar la relevancia y la aplicabilidad de lo que se esta aprendiendo, |a
importancia de la colaboracion, la interaccion social y € intercambio de ideas promoviendo la
discusion y el debate para lograr una comprensién més profunda, la incorporacion de etapas de
desarrollo cognitivo y asi lograr mantener lamotivacién con un mayor compromiso y entusiasmo

con el aprendizgje. (Flores, 2015)

El aporte de la Teoria del Constructivismo est4 ligada a la actividad mental y la
construccion activa del conocimiento mediante la interaccion con e entorno y las experiencias
significativas, influyendo este aporte significativamente a la pedagogia y la educacién, ya que
estas se centran en e estudiante, el aprendizaje activo y laresolucién de problemas. Teniendo en

cuenta | os principal es exponentes de esta teoria como:

Jean Piaget e mismo que sostiene gue los individuos pasan por diferentes etapas del
desarrollo cognitivo y que cada una de €ellas se constituyen en base de la asimilacién y la
acomodacion. Este veiaal juego como una actividad para el desarrollo cognitivo en los nifios, ya
gue €elos exploran y construyen la comprension de conceptos abstractos a través de acciones
concretas, € clasifico e juego por: simbdlico (representacionesimaginarias) y reglas (estructuras
predefinidas) y ambos permiten experimentar y aprender de forma activa

Lev Vygotsky su teoria se centra en el desarrollo préximo es decir |o que puede hacer €
estudiante para aprender de forma auténoma (desarrollo real) y 1o que puede lograr con un tutor
(desarrollo potencial), logrando enfrentar desafios. Este tedrico evidencia a juego como una
actividad social donde los nifiosinteracttian desarrollando habilidades cognitivasy colaborativas,

enfatizando en € juego deroles.
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Seymour Papert pionero en la aplicacion de los principios del constructivismo en la
ensefianza mediante la utilizacion de latecnol ogia, desarrollando lateoriadel Construccionismo,
lamismaque permitiaindagar conceptos mateméticosy |6gicos mediante: 1a creacion de objetos,
proyectos o programas haciendo que los nifios puedan disefiar y construir sus propios juegos de
mesa, Videojuegos o actividades | tdicas, basado en la experimentacién, puesto que el juego debe
poseer: reglas, estrategias y posibilidades, donde se aprenda mediante €l intento y la resolucién

de problemas, promoviendo la creatividad, autonomia. (Ruiz Ahmed , 2011)

1.6 Entornosdigitales

Se conoce como Ambientes Virtual es de Aprendizaje, también denominados entornos de
aprendizagjevirtual o e-leaning. En este tipo de ambientes de formaci6n | os estudi antes con acceso
a Internet y un computador puede acceder de forma flexible a los recursos y fuentes de
informacion, ademas de interactuar con sus pares en diversidad de espacios y periodos de tiempo
(GarciaPefialvo & Seoane Pardo, 2015) dentro de unaecologiadigital. En estetipo de formacion
se busca e aseguramiento de la calidad educativa con base en € acompafiamiento y
realimentacion personalizada de parte de los tutores del curso acompafiado de un desempefio
Optimo del soporte informatico paralo cual también es posible hacer uso de diversos estandares

técnicos  internacionales  (Fardoun Montero & Lopez  Jaquero, 2008).

1.7 Recursosdigitales

Laevolucion ala que se enfrentala red hace muy complejo establecer limites evidentes
entre lo que puede 0 no formar parte de ese mundo de |os recursos educativos digitales. Setienen
dudas dénde termina el recurso y dénde empiezala aplicacion. Hasta qué punto estan hibridados
cuando hablamos de modelos de creacion socia colaborativa. En estos ultimos tiempos estan
apareciendo en ambitos educativos muchos docentes que estdn ejerciendo de “curadores de
contenidos” (content curators). Esto surge por la problematica que conllevalamasificacion dela

informacion en que estamos inmersos actualmente. Este profesional trabajard los contenidos,
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pero no creandolos, sino, reutilizando los mismos, es decir, seleccionando, relacionando y
dotandoles de sentido a vincularlos a recursos sobre temas especificos para, luego, difundirlos.
Han surgido aplicaciones que automatizan laagregaciony laclasificacion de “feeds” (de noticias,
de articulos, de posts...). Esto simplifica la publicacion de contenidos. Se trata entonces de
encontrar € recurso mas adecuado, afadirle valor, es decir, aportar comentarios, perspectivas,
sugerencias de uso. Esto hace que e contenido seamasinteresantey relevante parael consumidor

y diferencia a este enfoque de otro més bésico de recoleccion.

De todas formas, es necesario prestar especia atencién ala propiedad intelectual y alas

modalidades de licenciamiento con que se ofrecen las diversas fuentes.

1.7.1 REA (Recursos Educativos Abiertos)

La Unesco define a REA (2002) como materiales en formato digital gratuito que se
ofrece de manera abierta a estudiantes, docentes y autodidactas para € uso en € proceso de
ensefianza-aprendizaje e investigacion. Otras definiciones como la de Atkins, Brown y
Hammond (2007) los REA son recursos de dominio publico destinados para ser utilizados en los
procesos de investigacién y de ensefianza-aprendizaje son gratuitos, pero han sido liberados bajo
un esguema de licenciamiento que protege la propiedad intelectual. Los REA se caracterizan por
ser cursos completos, modulos, libros, examenes, presentaciones cualquier herramienta o

software para dar acceso y soporte a conocimiento.

Segun Willey (2000) indica que los objetos de aprendizaje es construir varios
componentes curriculares para ser reutilizados en diferentes ambientes y contextos de

aprendizaje.

1.8 ExelLearning

Exe-Learning es un programa libre y abierto bajo licencia GPL-2 desarrollado para

ayudar a los docentes en la creacion y publicacion de contenidos didacticos en soportes
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informaticos (CD, memorias USB, en laweb) sin necesidad de ser ni convertirse en expertos en
HTML, XML o HTML5. Es un programamultiplataforma, es decir, que puede hacerse funcionar

en los habituales tipos de ordenador y sistemas operativos.

Pero para instalarlo en cada sistema operativo, se necesitan una serie de, elementos
distintos a los que se puede acceder facilmente en la web http://exelearning.net/descargas/ en
donde podran encontrarse distintos enl aces de descarga seguin € tipo de software operativo donde
queramosinstalarlo (Windows, en OsX (Apple), o en Linux (Ubuntu). Ademés, eXe esun editor
XHTML que permite crear paginas web y recursos multimediainteractivos sin tener nociones de
HTML ni de XML.

Tiene diferentes modul os que nos permiten muchas utilidades ala hora de disefiar nuestro
recurso: plantillas para crear aplicaciones en Java, actividades de lectura, posibilidad de insertar
videos, imagenes, archivos de sonido mp3, animaciones gif, ficheros adjuntos, actividades de
completar huecos, pruebas de multiples respuestas, actividades de verdadero-falso, navegacion
por paginas web externas o exdmenes para comprobar €l nivel alcanzado por los alumnos al final
de launidad. Otraventaja es que no es necesario estar conectado alared, para seguir avanzando
en la creacion del recurso. Otra caracteristica importante es que presenta la funcionalidad
WY SIWY G3, de forma que podemos comprobar en cualquier momento e aspecto que va
teniendo € disefio del recurso en nuestro navegador, sin necesidad de esperar a la publicacion

posterior para corregir errores de maguetacion.
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CAPITULO 2: METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO.

En este capitulo se detalla la explicacion de la operacionalizacion de las categorias, asi
como también sus dimensiones e indicadores, la metodologia empleada en lainvestigacion. Se
establece la poblacion y muestra, junto con los resultados del diagnéstico. Siendo las categorias
paralainvestigacion cada unacon 3 dimensiones e indicadores:

Actividades ludicas en entornos virtuales.

Aprendizaje de Matemética

Por lo que para implementar una estrategia de actividades |udicas dentro de un entorno
virtual de aprendizaje (EVA) es necesario involucrar los siguientes aspectos como: la
interactividad, la motivacion, € feedback, los aprendizajes significativos, la accesibilidad, €l
rendimiento, el tiempo y |os recursos.

Para abordar el mejoramiento de los aprendizajes en laasignatura, es necesario influir en
el proceso de ensefianza aprendizaje, tomando en cuenta | os siguientes aspectos como: la calidad
de la ensefianza, contenido del curriculo, recursos y materiales didacticos, ambiente de
aprendizaje, evaluacion y retroalimentacion.

Aprendizaje Matematico através delaLudica

Segun los resultados encontrados por Spickerman (1970) la actitud matematica, estatan
relacionada con la nota real como con la nota deseada y |os datos obtenidos por Jackson (1974)
apuntan a que la conexion actitud-rendimiento en matemética solo se da cuando las actitudes son
extremas, esto es, cuando son muy positivas 0 muy negativas.

Con esta cita podemos comprender o importante que es la predisposicion emocional de
los estudiantes para lograr los niveles de aprendizaje deseados. Una de las herramientas que
contribuyen a captar la atencion y cambiar €l estado de animo en el proceso de ensefianza es la

ludificacion.
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2.1 Operacionalizacion del Objeto de Investigacion: El Aprendizaje Ludico en
Entornos Digitales.

La conceptualizacion y operacionalizacion tiene como objetivo comprender y evaluar e
aprendizgje ludico en entornos virtuales. El proceso de operacionalizacion es proporcionar la
definicion de los indicadores 0 medidas especificas para cada categoria, de modo que se puedan
recopilar datos concretos que reflglen las caracteristicas y beneficios del aprendizaje ludico en
entornos digitales. La operacionalizacion de variables es un proceso que consiste en definir de
manera claray precisa de las subcategorias e indicadores que se utilizaran para caracterizar €l
objeto de investigacion. Para e aprendizae ludico en entornos digitales se redizan
aproximaciones sucesivas a partir del siguiente esquema:

Sistematizacion de fundamentos. en primer lugar, se realiz6 una sistematizacién en
capitulo 1 de los fundamentos rel acionados con las actividades |Gdicas en entornos digitales, la
motivacion mediante juegos que nos permite tener una posturatedrica en cuanto a objeto que se
investiga.

Identificacion de subcategorias e indicadores. a partir de la sistematizacion realizada,
como se puede observar en la Tabla 3, se procedio las més relevantes del aprendizaje lUdico en
entornos digitales, siendo las siguientes. Nivel de Interactividad, Motivacion y Creacion de
Actividades Ludicas. Parametrizacion de los indicadores que se describe en la Tabla 3, se
establecieron 3 parametros eval uativos que describen los niveles de logros, tal como se muestra
en el Anexo 2.

Tabla 3

Operacionalizacion de la Categoria: Aprendizaje Ladico en Entornos Digitales

Categoria: Actividades |udicas en entornos virtuales
Subcategoria:  Nivel de Interactividad durante la actividad lUdica por medio del EVA.

1. La participacién activa para medir el compromiso y € entusiasmo a
Indicador es: momento de readlizar las actividades ludicas dentro del proceso de

aprendizaje.
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2. La comunicacion asertiva para evidenciar la interaccion bidireccional
entre paresy a su vez con el docente.
3. Lacolaboracion en laresolucion de desafiosy e trabgjo en conjunto.
Instrumentos  Encuesta Cuestionario

Motivacion durante €l proceso de aprendizaje por medio de las actividades

Subcategoria:
[Gdicas.
1. Elinterésen e desarrollo delas actividades | idicas dentro del proceso de
aprendizaje.
. 2. Laautonomia en latoma de decisiones para el control de las actividades
Indicadores:

|Gdicas dentro del proceso de aprendizaje.
3. El nivel de desafio acorde a las necesidades individuales para mantener
el equilibrio y lamotivacion.
Instrumentos  Encuesta Cuestionario
Subcategoria:  Creacion de Actividades L udicas dentro del EVA.

1 Objetivos de Aprendizaje alineados con los contenidos y las
actividades |Udicas.
2. Establece |a relevancia de los contenidos orientados a los

Indicadores: o . S _
objetivosy las necesidades individuales de | os estudiantes.

3. La retroalimentacion de los contenidos para gercer mejoras
en el aprendizaje ludico.

Instrumentos  Encuesta Cuestionario

Fuente: elaboracion propia de las autoras.

2.2 Operacionalizaciéon del Objeto de Investigacion Aprendizaje Matematico

Para abordar el mejoramiento de los aprendizajes en laasignatura, es necesario influir en
el proceso de ensefianza aprendizaje, tomando en cuenta | os siguientes aspectos como: la calidad
de la ensefianza, contenido del curriculo, recursos y materiales didacticos, ambiente de
aprendizaje, evaluacion y retroalimentacion.

Parael aprendizaje matemético se realizan aproximaciones sucesivasapartir del siguiente
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proceso:

Sistematizacion de fundamentos. se realizé una sistematizacion en e capitulo 1 de los
fundamentos relacionados con e aprendizaje de matematica, aportes y la relevancia en el
curriculo de esta forma se puede tener una postura tedrica en cuanto a objeto que seinvestiga.

Identificacion de subcategorias e indicadores. a partir de la sistematizacion realizada,
como se puede observar en la Tabla 4, se procedi6 a identificar las subcategorias relevantes del
aprendizaje de matemética, seidentificaron las siguientes: la calidad de la ensefianza, recursosy
materiales didacticos y e impacto de las actividades ludicas; por consiguiente, se definieron
indicadores para cada subcategoria.

Parametrizacion de los indicadores tal y como se describe en la Tabla 4, se establecieron
3 pardmetros eval uativos que describen los niveles de logros, como se muestraen € Anexo 1.
Tabla4

Operacionalizacion de la Categoria Aprendizaje de Matematica

Categoria: Aprendizaje de Matematica

Lacalidad de la ensefianza para evidenciar |os conocimientos, habilidades y

Subcategoria: o o

experiencias adquiridas.

1. Laretencion del conocimiento parala aplicacion de los contenidos.

2. El logro de los objetivos de aprendizaje que permiten determinar €
Indicadores: progreso y la adquisicion de habilidades/destrezas de | os estudiantes.

3. Latransferencia de |las destrezas a aplicar conocimientos aprendidos en
situaciones reales.
Instrumentos  Encuesta Cuestionario
] Recursos y materiadles didacticos durante € proceso de aprendizaje por

Subcategoria: ) o o

medio de actividades |Gdicas.

1. Frecuenciade Aplicacion delas Actividades Ludicas dentro del Aula.
Indicador es: 2. Tipos de recursos para la implementacion del proceso de ensefianza-

aprendizaje que permitan mantener € interés de |os estudiantes.
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3. La facilidad de uso en la incorporacion de los juegos a proceso
educativo.
4. Laestimulacion sensorial para determinar como €l juego influye en la
experiencia de aprendizge.
Instrumentos  Encuesta Cuestionario

El impacto de las actividades ludicas en € proceso de aprendizaje de

Subcategor ia: .
Matematica.
1. La satisfaccion de los estudiantes en € empleo de las actividades
demostradas através del proceso de ensefianza.
_ 2. La evaluacion para medir €l impacto de los beneficios que tienen los
Indicadores:

juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3. La retroalimentacién en la participacion directa de la experiencia de
aprendizaje y establecer como podria mejorar.

Instrumentos  Encuesta Cuestionario

Fuente: elaboracién propia de las autoras.

2.3 Enfoquedelainvestigacion

Este estudio de investigacion cuenta con un enfoque mixto, es cualitativo debido aquela
informacion recabada muestra las percepciones y actitudes de los estudiantes con respecto ala
ludificacion, asi como también la postura del profesorado acerca de la incorporacion de las
actividades ludicas dentro de las estrategias de ensefianza-aprendizaje y posee una
fundamentacién cuantitativa, ya que se rediza la tabulacion de los datos, 10 que nos permite
realizar gréficos, analizarlos einterpretarlos; por lo tanto, laintegracion de unarevision sistémica
mixta posibilita abordar desafios més compleosy profundizar en la comprension de fenémenos
analizados (Pluye et al. 2009).

2.4 Alcancedelainvestigacion

De acuerdo al enfoque de la investigacion planteamos que su alcance serd a partir de la

investigacion descriptiva, segun David Neill, Liliana Cortez (2018) menciona que:
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“Va mas dla de un simple detalle de caracteristicas, consiste en una planificacion de

actividades encaminadas a examinar las particularidades del problema” (p. 30).

Al redizar esta investigacion de carécter descriptiva posibilita mantener los objetivos
planteados rel acionados con los estudiantes de 10° grado en la asignatura de Matemética, lo que
generalarelevancia de la estrategia | Udica para mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje de
Matematica, por medio de un EVA donde se prioriza los contenidos impartidos por € docente,
logrando mejores resultados en e rendimiento académico, motivacion, compromiso y
responsabilidad.

La modalidad de investigacion es de indole bibliogréfica debido a que se revisa
informacion sobre las actividades ladicas, € razonamiento numeérico-l16gico y los procesos de
aprendizaje matematico para establecer una estrategia de ensefianza-aprendizaje activa.

La modalidad de campo fue aplicada tanto con los estudiantes y los docentes en la
ingtitucion educativa, o que nos lleva a conseguir los resultados esperados en base a las
percepciones y atributos de la muestra, con la finalidad de proponer actividades ludicas que

fortalezcan € razonamiento mateméati co.

25 Declaraciony justificacion del tipo de investigacion

Con respecto a tema, € tipo de investigacion es aplicada, ya que segun Quintanilla
(2016) se enfoca en elementos de interés cientifico y tecnolégico, con lafinalidad de aplicarlos
de forma inmediata a los conocimientos adquiridos con € propésito de dar solucién a la
problematica planteada.

Esta investigacion nace de la necesidad de mejorar € rendimiento académico de los
estudiantes en la asignatura de Matemética, buscando soluciones a través de la investigacion
cientifica generando un impacto positivo en la comunidad educativa, por medio de entornos
virtuales de aprendizaje integrados con actividades ludicas. De esta manera se plantea como
solucion generar como estrategia las actividades | Gdicas implementadas en un entorno virtual de
Matematica dirigido a los estudiantes de 10° Grado.
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2.6 Determinacion delos elementos de la metodologia de la investigacion aplicados.

Para €l desarrollo de nuestra investigacion inicialmente se utilizd e método Historico -
Logico para la recopilacion de teorias y la revision bibliogréfica que van relacionadas con las
categorias planteadas en esta investigacion.

Otro de los métodos empleados es € Inductivo — Deductivo se utilizé paralacreacion de
las actividades ludicas que se insertaran como estrategia en € entorno virtual de aprendizaje,
logrando que e estudiante mediante el método inductivo pueda comprender y explorar 1os
conceptos matematicos y aplicarlos en patrones especificos, mientras que el deductivo, facilita
gue los conocimientos adquiridos en forma general sean aplicados mediante e razonamiento

numeérico-l6gico de una manera activay participativa.

2.7 Instrumentosderivados de la metodologia seleccionada.

Los instrumentos empleados son las encuestas dirigidas a docentes y estudiantes
formuladas a manera de cuestionario utilizando mediante preguntas cerradas. El cuestionario
aplicado a los docentes del area de Matemética consta de 14 preguntas tienen e propdésito de
obtener unavision mas profunda sobrelaaplicacion delaltdicadentro del proceso de ensefianza-
aprendizagje. La encuesta dirigida a los estudiantes consta de 10 preguntas basadas en la Escala
de Likert y sirven para recopilar datos sobre como desean aprender, cudl es su grado de
entendimiento de la asignatura, €l interés, relativos al desarrollo de las destrezas, asi como para
explorar sus percepcionesy experiencias en relacion con la propuesta.

Para el procesamiento de los datos se utilizo laaplicacion de Google Forms lamismaque
nos permitio desarrollar la encuesta y mediante las Hojas de Calculo de Google nos permitio

obtener |os gréficos estadisticos.

2.8 Delimitacion dela poblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestr eo.

El estudio se centra en estudiantes de Décimo Grado de Educacion General Bésica 'y
docentes de la Unidad Educativa Fiscal “Monsefior Leonidas Proafio”. La poblacion
comprendida por: 46 estudiantes, 3 docentesy 1 directivo totalizando a 50 individuos, por lo que
se decidié que la poblacion sea equivalente ala muestra.
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Tablab

Poblacién y/o muestra
Unidades de Observacion NUmero Porcentagje
Directivo 1 2%
Docentes 3 6%
Estudiantes 46 92%
Tota 50 100%

Fuente: elaboracion de las autoras.

29 Estrategialnvestigativa
29.1 Etapadediagnostico inicial

De acuerdo ala opinion, necesidades y expectativas de |os estudiantes, que marcaron un
patron y tendencia, que sirvieron de motivacion directa para € desarrollo de la presente
investigacion.

2.9.2 Etapademodeacion dela propuesta

En la gecucion de la modelacion de la propuesta se elabor6 una estrategia didactica
basada en los resultados obtenidos en la aplicacion de las encuestas tanto a docentes como a
estudiantes, fundamentada en e Modelo ADDIE |o que nos permite integrar las sugerencias en

un entorno virtual de aprendizaje desarrollado en eXe-Learning.

2.9.3 Etapadevalidacion dela propuesta

En esta etapa para la validacion de la propuesta se elaboré una guia de evaluacion del
entorno virtual de aprendizaje disefiado con estrategias ludicas, que constan las siguientes
dimensiones: Apertura, Contenido Tecnolégico Digital, Contenido Didactico, Canales de
Comunicacion y Evaluacion cada una con sus categorias e indicadores basadas en una Escalade
Likert aNiveles de Logro, lo que nos permite saber si esviabley factible su implementacion en

lo posterior, con lo que podemos obtener conclusiones y recomendaciones parael efecto.
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2.10 Caracterizacion de las Actividades L adicas en Entornos Virtuales para Meorar €
Aprendizaje de Matematica.

En esta etapa se emplearon herramientas para recopilar |os datos identificando hallazgos

claves que impulsan e progreso de esta investigacion, iniciando con la encuesta realizada a los

estudiantes de la Unidad Educativa Fiscal “Monsefior Leonidas Proafio”.

2.11 Resultadosdela encuesta alos estudiantes en esta area del conocimiento.

En esta seccion, se llevara a cabo la exposicion de los descubrimientos mas destacados,
el andlisisy ladiscusion de los resultados obtenidos de las encuestas realizadas a |l os estudiantes
del décimo grado de la Unidad Educativa Fiscal "Monsefior Leonidas Proafio” en € nivel de
educaciéon bésica superior. Estos resultados se presentardn de manera detallada mediante
gréficos.

Figura3
Las Matematicas son interesantes

. Slempre
. Frecuentemente

Rary
® Nunca

Con relacion a la primera pregunta: ¢L as clases de Matemética son interesantes? Se
puede observar en lafigurala aceptacion de los estudiantes con relacién a la asignatura, de los
43 estudiantes 20 estudiantes responden que la asignatura les parece interesante que representa
el 46,5 %, 15 responden gue frecuentemente lo que representa el 34.9% y 8 responde que rara
vez lo que representa el 18.6% Yy en laopcion de nuncano hay ningunarespuesta. En conclusion,

se puede observar que existe una buena aceptacion de la asignatura.
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Figura4
Entendimiento de las clases de Matematica
. wampre
® Frocuentemenin
Hara Vez
® Nunca

Con relacion a la segunda pregunta: ¢Las clases de Matemética son de fécil
entendimiento? |as respuestas obtenidas de 43 estudiantes se distribuyen de la siguiente
forma 23 estudiantes respondieron que frecuentemente lo que representa el 53.3%, 18
estudiantes responder raravez |o que representael 27.9%, 7 estudiantes respondieron que
siempre lo que representa € 16.3%, y un 1 estudiante respondié que nunca lo que

representa el 2.3%, en conclusion, los estudiantes manifiestan que no es fécil entender la

asignatura.

Figurab

Atencién de las actividades |udicas planificadas por el/la docente
® Sempre
.i ocLanMamonte
@ 't: ‘ ; .

La tercera pregunta dice: ¢Las actividades que planifica € docente para €
razonamiento matematico, calculo, captan tu atencion? cdémo se observa en la figura los
resultados obtenidos se distribuyen de la siguiente forma 17 estudiantes responden que
frecuentementelo que representael 39.5%, 14 responden que siemprelo que representael 32.6%,
12 responden que raravez lo que representa el 27.9%, ningun participante respondio que nunca,
en esta pregunta | as respuestas estan divididas.
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Figura 6

Adaptacion de Actividades Ludicas en € proceso de ensefianza-aprendizaje

La cuarta pregunta es: ¢Su docente adapta actividades lUdicas en € proceso ensefianza
aprendizaje para fortalecer el conocimiento matematico?, los encuestados respondieron 23 que
siempre que representa € 53.5%, 13 que frecuentemente que es € 30.2%, 6 que rara vez
representael 14%y 1 respondi6 que nuncalo que representa el 2.3%. Se concluye que se utiliza

herramientas |Udicas para €l aprendizaje de la asignatura.

Figura?

Relacion de los conocimientos previos
@ ‘ercen
g
.

Laquintapreguntamenciona: ¢El docenterelaciona el conocimiento previo através
de juegos matematicos? los encuestados respondieron de la siguiente manera 18 estudiantes
tienen larespuestade siempre, que representael 41.9%, 13 responden que raravez que representa
el 30.2%, 11 responden que frecuentemente que es 25.6% Yy 1 responde que nuncaque esel 2.3%.
los resultados no dan a conocer que se necesitar dar claridad alainclusion del juego enlas clases.
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Figura8

Transformacién del lenguaje natural a operaciones matematicas

- @ Siompre
@ Frecuentemente
9 Rars Vez

@ Nunca

La sexta pregunta: ¢Se le facilita la transformacion del lenguaje natural a una
operacion Matematica? respondieron de la siguiente manera 17 estudiantes respondieron
frecuentemente que es el 39.5%, 15 personas respondieron que rara vez con e 34.9%, 10
estudiantes respondieron que siempre que es € 23.3%. Y 1 persona respondio que nunca con €l

2.3%, como se muestra en la figura hay cierta dificultad en la comprensién del lengugje
mateméti co.

Figura9

Trabajo en equipo durante la clase de Matematica

@ Sempre

@ Frecuentemants
® Rama Ver

® Nunca

La séptima pregunta dice: En las clases de Matemética e docente ¢favorece €
trabajo en equipo? lasrespuestas son las siguientes 27 estudiantes responden que siempre
gue constituye el 53.5%, 16 estudiantes responden gque frecuentemente |o que representa

el 37.2%, 4 estudiantes respondieron rara vez que representa e 9.3%, se concluye la
aceptacion del trabajo en equipo.
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Figura 10

Fortalecimiento del razonamiento matematico a través de actividades |Udicas

U MUY

..f‘
E % 7 8
2 » 3

La octava pregunta dice: ¢Considera necesario fortalecer € razonamiento
matematico a través de actividades ludicas adecuadas? 20 estudiantes respondieron que
siempre lo que se considera el 46.5%, 19 estudiantes respondieron que frecuentemente que es
44.2% 4 respondieron que rara vez con e 9.3%. De acuerdo con los resultados se muestra

favorable fortal ecer |as actividades de razonamiento matemético.

Figurall

Utilizacion de herramientas digitales en clase de Matematica
@ Somore
@ Frecunrtnmene
@ m..j "

Lanovenapreguntadice ¢En lasclasesde Matematica e docente utiliza herramientas
digitales para desarrollar actividades ludicas? De acuerdo a la figura las respuestas a la
pregunta son |as siguientes 15 estudiantes respondieron que raravez con e 34.9%, 11 estudiantes
respondieron que siempre con & 25.6%, 11 estudiantes respondieron que frecuentemente con €l
25.6% y 6 estudiantes respondieron que nunca, estos resultados dividen los criterios tomando en

cuenta laimportancia de implementar |as actividades mediante herramientas digitales.
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Figura 12
Utilizacion de Redes Sociales para desarrollar actividades |tdicas
® Siwempre
©® Frocuentements
g

Ladécimapreguntadice ¢En lasclasesde M atematica el docente utilizaredes sociales
para desarrollar actividades lUudicas? Las respuestas son las siguientes 16 estudiantes
respondieron gque nunca con € 37.2%, 11 estudiantes respondieron que frecuentemente con el
25.6%, 10 respondieron que raravez con e 23.3%, y 6 respondieron que siempre con el 14%. Se

concluye con las respuestas el poco uso de las TIC en e proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.12 Resultadosdela encuesta alos docentes del area especifica.

La informacion etnografica obtenida de esta encuesta a los docentes ofrece una
perspectiva minuciosa y contextualizada acerca de las percepciones de los educadores en su
entorno laboral, estainformacién contribuye a una comprension mas profundadel contexto en €l
gue los docentes |levan a cabo su labor, mostrando larealidad educativa, por tanto, esimportante
mencionar que en esta area del conocimiento se cuenta con docentes de edades variadas, de
Tercer Nivel de instruccion, con mas de 6 afios de experiencia docente, donde la mayor carga
horaria se encuentra en Bachillerato.

Figura 13
Rango de edad del encuestado
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Figura 14
Nivel de Instruccién

Figura 15

Afos de experiencia docente

Figura 16

@ Téonkoo Bupener
® Tercer Niwl
® Posigrado

@ Menos de | alo en docencia

@ ! a5 aflos de experiencia docente

© 6 a 10 afios de expenenca docente

@ Mia de 10 afos de expenencia docents

Niveles educativos en los que imparte su catedra

Figura 17

@ Dasica Supenior
@ Bachillerato

Frecuencia de Aplicacion de Actividades Ludicas

@ Sempre

@ Casisiempre
® Agunas wooes
© Cosi nunce
@ Nunca
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En ladimension Recursosy Materiales Didacticos Durante el Proceso de Aprendizaje por
Medio de Actividades L udicas, tenemos los indicadores de Frecuencia de Aplicacion, Tipos de
Recursos, Facilidad de Uso y Estimulo dentro del Aprendizaje, por lo que, hotamos que los
docentes tienen una baja frecuencia sefialando que “Algunas veces” aplican las actividades
lGdicas en sus clases de Matematicas, deduciendo que mantiene un enfoque pedagdgico mas
tradicionalista, otro factor puede ser la fata de tiempo, recursos o capacitacion para la
implementacion de esta estrategia didactica digitales, en la que se capta una mayor participacion
y motivacion debido al dinamismo de las actividades | Udicas digitales.
Figura 18

Trabajo Colaborativo a través de los Juegos

La pregunta sobre: ¢De qué manera fomentas la colaboracion y € trabajo en equipo
a través de juegos en e aula? que puedan compartir sus estrategias especificas para cultivar
estas habilidades mediante actividades | tidicas, siendo |as més escogidas | as opciones: Asignando
tareas 0 roles especificos a cada miembro del equipo durante los juegos; incentivando la
comunicacion entre los estudiantes durante las actividades lUdicas; organizando competiciones
amistosas que fomenten la colaboracién entre equipos. Por tanto, se evidencia précticas
pedagdgicas que incorporan elementos de juego sirven como propésito de desarrollar habilidades
sociales y cooperativas entre |os estudiantes, permitiendo que los docentes fomenten una sana

competencia.
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Figura 19
Diferencias Individuales de |os estudiantes en €l contexto de los Juegos y las Actividades
Ludicas

e
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Lapregunta acercade: ¢Como abordaslas diferenciasindividuales de los estudiantes
en el contexto de juegosy actividades ludicas?, estainterrogante es de opcién multiple en que
los docentes escogieron mayoritariamente las opciones. Fomento la colaboracion entre
estudiantes con habilidades diversas; modifico la dificultad de los juegos segun las habilidades
de cada estudiante; ofrezco opciones de juegos para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje;
proporciono apoyo adicional a los estudiantes que 1o necesitan durante las actividades |Gdicas.
Se detalla las estrategias pedagdgicas que utilizan los maestros para atender a las diversas
necesidades y estilos de aprendizaje de cada estudiante durante la aplicacion de juegos y
actividades ludicas que se conviertan en experiencias inclusivas y respeten las diferencias
individuales.

Figura 20

Selecciodn de los Juegos o las Actividades Ludicas en relacion a los Objetivos de Aprendizaje
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Por ultimo, dentro de esta dimensidon tenemos la siguiente cuestion sobre ¢Como

seleccionas |os juegos o actividades |dicas para alinearlos con |los obj etivos de aprendizaje
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detu curso?, en laque setiene como propdsito indagar sobre el proceso que |os docentes siguen
al elegir juegos o actividades | Gdicas, asegurandose de que estén alineados con |os objetivos de
aprendizaje del curso. En la que los educadores contestaron mayoritariamente lo siguiente:
Reviso recursos educativos especificos para encontrar juegos relevantes; utilizo plataformas en
linea que ofrecen juegos educativos predefinidos; cabe recalcar que las opciones sel eccionadas
por los docentes pone en evidencia que los educadores no son prosumidores de contenido, yaque
utilizan material que se comparten en distintas plataformas, por 1o que, se puede apreciar que
existe poco interés por satisfacer especificamente |as necesidades de sus propios estudiantes, sino
mas bien el hecho de realizar unasimple actividad |Gdica basadas en ciertos criterios 0 adquieran
unas cuantas habilidades, sin tomar en consideracion el nivel de desarrollo cognitivo o la
experienciaprevia, lo qgueimpide evidenciar lafatade gjustesy personalizacion delas estrategias
de juego segun las necesidades especificas de la clase, afectando el verdadero desempefio tanto
en e pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracion. Por tanto, podemos
inferir que la metodologia y los criterios que guian a los educadores en la seleccion de
herramientas IGdicas, deben estar basadas en un disefio instruccional para cumplir con los
objetivos educativos establ ecidos.

Figura 2l

El juego o las actividades |idicas mejoran el compromiso de |os estudiantes

MeOrn & 18 acliud Qeners 2 i % &
2 (65 )
na0a &l aprendizge v 1a malena

En la dimensién La Calidad de la Ensefianza para Evidenciar los Conocimientos,
Habilidades y Experiencias adquiridas, tenemos |osindicadores de Retencion del Conocimiento,
logro de Objetivos y transferencia de Destrezas, por |o que, notamos que |os docentes tienen la

siguiente percepcion acerca de como | as actividades | Gdicas han mejorado € compromiso de los
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estudiantes en €l aula siendo estas opciones|as mas sel eccionadas: Incremento en la colaboracion
entre estudiantes durante juegos en grupo; observacion de un incremento en la atencion y
enfoque durante las lecciones relacionadas con juegos; mejora en la actitud genera hacia e
aprendizajey lamateria; aumento en la asistencia alas clases donde se implementan actividades
|Gdicas. Podemos evidenciar gque las actividades ludicas en e aula fomentan la participacion
promoviendo un espacio acorde para €l trabajo en equipo, caracterizada por una actitud positiva
para € aprendizae de la asignatura lo que genera un impacto emocional favorable apto en la

recepcidn de nuevos conocimientos que se convertiran en significativos.

Figura 22
Gestion del Tiempo
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Enlapreguntaacercade: ¢Cémo gestionasel tiempo en € aulaparaincor porar juegos
sin sacrificar e contenido curricular esencial? cada docente tiene una perspectiva diferente
siendo estas sus respuestas: Integro juegos en momentos especificos, como introducciones o
cierres de lecciones; gjusto la duracion de los juegos segun el contenido curricular que se debe
cubrir; utilizo juegos como actividades complementarias 0 de repaso. Notando que: la
incorporacién de los juegos es beneficioso para captar la atencién de los estudiantes, crea un
aprendizaje significativo pues desarrolla e pensamiento critico y la resolucion a problemas
especificos convirtiéndose en desafios o retos con diferentes nivel es de dificultades |ogrando que
sea atractiva la forma de aplicar el conocimiento, es necesario que las estrategias ludicas estén
alineados a los objetivos de aprendizaje y poniendo como prioridad €l contenido curricular
imprescindible, ademéas puede funcionar para la consolidacién de los conocimientos en

actividades de repaso o refuerzo.
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Figura 23

Desafios en la implementacion de los juegos
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De acuerdo alapregunta: ¢Has experimentado desafios al implementar juegos en tus
clases?, los docentes han seleccionado |as siguientes opciones con mayor frecuencia:
Problemas de logistica, como la disponibilidad de recursos o espacio; desafios para adaptar 1os
juegos adiferentes niveles de habilidad y necesidad de superar barreras tecnol dgicas o de acceso.
Por lo que, estas respuestas denotan que ain en pleno siglo X XI tenemos inconvenientes en la
incorporacion de la tecnologia en las areas de estudio, pero si bien es cierto que carecemos de
espacios informati cos adecuados podemos sustituirlos por equipos maéviles inteligentes que nos
solucionen & problema de logistica sin embargo se debe realizar una planificacion cuidadosa
paraoptimizar estos espacios de interaccién dentro de las instituciones educativas que garanticen

la participacion de todos.

Figura24

Actitud de los estudiantes relacionada con la asignatura
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En ladimensién El Impacto de las Actividades Ludicas en €l Proceso de Aprendizaje de

Matematica, tenemos los indicadores de  Satisfaccion, Evaluacion/Beneficios,
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Retroalimentacion y Participacion, por 1o que, notamos que los docentes tienen la siguiente
percepcion acerca del cambio en la actitud de los estudiantes hacia las mateméticas o las
asignaturas relacionadas desde que se utilizo 1os juegos, en la que los docentes han mostrado la
siguiente percepcion: una actitud mas positiva hacia el aprendizaje de conceptos matematicos;
mejoraen lapercepcion delautilidad y relevancia de las matemati cas; observacion de un cambio
en la percepcion general de las asignaturas relacionadas. En tal sentido este cambio de actitud
puede estar asociado al enfoque lUdico y ala participacion, se evidencialaaplicabilidad préctica

de los conoci mientos mateméti cos generando mayor compromiso y motivacion.

Figura 25
El impacto de los juegos en el aprendizaje

En lainterrogante de ¢Como evallas €l impacto delosjuegos en el aprendizaje delos
estudiantes?, los docentes tienen la siguiente percepcion: Observo el nivel de participacion y
compromiso de los estudiantes durante | as actividades |Udicas; analizo el rendimiento académico
general de los estudiantes a lo largo del tiempo; utilizo métricas especificas, como tasas de
retencion o mejora en habilidades especificas; recolecto retroalimentacion directa de los
estudiantes através de encuestas o discusiones. Evidenciando que las actividades | Gdicas generan
una participacion activa se refleja un mayor interés y conexion con el material, e rendimiento
académico nos ofrece una vision méas amplia de la influencia de las actividades |tdicas dentro
del aprendizaje alargo plazo, por tanto, es necesario que la seleccion de métricas de evaluacion
estén alineadas con |os objetivos de aprendizaje y |as habilidades especificas que se espera que
los estudiantes desarrollen, asi como también verificar e dominio gue tienen los factores de

retroalimentacién con factores emocionales y percepciones personales, forjando un panorama
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donde podamos entender cuales son las experiencias significativas que tienen | os estudiantes con

e contenido didactico.

Figura 26

Nuevas practicas de experiencias de aprendizaje basados en juegos
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Y finamente en la encuesta docente tenemos ¢Como involucras nuevas practicasen la
experiencia de aprendizaje basada en juegos?, 1o que los docentes contestaron: Envio de
comunicaciones regulares alos padres sobre 10s juegos que se estan utilizando; organizacién de
eventos educativos para que los estudiantes participen en actividades |udicas; proporciono
informacion sobre los beneficios educativos de |os juegos; fomento de la retroalimentacion de
los estudiantes con e uso de la actividad |Udica; establecimiento de canales de comunicacion
abiertos para discutir laimplementacion de l0s juegos y aportar con sugerencias.

Esto implicaria que los docentes mantendrian una comunicacion efectiva entre padres y
estudiantes para lograr una mayor participacion no solo en el aulasino en el hogar, a organizar
eventos pequefios como torneos se crea un ambiente motivador, dindmico y de sana diversion'y
competencia generando asi no solo aprendizaje del érea sino € fomento de los valores
individuales en los estudiantes, € informar como se desarrollaran estas practicas crea una
expectativa positiva de como las actividades | idicas contribuyen en el proceso de aprendizaje, y

de retroalimentacion.
2.13 Analisisdelosresultados de la etapa de diagnéstico inicial

Al valorar los resultados después de redlizar el diagnéstico de los hechos que generaron

el problema con € propdsito de determinar |os hallazgos obtenidos de manera que el proceso se
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gjuste de forma coherente a los hechos y circunstancias que lo originan, las inquietudes, las
necesidades, y los métodos con €l fin de buscar una solucion no complementaria sino integral,
notamos que:

La institucion educativa es pequefia, cuenta con un laboratorio sin suficientes recursos
tecnol 0gicos para las clases. La metodologia tradicional que se lleva a cabo dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje, actualmente no funciona eficazmente para el estudio de laasignatura,
por lo que, el uso de un software educativo basado en actividades | Udicas sera una solucion para
mejorar el desempefio académico de las actividadesindividuales, grupales, tareas y evaluaciones
formativas o0 sumativas.

Normalmente en el drea no se destaca la comprension del estudiantado tanto de los
gercicios de aplicacion como de los problemas planteados por los docentes, ya que
habitualmente | os estudiantes tratan de memorizar |os procesos que se llevan a cabo para obtener
los resultados, se pretende mejorar la comprension y retencion a largo plazo, ya que estas
estrategias permiten un aprendizaje dindmico y atractivo como €l aprendizaje basado en juegos.

Notamos que normalmente no hay una participacion activade maneravoluntaria, a salir
alapizarraademostrar un contenido aprendido, més bien € estudiante |o toma como un castigo,
pero la dindmica que genera la ludificacion nos proporciona una mayor participacion individual
pero también grupal, generando en los estudiantes actitudes positivas hacia e proceso de
aprendizaje y aumenta la motivacion componente esencial al momento de aprender.

Este estudio permite identificar de las dificultades de aprendizaje especificas en los
estudiantes de 10° Grado, ya que, se genera una analitica de aprendizaje en base a los resultados
obtenidos por pregunta o por nivel de complgidad, revelando patrones donde los estudiantes
tienen desafios importantes en su proceso de aprendizaje, pudiendo establecer un plan de mejora
para solucionar la dificultad identificada, ofreciendo una correcta retroalimentacion en aspectos
del juego intrinseco, para que € estudiante observe sus equivocaciones, despeje sus dudas y
pueda mejorar.

Por tanto, si logramos despertar €l interés de aprender esta asignatura considerada una de
las bases curriculares de la educacion, generaremos el desarrollo de habilidades cognitivas, €

razonamiento numerico-logico, por ende, la resolucion de problemas, la toma de decisiones y
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con ello la mejora de la memoria que se reflgjan directamente en el avance individual, socia y
cotidiano del estudiante.

Dentro de las observaciones se evidencio que: laretroalimentacion no serealizade forma
efectiva, por tanto, el software educativo nos permitiriatrabajar esta estrategia para completar el
proceso de aprendizaje.

Por tanto, si partimos desde el andlisis de las teorias aplicadas dentro de nuestro proyecto
notamos que la implementacién de actividades |Udicas aporta en la mejora del aprendizagje del
estudiante en el campo de la matemética. Debido ala vinculacion e conocimiento previo y las
experiencias de | os estudiantes estimulan un aprendizaje significativo y activo. En consecuencia,
los principios de aprendizaje activo y la manipulacion de materiales incorporan a los juegos
educativos elementos lUdicos que pueden convertirse en un entorno més atractivo y dinamico
donde pueda experimentar: desafios, competencias, que generan recompensas, enriqueciendo asi
la ensefianza matematica, fomentando |la colaboracion, lainteraccion social y € intercambio de
ideas, 10 que conduce a una comprension mas profunda de |0s conceptos matemati cos abstractos,
aumentando el compromiso, el entusiasmo, que cultive habilidades que garanticen el logro de los
objetivos de aprendizaje.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En este capitulo revisaremos |os componentes de |a propuesta encaminada a disefio de
actividades |udicas interactivas como estrategias didécticas para mejorar la percepcion y e
aprendizaje de la asignatura de matemética, las actividades son disefladas en base a las
necesidades de la institucion educativa en donde se aplica la propuesta relacionados con la
virtualidad y, en particular, con e disefio instruccional para mejorar 1os procesos pedagdgicos.

A continuacion, detallaremos las principal es caracteristicas.

31 Caracteristicas, componentes y relaciones de la estrategia didactica para
actividades |tdicas en entornos virtuales de aprendizaje (eXe-L ear ning).

Podemos detallar algunos conceptos relacionados a las actividades IGdicas en entornos
virtuales, que nos sustentan la propuesta:

En e nuevo entorno, las TIC's han impulsado un nuevo modelo educativo, méas
participativo, interactivo, ameno y colaborador, en € que € juego recobra su protagonismo y
puede contribuir a la transformacién de la educacion en una actividad més entretenida e
interesante como son las actividades lUdicas.

Las actividades ludicas aportan motivacion y los retienen a los estudiantes parala
continuidad educativa, tenemos algunos conceptos que nos ayudaran atener claro laimportancia
de las actividades | dicas en entornos virtuales para la educacion.

Revelo & Carrillo (2018) desarrollaron la investigacion, “impacto del uso de las TIC
como herramientas para el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de educacion media”
en sus hallazgos concluye que los estudiantes logran una mejor comprension con el uso de las
TIC, considerando que, las innovaciones en la ensefianza de la Matemética son mas efectivas si
estdn incorporadas las tecnologias en los procesos pedagogicos que generen aprendizaje
significativo entre estudiantes.

Por otro lado, Banega, (2009, p. 81) citado por, (Scharfstein & Gaurf, 2013) en su tesis
central considera los EVA, no solo como un texto, “sino que en ocasiones funcionan como
contexto en que se redizan distintas practicas mediadas por los sistemas semidticos

multimodales.”
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En cuanto alos beneficios de los EVA en la asignatura de Matematica, con € desarrollo
de actividades ludicas se relaciona con lamejora de la calidad educativa, ya que complementala
educacién presencial. Se incrementa el aprendizaje y la motivacion de | os estudiantes, a contar
con mayor flexibilidad e independencia'y contando con més tiempo disponible en los estudios.
De esta manera se logra, aprender, trabgar de forma colaborativa, manteniéndose en

comunicacion con los demas participantes, permitiendo ser evaluado, evaluar y autoeval uarse.

3.2 Objetivos General y Especificos
3.21 Objetivo General

Fomentar la interaccion y habilidades mateméticas de los estudiantes mediante la
estrategia de actividades lUdicas en entornos virtuales, para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje
3.2.2 Objetivo Especifico

Crear un EVA interactivo que proporcione un ambiente amigable y motivador para los
estudiantes en e cual seinvolucren actividades lUdicas como objetos de aprendizaje.

Meorar la comprension de los conoci mientos mateméti cos mediante la personalizacion
del aprendizaje através de actividades |Udicas interactivas que fomenten la habilidad, ritmo de
aprendizaje, précticay aplicacion de los conocimientos adquiridos.

Incorporar el EVA como un complemento a las estrategias de ensefianza tradicional
brindando una plataforma flexible que permita ampliar sus métodos pedagdgicos a docente.

Promover € uso de actividades Udicas, através de distintas plataformas como recursos
didéacticos donde los docentes puedan adaptarlos de acuerdo a perfil de sus estudiantesy alos
obj etivos de aprendizaje manteniendo lainnovacion tecnoldgicay pedagdgica de la ensefianza
de Matematica.

3.3 Diseflo dela Estrategia Didéactica basado en e Modelo ADDIE

Para comprender el disefio de una estrategia se ha utilizado realizar un disefio
instruccional, que se encarga de organizar, preparar y concebir 10s recursos y componentes
necesarios para desarrollar experiencias educativas de aprendizaje que permitan adaptarse a las
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necesidades y caracteristicas dentro del programa formativo, aportando una solidez pedagdgica
en las metodol ogias y tecnologias virtuales.

El disefio instruccional se apoya en seis principios cognitivos y experienciales: conectar
con los conocimientos previos, empleo de elementos que atraigan la atencidn, regular la carga
cognitiva en € contenido, favorecer el proceso de aprendizaje, provocar motivacion en €
alumnado, adecuando recursosy entornos.

El modelo destacado ADDIE, permite elaborar una metodologia de aprendizaje

compuesta por 5 fases misma que facilitala estructuracion de la estrategia pedagogica, cada una
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de estas fases representa una letra de su nombre.
Figura 27:
Fases del Modelo ADDIE en el Disefio Instruccional
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Fuente: elaboracion de las autoras. Pasos relacionados con €l disefio segin el modelo ADDIE.

Ta y como se muestra en lailustracién, este modelo representa una sintesis del Disefio
Instruccional (Dl), este es un disefio interactivo donde la aplicacion de la evaluacién formativa
obliga a disefiador técnico-pedagbgico regresar a cualquiera de las fases para redizar una
auditoriay regjuste. Apoyandonos en el modelo pedagdgico escogido como la fundamentacion
parala construccion estratégica, se concluye que este enfoque se adapta de manera Optima alos
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objetivos establecidos. La elaboracion de este capitulo inicia con la descripcion del modelo, las
accionesy los procesos vinculados aello, por tanto, arranca con lafase de analisisy culminacon

la evaluacion.

331 FasedeAnalisis

La estrategia ludica busca que por medio del Entorno Virtual de Aprendizae los
estudiantes de Bésica Superior (Décimo Grado) de la Unidad Educativa Fiscal “Monsefior
Leonidas Proafio” asi como los docentes del Area de Matematica puedan enriquecer sus
conocimientos a través de la construccién de contenidos que respondan a las necesidades de
aprendizaje de sus estudiantes, asi como también proporcionar nuevas practicas docentes que
fomenten lainvestigacion, el desarrollo de nuevas habilidades pedagogicasy con elo feciliten la
innovacion pedagdgica dentro de esta &rea del conocimiento.

Para poder readlizar la recoleccién de informacién nos ayuda saber datos etnograficos del
grupo docente, por lo que en el formulario de Google Forms (ver anexo 1) con 15 preguntas entre
las que se plantean sobre €l tipo de formacion; afios de experiencia; nivel de formacion notando
que € personal docente est4 ubicado en un rango de 35 a més de 55 afios de edad, cuya
experiencia docente abarca méas de 6 afos de experiencia, en la que lalos docentes cuentan con
habilidades en herramientas ofiméticas, motores de busqueda, investigacion por medio de
videotutoriales y post pandemia en conocimientos basicos de la plataforma TEAMS utilizada
paralas clasesvirtualesy procesos administrativos; por tanto podemos entender que los docentes
no son prosumidores de contenido, sino que utilizan material didactico que esta disponible en la
red y que limita de cierta manera la préactica pedagdgica en este contexto y gue netamente los
procesos técnico-pedagdgicos se ven afectados y estén ligados netamente a la motivacion del
personal docente que laboraen lainstitucion.

L o que se esperaes que los docentes puedan aplicar nuevas précticas pedagdgi cas basadas
en & uso de actividades |tdicas mediante y la implementacién de la plataforma desarrollada en
el eXeLearning con base en e modelo de disefio tecno-pedagdgico en la que los docentes
propongan otros recursos que les permitan llegar alos estudiantesy en consecuenciamejorar |os
procesos de aprendizaje. Por tanto, estariamos cumpliendo con e desarrollo de un EVA

54



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

interactivo, amigable y motivador mejorando |a comprension de |os conoci mientos matematicos
con los cuaes innovaremos la ensefianza tradicional por una préctica pedagogica innovadora
basada en REDA (Recurso Educativo Digital Abierto).

En esta fase hemos establecido reuniones con los principales interesados incluidos
docentes, estudiantes y administrativos, en la que se identificaron competencias claves que se
deben desarrollar en launidad didacticay se establecieron metas concretas. Para esto se tomo en
cuenta: niveles de destrezas tecnolégicas, preferencias de aprendizaje y otras variables
pertinentes, datos esenciales que permiten adaptar la experiencia de aprendizaje y asegurar una
participacion efectivade losinteresados. Siendo necesario verificar |os recursos disponiblestanto
tecnologicos como humanos, por tanto, la revision de la infraestructura fue indispensable,
informarse de las habilidades del persona docente, asi como la identificacién de necesidades
adicionales. Se examin6 e material educativo existente para determinar su relevancia y
adaptabilidad al entorno virtual y proponer estrategias parala creacion del nuevo contenido que
subiraa entorno virtual de aprendizaje.

En consecuencia, la informacion que se ha recabado es valiosa para la construccion del
disefio y desarrollo del EVA, basados en |os objetivos de aprendizaje establecidos, garantizando

laalineacion de los recursos alas necesidades especificas de la audiencia.

3.3.2 FasedeDisefio

Esta fase esta encaminada por |os siguientes aspectos:
3.3.2.1 Disefio Pedagdgico

Seguin los aspectos considerados en | as bases tedricas, € enfoque pedagdgico que sustenta
la elaboracion de esta estrategia es e constructivismo, abordado a través del aprendizaje
significativo y autorregulado, por lo que se busca proporcionar conceptos que posibiliten a los
docentes y estudiantes generar nuevos que se integran a los conocimientos previos con NUevos
elementos llamados objetos de aprendizaje OA, creando asi contenidos |udicos que faciliten la
construcciéon del conocimiento para enriquecer las practicas pedagogicas. Este se enfocara
especialmente en & aprendizaje basado en juegos (ABJ) en la que € juego es una actividad
multifacética que desarrolla aspectos cognitivos que articulados a la didactica facilitala practica
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educativa en la que se buscafortalecer el razonamiento matematico mediante actividades |Udicas
en las cuales € estudiante demuestre el dominio teorico, los procedimientos préacticos de tal
manera que consolide e conocimiento matematico.

La fase de disefio tiene el proposito segin Bahamon (2019), “formular la estructura
curricular y los lineamientos académicos de la propuesta educativa definida en lafase de
analisis” (s./p.). Esto quiere decir que se debe definir el model o pedagdgico y didéactico a utilizar,
el objetivo de aprendizaje tomando en cuenta lo que se debe hacer, el andlisis que se reaizo
previamente y el contraste de lo que se pretende con |os estudiantes.

Para la organizacion de la presente Unidad Didactica se utiliz6 € esquema de estructura
micro curricular propuesto por Bahamon (2019), centrandose en la competencia abarcando: €
saber conocer, hacer y ser, |os mismo que se traducen en objetivos de aprendizaje. Enlasiguiente
tabla se observa | os objetivos planteados para la Unidad.

Tabla 6:

Propuesta de esquema para la estructura meso curricular elaborada por (Bahamon 2019)

COMPETENCIA

Desarrollar habilidades matematicas a través de la participacion activa en actividades lUdicas
dentro de un Entorno Virtual de Aprendizaje, demostrando la capacidad paraaplicar conceptos
mateméticos, resolver problemas de manera creativa y utilizar herramientas tecnol égicas de
manera efectiva en laresolucion de situaciones préacticas.

OBJETIVOS

Desarrollar 1a capacidad pararesolver por diferentes métodos |as ecuaciones e inecuaciones de
primer grado.

Fomentar la capacidad de analizar y evaluar soluciones, entendiendo € proceso de resolucién
de ecuaciones e inecuaciones en ambientes mediados por TIC impulsando e pensamiento:
[6gico, critico y creativo de |os estudiantes dando soluciones vélidas y significativas.
Incorporar juegos en linea, aplicaciones o software educativo que hagan uso de la tecnologia

de informacién y comunicacién como recurso de ensefianza — aprendizaje de ecuaciones e
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inecuaciones de manera interactiva que permitan atender necesidades educativas especificas

en diferentes contextos.

Fuente: Informacion adaptada de: Bahamén, J. H. (2019). Modelo ADDIE. Guia de trabgjo para

el curso de Disefio Curricular. Maestria en educacion mediada por las TIC. Universidad ICESI.

Con la finalidad de lograr una ensefianza de calidad, en la cud incluya la creacion y

gjecucion de estrategias didéacticas innovadoras, es importante que los educadores mediten sobre

como estan llevando a cabo su practica pedagogica, |o queimplicaque se prioricelas necesidades

educativas del estudiante y se facilite el proceso de aprendizaje. Para ello debemos establ ecer

objetivos de aprendizaje, seleccionar o crear recursos, planificar actividades académicas

alineadas a los objetivos, realizar un proceso de evaluacion orientada alaretroaimentacion y la

metacognicion para establecer los logros alcanzados. Por tanto, mediante la tabla que a

continuacion se muestra se evidencia la aplicacion del enfoque didéactico seleccionado con la

g ecucion de las actividades | idicas mediadas por las TIC.

disefio de las

estdn encaminadas a

Tabla7:
I mplementacién de la perspectiva educativa elegida
Contenidos Descripeion de Estrategia Didactica  Evaluacion
Contenidos
Tiene una secuencia Esta téactica estd Por medio de la
En este gpartado se logica sobre los enfocada en evaluacion se
desglosaran lostemas temasy conceptos de desarrollar una serie identificardn las
con su estructura la unidad didéctica, de juegos fortalezas, los
clara, organizada del adineadas a los matematicos conocimientos que se
plan de estudio para objetivos de interactivos dentro de necesite reforzar,
abordar  conceptos aprendizaje, o que un EVA, las asegurando una
clavesy esenciales. permite facilitar e actividades ludicas retroalimentacion

constructiva  donde
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actividades

que

conceptos claves

refuercen

lGdicas fortalecer conceptos

los esencides, adquirir
destrezas

matematicas
integrando la
diversion del juego,
la participacion
activa y redirigiendo

los estudiantes

comprendan sus
errores y les permita
corregirlos para

avanzar en su
aprendizaje, teniendo
como consecuencia

un adto grado de

un grado de interés compromiso y
por laasignatura. motivacion.
Fuente: elaboracion de las autoras.
Tabla 8
Ejemplo de la Estructura Formativa del Curso
Contenidos Descripdion  de Estrategia Didactica Evaluacion
Contenidos
Introduccion y Resolver un juego de La actividad sera desarrollada
Definicion de deducciony memoria dentro del  eXelLearning,
Ecuaciones de que deben de cumplir donde se encuentran los
Primer Grado en un determinado enlacesacadaOA, € juego de
Tema 1. Propiedades y tiempo. deduccion y memoria esta
Ecuacionesde Reglas de las La tarea del tema es desarrollado en Wordwall, €
Primer Grado Ecuaciones de una estrategia de enlace da quiz edta
Primer Grado operacion inversa., desarrollado en Educaplay, la

Otras formas de
resolver una

ecuacion

Autoevaluacion
mediante |la estrategia
PNP (Positivo,

estrategia de autoevaluacion
esta desarrollada en
actividad del eXel earning.

una
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Ejercicios de Negativo y Por Como un proyecto formativo

Aplicacion Aprender) se sugiere redizar la
Retos dados por Ecuabgara  (juego con
Minijuegos de material concreto), puede ser
NunLogic para evaluadaen base aunarubrica
promover el de 5 criterios (Creatividad,
razonamiento Explicacion/Exposicion,
numérico — légico y Dominio Matematico,
célculo. Grabacion,

Finalmente se incluye
con la

retroalimentacion.

Puntualidad/Responsabilidad).
Para reforzar e razonamiento
numérico — l6gico y & céculo

se desarrollaron minijuegos a

manera de retos.

Fuente: Bahamon, (2019). Tabla 8 Modelo ADDIE, tomado del documento de trabajo guia para
el curso Disefio Curricular. Maestria en educacién mediada por las TIC. Universidad ICESI.

3.3.2.2 Disefio Técnico

Para este proceso se elabor6 un formato del Guién Tecno-Pedagdgico que determina el
desarrollo de la Unidad Didactica, en la que se determina los recursos que se emplean en €l
contenido, los OA se han desarrollado en Canva (desarrollo de GIF, banners, infografias, entre
otro tipo deilustraciones) , WordWall (desarrollo de los juegos), Powtoon (videos de bienvenida
e introductorios para cada tema), las actividades de interaccion como Foros fueron creados en
Kialo y en Padlet, el Glosario fue desarrollado en un Site de Google y las evaluaciones se han
efectuado en Educaplay y en las herramientas embebidas en el eXel earning para evaluacion.
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3.3.3 FasedeDesarrollo

Luego de finalizar |a etapa anterior, inicia la fase de desarrollo segin Bahamon (2019)
que tiene por meta la creacion de la estructura micro curricular para cada componente de la
unidad didéctica. Estafase seiniciacon ladefinicion de los objetivos de aprendizaje de la unidad
en cuestion, relacionada con € plan de la unidad, y busca principalmente la adaptacion de los
objetos de aprendizajey |os recursos que conforman las actividades mediante el EVA, facilitando
alos estudiantes el acceso alainformacion, almacenamiento de datos, creacion de documentos,
el uso deinstrumentos, recoleccion y andlisis de lainformacion.

En esta fase, definimos los temas de aprendizaje articulados con los conocimientos
establecidos a la fase de disefio, de acuerdo a ello se muestra la estructura a modo general:
Animacion de entrada, presentacion, objetivo de aprendizaje, presaberes, indice, desarrollo del
contenido, actividades |Udi cas, preguntas de retroalimentacion, retos de razonamiento numerico-
|6gico, actividades de aprendizaje, autoevaluacion, evaluacion y bibliografia.

En lo que respecta a la organizaciéon de las actividades del curso, se llevan a cabo
siguiendo e modelo ADDIE que establece su estructura en tres fases. antes, durante y después
delaclase.

Tabla9

Ficha Técnica de los Recursos Educativos Digitales

FICHA TECNICA

En la Unidad Educativa Fiscal “Monsefior
PROBL EMA/NECESI DAD Leonidas Proano”, se detecta la falta de

INSTITUCIONAL SELECCIONADA: razonamiento . numerico-logico,  escasa
participacion y motivacion grupal, dando como

resultado un bajo rendimiento escolar.

ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
ACTIVIDADES LUDICAS EN ENTORNOS

PROPUESTA: VIRTUALES DE APRENDIZAJE (EXE-
LEARNING).
NIVEL EDUCATIVO Basica Superior
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TEMAY RECURSOS EDUCATIVOS TIEMPO DE
CONTENIDOS DIGITALES RECURSOS  &£3Ecucion
Tema 1 Plataforma
ECcUACioNes dé Antes: STUDIO 10
: Juego de Deduccion acerca de las (eXeearning)
Primer grado ) . ) o
n R propiedades de |as Ecuaciones: Repositorio de
. https.//wordwall.net/es/resource/66242318 Contenidos:
Contenidos: )
- Durante: Google Doc
Introduccién y . . . i
o Juego tipo Test acerca laresolucion de las  Videos:
Definicion : oy 4 horas clase
Propiedades y ecuaciones 'y su comprobaci on: Y outube
Realas https.//wordwall.net/es/resource/66242051 Juegos:
e,g Después: Wordwall
Método de la _ , . . _
Balanza Tarea_ Juego Interactivo Laberinto de las Evalua(;lc_)nes.
Eiercicios de Ecuaciones: eXelearning —
Jercicio: https.//wordwall.net/es/resource/67935684 EducaPlay
Aplicacion : o
Dispositivos

Objetivo de las Actividades:. Comprender los conceptos
fundamental es rel acionados con | as Ecuaciones de Primer Grado
en R parallevarlos alapractica.

Logros Esperados. Identificar
las propiedades vy reglas
aplicables dentro de wuna
ecuacion.

Resolver con facilidad los
€J €rciCi0S propuestos.
TEMAY RECURSOS EDUCATIVOS TIEMPO DE
CONTENIDOS DIGITALES RECURSOS  E3ecucion
Plataforma
Tema 2: STUDIO 10
I necuaciones (eXeearning)
de primer Antes: Repositorio de
grado Juego de Trivia acerca de las inecuaciones  Contenidos:
Contenidos: ¢Acierto o me equivoco? Google Doc
Introduccién y https.//wordwall.net/es/resource/67940819 Videos:
Definicion Durante: Y outube
IPlr opiedades de Juego tipo Memorama acerca de los Tipos  Juegos. 6 horas clase
as de Intervalos Wordwall
Desigualdades  https://wordwall.net/es/resource/66242701 Evaluaciones:
Tipos de Después: eXelearning —
Intervalos Tarea Juego Interactivo: Volando con las  EducaPlay
Método de la inecuaciones Dispositivos
Balanza https.//wordwall.net/es/resource/67943089  Estudiantes
Ejercicios de Docentes
Aplicacion tutores
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Objetivo de las Actividades: Identificar los tipos de intervalos
pararesolver |as inecuaciones aplicando sus propiedades.

Logros Esperados. Diferenciar
las  ecuaciones de las
inecuaciones.

Aplicar las propiedades de la
inecuacion 'y  representarlos

gréficamente mediante
interval os.

TEMAY RECURSOS EDUCATIVOS TIEMPO DE
CONTENIDOS DIGITALES RECURSOS  3ecucion
Tema 3
Proposiciones,

Valor de Plataforma
Verdad y , STUDIO 10
Antes: .
Conectores . : - (eXelearning)
L 6ai Juego tipo quizz acerca de la logica o
ogicos icional  “Baraia de la  Losica Repositorio de
Contenidos: proposiciona’ J & Contenidos:
Definicion  de Proposicional Google Doc
. https.//wordwall.net/es/resource/ 67945649 . i
L ogica y ) Videos:
. Durante:
Proposiciones . Y outube
: Juego tipo Memorama sobre las .
Tipos de gy - Juegos: 3 horasclase
. definiciones acerca de las Proposiciones y
Proposiciones . Wordwall
Definicion  de Conectores L ogicos. Evaluaciones:
https.//wordwall.net/es/resource/67946453 S
Conectores -~ eXelearning —
L 6gicos Despues EducaPlay

. . Tarea: Juego Interactivo: “Ballon Boom de : e
Disyuncion 'y e ) o Dispositivos
Conjuncién la Conjuncién o Disyuncion™. Estudiantes

https.//wordwall.net/es/resource/67947272
Tablas de Docentes
Verdad tutores
Ejercicios de
Aplicacion

Objetivo de las Actividades: Comprender |os fundamentos de
laL égicaProposicional y los Conectores L 6gicos, parajuzgar su
valor de verdad mediante el uso de Tablas de Verdad.

Logros Esperados. Diferenciar
entre proposiciones simples y

compuestas. Comprender los
conceptos, identificar los
conectores, y establecer los

vaores de vedad de la
conjuncién y ladisyuncion.

TEMA Y RECURSOS EDUCATIVOS TIEMPO DE
CONTENIDOS DIGITALES RECURSOS  c5ecucion
Tema 4. Antes Plataforma

Proposiciones,
Valor de Verdad

Juego de Concentracion y Atencion: “Abre
cajas Condicional y Bicondicional”.

STUDIO 10 4 horasclase
(eXelearning)
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y Conectores
L 6gicos.
Definicion  de
Condicional,
Bicondicional,
Negacion
Tablas de
Verdad
Cladificacion
de Foérmulas
Proposicionales
(Tautologia,
Contradiccion
y
Contingencia)
Ejercicios de
Aplicacion

https.//wordwall.net/es/resource/67994439 Repositorio de

Durante:

Contenidos:

Juego de Deduccion de las Definiciones.  Google Doc
“Cruza Palabras formando la validez de un  Videos:

razonamiento”.

Y outube

https:.//wordwall.net/es/resource/67995234 Juegos.

Después:

Wordwall

Juego de Acertijo: “Adivina Adivinador  Evaluaciones:
(Cual es la validez del razonamiento?” eXelearning —
https.//wordwall.net/es/resource/67997204 EducaPlay

Dispositivos
Estudiantes
Docentes
tutores

Objetivo de las Actividades: Reconocer la importancia de los

L ogro Esperado: Identificar los
tipos de razonamientos para

conectores |6gicos (Condicional, Bicondicional y Negacion) juzgar lavalidez de las tablas de

para determinar la validez de |os razonamientos.

verdad que se obtienen en
distintas situaciones.

TEMAY RECURSOS EDUCATIVOS TIEMPO DE
CONTENIDOS DIGITALES RECURSOS  £3Ecucion
Repositorio de
Contenidos:
) Google Doc
g:ma S LLc’Jz}i/c&ae Videos:
- Antes: Y outube
Proposicional . s _ :
. Juego de empargiamiento: Légica Veloz:  Juegos:
Contenidos: - - _
Leyes de Leyes de Logica Proposicional: Wordwgll 4 horas clase
Algebra https://wordwall.net/es/resource/68001727 Evaluaciones:
geora eXelearning —
Proposicional
e EducaPlay
Ejercicios de ) o
Aplicacion Dispositivos
Estudiantes
Docentes
tutores
ObjetivodelasActividades: Comprender y reconocer lasLeyes Logro Esperado: Identificar las
de Logica Proposicional. Leyes de Logica Proposicional.

Fuente: elaboracion propiade las autoras.
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Esta propuesta |Udica estd encaminada a desarrollo delos momentos de unaclase, donde
el docente puede hacer uso de estos recursos educativos digitales de acuerdo a su hecesidad, para
lograr captar la atencion y e aprendizaje deseado por los estudiantes. Como evidencia
tecnol 6gica podemos encontrar las capturas de pantalla de las actividades | Udicas en |os Anexos.
9a 20.

Figura 28:
Actividad Ludica "Laberinto de Ecuaciones Lineales'

Laherinto de Ecuaciones Lineoles

Paralageneracion de los objetivos de aprendizaje serealizard una prueba del primer tema
delaUnidad 2: Ecuaciones e inecuacioneslineales - L 6gicaproposicional desarrolladaen e eXe-
L earning. Estaseleccidn estd basada en | as necesidades especificas del curso en cuestion, permite
laintegracion y produccion de Recursos Educativos Digitales (RED), en la cua hemos utilizado
herramientas como Powtoon para video de bienvenida, CANVA para disefiar todo tipo de
ilustraciones e imagenes que se utilizaran tanto en la interaccion de la herramienta como en la
produccion de contenidos, se han utilizado grabaciones de voz en SPEECHGEN.IO que genera
voz bago inteligencia artificial en formatos compatibles de MP3, para la creacion de las
actividades |adicas se utilizé Wordwall.

L aorganizacion delos recursos en la plataf ormade gestion de aprendizaje eXe-Learning,
se utilizé e esquema de Disefio de Aulas Virtuales de la MEED de acuerdo a momento del
proceso didéctico basado en €: antes (inicio), durante (desarrollo) y después (cierre) en € cual
se procedera a organizar y ubicar 10s recursos, abarcando tanto los Objetos de Aprendizaje (OA)

como otros elementos complementarios como: iméagenes, documentos, y retos.
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En cuento ala realizacion de las pruebas funcionales, se llevara a cabo una evaluacion

comparativa entre los guiones y la virtualizacion. Por tanto, la validacion sera realizada por

expertos que nos ofreceran detalles, sugerenciasy posibles gjustes vinculados aladisposicion de

la ruta de navegacion dentro de la plataforma.

3.3.4 Fasedelmplementacion

El proceso de implementacion de | as actividades | Gdicas en € eXe-Learning denominado
STUDIO_AULAI10, en e que se ha disefiado la estructura de la unidad de aprendizgje de la

asignaturade matemética paradécimo grado, paraell o se elabora una secuenciade pasosaseguir:

Elaborar un guion técnico-pedagdgico que incluye diapositivas, recursos de disefio, elementos

pedagdgicosy actividades.

Figura 29:

Entorno Virtual de Aprendizaje STUDIO_AULA10
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Figura 30:
Aspectos Comunicacionales de la Plataforma
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Construccion los Recursos Educativos Digitales (REDAS) con la ayuda de herramientas
como WordWall, CANV A, Powtoon, entre otras parair incorporando los diferentes elementos
visuales como banners, videos de bienvenida, imagenes instructivas, espacios para actividades.
Estructurar las actividades |Udicas disefiadas en WordWall para los contenidos de las unidades
de aprendizgie que se encuentran en la plataforma X-learning. Realizar pruebas del
funcionamiento de la plataforma. Socializar con los docentes y estudiantes.

Figura 31:
Tabla de contenidos de la Unidad Didactica
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Figura 32:

Estrategia Didactica: Objetivos de Aprendizaje
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Figura 33:
Estrategia Didactica Contenido y Juego de Deduccién Propiedades de las Ecuaciones
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Enlace de Sitio Web: https://matemati casstudioaulal0.on.drv.tw/Aulal0/STUDIO AULA10/
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3.35 FasedeEvaluacion

Después de completar la construccion y el montgje en la plataforma, seinicia el proceso
de validacion de los expertos. Durante esta fase, se recoge la retroalimentacion de especialistas
pararealizar 10s gjustes pertinentes segin sea necesario. En esta fase después de determinar los
objetivos, la temédtica a desarrollar alineadas con € disefio pedagogico basado en e modelo
constructivista, autorregulado y el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se elaboraron los
contenidos de la unidad didactica, se verificaron aspectos narrativos y técnicos de acuerdo a
formato de disefio de contenidos (Anexo V), que forman parte de los objetos de aprendizaje
(materiales, contenidos y recursos) con caracteristicas interactivas, intuitivay creativa.

La planificacion fue validada por parte de los expertos profesionales con més de 10 afios
de experienciaen el ambito educativo conformados por: dos disefiadoresinstruccionales (Rectora
y Coordinadora Académica) de la U.E.F. “Monsefior Leonidas Proafio, un especialista técnico
(Informético) U. E. F. “Dolores Veintimilla de Galindo” Yy un docente externo con titulo de
Cuarto Nivel; en la que cada uno de ellos validod la propuesta utilizando una rubrica con 10
indicadores (Anexo V), que identifican las ventajas de la propuesta en € proceso de ensefianza
aprendizaje del Areade matemética, |as mismas queintroducen latecnol ogia de manera efectiva.

Larubricadeterminaras la propuesta es factible y aceptable paralainstitucion.

Tabla 10
Matriz de Validez de la Propuesta
INDICADORES EXPI:ELRTO EXPI;RTO EXP%RTO EXPIZRTO
1.- Relevancia: La propuesta es relevante,
motivadora, interesante y acorde a las 10 10 10 10
necesidades detectadas
2-Actualidad y Calidad: Los recursos
utilizados en la propuesta son actualizados y 9 10 10 10

cumplen los esténdares de calidad educativos
3.- Integracion: La propuesta destaca la
implementacion de las TIC como una

herramienta de apoyo en e aprendizge 10 10 10 10
matematico.
4.- Adecuacion de Recursos Digitales: Los 9 10 10 10
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recursos educativos digitales utilizados en la
propuesta son adecuados y apropiados para €l
subnivel educativo.

5.-Funcionalidad: La propuesta es practica y
funcional, lo que significa que puede gjustarse a
las necesidades del docente

10

10

10

6.- Factibilidad: La implementacién de la
propuesta es factible considerando |os recursos
disponibles en lainstitucion.

10

10

10

7.- Pertinencia: La propuesta cumple con los
requisitos establecidos en el plan de estudios
(curriculo) en la enseflanza Matemética.

10

10

10

10

8.- Impacto Social: Lapropuestatiene un efecto
positivo en los estudiantes, que beneficia su
desempefio tanto en el ambito educativo como
en suvidadiaria

10

10

10

9.- Coherencia: La propuesta es consistente en
rdlacion a los temas, herramientas y
orientaciones metodolégicas vinculadas a
trabajo del docente.

10

10

10

10.- Organizacién: La propuesta organiza las
actividades de manera jerérquica para evitar
confusiones en su aplicacion.

10

10

10

Total:

94

98

100

100

Por centaje:

94%

98%

100%

100%

Fuente: elaboracion propia de las autoras.

Segun los datos arrojados en la M atriz antes observada tenemos |a apreciacion de cuatros
expertos:

El experto 1, la autoridad institucional la Mgtr. Zully Piguave Loor, menciona que la
propuesta es factible con del 94% de efectividad para la aplicacién de las actividades ludicas
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje del Area de Matemética, ya que los juegos
propuestos son innovadorasy atractivas que motivan alos estudiantes a aplicar |os conocimientos
adquiridos en cualquier momento de la clase.

El experto 2, la Coordinadora Pedagogica Mgtr. Wendy Garcia Montero, realiza ciertas
observaciones, donde resalta la importancia del uso de los recursos educativos digitales
(actividades | Gdicas) paraunamejor comprension delaasignaturay que es acorde alaeradigital
en la gque estamos insertos, indica también que es importante el compromiso docente para la

innovacion educativa dentro de las aulas, pero hace referencia a la importancia de la adecuar
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equipos informéticos dentro de la institucion seriaimportante y relevante para la aplicacion de
este proyecto.

El experto 3: la experta informética Mgtr. Sonia Arreaga Camacho, vaora e trabajo
propuesto ya que observa caracteristicas importantes dentro del &mbito educativo y tecnol 6gico,
ya que la ludica crea una interseccion entre la educacion y la tecnologia 1o que reflga la
importancia del aprendizaje jugando, pues no solo capta la atencion del usuario por 10s recursos
educativos digitales que son llamativos que utiliza sino que motiva, estimula, crea la
participacion totalmente activa de forma individual y colectiva, estableciendo una analitica de
aprendizaje que permite €l refuerzo de los contenido cas de manera inmediata, pone en
manifiesto que € disefio, la jerarquia organizativa del contenido es totalmente intuitivo
desplegando condiciones de usabilidad, accesibilidad y personaizacion. Por tanto, su
ponderacion corresponde a una factibilidad del 100%.

El experto 4: da a conocer |os aspectos positivos que tiene de la propuesta, €l aspecto
motivador proporciona aprendizajes alargo plazo y latecnologia ofrece las facilidades para que
pueda ser utilizado de forma asincronica y sincronica, dando mayor oportunidad a la
retroalimentacion. La planificacion de las actividades esta bien conectada con los conceptos y
temas de la unidad educativa, evidenciando & 100% de factibilidad.

70



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

CONCLUSIONES

El aprendizaje matemético es una de las bases curriculares, de gran importancia a nivel
mundial ya que incide directamente en e desarrollo de habilidades cognitivas, la toma de
decisiones, e desarrollo del pensamiento critico, razonamiento l6gico, de ali radica la
perspectivade lainnovacién constante, € adquirir nuevas estrategias y metodol ogias activas que
se enfoguen en habilidades inherentes en el ser humano convirtiéndose en un aprendizaje innato.

Laincorporacion de las actividades |Udicas como estrategia de aprendizaje, ha permitido
comprender de manera efectivalos conceptos mateméti cos abstractos, creando un ambiente mas
relgjado y divertido, predisponiendo un estado de animo favorable y esponténeo para abordar los
desafios, fomentando |a comunicacion, participacion efectiva, tanto individual, grupal y social.

Con €l uso de lametodologiainstruccional del ADDIE selogré e desarrollo del entorno
virtual de aprendizaje, creando una concordancia entre €l propdsito de formacion con la
competencia, pues permite llevar a cabo la planificacion de cada componente de aprendizaje ala
sistematizacion en €l disefio de los contenidos y recursos, |o que afianza la pertinencia de los
objetos de aprendizaje y robustece la planificacion y produccion de diferentes recursos mediados
por las TIC.

El eXe-Learning es una plataforma de gran valia paralos docentes, ya que por medio de
unainterfaz se pueden crear todo tipo de recursos educativos digitales que generan en las aulas
no sblo innovacién sino nuevos contextos de aprendizaje, 10 que permite dinamizar €
aprendizaje, por medio de las herramientas integradas en €l sistema, generando transferencia del
conocimiento a gran escala por su flexibilidad, aplicabilidad y escal abilidad.

Con € desarrollo de este tipo de entornos virtual es, queda totalmente demostrado que €l
aprendizaje puede ser significativo, y esta cientificamente comprobado que es laformamés facil
de aprender, mediante |as estrategias lUdicas o juegos favorecen € desarrollo social, emocional
y cognitivo del individuo, por los estimulos visual es, auditivosy tactilesinherentes en |os objetos

de aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

L as autoridades de la institucion son parte fundamental de la innovacion educativa por
ello, deben ofrecer y motivar aternativas a los docentes para su capacitacion permanente
relacionados con lainnovaci 6n tecnol 6gica en la educacion, la creacién de actividades adaptadas
alas habilidades de los estudiantes que aporten realmente una verdadera transformacion dentro

del proceso de ensefianza- aprendizaje.

L os docentes deben introducir |as tecnologias de aprendizaje para adaptar €l contenido a
las necesidades individuales y estilos de aprendizaje de los estudiantes, impulsando la
diversificacion de recursos educativos digitales, que motiven la personalizacion, adaptacion y

ritmos de aprendizaje de cada alumno.

Los docentes deben redlizar un seguimiento eficaz, accediendo a la analitica de
aprendizaje que genera la aplicacion de las actividades ludicas, ya que se puede evidenciar
rapidamente e rendimiento, retencion y aplicacion del conocimiento evaluando donde se
encuentran las dificultades en e aprendizae, para reaizar un feedback y un feedforward

oportuno fomentando una cultura de mejora continua de |os estudiantes.

Los estudiantes recomendar y motivar a los estudiantes en la préactica de actividades
interactivas ladicas de forma periddica para generar cambios positivos y posteriormente se
involucren en e proceso de ensefianza-aprendizaje, generando cambios metodol 6gicos y aporten

con sugerencias de ¢COmo les gustaria aprender?
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ANEXQOS

Anexo 1:
Encuesta dirigido a Docentes

Se aplicara un cuestionario dirigido alos docentes.

Nombre de la Institucion Educativa: ...,

Afio de basica............ Paralelo: ......... Edad: (anos)............

Fecha: ..o

Objetivo: Disefiar actividades ladicas en entornos virtuales que eleven e aprendizae €
aprendizaje en los estudiantes de 10° EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Monsefior Leonidas
Proafio”.

INSTRUCCIONES:

1. Leadetenidamente |os aspectos de la presente encuestay seleccione la casilla con una (X) de
respuesta que tenga mayor relacién con su criterio.

2. Los datos obtenidos en esta encuesta seran utilizados con fines de investigativos. La
informacion brindada es de caracter CONFIDENCIAL y la encuesta es anGnima.

3. Suparticipacion eslibrey voluntaria.

4. Por favor responda de manera objetiva.

5. Solicitamos absoluta sinceridad en sus respuestas, de ellas depende e éxito de la

investigacion.
Datos basicos ddl entrevistado
Pregunta ltems
1. Rango de edad del entrevistado |Entre 25 a 34 afios
Entre 35 a 44 anos
Entre 45 a 54 afos
Més de 55 afios
2. Sexo Masculino
Femenino
Prefiero no decirlo
3. Nivel de Instruccion Técnico Superior
Tercer Nivel
Postgrado
4. Aios de experiencia docente Menos de 1 afio en docencia
1 a5 afos de experiencia docente
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6 a 10 afos de experiencia docente
Mas de 10 afios de experiencia docente

5. Niveles educativos en los que

Bésica Superior

imparte su catedra Bachillerato

6. ¢Con qué frecuencia aplicas Siempre

actividades |adicas dentro de tus Casi siempre

clases? Algunas veces
Casi hunca
Nunca

7. ¢COomo seleccionaslosjuegoso |a)
actividades | Gdicas para alinearlos
con los objetivos de aprendizaje de  |b)
tu curso? Seleccionatodaslas
opciones que apliquen: C)

d)

Reviso recursos educativos especificos para
encontrar juegos rel evantes.

Disefio juegos personalizados que se gjusten a
los objetivos de aprendizaje.

Consulto a colegas o expertos en educacion para
obtener recomendaciones.

Utilizo plataformas en linea que of recen juegos
educativos predefinidos.

8. ¢Como evallas el impacto delos |(a)
juegos en el aprendizaje delos
estudiantes? Seleccionatodas las b)
opciones que apliquen:

f)

Realizo evaluaciones formativas durante o
después de los juegos.

Observo € nivel de participacion y compromiso
de |os estudiantes durante | as actividades
[Gdicas.

Utilizo pruebas o examenes para medir el
conocimiento adquirido a través de |os juegos.

Recolecto retroalimentacion directa de los
estudiantes a través de encuestas o discusiones.

Analizo €l rendimiento académico general delos
estudiantes alo largo del tiempo.

Utilizo métricas especificas, como tasas de
retencion o mejora en habilidades especificas.

9. ¢Como losjuegos han megjorado |a)
el compromiso de los estudiantes en
el aula? Seleccionatodaslas b)
opciones que apliquen:

Mayor participacion en discusiones en clase
después de juegos interactivos.

Aumento en laasistencia alas clases donde se
implementan actividades ludicas.

Observacion de un incremento en laatencion y
enfoque durante las | ecciones relacionadas con

juegos.
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d)

€)

f)

Retroalimentacion positiva de | os estudiantes
expresando su interés en actividades ludicas.

Incremento en la colaboracion entre estudiantes
durante juegos en grupo.

Mejoraen laactitud general hacia el aprendizaje
y lamateria.

10. ¢Cbmo abordas las diferencias
individuales de los estudiantes en €
contexto de juegos y actividades
|Gdicas?

a)
b)

f)
9)

Modifico la dificultad de los juegos seguin las
habilidades de cada estudiante.

Ofrezco opciones de juegos para adaptarse a
diferentes estilos de aprendizaje.

Proporciono apoyo adicional alos estudiantes
gue lo necesitan durante las actividades | idicas.

Fomento |la colaboracion entre estudiantes con
habilidades diversas.

Personalizo |as metas o desafios de |os juegos
para abordar |as necesidades individual es.

Utilizo evaluaciones formativas para identificar
areas de mejoray gjustar las estrategias.
Facilito sesiones de tutoriaindividual para
aquellos gque requieren ayuda adicional.

11.  ¢Has experimentado desafios
al implementar juegos en tus clases?
¢Coémo los has

superado? Seleccionatodas las
opciones que apliquen:

a)

f)

9)

Problemas de | ogistica, como la disponibilidad
de recursos o espacio.

Resistenciainicia por parte de los estudiantes o
colegas.

Dificultades paraintegrar |os juegos de manera
efectivaen € plan de estudios.

Limitaciones de tiempo parala planificacion e
implementacion de actividades |Udicas.
Desafios para adaptar |os juegos a diferentes
niveles de habilidad.

Necesidad de superar barreras tecnolgicas o de
acceso.

Problemas de disciplina o gestion del aula
relacionados con el uso de juegos.

12. ¢Dequé manerafomentasla
colaboracién y el trabajo en equipo a
travésdelosjuegosen €

aula? Seleccionatodas las opciones

gue apliquen:

a)

Introduciendo juegos disefiados especificamente
para promover la colaboracion.

Asignando tareas o roles especificos a cada
miembro del equipo durante los juegos.
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f)
¢))
h)

Facilitando discusiones posteriores alos juegos
parareflexionar sobre la colaboracion.
Implementando juegos de resolucion de
problemas que requieran esfuerzo conjunto.

I ncentivando la comunicacion entre los
estudiantes durante | as actividades lUdicas.

Fomentando |a retroalimentacion entre los
miembros del equipo.

Organizando competiciones amistosas que
fomenten la colaboracidn entre equipos.
Incorporando actividades de reflexion sobre el
trabajo en equipo en las evaluaciones.

13.  ¢Como gestionas € tiempo en
el aulaparaincorporar juegos sin
sacrificar € contenido curricular
esencial? Seleccionatodas las
opciones que apliquen:

=)

f)
9)
h)

Planifico cuidadosamente el tiempo dedicado a
juegos dentro del plan de estudios.

Ajusto la duracion de los juegos segun €
contenido curricular que se debe cubrir.

Integro juegos que estan directamente
relacionados con |os obj etivos de aprendizaje.

Utilizo juegos como actividades
complementarias o de repaso.

Establezco limites de tiempo claros para cada
juego y me adhiero a€llos.

Integro juegos en momentos especificos, como
introducciones o cierres de lecciones.

Realizo evaluaciones formativas para identificar
areas donde se puede ahorrar tiempo.

Colaboro con colegas para coordinar la
integracion de juegos en €l plan de estudios.

14. ¢Hasnotado algiin cambio en
la actitud de tus estudiantes hacia las
matematicas o |as asignaturas
relacionadas desde que comenzaste a
utilizar juegos? Seleccionatodas las
opciones que apliquen:

3)
b)
C)

d)

Mayor entusiasmo y participacion en las clases
de matematicas.

Una actitud mas positiva hacia €l aprendizaje de
conceptos matemati cos.

Aumento en la confianza de | os estudiantes al
abordar problemas mateméticos.

Mejoraen lapercepcion dela utilidad y
relevancia de las matematicas.

Mayor disposicion a participar en actividades
relacionadas con las asignaturas.
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f)
¢))
h)

Incremento en la voluntad de enfrentar desafios
mateméticos.

Observacion de un cambio en la percepcion
general de las asignaturas relacionadas.

No he observado cambios significativos en la
actitud de | os estudiantes.

15. ¢Como involucras alos padres
y tutores en la experienciade
aprendizaje basada en

juegos? Seleccionatodas las
opciones que apliquen:

3)

f)
9)

h)

Envio de comunicaciones regulares alos padres
sobre |0s juegos que se estén utilizando.
Organizacion de eventos educativos para que |os
padres participen en actividades ludicas.
Proporciono informacién sobre |os beneficios
educativos de |0s juegos durante reuniones
escolares.

Creacion de recursos o guias para que los padres
comprendan como apoyar €l aprendizaje através
de juegos en casa.
Fomento de |la retroalimentacién de los padres
sobre la experiencia de sus hijos con juegos
educativos.

Inclusién de los padres en sesiones de juego
conjunto en el aula.

Establecimiento de canal es de comunicacion
abiertos para discutir laimplementacion de
juegos.

Organizacion de talleres o sesiones de
capacitacion para padres sobre laimportancia de

los juegos en e aprendizge.
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Anexo 2:
Encuesta dirigida a estudiantes sobre las actividades |udicas en € proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de Matemética.
Nombre de la Institucion Educativa: ............oooiiiiiiiiiiii e,
Afio de basica............ Paralelo: ......... Edad: (afos)............
Fecha: ...,
Objetivo: Identificar las actividades | tdicas que mejoran € aprendizaje de Matemdticas dentro
deun EVA.
INSTRUCCIONES:
1. Leadetenidamente |os aspectos del presente cuestionario y marque con unaequis ( X) lacasilla
de respuesta que tenga mayor relacion con su criterio.
2. Los datos obtenidos en este cuestionario serén utilizados con fines de investigativos. La
informacion brindada es de caracter CONFIDENCIAL vy @ cuestionario es anénimo.
3. Su participacion eslibrey voluntaria.
4. Por favor responda de manera objetiva
5. Solicitamos absoluta sinceridad en sus respuestas, de €ellas depende e éxito de la
investigacion.
Aprendizaje de Matemética
1. ¢(Las clases de Matematica son interesantes?
Siempre( ) Frecuentemente ( ) Raravez () Nunca( )
2. ¢Las clases de Matemética son de facil entendimiento?
Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )
3. ¢Las actividades que planifica e docente para €l razonamiento mateméatico, calculo,
gjemplificacién captan tu atencién?
Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )
4. ¢Su docente adapta actividades ludicas en el proceso ensefianza aprendizaje para fortalecer €
conocimiento matematico?
Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )

5. ¢El docente relaciona el conocimiento previo atraves de juegos matematicos?
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Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )

6. ¢Selefacilitalatransformacion del lenguaje natural a una operacion Matematica?

Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )

7. Enlasclases de Matemética € docente favorece el trabajo en equipo?

Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )

8. ¢Considera necesario fortalecer e razonamiento matemético a través de actividades |Udicas
adecuadas?

Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )

9. ¢Enlasclasesde Mateméticael docente utiliza herramientas digitales para desarrollar actividades
|udicas?

Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )

10. ¢En las clases de Matemédtica el docente utiliza redes sociales para desarrollar actividades
|Gdicas?

Siempre( ) Frecuentemente () Raravez () Nunca( )
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Anexo 3:
Rubrica de Validacion delos Expertos

INIVEERESIDAT BOLIVARTANAS DEYT. ECTADNE
PROGEAMA IVE MAESTRETA EN EDNCACTON BMENCION PEDAGIM-TA
EN ENTORNOS DIGITALES

INSTEUMENTO DE VALIDACION PFORE EXFERTOS

ESTRATEGIA DIDACTICA PAR A ACTIWVIATES
Tutulex de la Propuesta: LUDICAS EMN EMTORMOE VIETUALES DE
ADPREMDIZATE (EWE-T.EARMIMNG
Mivel Fducativa: [Ezzica Superior
Subnivel Educativo: [Décimo erado

La propuests se ha realizado tomando en cuenta alzunas factores gue =2 detallan an las
zignientes indicadores, para gue puedsan ser valorados zs debe considerar un maximo de
10 puantos par mdicadaor v =i es necesario anote las observaciones pertinemntas.

INDICATDORES Valoraciom Obzervacion

1.- Eelevancia La propusesta es relevantsa,
motivadara, mberezante v acards a laz
necesidades detectadas

2 .-Actualiracion v Calidad de Recurzos
Loz recarzos utilizados en la propoests son
acmszlizados v complen los estandarss de
calidad eduocativos

3 - Imtegracion La propuesta destaca la
imaplementacidn de las TIC cormo ans
harramisnta de apovo en el aprendizaje
mEterArico.

4. - Adecuacion de Recorzoxz Digitales Los
recursos educativos digitales utilizados la

propuesta son adeceados v apropiados para
al subnmel aducativo.

& -Funcionalidad I.a propuesta es praciica v
fimcional, lo goe zignifica quoe poade
apstarse 3 las necesidades del docente

6.- Factibilidad La implamentacion de la
propuesta es factible conziderando los

recursos disponiblas 1z imstitocian

7.~ Pertinencia La propuesta cirmple con los
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requisitos establecidos en el plan de estudios

{oarriculo) en la ensefianea hatematica

3.- Impacto Social La propossta tiens un
afecto positive en los estodiantes, gue
beneficia su dessmpetio tanto en el ambito

sthcativg como e = vida diaria

9.- Cobherencia Lz propussta 83 consiztents
en relacion 2 los temas, herramientas ¥
orientaciones metodoldgicas vinculadas al
trabajo del docents.

10.- Organizacion La propussta organiza
las actividades de mamera jerarquica para

evitar confuziones en su zplicacion.

Taotal

Porcentaje

Mombre v Apellido:

Cadula de Tdentidad

Fecha de Fevizion

Evaluador: Mirel Academico

Cargo

Imstrhocion

Telefonin

Porcentaje menor o gual

40% - (Fevisar)

Criferio de Porcentaje enfre 41% - §9%
evaluacion: {Aceptabls)

Porcentaje mayor o igual
qua T0% (Factible)

=

Firma:
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Anexo 4.

Formato de Guién Tecno-Pedagogico

ORIENTACIONES PARA EL AUTOR EN LA CREACION Y DESARROLLO DE
RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

FICHA DEL RECURSO EDUCATIVO DIGITAL/ACTIVIDAD LUDICA

Unidad Didactica

Nombredela Actividad L Udica

Nombredel Autor/es

Fecha

|dioma

Palabras Claves

Contexto socio-emocional dela
Actividad L Gdica

Objetivos del Proyecto
Educativo mediado por TIC

Objetivo General:

Objetivo Especifico:

Tiempo de estudio

DESARROLLO DEL

# | ACTIVIDAD LUDICA | RECURSO S into A | pisefio
EDUCATIVO DIGITAL
1 | Banner deidentificaciony
animacion de entrada.
2 indice
3 Presentacion del
Contenido
4 Saberes Previos
DESARROLLO DEL CONTENIDO
5 Actividades de
Aprendizaje

Cibergrafia

Retroalimentacion

6
7
8 | Partida RazonaNunLogic
9

Evaluacion Final

Autoevauacion
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