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RESUMEN

El proyecto de investigacion "Disefio y Evaluacion de Estrategias de Gamificacion para
Mejorar la Ensefianza de Mateméti cas en Estudiantes de Sexto Grado de Educacion Basica' tiene
como objetivo principal desarrollar métodos efectivos de gamificacion en el ambito educativo de
mateméticas. La investigacion, de enfogue mixto, combina andlisis cualitativos y cuantitativos
para ofrecer una comprension detallada del fendmeno. La muestra incluye dos docentes y 60
estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Fiscal “Roberto Luis Cervantes”. Los
resultados revelan que los estudiantes se sienten motivados, experimentan mayor seguridad y
encuentran laexperienciadivertidaal utilizar la gamificacion en la ensefianza de mateméticas. La
ficha de observacion destaca similitudes en el tiempo dedicado y expresiones faciales, asi como
diferencias notables en habilidades y disposicion para resolver problemas. Las entrevistas a
docentes resaltan la comprension y experiencia en la implementacion de la gamificacion,
considerando la diversidad de estudiantes y adaptédndose a sus necesidades. La validacion de la
propuesta muestra una recepcién favorable, con resultados positivos en motivacion, seguridad,
aprendizaje efectivo y deseo de continuar con la metodologia. La sistematizacion de experiencias
por parte de la investigadora identifica ventgjas en el progreso de resultados de aprendizaje. La
validacion por expertos otorga una calificacion general de 4.9, evidenciando la alta efectividad de
la propuesta de gamificacién en el proceso educativo. Las conclusiones destacan la adaptacion de
la estrategia de gamificacion segun las dificultades de los estudiantes, dividiéndolos en grupos y
disefiando desafios adaptativos. La incorporacion de la gamificacion mediante plataformas
interactivas, recompensas y actividades grupales promueve la participacion activa 'y mejora €l
aprendizaje de mateméticas. En conjunto, latesis subraya el potencial positivo de la gamificacion
como herramienta efectiva en la ensefianza de matematicas para estudiantes de sexto grado de

educacion basica
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ABSTRACT

The thesis "Design and Evaluation of Gamification Strategies to Enhance Mathematics
Teaching in Sixth-Grade Basic Education Students' aims to develop effective gamification
methods in the educational field of mathematics. The research, employing a mixed-methods
approach, combines qualitative and quantitative analyses to provide a detailed understanding of
the phenomenon. The sample includes two mathematicsteachers and 60 sixth-grade students from
the "Roberto Luis Cervantes' Fiscal Educational Unit. Results reveal that students feel motivated,
experience increased confidence, and find the gamification experience enjoyable when applied to
mathematics teaching. The observation sheet highlights similarities in time dedication and facial
expressions, as well as notable differences in skills and willingness to solve problems. Teacher
interviews emphasize comprehension and experience in implementing gamification, taking into
account student diversity and adapting to their needs. The validation of the proposal shows a
favorable reception, with positive outcomes in motivation, confidence, effective learning, and a
desire to continue with the methodology. The systematization of experiences by the researcher
identifies advantages in the progress of learning outcomes. Expert validation awards an overall
rating of 4.9, demonstrating the high effectiveness of the gamification proposal in the educational
process. Conclusions emphasize the adaptation of gamification strategy based on students
difficulties, grouping them and designing adaptive challenges. The incorporation of gamification
through interactive platforms, rewards, and group activities encourages active participation and
enhances mathematics learning. Overall, the thesis underscores the positive potential of

gamification as an effective tool in teaching mathematics to sixth-grade basic education students.
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Introduccion
La educacion es un campo en constante evolucion, y en la busgueda de métodos efectivos

para mejorar €l proceso de ensefianza y aprendizaje, la gamificacion ha surgido como una

estrategia prometedora.

Gamificacion (o ludificacion) es e uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y
elementos propios de |0s juegos en contextos g enos a éstos, con € proposito de transmitir
un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, através de unaexperiencia

|dica que propicie lamotivacion, laimplicacion y ladiversion (Gallego et al. 2014, p. 2).

La gamificacion en la ensefianza de las mateméticas ha demostrado ser una estrategia
pedagdgica efectiva que motiva y compromete a los estudiantes de manera significativa. Al
incorporar elementos |adicos, como juegos y desafios, se crea un ambiente educativo interactivo
que estimula el interés y la participacion de los estudiantes. Como lo dice Ruiz “La gamificacion
se ha vuelto tan importante durante |a ensefianza debido a su poder para potenciar |as capacidades
de los estudiantes, permitiéndoles alcanzar un nivel de conocimiento superior gracias a la union
de actividades ludicas y aprendizaje” (Ruiz, 2021, par. 5). En este sentido, la integracion de la
gamificacion en la ensefianza de las mateméticas no solo transforma e proceso de aprendizaje,
sino que también contribuye al desarrollo integral de los estudiantes, preparandol os para enfrentar
con confianza los desafios mateméticos en la vida cotidiana y en futuros estudios. académicos y

profesionales.

“La Gamificacion permite a los estudiantes desarrollar sus habilidades y potenciar €
proceso de enseflanza — aprendizaje” (Ortiz y Guevara, 2021). En este sentido, Farias y Pérez,
(2010 como se cita en Holguin et. al, 2020), indican: “el ambito educativo el aprendizaje de las
matematicas resulta muy complejo para la mayoria de los estudiantes”, este nivel educativo es
crucial en e desarrollo de habilidades matematicas fundamentales y sienta las bases para un
aprendizaje continuo en esta disciplina. Latesis se centraen €l disefio y | implementacion de una
propuesta didéactica que integrala gamificacion de maneraefectivaen el aula, con el fin de mejorar

lamotivacion, € interésy e rendimiento de los estudiantes en mateméticas.
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Justificacion del Problema

El contexto de la educacion en el siglo XX| se caracteriza por cambios significativos en la
forma en que se aborda la ensefianza 'y el aprendizaje. Estos cambios han generado |a necesidad
de repensar la forma en que se ensefian las materias, incluyendo las matematicas, y se prepara a
los estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo en constante evolucion. Entre las
consideraciones clave sobre el contexto de la educacion en el siglo XX1 y la importancia de la
ensefianza de mateméti cas se destacan latecnol ogiay digitalizacion, estahatransformado laforma
deviday trabajo. La Gamificacion desde el punto de vista de Ortiz y Guevara (2021), implica un
reto intelectual que crea diferentes sensaciones en los estudiantes fundando por medio de los
juegos nuevos desafios en el aprendizaje, ademés forja algunos valores esenciales como la

disciplina, responsabilidad, trabajo en equipo por medio de diferentes actividades.

La educacion en este siglo se ve influenciada por la digitalizacion, o que significa que los
estudiantes deben estar preparados parautilizar herramientastecnol 0gicasy comprender conceptos
matematicos relacionados con lainformética, la programacion y |a ciencia de datos. Otro aspecto
gue ha transformado a la educacién tradicional es la globalizacion, la competenciaes feroz y la
movilidad laboral escomun. Las matematicas son un lenguaje universal que trasciende las barreras
culturalesy geogréaficas, o que permite alos estudiantes de todo el mundo comunicarse y competir
en el mercado laboral global. Esto estaligado alas herramientas que las matemaéti cas proporcionan
para abordar problemas del mundo real, desde cuestiones medioambientales hasta problemas

econdmicosy sociales.

Las matematicas desempefian un papel fundamental en el siglo XXI, siendo una disciplina
esencia en diversos aspectos de la vida contemporanea. En la era digital y tecnoldgica actual, las
mateméticas son la base de numerosas tecnologias y aplicaciones que impulsan la innovacion.
Desde el desarrollo de algoritmos hasta lainteligencia artificial, las mateméticas son la estructura
subyacente que permite el avance en campos como la informéatica, la ciencia de datos y la

ingenieria.

“ES necesario buscar, generar y plantear nuevas alternativas didacticas que supongan

cambios profundos en la concepcion de su ensefianza y aprendizaje, asi como propuestas
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que puedan contribuir a los aprendizajes del siglo XXI, y que coadyuven en la forja de
competencias como €l pensamiento critico, la comunicacion, la colaboracion y la

innovacion” (Pari, 2019, p. 3).

La educacién en matemdticas es esencial para formar la préxima generacion de
innovadores y cientificos. “Las habilidades matematicas expresan procesos de descripcion,
comprension, expresion einterés por lanecesidad de comprender, encontrar solucionalosdiversos
problemas del mundo, de los diversos contextosy de los sistemas de accidn-actuacion” (Ministerio
de Educacion, 2021, P. 3). Estas habilidades son (tiles en todos | os aspectos de la vida, no solo en
contextos académicos y laborales. La ensefianza de matematicas puede beneficiar de métodos de
ensefianza més interactivos y participativos, como la gamificacion, la resolucién de problemas y

el aprendizaje basado en proyectos.
Planteamiento del Problema

Laensefianza de |as mateméti cas amenudo enfrenta una serie de desafios que pueden dificultar
el proceso de aprendizaje para muchos estudiantes. Algunas de las dificultades comunes en la
ensefianza de matematicas incluyen en primer lugar la abstraccion, las mateméticas a menudo se
perciben como abstractas y desvinculadas de la vida cotidiana, |0 que puede hacer que los
conceptos matematicos sean dificiles de entender y aplicar. En segundo lugar, el miedo o ansiedad
en este caso muchos estudiantes experimentan laansiedad a enfrentarse a problemas matemati cos,
lo que puede dificultar su rendimiento y su disposicion para aprender. En tercer lugar, se puede
mencionar la falta de motivacion, la falta de interés en las mateméticas puede ser un obstaculo
importante para e aprendizaje, ya que los estudiantes pueden percibir |la materia como aburrida o
irrdlevante. En este mismo sentido la falta de comprension profunda en la ensefianza de las
mateméticas o que causa que a menudo se centran en la memorizacion de férmulas y

procedimientos en lugar de promover la comprension profunda de los conceptos.

Para abordar estos desafios, se ha propuesto la gamificacién como un enfoque efectivo en la
ensefianza de mateméticas. La gamificacion implicalaincorporacién de elementos de juego en el
proceso de aprendizaje, como competencias, recompensas, desafios y narrativas, con el objetivo

de hacer que €l aprendizaje sea més atractivo y motivador.
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Es importante destacar que la gamificacion no es la Unica solucion para mejorar la ensefianza
de las matematicas, y no todos |os estudiantes pueden beneficiarse por igual de este enfoque. Sin
embargo, cuando se implementa de manera efectiva, puede ayudar a abordar algunas de las
dificultades comunes en |a ensefianza de mateméticas y hacer que e aprendizaje sea mas atractivo
y efectivo. En este sentido esta investigacion se centra en la siguiente problemética: ¢La
gamificacion como estrategia puede mejorar |a ensefianza de matematicas en estudiantes de sexto

grado de Educacion Béasica?

Precison del Tema

La gamificacion en la ensefianza de las mateméticas es un tema que ha ganado interés en los
ultimos afos debido a su potencial para motivar a los estudiantes y mejorar su participacion y
rendimiento en la materia. Sin embargo, la precision del disefio y la evaluacion de estrategias de
gamificacion es crucia para asegurar que realmente cumplan con |os objetivos educativos. Por o
antes expuesto este trabgo investigativo se precisa el siguiente tema: “Disefio y evaluacion de
estrategias de gamificacion para mejorar la ensefianza Matemética en estudiantes de sexto grado

de educacién basica”

Objeto dela Investigacion

El objeto delainvestigacion "Disefio y eval uacion de estrategias de gamificaciOn paramejorar
la ensefianza de Matematicas en estudiantes de sexto grado de investigacion basica' se centra en
analizar y desarrollar métodos efectivos de gamificacion que puedan aplicarse en el ambito

educativo de matematicas para estudiantes de sexto grado.

Objetivo General

Disefiar una estrategia de gamificacion efectiva y enriquecedora que promueva el aprendizaje
significativo de las mateméticas de los estudiantes de sexto grado de Educacion Basica de la

Unidad Educativa Fiscal “Roberto Luis Cervantes”.

Planteamientos Hipotéticos
Al disefiar una propuesta didactica que integra la gamificacion en la ensefianza de mateméticas

para estudiantes de sexto grado de educacién basica, es importante considerar algunas preguntas
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gue podrian ser problematicas en este contexto:

e (Qué tipos de juegos o elementos de juego son mas adecuados para ensefiar conceptos
mateméticos a estudiantes de sexto grado, y como se pueden alinear con el curriculo
escolar?

e Cudlesson los desafios comunes que enfrentan | os estudiantes de sexto grado al aprender
mateméticas, y como puede la gamificacion abordar estos desafios de manera efectiva?

e :COmo se puede adaptar la gamificacion para satisfacer las necesidadesindividuales de los

estudiantes y abordar |as diferencias en habilidades y niveles de comprension?
Declaracion de las Variables o Categorias de la Investigacion par a declarar/ Dimensiones

Variable Independiente: Disefio y Evaluacion de Estrategias de Gamificacion
Disefio de Estrategias de Gamificacion.

El disefio de estrategias de gamificacion implicala aplicacion de elementos y principios de
los juegos en contextos no ludicos para motivar, involucrar y aumentar la participacion de los
estudiantes. Al aplicar estos principios, se pueden disefiar estrategias de gamificacion efectivas

gue mejoren la participacion, el rendimiento y €l aprendizaje.
Evaluacién de Estrategias de Gamificacion.

La evaluacion de estrategias de gamificacion es crucial para determinar su efectividad y
realizar mejoras continuas. Al realizar una evaluacion integral, se podra determinar la efectividad
de la estrategia de gamificacion y realizar ajustes seglin sea necesario para optimizar el impacto a

lo largo del tiempo.

Teorias de Aprendizaje Relacionadas con la Gamificacion.

Entre esas teorias se pueden mencionar: Teoria del Constructivismo, Teoria del Hujo, Teoria del
Aprendizaje Auténomo, Teoria del Aprendizaje Socia, Teoria del Aprendizaje Basado en Juegos
(GBL), Teoria del Reforzamiento. La aplicacion de la gamificacion en la ensefianza aprovecha
estos principios para crear experiencias de aprendizaje més atractivas y efectivas, alineando las

actividades con las teorias que respaldan la construccion activa del conocimiento.
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Variable Dependiente: Ensefianza de Mateméticas en Estudiantes de 6to Grado
Ensefianza de M atematicas en Estudiantes de 6to Grado.

La ensefianza de matematicas para estudiantes de sexto grado es crucial para construir una base
solida en esta disciplina. Esimportante adaptar estrategias segun |as necesi dades especificas delos
estudiantes y aprovechar las oportunidades para hacer que las mateméticas sean accesibles,
interesantes y relevantes para sus vidas. Crear un entorno de aprendizaje en € que los estudiantes
de sexto grado desarrollen habilidades matematicas solidas y una apreciacion por la materia. La

variedad de métodos ayuda a abordar |as diversas formas en que los estudiantes aprenden.

Objetivos Especificos de la I nvestigacion

e Identificar los conceptos matematicos clave del plan de estudios de sexto grado que serén
abordados a través de la gamificacion.

e Disefiar actividades de gamificacion especificas y desafiantes que estén alineadas con los
objetivosde aprendizajey que permitan alos estudiantes aplicar |0s conceptos mateméti cos
de manera practica.

e Seleccionar las herramientas y recursos tecnol gicos o de juego que se utilizaran para la
implementacién de la gamificacién en el aula.

e Adaptar la estrategia de gamificacion para abordar las necesidades y niveles de habilidad
individual es de | os estudiantes, brindando apoyo adiciona aquienes|o necesiteny desafios
adicional es a quienes sean mas avanzados.

e Mejorar € aprendizaje de manera interactiva y divertida para ayudar a los estudiantes a

involucrarse activamente en las actividades educativas

| dentificacion de los M étodos a Emplear
Métodos Teoricos

Analisis-Sintesis. Se utilizara durante toda la investigacion para estudiar €l marco tedrico
sobre los principios fundamentales del problemay hacer una sintesis de las diferentes categorias

de lainvestigacion.
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Inductivo-Deductivo. Utilizado paraidentificar € problema cientifico ainvestigar, partir
de la generalidad de la investigacién, recoger datos concretos, analizar, resumir resultados para

desarrollar estrategias especificas.

Sistémico-Estructural. Utilizado para la construcciéon de la propuesta a implementar
mediante e andlisis del tema de estudio.

M étodos empiricos

Andlisis Documental E Interrogacion. Paraidentificar los conceptos matematicos clave
del plan de estudios de sexto grado.

Entrevista. Necesaria para disefiar actividades de gamificacion especificas y desafiantes

que estén alineadas con |os objetivos de aprendizaje.
Encuesta. Permitira seleccionar las herramientas y recursos tecnol gicos

Observacion. Adaptar la estrategia de gamificacion para abordar las necesidades y niveles
de habilidad individuales de | os estudiantes.

Interrogacion (prueba pedagdgica). Identificar la mejora en € aprendizaje de manera
interactivay divertida.

M étodos Estadisticos Matematicos

Célculo Porcentual. Para analizar y presentar resultados porcentuales de las encuestas y
entrevistas realizadas a los estudiantes y docentes consecutivamente sobre las estrategias

gamificacion para meorar la ensefianza Matemética.
Estadistica Descriptiva. Para hacer val oraciones de acuerdo con |os datos compilados.

Declaracion de la poblacion y muestra

Poblacion. 60 estudiantes de sexto afio de educacion basica de la Unidad Educativa
“Roberto Luis Cervantes” del Canton Esmeraldas, provincia de Esmeraldas-Ecuador. Dos

docentes del &rea de mateméticas.
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Tipo de Muestra. Muestra no probabilistica por conveniencia (60 estudiantes de sexto

ano). Dos docentes del area de mateméticas.

Declaracion del tipo de investigacion

El enfoque de lainvestigacion es de tipo mixto incorpora procesos sisteméaticos, empiricos
y criticos donde la visién objetiva de lainvestigacion cuantitativay |a perspectiva subjetiva de la
investigacion cualitativa se fusionan pararesponder probleméticas aprovechando las fortalezas de

ambos enfoques y obtener una comprension ampliay holistica del fendmeno en estudio.

El alcance es descriptivo, correlacional, de tipo sin correlacion debido a que las variables
no estan correlacionadas, se pretende medir las percepciones, experiencias y preferencias con
respecto al uso de juegosy actividades |Gdicas en su aprendizaje. Se necesita definir el problema,
identificar las variables, seleccionar los sujetos, elegir los instrumentos para la obtencion de los

datos, precisar latécnica, recoger y analizar |os datos.
Principales Aportes

El aporte principal seoriginacon el desarrollo de un proyecto en el que se genere estrategias
de gamificacion paramejorar |a ensefianza M atematica en estudiantes de sexto grado de educacion
basica de la Unidad Educativa Roberto Luis Cervantes. La gamificacion en la ensefianza de las
mateméti cas para estudiantes de sexto grado de educacion basica puede ofrecer varios beneficios,
y los aportes se pueden dividir en &reas de disefio y evaluacion de estrategias especificas. Al
combinar un disefio efectivo con una evaluacion integral, los educadores pueden desarrollar y
gjustar estrategias de gamificacion que maximicen € impacto positivo en € aprendizaje de las

matemaéticas en estudiantes ddl nivel antes mencionado.

I mportancia

Laimportancia de esta tesis radica en su potencial para mejorar la caidad de |a ensefianza de
las mateméticas, motivar a los estudiantes y contribuir al conocimiento educativo en un érea que
esta experimentando constantes cambios e innovaciones. Entre lasrazones principa espararealizar

esta investigacion se pueden mencionar: Innovacion en la Ensefianza, Motivacion Estudiantil,
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Aplicabilidad Practica, Megora en los Resultados Académicos, Adaptabilidad a Diferentes

Contextos, Contribucion al Conocimiento, Relevancia Social y Base para |nvestigaciones Futuras.

Necesidad Social

Estatesisaborda varias neces dades socialesimportantes. M ejora de la Educacion Matematica,
Reduccion de Brechas Educativas, Fomento de la Motivacion y el Interés, Preparacion para
Desafios Tecnol 6gicos, Desarrollo de Habilidades Soci oemoci onal es, Innovacion en la Educacion,
Preparacion para e Futuro Académico y Profesional y Afrontar Desafios Educativos Post-
Pandemia. Este proyecto de investigacion plantea necesidades sociales al mejorar lacalidad de la
ensefianza de las mateméti cas, motivar alos estudiantes, prepararlos para desafios tecnol égicos y
fomentar habilidades socioemocionales, contribuyendo asi a desarrollointegral de los estudiantes

y alamejoradel sistema educativo.

Novedad

La novedad de esta tesis radica en su enfoque innovador de utilizar la gamificacién para
mejorar la ensefianza de las mateméticas en estudiantes de sexto grado de educacién béasica.
Algunos aspectos que destacan la novedad de la investigacion: Gamificacion en Educacién
Matemética, Disefio de Estrategias Especificas, Enfogque en la Evaluacion, Contextualizacion en
el Curriculo, Consideracion de la Moativacion Intrinseca, Aplicabilidad Practica a Nivel Escolar,
Enfoque en la Colaboracién y el Aprendizaje Cooperativo. En su enfoque especifico, diseflando
estrategias de gamificaci én adaptadas al contexto de ensefianza de |as matematicas en sexto grado
y evaluando su efectividad de manera integral. Este enfoque puede contribuir significativamente
al avance del conocimiento en el campo de la educacion matematica y la integracion de la

tecnologiaen el aula.

Actualidad Cientifica

Los términos que garantizan que la investigacion se mantenga actualizada y relevante
gracias alastendenciasy éreas de interés que podrian estar en la vanguardia de la educaciony la
gamificacion en la actualidad son: Integracion de Tecnologia y Gamificacion, Enfoque en la

Personalizacion del Aprendizaje, Evaluacion del Impacto a Largo Plazo, Inclusion y Diversidad,
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Integracion de Elementos Socioemocionales, Desarrollo de Herramientas y Plataformas
Especificas, Impacto en laMativacién y Participacion y Adaptabilidad a Entornos de Aprendizaje

Remotos o Hibridos.

Descripcion Breve del Contenido de los Capitulos que Integran el Informe el Trabajo de
Titulacion.

Esta tesis de maestria se adentra en la exploracion del "Disefio y evaluacién de estrategias
de gamificacion paramejorar |a ensefianza M atematica en estudiantes de sexto grado de educacion
basica'. A través de métodos de investigacion mixta, que incluyen tanto andlisis cuantitativos
como cualitativos, se pretende proporcionar una vision integral de la eficacia de la gamificacion
en este contexto especifico. Ademas, se consideran las posibles variaciones culturales y
contextuales que podrian influir en la implementacion y recepcion de esta estrategia pedagogica.
En el primer capitulo se presenta la parte introductoria a la investigacion, una sintesis de los
principa es fundamentos legales y tedricos de este proyecto; asi como |os antecedentes.

En el Capitulo 11, lametodol ogia usada en lainvestigacion, explicando |os procedimientos
utilizados, los resultados del diagnostico y un andlisis a partir de las teorias que sustentan la
investigacion. Se argumenta la pertinencia de la investigacion basada en estos resultados que nos

Ileva a conclusiones parciaes del capitulo.

El Marco tedrico tiene una descripcion detallada y revisiéon de la teoria y la literatura
existente relacionada con € tema de investigacion de la tesis. Mediante esta, se acerca al lector
hacia los aspectos relevantes de |os estudios mas recientes que versan sobre la aplicacion de la

gamificacion dentro del contexto educativo.

En e Capitulo Il se presenta fundamentos tedricos bésicos para la sustentaciéon y
justificacion cientifica del aporte, la descripcion del aporte, sus caracteristicas fundamentales,
funcionamiento. Vias y procedimiento usados para la valoracién del aporte. Como ultimo punto

las Conclusiones generales y Recomendaciones del trabajo y las referencias.
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Capitulo 1: Marco Tebrico
1. Principales Fuentes Bibliogr &ficas Consultadas
1.1. Antecedentes

Antecedentes internacionales
Estudios en Espaia

Se encontré6 una investigacion relacionada con la Gamificacion titulada: La
Gamificacién en la ensefianza de espafiol como Lengua Extranjera por Jménez (2019). Esta
Tesis Doctoral, considera como hipétesis que la aplicacion de estrategias gamificadas resulta
positivay contribuye amejorar € rendimiento de los estudiantes. Se valio de cuatro propuestas
ludificadas externas Kahoot, Cazafaltas, Duolingo y Zombiologia. Utilizé técnicas cuantitativas
y cualitativas y una muestra de 607 individuos de Espafia, Estados Unidos, Islandiay Portugal.
Se aplicaron propuestas gamificadas tanto externas como propias gue formaron parte del estudio
como: Kahoot, Cazafaltas, Duolingo, Zombiologia, ELEna, Tabu ELE, Termolector, Game
Tandem, Linguistica Revolution. Los resultados evidenciaron que la gamificacion unida al
aprendizaje mejora € rendimiento y motivacion de los estudiantes y beneficia el proceso de
aprendizaje deidiomas. Como conclusion general este trabajo pretendié favorecer alaliteratura
cientificaevidenciando que lainteraccion por medio del uso educativo de la gamificacion aporta
de forma relevante y significativa en e conjunto de procesos de aprendizaje que forman parte
del curriculo parala ensefianza de idiomas.

En Valencia, Lopez (2020), realizd un estudio titulado La gamificacion como estrategia
metodol 6gica paralainclusion en Educacion Primaria, se planted cuatro objetivos generales: 1)
Elaborar € estado del arte de la gamificacién como estrategia de aprendizaje inclusivo en
alumnado con necesi dades educativas especi ales en Educacion Primaria, 2) Analizar situaciones
de aprendizaje gamificadas en entornos de educacion inclusiva en aula de primaria, 3) Conocer
las visiones de la comunidad educativa sobre la gamificacion en la educacion inclusiva en
primaria y por ultimo 4) Elaborar un decdlogo de buenas préacticas que ayude en la
implementacion de situaciones de aprendizaje gamificadas i nclusivas en Educacion Primaria.

11
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Estudios Regionales

Londofio y Rojas (2020), en la universidad de la Sabana en Colombia reaizaron un
estudio con el tema “De los juegos a la Gamificacién propuesta de un modelo integrado”,
expresalaevolucién desde laformabasicadel juego hastallegar alagamificacion. Utilizacomo
metodologia una revision tedrica de diferentes estudios realizados en € campo de juego en la
educacién sus caracteristicasy aplicaciones. Dando como conclusion la propuesta de un modelo
tedrico integrador de | os conceptos asociados alosjuegos en laeducaci 6n explicando larel acion

entre aprendizaje y diversion.

En Panama Caraballo (2023), g ecut6 unainvestigacion sobre la gamificacién educativa
y SuU impacto en la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés. un andlisis de la literatura
cientifica, el propdsito principal fue realizar un andlisis exhaustivo de literatura cientifica sobre
la gamificacién en la ensefianza 'y aprendizaje del inglés, €l tipo de estudio fue exploratorio por
medio de la recopilacion de estudio previos de tesis doctorales, articulos indexados, libros y
repositorios de diferentes universidades. Entre los hallazgos mas relevantes se identifica que la
gamificacion puede transformar el proceso de ensefianza del inglés convirtiéndolo en una
experienciadivertiday atractiva paralos estudiantes, con la utilizacion de juegos, recompensas,
desafios y competencias. En conclusién, se pudo evidenciar que aument6 la motivacion, la
participacion, el desarrollo de habilidades linglisticas y comunicativas y la promocion de un

enfoque més activo y participativo en e proceso de aprendizaje.

Estudios L ocales

INEVAL (2023), en su Informe nacional Ser Estudiante del subnivel BasicaMediadel afio
lectivo Afo lectivo 2021-2022 publicd los siguientes resultados respecto a la asignatura de
matemética: en el periodo académico 2021-2022, los estudiantes de la etapa de Basica Media
lograron un promedio naciona de 683 puntos de un total de 1,000 posibles. Este rendimiento
representa una disminucion de 18 puntos en comparacion con el obtenido en el periodo académico
anterior, 2020-2021. En cuanto a régimen de evaluacion Costa-Galgpagos, los estudiantes
alcanzaron un promedio de 673 puntos, reflejando una disminucién de 35 puntos en comparacion
con el resultado del afio lectivo previo. Durante el periodo académico 2021-2022, €l 0,7 % delos

12
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estudiantes en el subnivel BasicaMediaacanzé el nivel delogro insuficiente, mientras que €l 68,7
% logro el nivel elemental, el 29,4 % alcanzo el nivel satisfactorioy € 1,3 % logré el nivel

excelente.

En comparacién con el afio lectivo anterior, se observa una disminucién en € porcentaje
de estudiantes en €l nivel de logro insuficiente, asi como reducciones en los niveles de logro
satisfactorio y excelente. Es relevante destacar que €l 69,3 % de |os estudiantes se encuentraen los
niveles mas bajos (insuficiente y elemental), subrayando la necesidad de implementar medidas
para reducir este porcentaje. Si se analizan los resultados por sostenimientos los estudiantes que
son parte de instituciones gubernamentales alcanzaron un promedio de 679 puntos, lo cual
representa una disminucién de 4 puntos en comparacion con € promedio nacional. En conclusion,
el andlisis detallado de |os resultados presentados por el INEV AL para el subnivel Basica Media
en e afo lectivo 2021-2022 revela ciertas tendencias y desafios significativos en el desempefio
académico de los estudiantes en matematicas. A pesar de que se observa un promedio nacional de
683 puntos, reflejando una disminucién de 18 puntos con respecto al periodo académico anterior,

los indicadores de logro también revelan aspectos criticos.

Estos hallazgos subrayan laimportancia de desarrollar estrategi as pedagdgi cas especificas,
asi como deredlizar intervencionesfocalizadas paraabordar |as areas de oportunidad identificadas.
El andlisis pormenorizado de estos resultados proporciona una base sdlida para la toma de
decisiones y la implementacion de acciones concretas destinadas a mejorar la calidad de la

ensefianzay el aprendizaje de las mateméticas en € subnivel Basica Media.

Vinculado a la Gamificaciéon y la Metodologia, Vergara (2020), en Ecuador realizé un
trabajo investigativo titulado “Metodologia de gamificacion para estudiantes de Educacion Basica
Superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, Canton Guamote”, su objetivo
principal se centré Desarrollar una metodologia de gamificacion para mejorar €l proceso de
ensefianza aprendizaje de mateméticas en los estudiantes de educacion basica superior de la
Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso. Utilizo el método cientificoy el descriptivo. Con
enfoque de tipo bésica, documental, bibliogréfica, de campo, descriptivay aplicativay de disefio

cuasi-experimental. La poblacidén estuvo constituida por los estudiantes de noveno afio de
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educacion bésica superior. La técnica seleccionada para este estudio fue la encuesta y como
instrumento e cuestionario en sus dos fases, pre y post test, adicional se empled una prueba
objetiva. El resultado més relevante de esta tesis fue comprobar que se evidenci6 una diferencia
significativaentre el promedio delos grupos A (aplico la propuesta de gamificacion) y B (no sele
aplicd la propuesta). Obteniendo promedios de 8,2 y 7,67 consecutivamente. Para eto se necesito
alojamiento en la web de un sistema gamificado “Matemadtica Ludificada™). Se concluye que la
aplicacion de lametodol ogia de gamificacién aportaal proceso ensefianza aprendizaje permitiendo
los estudiantes se sientan motivados gracias a las dindmicas consiguiendo aprendizaje

significativo, colaborativo y cooperativo.

En la misma linea de la gamificacion Ordéiiez (2022), realizd una investigacion con el tema
“La gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje ensefianza de operaciones aritméticas
con nimeros racionales en séptimo de basica de la escuela Juan José Flores”. Se planted como
objetivo genera aplicar la gamificacion en la escuela Juan José Flores, como estrategia didactica
para megiorar € aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con nimeros racionales en €l
séptimo de basica, periodo académico 2020-2021. Se necesitd de dos grupos cada uno de 17
estudiantes, a uno se lo denomind experimenta y a otro de control. El resultado més relevante
fue que luego de la aplicacion de la estrategia de gamificacion al grupo experimental mostraron
superar la puntuacion obtenida por €l grupo de control (al que no sele aplico la estrategia). Como
conclusién general la aplicacion de los beneficios de la como: motivacién, trabgo cooperativo,
retencion de conocimientos, participacion gracias a compromiso y ambientes amigables y de

confianza, recompensas, creatividad, dinamicas y retos garantiza un aprendizaje significativo.

1.2. Marcotedrico

1.2.1. Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Antes de aterrizar en lo que significa el proceso ensefianza aprendizaje es importante sentar de
formaexplicitaqué esaprender y ensefiar. Praxis & Saber (2020), menciona perspectivasde varios
autores como desarrollo proximo de Vygotsky, aprendizaje significativo de Ausubel y estilos de
aprendizaje de Beltrdn y Schmeck, en este sentido se puede establecer que aprender es desarrollar

habilidades o capacidades que permitan al individuo adquirir un nuevo conocimiento. Para que €
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aprendizaje pueda considerarse significativo debe poder retener la informacion de manera
permanente para que posteriormente pueda ser de utilidad en la cotidianidad en aspectos basicos

de la vida como por gjemplo la solucion de problemas concretos.

Las personas son seres sociales por |o tanto pueden aprender de otrosy con otros Masschelein
y Simons (2018) sefialan “cualquiera puede aprender cualquier cosa”, a lo largo de su vida las
personas desarrollan su inteligencia mediante la accidn, representacion y reflexion, todo como
resultado de un hilo conductor [lamado educacion. En cada etapa de lavidalas personasdesarrollan

experiencias que les permiten obtener su propio aprendizae.

Landa (2021), indica que una persona puede desarrollar procesos que le permiten aprender con
facilidad como: recepcion de datos con € que puede dar significado y reconocer la estructura de
cada componente del mensaje que pueden ser palabras, sonidos e imégenes los cuales estimulan
la activacion de digtintas actividades mentales. Otro proceso que desarrolla es la comprension de
lainformacién, €l sujeto utiliza los conocimientos previos para analizar, organizar y transformar

lainformacién en nuevo conocimiento.

Fig. 1.
Proceso de Aprendizaje para Landa
PROCESO DE RECEPCION DE COMPRENSION
SEGUN LANDA INFORMACION
TRANSFERENCIA RETENCION A

<—— LARGOPLAZO

Nota. Esta figura muestra de forma sintetizada el proceso que segin Landa (2021), pasa un

individuo para adquirir nuevos conocimientos.

Lopez (2018), indica que hay varios tipos de aprendizaje: aprendizaje receptivo, aprendizaje
por descubrimiento, aprendizaje repetitivo, aprendizaje significativo, aprendizaje observacional y

aprendizaje dial6gico. Para este autor |a persona puede aplicar diferentes formas de aprendizaje a
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lo largo de su vida, estas variardn dependiendo el contenido, tiempo y contexto. Para Rivero
(2017), los etilos de aprendizaje estan referidos a las percepciones que tienen las persona para
entender, obtener, procesar, comprender y almacenar |os sistemas que representan mentalmente la

informacion y que pueden ser de forma visual, auditiva, verbal o kinestésico.

¢QUEé es ensefiar?, este es un término muy utilizado en el ambito educativo, se refiere a la
transmision de informacion que genera transformaciones positivas en los individuos, mediante
procesos dindmicos gue en consecuencia brinda cambios progresivos en orden ascendente a las
personas que lareciben. Con laayuda del docente, que cumple el rol de orientador y transmisor de
saberes gracias a dominio de los conocimientos imparte al estudiante habilidades y destrezas que
forjarén laformacién sobre la concepcion del mundo y también de la vida. Dada la relacion entre
el docente y el estudiante € proceso de ensefianza - aprendizaje es de indole comunicativo,
Herndndez et al. (2017), explican las relaciones entre discente-docente segin dos autores, las

cuales se muestran en la gréfica anterior:

Fig. 2.
Relacionesen e Interior del Proceso Ensefianza Aprendizaje

Primera

Maestro Dicente

Segunda
Dicente — Maestro — Dicente

%

Tercera

Dicente || Maestro | | Dicente Dicente — Maestro

XL

Nota. (Beraza, 2013; Medina, 2015)

En laprimerarelacion € docente crea muy pocas rel aciones afectivas con sus estudiantes, en
lasegundarelacion una parte de | os estudiantes se rel acionan entre si, pero ignoran constantemente
al docentey en latercera relacidn existe unarelacion entre pares; es decir maestro y estudiante.
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El proceso ensefianza aprendizaje se puede considerar un método porque no funciona de
maneraindividual necesitade lainteraccion entre los actores que en este caso serian los estudiantes
y docentes como del entorno, para que en su gecucion se logre el desarrollo integral de los

alumnos, los educandos deben guiar, orientar y estimular la participacion en sus aulas de clase.

1.2.2. Proceso de Ensefianza De las Mateméticas

El proceso de ensefianza-aprendizaj e de |as mateméticas es fundamental parael desarrollo
de habilidades cognitivas, razonamiento l6gico y resolucion de problemas en los estudiantes. “Las
mateméticas son una disciplina muy establecida, pero a lo largo de la historia muy pocos
matematicos han tratado aspectos sobre su ensefianza y aprendizaje” (Arce et al. 2019, p. 20). En
este sentido la ensefianza de las matematicas implica una serie de pasos y estrategias disefiadas
parafacilitar el aprendizaje de conceptos mateméticosy el desarrollo de habilidades relacionadas,

gue los docentes utilizan parafacilitar el aprendizaje de los estudiantes en esta disciplina.

Segun Mora (2003), “Entre los cinco momentos fundamentales que constituyen el modelo
para la educacion matemética surgido de la combinacion de esas propuestas, la aplicacion de los
algoritmos constituye solamente una parte del complgo proceso que comprende la educacion
matematica escolar” (par. 60).

Fig. 3.
Pr oceso de modelacion mateméatica
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Nota. Segun Blum (1985) y Skovsmose (1994) citado en Mora ( 2003).

Proceso de
induccucion

17



UBE UNIVERSIDAD '
m BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
e DEL ECUADOR

1.2.3. Proceso para la Ensefianza de las Matematicas

Para OEI (2019), en las planificaciones curricul ares se deben considerar aspectos aplicables

paracuaquier areay desde €l punto de vista de esta investigacion muy acertado parala ensefianza

de las mateméticas:

Diagnostico Inicial: evaluar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes e
identificar los posibles problemas en la comprensi én de conceptos fundamental es.
Establecimiento de Objetivos de Aprendizaje: definicién clara de los objetivos
especificos que se espera que los estudiantes logren al finalizar laleccion o unidad.
Presentacion de Conceptos: explicacion tedrica por medio de la presentacion de nuevos
conceptos mediante explicaciones claras y ejempl os concretos.

Ejercicios Practicos. proporcionar eercicios practicos para que los estudiantes
practiquen y apliquen los conceptos recién aprendidos e incluir problemas graduales,
desde simples hasta mas complejos.

Interaccion y Participacion: fomentar la participacion de los estudiantes mediante
preguntas, discusiones en grupo y resolucion de problemas en € pizarron.
Comentarios continuos. proporcionar retroalimentaci on inmediata sobre el desempefio
de los estudiantes y corregir errores y destacar los puntos fuertes para fortalecer la
comprension.

Aplicacion a Problemas del Mundo Redl: en el caso del &ea de las mateméticas
relacionar |0s conceptos matematicos con situaciones de la vida cotidiana o problemas
del mundo real para mostrar su aplicabilidad y relevancia.

Evaluacion Formativa: evaluar el progreso de los estudiantes alo largo de laleccion o
unidad mediante evaluaciones formativas, que pueden incluir preguntas cortas,
discusiones en clasey tareas.

Reforzamiento Positivo: reconocer y reforzar los logros de los estudiantes, ya sea
individualmente o como grupo.

Evaluacion Sumativa: evaluar el conocimiento adquirido a final de launidad o periodo

mediante pruebas, examenes u otras formas de evaluacion sumativa.
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1.2.4. Edtrategias de Ensefianza

Gutiérrez (2018), menciona cuatro diferentes grupos de estrategias de Ensefianza:

Cognoscitivas. se refieren a enfoques pedag0gicos que se centran en activar y desarrollar
la capacidad cognitiva de | os estudiantes. Estas estrategias no buscan solo transmitir informacion,
sino también promover la adquisicion de conocimientos, habilidades y la comprensién profunda
de los conceptos. El término "cognoscitivas' esta relacionado con el proceso cognitivo, que
implica el conocimiento, la percepcion, la memoria, el razonamiento y otras funciones mentales.
Las caracteristicas clave de las estrategias de ensefianza cognoscitivas son las centradas en el
pensamiento, las activas y participativas, promueven la Metacognicion y enfocadas en la

resolucién de problemas.

Ensefianza: son enfoques 0 métodos especificos que los educadores utilizan para facilitar
el aprendizaje delos estudiantes. Estas estrategias estan disefiadas paralograr objetivos educativos
especificos y para adaptarse a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes. Al
combinar cuidadosamente diferentes estrategias de ensefianza, |os educadores pueden crear un
ambiente de aprendizaje efectivo y motivador que promueva el desarrollo integral de los
estudiantes. Estas estrategias pueden variar segun el contenido, el nivel de los estudiantes y los

estilos de ensefianza preferidos por el docente.

Didécticas. se refieren alos métodos y enfoques utilizados por |os docentes para facilitar
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Estas estrategias estan disefiadas para lograr objetivos
educativos especificos, promover la participacion de los estudiantes y mejorar la comprension y
retencion de la informacion. Las estrategias didacticas son esenciales para guiar y facilitar el
proceso educativo, ayudando alos educadores a cumplir con sus objetivos pedagogi cos de manera
efectiva. Las estrategias didéacticas son utilizadas por |os educadores para planificar y llevar a cabo

actividades de ensefianza con el objetivo de facilitar € aprendizaje de los estudiantes.

Aprendizgje: las estrategias de aprendizaje son procesos o técnicas que los estudiantes
utilizan de manera intencional para aprender y recordar informacién. Estas estrategias estan
disefladas para mejorar la adquisicion de conocimientos, la comprension y la retencion. Las

estrategias de aprendizaje son herramientas valiosas para ayudar a los estudiantes a optimizar su
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proceso de aprendizaje y desarrollar habilidades que les serén tiles en diversos contextos
académicos y de la vida. Estas estrategias son procesos mentales y comportamientos que los
estudiantes utilizan de manera consciente e intencional para mejorar su comprension, retencion y

aplicacion del conocimiento.

1.2.5. Gamificacion

Segun Revelo et al. (2018), “La gamificacion serefiere alaincorporacion de elementos de
juego en diferentes entornos incluyendo los de aprendizaje, y se esta convirtiendo en un tema de
interés predominante entre los investigadores™ (par. 4). Por otro lado, la gamificacion pretende
conseguir esto mismo en otros &mbitos, utilizando la experiencia y métodos de 10s videojuegos.
retroalimentacion inmediata, autonomia de decision, situaciones abiertas, reintentos infinitos,
progresividad, reglas claras y sencillas, evaluacion en tiempo real, etc. (Gallego et al. 2014, p. 2).
Estos mismos autores indican que Gamificar es disefiar formas Optimas para transmitir
conocimiento.

Bajo la perspectiva de |os autores anteriores la gamificacion se ha aplicado con éxito en €
ambito educativo para motivar a los estudiantes, mejorar la participacion en el aulay facilitar €
aprendizgje. Borras (2015), indica “Gamificacion no es convertir todo en un juego, no son mundos
virtuales en 3D 0 juegos en el lugar de trabajo, no son simulaciones o juegos serios. Tampoco se
trata de poner badges o insignias, puntos o recompensas porque si, ni funciona para todos los
contextos o es facil aplicarla” (p. 5). La gamificacion es una estrategia que toma elementos
caracteristicos delosjuegos, como lacompetencia, lacolaboracion, las recompensasy losdesafios,
y las aplicaciones en entornos que no son juegos en si mismos, como la educacién, el trabajo, la
salud y otros ambitos.

Sagiiay (2021), indica que:

“Uno de los grandes expertos a nivel mundial en la gamificacion, menciona que es la

disciplina de tradadar las motivaciones y técnicas de los videojuegos a 0s negocios,

desarrollando su propiateoria octaysis. En la cua hace que una persona se enganche aun

producto y se motive” (p. 34).
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En el contexto educativo, la gamificacion se ha utilizado para motivar a los estudiantes,
hacer que & proceso de aprendizaje sea més divertido y aumentar la participacion en actividades
académicas. Al incorporar elementos de juego en la ensefianza de temas como matematicas,
ciencias, historia y otros, los educadores buscan aprovechar el interés natural que muchos tienen
por los juegos para mejorar laretencion de informacion 'y el compromiso.

Intriago (2022, como se citdé en Goémez, 2018), considera a la gamificacion “como la
utilizacion de estrategias, pensamientosy mecanicas de 10s juegos en contextos no habituales para
la modificacion del comportamiento de los/las participantes” (p. 30). Desde este punto de vista la
gamificacion ayuda al desarrollo de destrezas socioeducativas, de participacion y colaboracion.
De la misma forma Gallego et al. (2014, como se cité en Intriago, 2018), menciona que usar
estrategias y elementos de |0s juegos repercuten en la transmision de contenidos en las diferentes
areas de la educacion.

1.2.6. Elementos dela Gamificacion

Los elementos comprenden componentes, mecanicas y dinamicas. En este contexto, |os
componentes se definen como larepresentacion visual de los procedimientos del juego, vinculados
a las mecéanicas, mientras que las dinamicas se relacionan con el proposito que subyace en la

€jecucion de dichos procedimientos.

Fig. 4.
Piramide de los Elementos de Gamificacion

185, EMDOOres,

LOOME, puntng, ranurngs,

Nota. Lainteraccion de estostres elementos eslo que generalaactividad gamificada (Ortiz-Col on,
2018, p. 4).
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Segun Reyes (g/f), mencionala definicion de los elementos de |a gamificacion:

Dinamicas. Representan la meta Ultima buscada a emplear las mecéanicas. Aunque la
participacion en una mecénica se manifiesta en un componente mecanico, la aspiracion fina
asociada a esto se traduce en reconocimiento, recompensa, comentario o entretenimiento. Las
dinamicas son responsables de definir los cronogramas y €l valor que facilitan la obtencion de

algo.

M ecanicas. Comprenden lasnormasy detalles de utilizaci én inherentes a cada componente

gue se empleara.

Componentes. Constituyen los elementos fundamentales que caracterizan a los juegos,

tales como puntos, avatares o posiciones (p. 5).
1.2.7.Tipos de Gamificacion
Seguin De Gracia, (2021) existen dos tipos de Gamificacion:

e La gamificacion intrinseca se refiere mas sobre el uso de la motivacion y el disefio del
comportamiento parainvolucrar alos usuarios.

e Lagamificacion extrinseca es aguella en la que la mayoria de la gente esta acostumbrada,
donde los elementos del juego son afiadidos a un sistema, tales como puntos, badges, barras
de progreso, etc. (p. 5).

La gamificacién intrinseca se refiere a la aplicacion de elementos y mecanicas de juego
gue estan integrados de manera inherente en una actividad o proceso, en lugar de ser afiadidos
externamente. En este contexto, los aspectos IUdicos no se perciben como una capa superficial,
sino que forman parte esencial de la experiencia. La motivacion y el compromiso se generan
naturalmente a medida que los elementos de juego estén integrados organicamente en la tarea o

actividad, estimulando € interésy la participacion de manera intrinseca.

Por otro lado, La gamificacion extrinsecaimplicala adicion de elementos y mecénicas de
juego externos a una actividad o proceso con €l propdsito de motivar o incentivar la participacion.
En este caso, |0s aspectos |Gdicos no son intrinsecos a latarea en si, sino que se introducen como

una capa adicional para aumentar el interés o la dedicacion. Los estimulos externos, como
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recompensas, puntos o competiciones, se utilizan para influir en e comportamiento de los
participantes. A diferencia de la gamificacion intrinseca, donde la motivacion surge naturalmente
de la actividad en si misma, la gamificacion extrinseca incorpora elementos de juego de manera
externaparalograr objetivos especificos, como mejorar laproductividad, fomentar |aparticipacion

0 alcanzar metas especificas.
1.2.7.Gamificacién en Educacion

La gamificacion educativa engloba las précticas pedagdgicas que incorporan actividades
lGdicas y contenidos por parte de |os docentes. La utilizacion de recursos tecnol 6gicos facilita el
fomento del aprendizaje activo en los estudiantes, promoviendo la fusion de la motivacion y el
conocimiento paraestimular lacreatividad en el alumnado (Marin, 2015 como se citdé en Zambrano
et al. 2020). Por otro lado, Oliva, (2016) indica “recurrir a uso de elementos que forman parte de

la estructura del juego, para lo cual aplican técnicas de juego en contextos educativos” (p. 31).

Fig. 5.
Como aplicar la gamificacion en el aula
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Nota. Esta metodologia garantiza la integracion e interés de los estudiantes segin EDITORIAL
PLANETA S.A.U. (2016).

La gamificacion en la educacion es una estrategia pedagdgica que integra elementos
propios de los juegos en entornos educativos. Al emplear mecanicas, como puntos, niveles y

recompensas, se busca motivar alos estudiantes, fomentar |a participacion y mejorar la retencién
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del conocimiento. Este enfoque creativo no solo hace que € aprendizaje sea mas atractivo, sino
gue también estimula la colaboracion, la resolucion de problemas 'y € desarrollo de habilidades
préacticas, todo ello mediante |a aplicacion de conceptos | idicos en contextos educativos formales
e informales (Zambrano et al., 2020).

1.2.8. Estrategias de la Gamificacion

Segun Pamplona et a. (2019) como se cita en Jiménez, (2021) “las estrategias de
ensefianza se relacionan con la metodol ogia del docente paralograr gue |os contenidos, tematicas
e informacion logren ser aprendidas por el estudiante y se genere el desarrollo de competencias”
(p. 14). En el mismo sentido Carrillo (2018), menciona que la eleccion de los componentes que
forman parte de la estrategia de gamificacién se lleva a cabo con el objetivo de lograr que sea
ordenada, funcional y facil de implementar; posibilitando que € usuario se familiarice con su uso
de manera sencilla, prescindiendo de la necesidad de consultar algin tipo de manual de
instrucciones. Para Orozco (2016), las estrategias pedagdgicas en la educacion se tratan de un
conjunto de actividades, acciones y operaciones que posibilitan llevar a cabo una tarea con la
calidad necesaria gracias a su flexibilidad y capacidad de adaptacién a las condiciones existentes.

Este conjunto se considera como un componente esencial del proceso de ensefianzay aprendizaje.

El desarrollo de la estrategia implica establecer el propdsito, los objetivos, |os grupos
de participantes y |os comportamientos esperados, asi como identificar lostipos de jugadoresy las
mecanicas del juego (recompensas, desafios, niveles, etc.). Nuestro andlisis se centrara en las
experiencias y percepciones de los participantes, evaluando aspectos como e compromiso,
rendimiento, satisfaccion y motivacion. Aunque los mas cominmente utilizados, también es
posible evaluar otros aspectos como usabilidad, diversion, aprendizaje, utilidad, eficiencia,
aceptacion y confianza (Bagnardi, 2022). Las edtrategias de gamificacion son enfoques
planificados y sistematicos para implementar elementos de juego con el objetivo de lograr

resultados especificos en diversos contextos.

Los significativos beneficios evidenciados por la gamificacion en la evaluacion de los
estudiantes durante su proceso de aprendizaje tienen unajustificacién clara. Este enfoque | udico,

basado en la competencia inherente a juego, dirige € interés hacia la materia, situando a
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estudiante en un pape més dindmico mediante € estimulo de recompensas (Wiedemann, 2016,
como se citd en Soliz et al., 2023).

1.2.9. Gamificacion en la Ensefianza de Mateméticas
La gamificacion en la enseflanza de matemdticas es una estrategia pedagdgica
innovadora que busca integrar elementos |Udicos y mecanicos de juego en el proceso educativo.
El objetivo es transformar € aprendizaje de las mateméticas en una experiencia mas atractiva,

participativa y motivadora para los estudiantes.

Se requiere implementar la Gamificacion como un enfoque didactico en las lecciones
de Mateméticas con €l fin de brindar una perspectiva diferente. Esto implica crear un entorno en
el que los estudiantes se sientan atraidos por la asignatura, adaptando los contenidos de acuerdo
con niveles, simular un progreso similar a un juego y otorgar recompensas que se traduzcan en
puntajes para la evaluacion. Es fundamental destacar que este enfoque posiciona a estudiante
como €l protagonista central de su proceso de aprendizagje (Ortiz y Guevara, 2021, p. 32).

En lugar de abordar las mateméticas de manera tradicional, la gamificacién introduce
elementos caracteristicos de los juegos, como desafios, recompensas, competencias y niveles.
Estos elementos buscan captar €l interés de los estudiantes, fomentar la participacion vy
proporcionar un ambiente dindmico que favorezca la comprension y aplicacion de conceptos
matematicos. Encalada (2021), en la actualidad, es un desafio para las instituciones educativas y
los profesores captar y mantener la atencion de |os estudiantes durante sus estudios, dado €l amplio
abanico de distracciones presentes en su entorno, como dispositivos moviles y videojuegos, entre
otros. Por este motivo, resultaimperativo diversificar |os métodos de ensefianza, especialmente en
asignaturas como las matematicas. Las mateméticas estén integradas en €l entorno que nos rodea,
presentes en numerosos aspectos de la vida cotidiana como calendarios, relojes, teléfonos moviles,
direcciones, televisores, matriculas de vehiculos, computadoras, herramientas, tallas de ropa,
dinero, entre otros (Ortega, 2016, p. 16). La gamificacion en la ensefianza de mateméticas busca
transformar el aula en un espacio interactivo y estimulante, donde los estudiantes encuentren
motivacion intrinseca paraexplorar y comprender 10s conceptos matemati cos, promoviendo asi un

aprendizaje mas efectivo y duradero.
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1.2.10.Bloques Curriculares de Matematicas en Estudiantes de Sexto Ao

Segun Ministerio de Educacion (2018).
Objetivos educativos dd afio:

Blogue de algebra y funciones

0.M.3.1 Utilizar el sistema de coordenadas cartesianas y la generacion de sucesiones
con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, como estrategias para solucionar problemas del
entorno, justificar resultados, comprender modelos matematicos y desarrollar €l pensamiento
|6gico — matemético.

0.M.3.2 Participar en equipos de trabagjo en la solucion de problemas de la vida
cotidiana empleando como estrategias |os algoritmos de las operaciones con nimeros naturales,
decimalesy fracciones, latecnologiay los conceptos de proporcionalidad.

Blogue de geometriay medida

0.M.3.3 Resolver problemas cotidianos que requieran del calculo de perimetrosy éreas
de poligonos regulares, la estimacion y medicién de longitudes, areas, volumenes y masas de
objetos, laconversion de unidades y el uso de latecnologia para comprender € espacio en el cual

se desenvuelve (p.7).

Fig. 6.
Aprendizaj e significativo en matematica QA

-------

Nota. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2018, p. 6).
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1.2.11. Definiciones de Tecnologia
La tecnol ogia se define como un conjunto de ideas y saberes empleados con €l fin de alcanzar
un objetivo especifico que conduzca a resolver un problema particular del individuo o a satisfacer
alguna de sus necesidades. Este concepto abarca una amplia gama de areas, que pueden incluir
desde la electronica hasta €l arte o la medicina, lo que lo convierte en un término sumamente
amplio (Garcia, 2019, p. 3).

La tecnologia es el conjunto de conocimientos cientificos y empiricos, habilidades,
experienciasy organizacion requeridos paraproducir, distribuir, comercializar y utilizar bienes
y servicios. Incluye tanto conocimientos tedricos como practicos, medios fisicos, know how,
métodos y procedimientos productivos, gerenciales y organizativos, entre otros, asi como la
identificacion y asimilacion de éxitos y fracasos anteriores, la capacidad y destrezas de los
recursos humanos, etcétera. (Ochoa, et al., 2007, pp. 2-3). Por otro lado, Equipo editorial, Etecé
(2023), “La tecnologia es el conjunto de nociones y conocimientos cientificos que € ser
humano utiliza para lograr un objetivo preciso, que puede ser la solucién de un problema

especifico del individuo o la satisfaccion de alguna de sus necesidades” (par. 1).

Latecnologia est4 en todos los ambitos de la vida sea en lo personal como en la sociedad,
esta inmersa principamente en e ambiente laboral, la educacion, la medicina y la
comunicacién. Gracias a ella se han podido fabricar nuevos objetos y descubrir nuevas cosas
gue ayudan a mejorar la calidad de vida del ser humano, s estd mal utilizada puede causar
graves dafnos a los individuos y a la sociedad. Si se mal utiliza puede causar dafio a los
individuos y la sociedad. En la actualidad |a tecnologia se encuentra presente principal mente
en la robdtica, criptomonedas, impresion 3D, inteligencia artificial, vehiculos autométicos,
biotecnologia. Adicional hatraido descubrimientos en el plano de la medicina, avances en €l
acceso a lainformacion, en lacomunicacion, el transporte, en la simplificacion de tareasy en

|a educacion.

1.2.12. Plataformas Digitales
En su acepcion original, una plataforma se elaborada en Francia durante € siglo XVI, €

concepto de plataforma se refiere aun plano detierra sobre el que pueden construirse diversas
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estructuras.

Las plataformas digitales son medios virtuales de ensefianza-aprendizaje que involucran
aplicaciones informéticas que se caracterizan por poseer propiedades que desarrollan los
aspectos didacticos y se implementan a partir de distinta herramientas tecnol 6gicas que ayudan
en larapidez del proceso, herramientas tales como los chat, correos electronicos, asincronas,
trabajos en la nube, laweb 2, y algunas otras que son de interés y que conllevan a hacer méas
practicay fécil la educacion en entornos virtuales (Casanova, et a., 2009). Las plataformas
digitales son utilizadas en muchos ambitos, pero en la educacion constituye una herramienta

de innovacion muy Util para aprender y ensefiar de forma creativayy con mayor agilidad.

Platafor ma Kahoot.

Parala Universidad del Pacifico (g/f), “Kahoot es una herramienta online, que permite
fomentar la participacion de los alumnos durante su sesion virtual mediante evaluaciones
interactivas” (p. 2). Del mismo modo menciona algunas caracteristicas:

e Creacion de cuestionarios, encuestas y discusiones interactivas, rapidasy de fécil acceso.

e Sepuedeinsertar video o iméagenes en |as preguntas.

e Lasencuestas se pueden editar unavez creadas.

e Los aumnos no necesitan abrir una cuenta, solo requiere €l pin de accesos para ser parte
del juego.

e Losresultados obtenidos se pueden descargar en formato * .xlIs (p. 3).

Por su parte El Centro de Desarrollo de la Docencia (2018) sostiene que Kahoot es una
plataf orma disefiada paraforta ecer conceptos mediante eval uaciones divertidas. En otras palabras,
se trata de un juego de preguntas y respuestas en € que los estudiantes pueden involucrarse en
concursos individuales o competir en equipos. Aunque la forma més comin es un cuestionario,
también se ofrece la posibilidad de generar discusiones (p. 1).

Kahoot es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que se utiliza como
herramienta educativa y de evauacion. La herramienta permite a los educadores crear
cuestionarios interactivos, encuestas y juegos de preguntas para sus estudiantes. Los participantes
pueden unirse a un "kahoot" a través de sus dispositivos, como teléfonos inteligentes, tabletas o
computadoras, y responder alas preguntas en tiempo real.
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EORER ATTVIEME

Fig. 7.
Ventajas del uso de Kahoot

USC DE KAHOOT COMO
HERRAMTIENT A

Nota. (Guevaraet d., 2022, p. 6).

Kahoot es una herramienta gratuita altamente beneficiosa tanto para docentes como para

alumnos, brindando la oportunidad de aprender y repasar conceptos de una manera sumamente
divertida, smulando la dinamica de un concurso. Esta aplicacion puede emplearse en entornos

educativos, laborales o domésticos, utilizando un ordenador, una tablet o un teléfono movil

(Martin, 2019, p. 3).
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Nota. Web de Kahoot (Martin, 2019, p. 3).

Principales Caracteristicas De Kahoot

e Creacion de Cuestionarios. Los educadores pueden disefiar cuestionarios personalizados
con preguntas de opcién multiple.

e Formato de Juego: Kahoot! utiliza un formato de juego competitivo, donde los

participantes compiten entre si para obtener la puntuacion mas alta a responder

correctamente y rpidamente a las preguntas.
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e Acceso mediante Codigo: Los estudiantes pueden unirse a un juego ingresando un
codigo especifico proporcionado por el educador.

e Uso en Tiempo Real: Las preguntas se presentan en tiempo red, y los resultados se
muestran después de cada pregunta, o que permite una retroalimentaci én inmediata.

e Adaptabilidad: Kahoot! se utiliza en diversos entornos educativos, desde aulas
tradicionales hasta entornos virtual es de gprendizaje (Pastor, 2019, p. 3).

Platafor ma Genially.

INFOD (2019), menciona gue Genially es una herramienta que posibilita el empleo de
plantillas para la creacion de presentaciones, informes, imagenes interactivas, guias, videos,
infografias y diversos recursos. La cuenta gratuita permite la edicion, pero no la descarga del
contenido; ademas, facilita compartirlo enlineay lainsercién del trabajo realizado en plataformas
como Google Classroom o Microsoft Teams (p. 2). Es una plataforma en linea que permite la
creacion de contenido interactivo y multimedia, como presentaciones, infografias, posters, y otros
recursos visuales. En el mismo sentido Mendoza (2023), manifiesta que “es una herramienta que
nos permite generar contenidos digitales interactivos sin necesidad de programar y sin tener
conocimientos de disefio” (p. 1)

Es una herramienta en linea que simplifica las tareas docentes a través de una interfaz
facil de usar e intuitiva. Si has utilizado Canva antes, notaras que su funcionamiento es tan
accesible, ya que se basa en la técnica de arrastrar y soltar. Sin embargo, Genially ofrece un
potencial considerablemente mayor gracias a su capacidad de interactividad y animacién. Se
requiere un registro, pero la experiencia promete ser valiosa. Ademas, puedes registrarte de forma
directa mediante tu cuenta de Facebook, Twitter, Google o LinkedIn, evitando la necesidad de

crear una nueva contrasefia (Gonzélez del Hierro, 2019, p. 4).

Fig. 9.
Juego de matemética en Genially
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Nota. (Gonzalez del Hierro, 2019, p. 6).

Beneficios del Uso de Genially en la Labor Docente
e Interactividad: implica proporcionar alos estudiantes contenido que puedan explorar,

adaptar y gjustar segin sus necesidades, brindandol es la oportunidad de ser autbnomos
en su proceso de aprendizaje. Este objetivo se puede lograr mediante el uso de
infografiasinteractivas, las cuales capturan el interésde los estudiantesy losinvolucran
activamente en el proceso de aprendizaje.

e Narracién Visual: mediante el uso de Genially, es posible narrar una leccién de arte
aplicando la técnica del storytelling. Esto transforma las lecciones en experiencias
dindmicas que estimulan lamemoria, €l pensamiento critico y la creatividad, todo ello
mediante |a creacion de metéforas visual es.

e Gamificacion: motiva atus estudiantesincorporando dindmicas de juego en tu entorno
educativo. Esta estrategia transformara a los estudiantes en |os principales actores de
su propio proceso de aprendizaje. Con laayuda de esta plataforma, se puede mejorar la
gamificacion al incluir elementos que fomenten la interaccion tactil, 1a exploracion y
el descubrimiento, logrando asi una mayor participacion del alumnado y facilitando el
flujo del aprendizge.

e Animacion: el empleo de Genialy llevara la experiencia de aprendizaje a un nivel
superior. Los efectos visual es proporcionados por esta herramienta no solo mejoraran
las clases, sSino que también convertirdn los materiales estaticos en creaciones

animadas, estimulando asi el proceso de aprendizaje (Vinueza, 2020, p. 37).
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1.3. Criteriosde Posicién Respecto alos Fundamentos T edricos del Proceso de Ensefianza
Aprendizaje en la Asignatura de Mateméticas del Primer Sexto Afio de Educacién
Bésica.

Es crucia reconocer que ensefiar Matematicas en €l primer sexto afio de educacion
basica establece los cimientos para un aprendizaje constante y progresivo en esta disciplina.
Los principios tedricos del proceso de ensefianza-aprendizaje deben centrarse en proporcionar
a los estudiantes una comprension solida de los conceptos matematicos esenciales, asi como

en desarrollar habilidades cognitivas y estratégicas para resolver problemas de manera eficaz.

Una de las claves para abordar estos fundamentos tedricos es gjustar las estrategias de
ensefianza a las caracteristicas y necesidades especificas de los estudiantes de este nivel
educativo. Es esencial tener en cuenta el desarrollo cognitivo, emocional y social de los nifios
en el sexto afno de educacion basica a disefiar actividades y materiales educativos que
fomenten un aprendizaje significativo y motivador. Jean Piaget (1956), indica que € juego
congtituye un componente integral de la inteligencia infantil, ya que refleja la asimilacion
funcional o reproductiva de lareaidad. Para Piaget, |0s afios preescol ares se destacan como la
edad privilegiada para €l juego simbdlico en los nifios. Ademés, es fundamental integrar
enfoques pedagdgicos innovadores que fomenten la participacion activa de los estudiantes, el
trabajo en colaboracién y el pensamiento critico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Mateméticas. Esto puede incluir €l uso de tecnologias educativas, |a resolucién de problemas

contextualizados y €l aprendizaje basado en proyectos, entre otras estrategias.

Otro aspecto importante paratener en cuentaeslaeval uacion formativay continuacomo
parte esencial del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los criterios de posicionamiento deben
incluir laimplementacion de herramientas de eval uacion que permitan monitorear el progreso
de los estudiantes, identificar dificultades de aprendizaje y proporcionar retroalimentacion
oportuna para apoyar su desarrollo académico. Estos descubrimientos pueden ser utilizados
como punto de partida y orientacion para aguellos que deseen investigar y potenciar la

incorporacién de tecnologia en el &mbito educativo.
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Enfoque en el Constructivismoy Aprendizaje Colabor ativo

El constructivismo sugiere que los estudiantes construyen su propio conocimiento a
través de lainteraccion con € entorno y la reflexion sobre esas experiencias (Jean Piaget, 1950).
La colaboracion entre pares en entornos de aprendizaje puede fomentar un pensamiento mas
profundo y un mejor entendimiento de los conceptos (Lev Vygotsky, 1934). El aprendizaje activo,
donde los estudiantes participan activamente en su propio aprendizaje, ha demostrado ser mas
efectivo que los métodos tradicionales de ensefianza (Richard Felder, 1993). El enfoque
constructivistareconoce laimportanciade las experiencias ddl estudiantey promueve laresolucion
de problemas'y el descubrimiento guiado como herramientas parael aprendizaje (Seymour Papert,
1980). La colaboracion entre estudiantes en proyectos y actividades grupales no solo fortalece su
comprension de lostemas, sino que también mejora sus habilidades socialesy de trabajo en equipo
(David Jonassen, 1999).

Importancia de utilizar plataformas de aprendizaje en linea y la implementacion de
herramientas tecnol égicas en la educacion.

La integracién efectiva de la tecnologia en la educacion requiere un enfoque holistico
gue considere tanto |os aspectos pedagdgi cos como técnicos (Clark y Mayer, 2008). Los entornos
virtuales de aprendizaje ofrecen oportunidades Unicas para la personalizacion del aprendizajey la
colaboracion entre estudiantes, o que mejora la experiencia educativa (Garrison y Vaughan,
2008). La creacién de entornos virtuales de aprendizaje efectivos requiere un disefio centrado en
el usuario y la consideracion de las necesidades individual es de | os estudiantes (Siemens, 2005).
M otivacion de los Estudiantes

La motivacion es un factor clave en el proceso de aprendizaje y puede influir
significativamente en e rendimiento académico (Deci y Ryan, 2000). La teoria de la
autodeterminacion sugiere que la motivacion intrinseca, impulsada por €l interésy la satisfaccion
personal, es fundamenta para el compromiso y €l éxito en el aprendizaje (Deci y Ryan, 1985). La
motivaciOn extrinseca, aunque menos duradera que laintrinseca, puede ser efectiva parainiciar la
participacion en actividades de aprendizaje (Pintrich y Schunk, 1996). La creacién de un entorno
de aprendizaje que fomente la autonomia, la competencia y la relacion con los demés puede

promover la motivacion intrinseca de |os estudiantes (Reeve, 2009).
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Conclusiones

En resumen, & marco tedrico de este trabajo investigativo, centrado en € "Disefio y
evaluacion de estrategias de gamificacion para meorar la ensefianza de Matematicas en
estudiantes de sexto grado de educacion basica”, ha proporcionado unabase soliday comprensiva
para abordar la problemética planteada. Se ha explorado la gamificacion como enfoque
pedagdgico, destacando sus fundamentos, principios y su aplicacion en € ambito educativo,
especialmente en la ensefianza de las Matematicas. La revision de la literatura ha revelado
investigaciones previas relevantes, identificado las ventgjas de la gamificacion en € aprendizaje

matemético y presentado € empl os exitosos.

Ademas, se han examinado las teorias del aprendizaje y € disefio instrucciona que
respaldan laintegracion de estrategias gamificadas en € aula de Mateméticas. Se ha profundizado
en la comprensién de como la motivacion intrinseca, la participacion y el feedback inmediato
pueden influir positivamente en el proceso de aprendizaje.

Este marco teorico no solo establece el fundamento conceptual y tedrico necesario para
la investigacion, sino que también destaca la importancia de disefiar estrategias de gamificacion
efectivas y evaluar su impacto en el rendimiento académico y la actitud de los estudiantes hacia
las Matematicas. Con la informacién recopilada, se establece un solido punto de partida para €
disefio, laimplementacién y la evaluacion de intervenciones gamificadas destinadas a mejorar la

ensefianza de Mateméti cas en estudiantes de sexto grado de educacion basica.
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Capitulo 2: Metodologia para el Desarrollo dela I nvestigacion y Estudio Diagndéstico

1. Conceptualizaciéon y Operacionalizacion de las Variablesy Categorias.

A lo largo de este capitul o, se presentaran |os fundamentos tedricos que respal dan la eleccion
de la metodologia, asi como la descripcion detalada de los procedimientos y pasos llevados a
cabo. Laclaridad en laexposicion de lametodol ogia permitiraaloslectores comprender de manera
completa como se llevd a cabo la investigacion, desde la formulacion de las preguntas hasta la
interpretacion de los resultados. Este capitulo sienta las bases metodol 6gicas sobre las cuaes se
edificard d resto de lainvestigacion, proporcionando un marco solido paraevaluar lavalidez y la
relevancia de los hallazgos obtenidos.

2. Conceptualizaciéon y Operacionalizacion de las Categor ias.

La eleccidn de las categorias de andlisis juega un papel fundamental al guiar lainvestigacion,
proporcionando una base al proceso metodol 6gico que conduce a la formulacién de la propuesta
destinada a abordar la problemética contextualizada. Desde |a perspectiva de lainvestigacion, las
categorias pueden ser conceptualizadas de |a siguiente manera, contribuyendo asi ala modelacion

de la solucion propuesta.
3. Respecto al Disefio y Evaluacion de Estrategias de Gamificacion

El disefio y evaluacion de estrategias de gamificacion constituye un area fundamental en la
investigacion educativa contemporanea. La gamificacion, que implica la incorporacion de
elementos y dinamicas propias de los juegos en contextos no ludicos, ha emergido como una
herramienta poderosa para fomentar la participacion, motivacion y e compromiso de los
estudiantes en entornos educativos. En e ambito educativo, € disefio de estrategias de
gamificacion implica la cuidadosa integracion de elementos como recompensas, desafios,
narrativas, y retroalimentacion, con el objetivo de transformar el proceso de aprendizaje en una
experiencia mas atractiva y efectiva. Estas estrategias pueden abarcar desde la incorporacion de
elementos de juegos digitales hasta el desarrollo de actividades anal 6gicas que sigan principios

gamificados.

Laevaluacion de estas estrategias es esencia para comprender suimpacto en el aprendizaje de

los estudiantes y su efectividad en el logro de los objetivos educativos. Esto implica la medicion

35



UBE UNIVERSIDAD '
n BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

de indicadores clave, como la participacién, € rendimiento académico, la motivacion y la actitud
hacia el aprendizaje. En este contexto, lainvestigacion en el disefio y eval uacion de estrategias de
gamificacion busca no solo explorar nuevas formas de ensefiar y aprender, sino también
proporcionar evidencia empirica sobre la eficacia de estas estrategias. A medida que avanzamos
en esta area de estudio, se busca optimizar la aplicacién de la gamificacion en entornos educativos,

personalizando |as estrategias para diferentes contextos y perfiles de estudiantes.

4. Respecto ala Ensefianza de M atematicas en Estudiantes de 6to Grado

La enseflanza de mateméticas en estudiantes de sexto grado ocupa un lugar crucia en el
proceso educativo, ya que constituye un punto de transicion significativo en el desarrollo
matemético de |os estudiantes. Durante este periodo, se espera que |os estudiantes consoliden sus
habilidades aritméticas basicas y comiencen a adentrarse en conceptos més avanzados,
prepardndose para niveles educativos posteriores. El enfoque educativo en este nivel debe ser
integral, abordando no solo la adquisicion de habilidades mateméticas, sino también el fomento de
la comprension conceptual y la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos. La
contextualizacion de los problemas mateméticos en situaciones de la vida real puede desempefiar

un papel esencial para aumentar larelevanciay el interés de los estudiantes en la materia.

Es crucia que los docentes utilicen estrategias pedagdgicas que promuevan la participacion
activa, la resolucion de problemas y el razonamiento matemético. La incorporacion de recursos
visuales, manipulativos y tecnolégicos puede ser beneficiosa para facilitar la comprension de
conceptos abstractos y promover un ambiente de aprendizaje interactivo. La evaluacion formativa
y continua también desempefia un papel clave en la ensefianza de mateméticas en este nivel.
Proporciona informacion valiosa sobre el progreso de cada estudiante y permite gjustar las

estrategias de enseflanza para abordar |as necesidades individuales.

La ensefianza de mateméti cas en estudiantes de sexto grado no solo se centraen laadquisicién
de conocimientos, sino también en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, resolucién
de problemas y comunicacion matematica. Al cultivar un entorno educativo que fomente la
curiosidad y el descubrimiento, se sientan las bases para un aprendizaje matematico solido y
duradero. En este sentido, la colaboracion entre docentes, estudiantes y padres de familia resulta

esencia pararespaldar €l proceso educativo y promover el éxito académico en matematicas.
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5. Respecto a las Platafor mas Digitales par a la ensefianza

Las plataformas digitales han transformado de manera significativa la ensefianza,
ofreciendo un entorno educativo dinamico y accesible. Estas herramientas tecnoldgicas
desempefian un papel crucial en la actualidad, especialmente en e contexto de la ensefianza,
proporcionando diversas oportunidades y desafios que redefinen la forma en que los educadores
disefian y entregan contenidos educativos. Las plataformas digitales han redefinido el panorama
educativo, proporcionando herramientas poderosas para enriquecer la ensefianzay el aprendizaje.
Sin embargo, su implementacién efectiva requiere considerar aspectos como la equidad en €l

acceso y la adaptabilidad a las necesidades cambiantes de la comunidad educativa.

Las plataformas digitales permiten el acceso a recursos educativos desde cualquier lugar
del mundo, brindando flexibilidad a estudiantes y educadores para participar en procesos de
aprendizaje de manera remota. Facilitan la integracion de diversos formatos multimedia, como
videos, imégenes interactivas, simulaciones y presentaciones, enriqueciendo la experiencia de
aprendizaje. La interactividad es una caracteristica clave de las plataformas digitales. Los
estudiantes pueden participar activamente mediante debates en linea, cuestionarios interactivos,

juegos educativos y colaboracion en tiempo real.

Las plataformas digitales ofrecen herramientas para el seguimiento del progreso del
estudiante y la evaluacion continua. Los educadores pueden acceder a datos en tiempo real sobre
el desempefio de los estudiantes, facilitando |a adaptacion de estrategias de ensefianza segun las
necesidades individuales. Facilitan la colaboracion entre estudiantes a través de herramientas de
trabajo en grupo en linea, foros de discusion y proyectos colaborativos. A pesar de sus beneficios,
es esencial abordar los desafios de acceso y la brecha digital para garantizar que todos los
estudiantes tengan igualdad de oportunidades. La falta de acceso a dispositivos y conectividad
puede limitar la participacion equitativa. Dada la rapida evolucion tecnolégica, las plataf ormas
digitales para la ensefianza deben adaptarse constantemente para incorporar nuevas tecnologias y

métodos pedagdgi cos efectivos.

La operacionalizacion de las categorias de andlisis se detalla en la siguiente matriz:
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Operacionalizacion de las Variables o categorias generales

Objetivo General: Disenar una estrategia de gamificacion efectiva y enriquecedora que

promueva el aprendizaje significativo de las matematicas de los estudiantes de sexto grado de

Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Roberto Luis Cervantes”.

Categorias Unidades de Analisis
,Qué se va a medir? ,Como se va a
medir?
Diseiio y Participacion y Enganche, Logro de Objetivos de Encuesta aplicada a

Evaluacion de
Estrategias de

Gamificacion.

Aprendizaje, Motivacion y Actitud, Retroalimentacion,
Colaboracion y Trabajo en Equipo, Adaptabilidad y
Personalizacion, Tiempo de Uso y Acceso, Retencion de

Contenidos, Niveles de Dificultad y Desafio.

estudiantes de sexto
grado de educacion

basica.

Ensenanza de

Rendimiento Académico, Comprension Conceptual

Entrevista aplicada

Matematicas  Participacion, Resolucion de Problemas, Habilidadesde a  docentes  de
en Comunicaciéon Matematica, Aplicacion Practica matematicas de
Estudiantes Feedback y Evaluacion Continua, Motivacion y Actitud sexto grado de
de 6to Grado. Hacia las Matematicas, Colaboracion y Trabajo en educacion basica.
Grupo, Adaptabilidad y Diferenciacion, Evaluacion de
Desafios y Obstéaculos.
Plataformas Accesibilidad y Disponibilidad, Participacion y Guia de
Digitales para Enganche, Interactividad, Variedad de Contenidos observacion
la enseilanza. Colaboracion y Comunicacidén, Seguimiento del participante.

Progreso, Feedback y Evaluacion del Usuario,
Seguridad y Privacidad, Impacto en el Aprendizaje

Satisfaccion del Usuario.

Nota. Elaborada por la autora

.6. Enfoque de la investigacion
Para esta investigacion se utilizd un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), porque se

necesitaron de métodostedricos, empiricosy estadisticos mateméticos, serequiri6 delapercepcion
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mediante una ficha de observacion en las clases, con lafinalidad de analizar cdmo los estudiantes
responden ante las plataformas digitales para el aprendizaje de las matematicas, en este mismo
sentido, se aplicod una entrevista a los docentes para obtener informacion sobre las précticas y
experiencias previas respecto a uso de la gamificacion en la ensefianza de matematicas e
identificar las barreras 0 desafios que se han enfrentado en la implementacion de juegos y
actividades ludicas. Por otro lado, se empled una encuesta a los estudiantes de sexto afio de
educacion basica de 1a Unidad Educativa “Roberto Luis Cervantes” con el proposito de identificar
las percepciones y experiencias respecto a uso de juegos y actividades |Udicas en su aprendizaje
y conocer sus preferencias sobre |os tipos de juegos y desafios que enfrentan al participar en estas
actividades.

La investigacién de enfoque mixto implica que €l investigador realice recoleccion, andlisis e
interpretacion de datos cualitativos y cuantitativos segun necesite para su estudio. Ofrece varias
ventgjasa contar con unavariedad de observaciones derivadas de diferentes fuentes, tipos de datos
y contextos, produce informacion més rica y variada, y aumenta la posibilidad de ampliar las
dimensiones del proyecto de investigacién, permitiendo una riqueza interpretativa 'y sentido de
entendimiento (Mufioz, 2013, p 221). Este enfoque incorpora procesos sisteméaticos, empiricos y
criticos donde la vision objetiva de la investigacion cuantitativa y la perspectiva subjetiva de la
investigacion cualitativa se fusionan pararesponder probleméticas aprovechando las fortalezas de
ambos enfoques y obtener una comprensién ampliay holistica del fendmeno en estudio.

7. Alcancedelainvestigacion

Para Hernandez (2019), esimportante resaltar que, Sl una vez hechalaindagacion, selecciéony
revision de la literatura 'y el investigador ha tomado la decision que la investigacion es factible
realizarla, €l siguiente paso consiste en visualizar cual ser4 €l acance que tendrd. Esta
investigacion esta basada en e multimétodo o disefio mixto, porque aplicd estudios de tipo
cuantitativo y cualitativo de forma secuencial para llegar a una explicacion més detallada del
fendmeno. La integracion gque incorporan una doble y diferenciada (cuantitativa y cualitativa)
vision de los hechos, donde la una complementa ala otra. El punto de vista de la otra logré una

investigacion con dos partes que exponen de forma diferenciada | os resultados fortaleciendo las
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conclusiones generales (Charres, 2020). En las técnicas de tipo cualitativo el alcance fue
descriptivo, por medio de diferentes indicadores de la ficha de observacién se describieron s €l
uso de plataformas digitales para la ensefianza motiva y causa interés en los estudiantes en la
asignatura de matematica. En lamismalinealaentrevistaadocentes permitié analizar | as practicas
y experiencias sobre el uso de la gamificacion por medio de juegos y actividades ludicas en la
ensefianza. Para la aplicacion de la encuesta (cuantitativa), se necesitd un alcance correlacional,
de tipo sin correlacién debido a que las variables no estaban correlacionadas, se pudo medir las
percepciones, experiencias y preferencias con respecto a uso de juegos y actividades ludicas en

su aprendizaje.
.8. Declaracién y Justificacion del Tipo de Investigacion

Fue necesario Uutilizar la descripcion en este estudio porque la intencién no era comprobar
ninguna hipotesis, sino de modo no sistémico conocer la situacion de los estudiantes en cuanto a
sus habilidades en juegos y actividades ludicas en la materia de matemética y también identificar
las barreras o desafios a las que se han enfrentado |os docentes en laimplementacion de juegos y
actividades|udicas. Se necesité definir losindicadores que se deseaban describir, seleccionar alos
estudiantes que serian observados, que se preguntaria en las entrevistas a los docentes, preparar
los recursos para aplicar los instrumentos. Posterior recoger los datosy referir de forma apropiada

lainformaci én obtenida.

Por otro lado, €l enfoque correlaciona permitid determinar las percepciones, experiencias y
preferencias de los encuestados (estudiantes) sobre € uso y tipo de juegos ludicos de su
preferencia. Se necesitd definir el problema, identificar las variables, sel eccionar |os sujetos, elegir

los instrumentos para la obtencién de los datos, precisar latécnica, recoger y analizar |os datos.
.9. M éodos Empleadosy sus Propésitos en el Contexto de I nvestigacion

Métodos Teodricos

Analisis Sintesis. Se utilizd durante toda la investigacion para analizar €l marco tedrico
indicado segun las causas esenciales de la manifestacion del problemay hacer una sintesis de las

diferentes categorias de lainvestigacion.
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Inductivo Deductivo. Utilizado para identificar el problema cientifico que se investigo,
las teorias generales, recopilacion de datos especificos, andisis y sinterizacién de los resultados

como para desarrollo de estrategias utilizadas.

Sistémico Estructural. Sirvi6 para estructurar y analizar el tema de estudio y la
propuesta gue se implemento.

Métodos Empiricos

Observacion. Se procedi6 a aplicar estatécnicaalas clases, con lo que selogr6 analizar s 1os
estudiantes demostraban interés con las plataformas digitales. Fue de tipo directa porgue €
contacto se reaizO personalmente; participante porque para obtener los datos se estuvo en €l
conjunto de estudiantes observados. Su modalidad es estructurada puesto que se necesito de un
elemento técnico como laficha de observacidn, en este sentido, fue de campo ya que se estuvo en

€l lugar de los hechos por dltimo individual porgue requirié de lainvestigadora para su aplicacion.

Entrevista. Se aplico esta técnica a las docentes con la que se obtuvo informacion sobre las
précticas y experiencias previas con respecto al uso de la gamificacion en la ensefianza de
matematicas y se identificaron las barreras y desafios a las que se han enfrentado en la
implementacion de juegos y actividades |Udicas. Lanuez y Fernandez (2014, como se cit6 en Feria
et. al, 2020) indican que la entrevista es conocida “como el método empirico, basado en la
comunicacion interpersonal establecida entre el investigador y el sujeto o los sujetos de estudio,

para obtener respuestas verbales a las interrogantes planteadas sobre el problema” (p. 7).

El tipo de entrevista segun su flexibilidad fue no estructurada, debido aque el didlogo aplicado
entre el entrevistador y entrevistado fue flexible, dispuesto al intercambio de opiniones con las
entrevistadas que permitio la adaptaci 6n de respuestas inesperadas. Por el nimero de participantes
individual (entrevistadoray una entrevistada), segin la situacién directa, es decir, frente a frente
(Feriaet. al, 2020).

Encuestas. Se utilizé en los estudiantes para conocer sus percepcionesy experiencias respecto
al uso de juegos y actividades ludicas en su aprendizaje, ademas, conocer |os tipos de juegos

preferidos y cuales son los desafios que enfrentan a participar en estas actividades. La encuesta
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seguin Archenti (2012, como se cité en Katz et al., 2019), “es una técnica de produccion de datos
gue, mediante la utilizacién de cuestionarios estandari zados, permite indagar sobre multiplestemas
de losindividuos o grupos estudiados: hechos, actitudes, creencias, opiniones, pautas de consumo,

habitos, prejuicios predominantes e intenciones de voto™.

La encuesta aplicada fue de tipo personal porque la mangj6 directamente la investigadora, no
se necesitd de la identificacion especifica de cada estudiante porque o realmente importante era
lainformacion relacionada ala utilizacion de losjuegos lUdicos en el aprendizaje de matematicas,
como los juegos preferidos por los mismos en el proceso de aprendizaje. El disefio de encuesta
utilizado estransversal en vista que se lleg6 a las conclusiones con los datos que se obtuvieron en
la aplicacién del cuestionario. En cuanto a la forma de andisis de los datos de la encuesta fua
basica ya que solo se utilizaron calculos de medidas de tendencia central. Segin el objetivo
principa de lainvestigacion, esta técnica fue descriptivay por el contenido referida a los hechos,

para fines especificos.

Analisis Documental. Este método se necesito pararevisar los diferentes documentos
gue regulan a lainstitucion educativa como: PEI (Proyecto Educativo institucional), Planesy
programas de estudio, Manual de las Politicas de Seguridad Informética, INEVAL (Instituto

Nacional de Evaluacion Educativa).

I nterrogacion (prueba pedagdgica). Utilizado para diagnosticar € estado del aprendizaje
de los estudiantes, a su vez conocer la validez y efectividad del uso de la gamificacion en la

ensefianza de Matemética.

M étodos Estadisticos Matematicos

Célculo Porcentual. Necesario en e andlisis y presentaciéon de los resultados de la
encuesta y entrevistas realizadas a los estudiantes y docentes sobre uso de la gamificacion en el

aprendizaje de Lenguay Literatura.
Estadistica Descriptiva. Permitio realizar val oraciones sobre |os datos recopilados.

.10. Instrumentos Derivados de la M etodol ogia Seleccionada
1.16.1. Ficha de Observacion
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Para la utilizacion de este instrumento se utilizd la observacion cientifica, Diaz (2011),
indica que esta observa un “objetivo claro, definido y preciso: el investigador sabe que eslo que
desea observar y para que quiere hacerlo, lo cual implica que debe preparar cuidadosamente la
observacion” (p. 6). En esta ficha de observacion se ubicaron varios indicadores. Se utilizo la
escala descriptiva por la claridad, brevedad y exactitud con la que permite obtener lainformacion
y porque impide la subjetividad de la investigadora. Los tipos de medidas utilizados fueron la
ocurrencia (identificar s el fendmeno se daba o no) y la frecuencia (cuantas veces se daba). En
esta ficha de observacion se necesito del muestreo focal puesto que se definio e grupo a que se

observaria en un interval o de tiempo definido, registrando cada indicador segun lo identificado.

1.16.2. Guia de Entrevista

Por latipologia de las preguntas fueron de indagacién siguiendo un orden 16gico, adicional
se utilizaron datos de identificacion del entrevistado como de la entrevista Se necesito del
muestreo no probabilistico a su vez el método intencional porque se necesito de las docentes que
fueron relevantes para identificar al uso de la gamificacién en su ensefianza. Se necesitaron diez
preguntas con un lenguaje sencillo con las que se pretendié obtener |a mayor informacion sobre el
uso de la gamificacion, plataformas digitales Educaplay y Kahoot. El contenido de las consultas
se basd en las preguntas cientificas, € objetivo especifico tres y la conceptualizacion y

operacionalizacion de las variables 'y categorias.

1.16.3. Cuestionario

Se presento a los estudiantes un cuestionario con preguntas cerrada de respuestas multiples
formuladas de tal forma que sean espontaneas. El instrumento inicié con una presentacion sobre
guiénes son la investigadora, objetivo de la encuesta, un titulo general, € tiempo estimado de
duracion de la encuesta y que |os datos obtenidos serian confidenciales. En cuanto a la estructura
sedividié entresblogues: introductorio, transicion (preguntas clave, masimportantesy medul ares)
y conclusién. Se especificaron las instrucciones para responder € cuestionario. Las preguntas
manejadas fueron cerradas de respuesta Unica, se utilizaron preguntas de identificacion, preguntas
de accion y de informacion. En cuanto a la funcion de las preguntas introductorias y de embudo.

El cuestionario consté de 15 preguntas.
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11. Delimitacién de la Poblaciéon y la Muestra. Justificacion del Tipo de M uestreo

Poblacion. Desde €l punto de vista estadistico la poblacién de esta investigacién es finita porque
se conoce € tamarfio, por lainvestigacion es elegible. La poblacién es de dos docentes de Bésica
Media en el area de Matematica, de la Unidad Educativa “Roberto Luis Cervantes”. 60 estudiantes

de sexto afio de Educacion Basica Media de la Unidad Educativa “Roberto Luis Cervantes™.

Muestra. LaUnidad de Muestreo compuesta por docentes y estudiantes de sexto afio de Educacion
BéasicaMedia de la Unidad Educativa “Roberto Luis Cervantes”. En las Unidades de Andlisis dos
docentes de Matematica y 60 estudiantes de sexto afio de Educacion Basica Media. El Plan de
Selecciéon de la Muestra fue la no probabilistica o dirigida debido a que la eleccion de los
investigados podia brindar las caracteristicas especificas expuestas en €l problema, la disposicion
de los sujetos, por las docentes expertas en Matematica y por ultimo e Tipo de muestra que
corresponde por conveniencia por la accesibilidad y proximidad de las investigadas para las
investigadoras.

.12. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas par a procesar y cuantificar los datos

empiricosy parasu interpretacion.

En lo que respecta al enfoque estadistico, se implementard un procedimiento que sigue €l
siguiente proceso: se llevara a cabo larecopilacién de datos parael diagnostico utilizando una guia
de observacion, una encuestadigital y una entrevista a un docente. Posteriormente, se realizara e
conteo de datos, asi como su presentacion y sintesis, utilizando Jamovi una interfaz intuitiva
basadaen € arrastrar y soltar en caso de datos cuantitativosy paralos datos cualitativos el software
QDA Miner Lite que permite € andlisis de texto, imagenes, audio y video. Finalmente, se llevara
a cabo el andlisis de resultados. Esto permitira establecer conclusiones que faciliten la toma de

decisiones basadas en | os datos obtenidos de la muestra.

.13. Estrategia investigativa seguida en el proceso de investigacion de acuer do con el
alcance eintereses de la investigacion.
La exposicion de lametodologia, en relacion con las actividades de investigacion destinadas a
la creacion del trabajo de titulacion, esta compuesta por una secuencia de fases que se detallan a

continuacion:
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Evaluacion Inicial

En estafase, sellevaacabo un andlisis integro del problemaatratar, que se relaciona con
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de matemética. El proposito es recopilar
informacién relevante para comprender € entorno educativo de los estudiantes de sexto grado,
identificar |as necesidades existentes y establecer |os objetivos de lainvestigacion. Las actividades

correspondientes a esta etapa para lograr |0s objetivos son | as siguientes:

En primer lugar, investigar los fundamentos tedricos que respaldan € proceso de
ensefianza-aprendizaje en la materia de matematica de sexto afio de educacion basica. En segundo
lugar, analizar, organizar y redactar lainformacion recopilada sobre |os fundamentos tedricos que
respaldan e proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de matematica de sexto afio de
educacion basica. Por otro lado, investigar las tendencias histéricas que caracterizan el proceso de
ensefianza-aprendizaje de matemética de sexto afio de educacion basica. En e mismo sentido
examinar, organizar y redactar la informacion recopilada sobre las tendencias histéricas del

proceso de ensefianza-aprendizaj e de matemética de sexto afio de educacién basica.

Desarrollar instrumentos de caracterizacion para diagnosticar la situacion actua 'y
evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaj e de matematica de sexto afo de educacion basica
en la Unidad Educativa Fiscal “Roberto Luis Cervantes” de la ciudad de Esmeraldas. También
aplicar los instrumentos de caracterizacion para diagnosticar la situacién inicial y definir
conclusiones y recomendaciones posterior a la aplicacion de la propuesta sobre € proceso de
ensefianza-aprendi zaj e de la asignatura de matemati ca de sexto afio de educacion basica. Asmismo
organizar los datos obtenidos del diagnostico de la situacion actual del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de matematica de sexto afio de educacion basica. Por Ultimo, tabular
e interpretar |os datos obtenidos del diagndstico de la situacion actual del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de matemética de sexto afio de educacion basica en la Unidad

Educativa Fiscal “Roberto Luis Cervantes” de la ciudad de Esmeraldas.

Desarrollo dela Propuesta
En esta fase se formula una propuesta que aborda las necesidades identificadas,

estableciendo un plan detallado con estrategias, procesos, estructuras y recursos necesarios para
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implementar la estrategia metodoldgica basada en la gamificacion. El objetivo es mejorar €
proceso de ensefianza-aprendizaje en matemética de sexto afio de educacion basica en la Unidad
Educativa Fiscal “Roberto Luis Cervantes” de la ciudad de Esmeraldas. Las actividades

correspondientes a esta etapa para alcanzar 10s objetivos son |as siguientes:

Investigar, organizar y analizar informacién para disefiar |a estrategia metodol 6gi ca basada
en la gamificacion con el fin de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
matematica en sexto afio de educacion béasica en la Unidad Educativa Fiscal “Roberto Luis

Cervantes” de la ciudad de Esmeraldas.

Preparar los contenidos y recursos necesarios para la implementacion de la estrategia
metodol 6gica basada en la gamificacion con el proposito de optimizar € proceso de ensefianza-
aprendizaje en matematica de sexto afio de educacion basica en la Unidad Educativa Fiscal
“Roberto Luis Cervantes” de la ciudad de Esmeraldas. Redlizar la introduccién y la capacitacion
tecnol 6gico-didéactica sobre la gamificacion en la ingtitucion educativa contextualizada. Y por
ultimo gestionar la estrategia de gamificacion con |os participantes involucrados en lainstitucion

educativa contextualizada.
Fase de Diagnostico Final o Confirmacion (tedrica o empirica)

Esta etapa se implementa después de haber gecutado la propuesta y consiste en una
validacion fina destinadaaeval uar la eficacia de la estrategia metodol 6gica desarrollada mediante
unavalidacién empirica. En este proceso, se recopilan datos reales que se analizan para determinar
s la nueva propuesta ha tenido un impacto positivo en la meora del proceso de ensefianza-
aprendizaje en matematica. Las actividades correspondientes a esta fase para cumplir con los
objetivos son las siguientes. por una parte evaluar la aplicabilidad de la estrategia metodol 6gica
por medio de lagamificacién junto con los beneficiarios. Implementar las actividades planificadas
en la estrategia metodoldgica por medio de la gamificacion por parte de los docentes de la
ingtitucion educativa contextualizada. Y por ultimo redlizar la gestion y seguimiento de la
aplicabilidad de las actividades para los estudiantes en |a estrategia metodol 6gica por medio de la
gamificacion mediante la encuesta de satisfaccion.
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14. Andlisis de los Resultados de la Etapa de Diagnoéstico I nicial

Andlisis de los Resultados de |a Guia de Observacion

Contraste de Respuestas entre Observacion 1y Observacion 2:
1. Facilidad de Uso: en este aspecto coinciden que es FACIL.

Andlisis:. Ambos grupos encuentran la plataforma facil de utilizar, 1o que indica una

adaptacion comoday sin dificultadesiniciales.

2. Habilidad para Navegar: en la observacion 1 corresponde a FACIL y observacion 2
MUY FACIL.

Andlisis. Hay una notable diferencia en la habilidad para navegar entre los dos grupos.

Mientras que & primero experimenta dificultades, el segundo demuestra una destreza notable.
3. Familiarizacion y Tiempo de Adaptacion: en este aspecto coinciden que es FACIL.

Andlisis:. Ambos grupos muestran un interés inmediato o se adaptan rapidamente,
indicando una actitud positiva hacia la plataforma.

4. Enfoque en Actividades de Matematicas. en las dos observaciones larespuestaes Sl.

Andlisis: Los dos grupos estén enfocados en | as actividades de mateméticas, mostrando un

compromiso y atencién haciael contenido.
5. Interaccion con Otros Nifios: ALGUNAS VECES en las dos observaciones.

Andlisis: Losdos grupos observadosinteracttian ocasi onalmente con otros nifios, indicando

una disposicion ala colaboracion, aunque la frecuencia exacta puede variar.

6. Compartir Descubrimientos y Buscar Ayuda: observacion 1. CASI SIEMPRE,
observacion 2: SIEMPRE

Andlisis: El segundo grupo muestra una mayor disposicién a compartir y buscar ayuda, 1o
gue sugiere una actitud mas colaborativa.

47



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

7. Manejo de Desafios: en la observacion 1 corresponde a FACIL y observacion 2 MUY
FACIL.

Andlisis: Ladiferenciasugiere que el segundo nifio manejalos desafios con mayor facilidad

y eficienciaque el primero.
8. Persistencia o Frustracion: DIFICIL en las dos observaciones.

Andlisis: Ambos muestran dificultad para persistir en la resolucion de problemas, lo que

podria requerir estrategias adicionales para aumentar la perseverancia.
9. Eleccién de Actividades: NUNCA en las dos observaciones.

Andlisis: Los dos nunca eligen actividades especificas, o que podria indicar una posible

area de mejora en la personalizacion de las actividades segun las preferencias individual es.

10. Preferencias por Ejercicios, Juegos o Lecciones: ALGUNAS VECES en las dos
observaciones.

Andlisis: Ambos nifios muestran algunas preferencias, 1o que podria ser Util para gjustar el
contenido y hacerlo mas atractivo.

11. Tiempo Dedicado a la Platafor ma: 5-10 MINUTOS en |las dos observaciones.
Andlisis: Ambos dedican un tiempo similar ala plataforma, mostrando unainteraccion breve.
12. Mantenimiento del Enfoque: 5-10 MINUTOS en |as dos observaciones.

Andlisis. Estos grupos se mantienen enfocados durante un periodo de tiempo similar,

sugiriendo una atencién consistente.
13. Expresiones Facialesy Sentimientos: Sl en las dos observaciones.

Andlisis: Ambos grupos muestran expresiones faciales que indican disfrute o frustracion,

lo que destaca laimportancia de evaluar las emociones durante el uso de la plataforma.

14. Verbalizacion de Sentimientos: Sl en las dos observaciones.
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Andliss: El grupo A y B verbalizan sus sentimientos hacia la actividad digital,

proporcionando informacion adicional sobre la percepcion y la experiencia subjetiva.
Resumen General:

Aunqgue hay similitudes en ciertos aspectos, como € tiempo dedicado y las expresiones
facides, las diferencias notables son la habilidad para navegar, la disposicion a persistir en la
resolucion de problemas y la frecuencia de interaccion con otros nifios destacan la variabilidad en
las respuestas y experiencias entre los dos grupos observados. Estos contrastes resaltan la
importancia de considerar lasfortalezasy areas de mejoraindividuales a evaluar lainteraccion de

los nifios con la plataforma digital .

Andlisis de los Resultados de la Encuesta

Es fundamental llevar a cabo la evaluacion de los resultados para procesar lainformacion
recopilada en la encuesta efectuada a | os estudiantes de sexto afio de educacion basica, referente a
la gamificacion. Esta encuesta tuvo como objetivo recoger las opinionesy perspectivas luego de
utilizar una estrategia de gamificacion en la ensefianza de mateméticas. A continuacion, se
exponen | os resultados obtenidos en dicha encuesta, los cuales posibilitaran el andlisis de aspectos
fundamentales para la verificacion de la efectividad de utilizar la gamificacion para la ensefianza

de mateméticas.

1. ¢(Comotesentiste al usar juegos para aprender matematicas?

Estasrespuestas revelan que el 83% de | os parti ci pantes respondieron que laexperiencia
fue divertida. Esta respuesta sugiere una percepcion positiva hacia la incorporacion de juegos
como herramienta de aprendizaje en el &ambito delas matemaéticas. Laalta proporcién de respuestas
positivas indica un nivel significativo de aceptacion y disfrute por parte de los encuestados al
utilizar juegos con fines educativos. Este hallazgo podria respaldar la idea de que la introduccion
delagamificacién en €l proceso de ensefianza de las mateméti cas puede ser efectivay bien recibida
por los estudiantes, contribuyendo a un ambiente de aprendizaje mas ameno y motivador.

2. ¢Losjuegoste ayudaron a entender mejor los problemas de mateméaticas?
En este gréfico se indica que el 62% de |os encuestados respondieron afirmativamente,

indicando que los juegos fueron de gran ayuda para mejorar su comprension de los problemas
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matematicos. El hecho de que un porcentaje considerable haya expresado que los juegos fueron
muy Utiles en este contexto apunta que laintegracion de la gamificacion no solo fue bien recibida,
sino que también se percibié como beneficiosa para la comprension de conceptos matemati cos.
Este descubrimiento respadalaidea de que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para
mejorar lacomprensiony el rendimiento en la resolucion de problemas mateméti cos.

3. ¢Aprendiste nuevas cosas de matematicas mientrasjugabas?

La proporcién del 52% que expresd haber aprendido mucho destaca la efectividad de la
estrategia de utilizar juegos como medio de ensefianza en el contexto de las matematicas. Este
resultado respada la nocién de gque la gamificacion no solo puede ser atractiva, sino también
educativa, ofreciendo una experiencia de aprendizaje que va més ala de la mera diversion. Estos
resultados indican que la combinacién de juegos puede ser una forma eficaz de fomentar el

aprendizaje activo y la adquisicién de nuevos conocimientos en € @mbito de las matematicas.

4. ¢Losjuegoste motivaron a participar mas en la clase de matematicas?

El 72% de los encuestados respondio afirmativamente, indicando que los juegos sirvieron
como un factor motivador que incrementd su participacion en la clase de mateméticas. El hecho
de que una mayoria sustancia haya experimentado un aumento en la motivacion indica que los
juegos no solo fueron percibidos como divertidos, sino que también desempefiaron un papel
importante en generar un mayor interésy compromiso en la materia. Este acierto respalda laidea
de que la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para mejorar la participacion y la

motivacion de | os estudiantes en las clases de mateméticas.

5. ¢Te sentiste méas seguro(a) al resolver problemas de mateméticas después de usar
juegos?

El 83% de los participantes respondié de manera positiva, indicando que experimentaron

mayor seguridad a enfrentar problemas mateméticos después de participar en juegos. Este

resultado implicaquelainclusion de e ementos|udicos en el proceso de aprendizaje tuvo un efecto

positivo en la confianza de | os estudiantes para abordar y resol ver problemas matematicos.

La significativa cantidad de respuestas favorables reflgja la percepcidn general de que la

integracion de juegos contribuy6 a fortalecer la seguridad de los estudiantes en el ambito de las
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matematicas. Este descubrimiento respalda la nocidn de que la gamificacion no solo resulta ser
atractiva y motivadora, sino también eficaz para cultivar la confianza de los estudiantes en sus
habilidades matematicas. La correlaciéon positiva entre el uso de juegos y €l aumento de la
seguridad sugiere que esta estrategia puede ser beneficiosa para superar posibles dudas o

inseguridades en la resolucién de problemas matematicos.

6. ¢Como describirias la experiencia de aprender matematicas con juegos en una
palabra?

El andlisis dela pregunta acerca de como describir la experiencia de aprender matematicas
con juegos, junto con la respuesta "divertido" que obtuvo un 62%, indica que la mayoria de los
participantes vincularon la ensefianza de las mateméticas a través de juegos con algo placenteroy
entretenido. La eleccion de la palabra "divertido" propone que los encuestados apreciaron la
inclusién de juegos en e proceso de aprendizaje de las matematicas. Esta respuesta muestra que
la introduccion de juegos no solo fue exitosa desde el punto de vista educativo, también logro
hacer que €l proceso de aprendizaje de las mateméticas resultara atractivo y placentero para la

mayoria de los partici pantes.

Andlisis de los Resultados de la Entrevista

La entrevista a los docentes tuvo el objetivo de “Indagar la préctica docente del
entrevistado/a en 10 que respecta a disefiar actividades de gamificacion especificas y desafiantes
gue estén alineadas con |os objetivos de aprendizaje y que permitan a los estudiantes aplicar los
conceptos mateméticos de manera practica”. A continuacion se presentara de forma descriptiva el
andlisis de las respuestas de estas. Los docentes definen a la Gamificacion como una herramienta
[lamativa y moderna que atrae a los estudiantes en el ambito educativo, haciendo que las
actividades sean divertidas y atractivas. Esto indica que destacan laatraccion y el entretenimiento

en ladefinicion.

Ambos docentes mencionan haber implementado la gamificacion en su quehacer docente
uno en el tema del plano cartesiano, utilizando juegos para ensefiar la ubicacion en los cuatro

cuadrantesy el otro expone un gjemplo donde | os estudiantes crean un robot con diferentesformas
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en Word, calculando &rea 'y perimetro. Se proporcionan gemplos concretos y especificos, y se

recalca el entusiasmo de los estudiantes al utilizar medios tecnol 6gicos.

La seleccion de Conceptos Matematicos utilizados en |as actividades gamificadas es de
acuerdo con el avance del estudiante en sus procesos académicosy necesi dades especificas. Ellos
acentUian la asociacion con juegos, € progreso del estudiante y en la adaptaci én a sus necesidades.
Exteriorizan en la entrevista que es importante disefiar las acciones acordes a los Objetivos de
Aprendizgje. En este sentido, uno de ellos utiliza como estrategialas actividades por niveles segun
el curso para hacerlas desafiantes pero accesibles. Por otro lado, el segundo entrevistado maneja
como estrategia formar equipos por competencias, dividiendo a los estudiantes en grupos segun
sus habilidades. La primera propuesta es una buena préctica para la diferenciacion y la segunda

hace accesibles |as actividades a todos | os estudi antes.

Pararegular |a adaptacién a diferentes vel ocidadesy Estilos de Aprendizaje el docente uno
(1) toma en consideracién el tema a ensefiar. Sin embargo, €l docente dos (2) se enfatiza en la
motivacion y la interaccion entre grupos como estrategias para abordar |as diferentes vel ocidades
de aprendizagje y estilos. Este segundo enfatiza laimportancia de la motivacion y lainteraccion en

la adaptacion aladiversidad.

La herramienta tecnol gica utilizada por ambos docentes es Kahoot, €l primer entrevistado
también menciond a las computadoras, celulares y Prodigy. Cuando las utilizan en situaciones
précticas uno de ellos utilizaretos y desafios, otorgando puntos por respuestas correctas. Mientras
gue €l otro, aplica juegos en linea donde los estudiantes responden preguntas para aplicar
conceptos matematicos de manera practica y significativa. Lo importante es gue ambos acogen
parte de laesencia de lagamificacion que es laimportanciade losretos, desafiosy el uso de juegos

en linea para aplicar |os conceptos de manera practica en el area de mateméticas.

La forma de evaluar e éxito en la utilizacién de la gamificacion para uno de los
entrevistados es en términos de medida de avance en |os nivel es propuestos. El otro por medio del
seguimiento en e progreso del estudiante y la observacion directa. Otro aspecto por subrayar en
este andlisis es la manifestacion sobre la colaboracion, interés y la participacién de los estudiantes
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cuando se aplican juegos en linea con desafios, asegurandose que todos |os estudiantes dominen

antes el temay ladiversidad de habilidades previo alaimplementacion de actividades gamificadas.

Los docentes demuestran una comprension general de la gamificacion y presentan
experiencias concretas en su implementacion en el aula. Se destaca la consideracion de la
diversidad de los estudiantes en el disefio de actividades y laimportancia de la retroalimentacion.
Se enfatiza la adaptacion a las necesidades y estilos de aprendizaje de |os estudiantes, asi como la
importancia de la retroalimentacion. Se destaca la participacion activa de los estudiantes y la
importancia de crear actividades atractivas y motivadoras para fortalecer el aprendizaje
significativo.

Andlisis de Resultados por el Método de Triangulacion

La triangulacion de instrumentos de investigacion en el estudio sobre "Gamificacion y
Enseflanza de Mateméticas' ha proporcionado una vision integral y enriquecedora de la
implementacién de la estrategia de gamificacion en el sexto grado de Educacion Basica. A

continuacion, se presenta un andisis que integralos hallazgos de la encuesta a estudiantes, laficha

de observacion y las entrevistas a docentes:

Hallazgos Relevantes Encuesta a Estudiantes:
e Los estudiantes expresaron sentirse motivados por la estrategia de gamificacion.
e Experimentaron mayor seguridad al resolver problemas mateméticos con juegos.
e Aprendieron nuevas cosas y desean continuar aprendiendo através de esta metodologia.

e Describieron la experiencia como divertida.

Hallazgos Relevantes Ficha de Obser vacion:

e Se identificaron similitudes en aspectos como el tiempo dedicado y las expresiones
faciales.

e Diferencias notables en la habilidad para navegar y la disposicion a persistir en la
resolucién de problemas.

e Variabilidad en lafrecuencia de interaccidn con otros nifos.
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Hallazgos Relevantes Entrevistas a Docentes:

e Los docentes demostraron comprension general de la gamificacion y experiencia en su
implementacion.

e Sedestaco laconsideracion de la diversidad de los estudiantes en el disefio de actividades.

e Laadaptacion alas necesidadesy estilos de aprendizaje de los estudiantes fue enfatizada.

e La importancia de la retroalimentacién y la participacion activa de los estudiantes fue
resaltada.

AnalisisIntegrado:

La encuesta a estudiantes revela una recepcion positiva y entusiasta hacia la gamificacion,
corroborando |amotivacién, aprendizaje, seguridad y diversion experimentada por 10s estudiantes.
Laficha de observacién aporta perspectivas adicionales al sefialar diferencias en la habilidad para
navegar y persistir, resaltando lavariabilidad individual enlaexperienciacon laplataformadigital.
Las entrevistas a docentes proporcionan un contexto pedagdgico, mostrando la comprension de
los educadores sobre la gamificacion y su aplicacion efectiva, centrada en la diversidad y la

participacion activa.
Conclusion

Latriangulacién de los tres instrumentos refuerza la idea de que la gamificacion en la ensefianza
de matemati cas genera resultados positivos en términos de motivacion y aprendizaje. Sin embargo,
también subraya la importancia de considerar las diferencias individuales de los estudiantes y la
necesidad de adaptarse a diversos estilos de aprendizaje. Las experiencias y perspectivas de los
docentes respaldan la efectividad de la gamificacion y enfatizan la necesidad de estrategias

pedagogicas flexibles y centradas en el estudiante.
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Capitulo 3: Presentacién y Validacion de la Propuesta

En el ambito educativo, la ensefianza de |las mateméticas desempefia un papel crucial en €
desarrollo cognitivo y académico de los estudiantes. Sin embargo, nos enfrentamos a desafios
persistentes que afectan la eficacia del proceso ensefianza-aprendizaje en esta disciplina. La
complgidad inherente de los conceptos mateméticos, la falta de motivacion de los estudiantes, la
aplicaciéon limitada en contextos practicos y la necesidad de adaptarse a diversos estilos de
aprendizaje son solo a gunos de los obstacul os que se deben abordar. Esta propuesta busca ofrecer
soluciones concretas y efectivas para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje de las
mateméticas. Se propone disefiar e implementar estrategias pedagdgicas innovadoras, utilizando
enfogues modernos y tecnologias educativas por medio de la gamificacion, con € objetivo de
hacer que |a ensefianza de |as mateméti cas sea mas accesible, significativa y motivadora para los
estudiantes.

A lo largo de esta propuesta, se exploran detalladamente los desafios identificados en el
proceso ensefianza-aprendizaje de las mateméticas y se presenta un plan estratégico que busca
revitalizar estadisciplinaen el aula. Al adoptar un enfoque centrado en e estudiante y enriquecido
con recursos tecnologicos, aspiramos a cultivar un ambiente de aprendizaje estimulante que
fomente el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la aplicacion practica de los
conceptos matematicos. Esta iniciativa no solo busca superar 1os obstaculos existentes, sino
también contribuir al desarrollo integral de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los
desafios mateméticos y desarrollar habilidades esenciales para su éxito académico y profesional.
En dltimainstancia, nuestra meta es transformar la experiencia de aprendizaje de las matematicas,

haciendo que sea més accesible, atractivay relevante para todos |os estudiantes.

3.1. Modelacién de la Propuesta

Esta propuesta implica la aplicacion de un modelo pedagogico amigable y accesible que
incorpora recursos educativos, herramientas de evaluacion y mecanismos de retroalimentacion
disefiados por la propia autora. Estos elementos estan dirigidos a facilitar la adquisicion de
conocimientos por parte de los estudiantes, cumpliendo con requisitos especificos que aseguran la
motivacion de los alumnos en e proceso de aprendizaje, especiamente en la asignatura de

matemética. Laimplementacion de este model o se ha estructurado en diversas etapas, cada una de
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las cuales busca optimizar €l enfoque pedagdgico para mejorar la comprensién y participacion de
los estudiantes.

Es esencial resaltar de manera especifica que €l proceso de ensefianza-aprendizaje de lafisica
deberia constituir una experiencia desafiante y significativa dentro de lasinstituciones educativas.
En este contexto, se hace evidente la necesidad de incorporar un enfoque constructivista,
promoviendo laformacion autdbnoma de | os estudiantes, su participacion en el aulay larealizacion
de experimentos en entornos controlados. Este enfoque busca estimular la motivaciéon de los
estudiantes y la aplicacion préctica de los conceptos fisicos en situaciones del mundo red,
aprovechando al maximo el potencial de las tecnologias educativas para facilitar la comprension
de los fendGmenos universales.

Por consiguiente, se requiere desarrollar estrategias metodol 6gicas que posibiliten a docente
fomentar la adquisicion de conocimientos, promoviendo las habilidades de los estudiantes
mediante € trabajo colaborativo, un enfoque comunicativo con metodologias activas, la
adaptacion personalizada del aprendizaje para satisfacer las necesidades especificas de los
estudiantes y, sobre todo, la integracion de tecnologias educativas. Esta Ultima medida facilitaria
la participacion de los estudiantes en la construccion de sus propios conoci mientos, empleando un
proceso evaluativo diversificado, adecuado a la naturadeza de la asignatura, y con una

retroalimentacion de considerable valor.
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Fig. 10
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Nota. Esta figura esta basada en |a propuesta de gamificacién de (Vergara, 2020, pp. 76-81).
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Etapa 1: Evaluacién de las razones y efectos que hacen necesario el disefio de una estrategia
metodol ogica.

En la gecucion de la fase inicial, se ha considerado la caracterizacion ingtitucional,
destacando las diversas causas y sus efectos asociados que han contribuido a que €l proceso de
ensefianza-aprendizaje de matemdtica en el sexto afio de educacion béasica no alcance los niveles

de eficacia necesarios para asegurar la calidad del proceso, como se detalla en latabla siguiente:

Tabla?2

Razonesy efectos para € disefio de la estrategia

Razones Efectos
Se requiere cubrir una extensa variedad de Prevalencia de un método de ensenanza tradicional
contenidos de acuerdo con las habilidades en el aprendizaje de matematica, con el objetivo de
establecidas en el Curriculo Nacional enla cubrir todos los contenidos, lo que restringe la

materia de matematica. participacion de los estudiantes.

Las clases de matematica se llevan a cabo Limitacion en la capacidad de realizar actividades a
exclusivamente en el aula, ya que existe través de plataformas virtuales. Tiempo reducido
un grupo de estudiantes que no cuenta con para ofrecer una ensefianza con innovacién y de
acceso a internet, y los laboratorios calidad en los contenidos de matematica.
institucionales con recursos tecnoldgicos

no son suficientes para atender a todos los

estudiantes.

Los profesores carecen de recursos Desafios en fomentar la utilizacion de la tecnologia
tecnoldgicos para facilitar la creacion de para mejorar el aprendizaje de la matemadtica.
experiencias de aprendizaje significativas

durante las clases, en ocasiones existe la

disparidad tecnoldgica entre educadores y

alumnos.

Los profesores muestran una carencia de Falta de capacitacion profesional en el ambito

entusiasmo y disposicion para participar tecnologico respecto a los contenidos didécticos de
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de manera constante en la formacion sobre la asignatura de matemadtica para ser aplicado en
el uso de recursos tecnoldgicos vinculados  plataformas digitales.

a la asignatura de matematica.

Limitada profundidad de anélisis en la Es complicado establecer conexiones significativas
planificacion de tiempos y en la ejecucion entre la matematica y la vida diaria debido a la falta
de actividades tedricas y practicas en la de profundidad en la exploracion de los temas, lo que
materia de matematica. impide ejemplificar de manera efectiva y establecer

relaciones y aplicaciones practicas de la asignatura.

Nota. Elaborada por la autora

Latabla previa muestra que las razones y resultados ofrecen una descripcion integral de la
problematica identificada. Se destaca la importancia de la solucion elegida, que se define como
una estrategia metodol 6gi ca basada en la gamificacién, paramejorar significativamente el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de matemética en el sexto afio de educacion basica. Esto
se debe ala certeza de que laimplementacion de tecnol ogias para €l aprendizajey el conocimiento

garantiza dicho mejoramiento.

Etapa 2: Fase 1. Estructuracion de los Pasos necesarios en la creacion de la estrategia
metodol ogica.

La creacidon de una estrategia metodolégica implica planificar y organizar los pasos
necesarios para abordar un proyecto, investigacion o tarea especifica. Se ha determinado llevar a
cabo la elaboracion de la estrategia metodol 6gica mediante 1a adopcion de un disefio instruccional

fundamentado en el juego.
Actividad 1
Establecer |os objetivos.

Establecer objetivos es esencial en la planificacién y gestion, ya que proporciona una base
clara paralatoma de decisiones, la asignacion de recursos y la evaluacion del rendimiento. Los
objetivos proporcionan un marco gque guiael esfuerzo hacia resultados especificosy mensurables,
permitiendo a las personas y organizaciones trabgjar de manera mas efectiva hacia el logro de sus

metas.
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Actividad 2

Instaurar 1os contenidos: Implica identificar y definir los temas que se abordaran en la unidad

didactica seleccionada para €l desarrollo de |a estrategia metodol 6gica.
Actividad 3

Definicion de los recursos didécticos, responsables y temporalidad: Implica determinar la
metodologia de ensefianza méas apropiada para lograr los aprendizajes del grupo elegido,
detallando | as tecnol ogias que se utilizaran con ese fin. También posibilitalaidentificacion de los

responsables y la programacion temporal del disefio.
Actividad 4

Desarrollo de las actividades: Implica la creacion de los materiales educativos que se integraran
en la propuesta metodol dgica, destacando las actividades junto con sus respectivas instrucciones

y estrategias de evaluacion. Esto permite evaluar la consecucién de |os objetivos de aprendizaje.
Actividad 5

Evaluar la planificacion anterior de la aplicacion: Implica examinar de manera integral de la
propuesta metodoldgica por parte de los investigadores, utilizando una rdbrica que facilita la
identificacion de posibles errores, ya sea en la digitacion o el funcionamiento. Asimismo, este
proceso destaca oportuni dades de mejora que pueden ser incorporadas antes de su implementacion
con los estudiantes.

Actividad 6

Aplicacion de la propuesta: Implica compartir, distribuir y poner en practica la estrategia
metodol 6gica que se fundamenta en la gamificacién con los estudiantes de sexto grado en la
Unidad Educativa Roberto Luis Cervantes.

Actividad 7

Revision de resultados: Implica obtener resultados mediante la implementacion del disefio

instruccional como un componente formativo, evaluativo y de retroalimentacion en la ensefianza
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de la matemdtica. Esto se logra mediante la sistematizacion de las experiencias del docente

investigador en el entorno educativo.

Etapa 2: Fase 2: Implementacién de la estrategia metodol gica.
Para llevar a cabo esta segunda etapa, es crucial llevar a cabo las actividades de |la fase
previa para destacar |a estrategia metodol 6gica. En este contexto, se puede sefialar 1o siguiente:

Tabla 3
Caracteristicas de los estudiantes
ASPECTO DESCRIPCION
Institucién Educativa: Unidad Educativa Roberto Luis Cervantes
Montafio
Ubicacion geografica de la institucion Se encuentra ubicado en la provincia
de Esmeraldas, en el canton Esmeraldas de la
parroquia Esmeraldas. En las calles Malecon y
Montalvo.
Cédigo AMIE de la institucién 08H00140
Numero de estudiantes abordados 60
Rango de edad 10 — 12 afios
Conocimientos previos Operaciones Basicas
Propiedades de los Niimeros
Algebra Elemental

Graficacion en el Plano Cartesiano
Orden de Operaciones
Resolucion de Problemas

Habilidades Comprension de Conceptos Basicos de Algebra
Pensamiento Analitico
Habilidad para Interpretar Graficos
Paciencia y Persistencia
Razonamiento Logico
Habilidad para Traducir Problemas a Ecuaciones
Orden de Operaciones
Autonomia en el Aprendizaje
Colaboracion y Comunicacion

Actitudes Actitud Abierta y Positiva
Confianza en la Capacidad de Aprender
Resiliencia Frente a Desafios
Curiosidad y Interés
Disposicion a Hacer Preguntas
Apertura a Métodos Diversos de Aprendizaje
Paciencia y Tolerancia a la Ambigiiedad
Celebracion de los Logros Pequefios
Apertura a la Colaboracion

Estilos de aprendizaje Visual
Auditivo
Verbal
Kinestésico
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Nota. Elaborada por la autora

3.2. Definicion de Contenidos de Aprendizaje

Se procede a definir 1os contenidos de prueba para la aplicacion de la propuesta:

Tabla4

Contenidos de segiin la unidad

Unidad Didactica Ecuaciones Lineales

Tema 1 Numero Naturales: Primos y compuestos

Subtema 1 Numero Primo

Subtema 2 Numeros Compuestos

Subtema 3 Descomposicion de un niimero en fracciones

Tema 2 Minimo como un multiplo y maximo como un divisor

Nota. Elaborada por la autora

3.3. Seleccion de estrategias, tecnologias, responsablesy tempor alidad

Tablas

Lista de estrategias que se pueden utilizar

Estrategias

posibles

Juegos de Tablero: Crea juegos de tablero que requieran que los
estudiantes resuelvan ecuaciones lineales para avanzar. Puedes
incorporar cartas con problemas, obstaculos y recompensas para
hacerlo mas divertido.

Escape Rooms Matematicos: Disefia escenarios de escape rooms
matematicos donde los estudiantes deben resolver una serie de
ecuaciones lineales para avanzar y "escapar". Esto fomenta el
trabajo en equipo y la resolucion de problemas.

Aplicaciones y Plataformas Interactivas: Utiliza aplicaciones o
plataformas educativas que ofrezcan juegos interactivos centrados
en la resolucidn de ecuaciones lineales. Estas herramientas pueden
proporcionar retroalimentacion instantanea y pistas para mejorar el

aprendizaje.
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Competiciones de Matematicas: Organiza competiciones
matematicas entre estudiantes donde deben resolver ecuaciones
lineales en un tiempo determinado. Puedes premiar a los
participantes con insignias o puntos por sus logros.

Simulaciones Virtuales: Crea entornos virtuales o simulaciones
donde los estudiantes puedan aplicar ecuaciones lineales en
situaciones del mundo real. Esto puede hacer que el aprendizaje sea
mas contextual y significativo.

Juegos de Rol: Disefia juegos de rol que involucren personajes y
situaciones donde se necesite resolver ecuaciones lineales para
superar desafios. Esto agrega un elemento narrativo y de inmersion
al aprendizaje.

Puzzles y Rompecabezas: Crea rompecabezas que requieran que los
estudiantes resuelvan ecuaciones lineales para completar la imagen
o la estructura. Esto agrega un componente visual y tactil al proceso
de aprendizaje.

Monedas y Recompensas Virtuales: Implementa un sistema de
monedas o recompensas virtuales que los estudiantes pueden ganar
al resolver ecuaciones lineales correctamente. Pueden canjear estas
recompensas por privilegios en el aula o reconocimientos.
Narrativa Interactiva: Desarrolla una narrativa interactiva donde los
estudiantes sean los protagonistas y deben resolver ecuaciones
lineales para avanzar en la historia. Esto involucra a los estudiantes
en el aprendizaje de una manera mas envolvente.

Desafios Online: Crea desafios matematicos en linea donde los
estudiantes puedan competir contra ellos mismos o contra otros para

resolver ecuaciones lineales de manera rapida y precisa.
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Cartas Did4cticas: Disena cartas didacticas con problemas de
ecuaciones lineales. Los estudiantes pueden emparejar las cartas
correctas o utilizarlas en juegos de memoria.

Niveles y Avances: Divide el aprendizaje en niveles y permite que
los estudiantes avancen a medida que resuelven con éxito

ecuaciones lineales mas complejas. Esto les proporciona un sentido

de logro y progresion.
Tecnologias Plataforma Geneally

Plataforma Kahoot
Responsables ~ Docentes de matematica

Estudiantes de sexto grado de Educacion Bésica
Temporalidad  Una semana

Nota. Elaborada por la autora

3.4. Creacion

delos materiales educativos

Para abordar esta tarea, se proporciona un desglose tematico con los aspectos considerados

parala adquisicion de conocimientos, presentado através del arbol de contenidos que se describe

a continuaci on;

Tabla6

Materiales y explicacion de las actividades gjecutadas en |a propuesta

Plataforma Genially

Tema Materiales educativos Explicacion

Niumero Naturales, primosy e Juego educativo TEMA: Numeros Naturales,

compuestos e Software especializado: Numeros Primos y Numeros

Descomposicion de un Genially Compuestos

numero en fracciones Actividad: "Mision
Numérica"

Plataforma: Genially
Objetivo: Reforzar los
conceptos de Numeros
Naturales, Nimeros Primos y
Numeros Compuestos de

64



UBE
&

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

manera interactiva y
divertida.

Metodologia: Aprendizaje
basado en problemas
Desarrollo:

Introducciéon animada y
colorida que presente la
"Mision Numérica". Los
nifios pueden ser agentes
matematicos en una mision
especial para salvar el reino
de los nimeros.

Mapa del Reino Numérico:
Diseflo de un mapa interactivo
del "Reino Numérico" en
Genially, dividido en secciones
(destinos) en los cuales se
encontrardn  preguntas  para
reforzar el conocimiento
respecto a los numeros naturales,
nameros primos y numeros
compuestos. También se abarca
el tema de Descomposicion de
un nimero en fracciones.
Desatfios por Seccion:

Dentro de cada seccion, se coloca
desafios especificos.

Personajes e Historia:

Se introduce personajes para
hacer la actividad mas atractiva.
Estos personajes guian a los
nifios a través de la mision y
proporcionar pistas.

Pistas:

Deben contestar cada una de las
preguntas que se encuentran en
los destinos para que obtengan la

pista.
Sistema de Puntos y
Recompensas:

Al finalizar el juego y dar la
respuesta indicada segun las
pistas recopiladas podran obtener
un premio de parte de la
profesora.

Interactividad:
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La actividad es interactiva. Tiene
botones y animaciones que los
nifios pueden hacer clic para
explorar y participar.

Desafio Final del Reino
Numérico:

Quien termina como vencedor el
juego tiene un premio mayor.

Presentacion del juego

Portada Mapa

Seccion de personajes

(DILE A TUMAESTRA LA SUMA DE LES
RUMTROS OBTENIDOS ¥ GANASTT TL
sy

Plataforma Kahoot!

Tema Materiales educativos

Explicacion

Minimo comun multiplo y e Juego educativo

maximo comin divisor e Software especializado:

Kahoot!

TEMA: Minimo comuin
multiplo y médximo comun
divisor

Actividad: "Cuestionario
interactivo"

Plataforma: Kahoot!
Objetivo: Crear un
cuestionario que refuerce los
conceptos de Minimo Comun
Multiplo (MCM) y Méximo
Comun Divisor (MCD),
promoviendo la comprension
profunda de estos temas
matematicos.

Metodologia: Aprendizaje
activo
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Desarrollo:

Se desarroll6 una bateria de
preguntas que ayuden a
fortalecer el tema planteado y
cumplir el objetivo.

Hay preguntas de maultiple
eleccion y de verdadero y
falso. El cuestionario es
interactivo 'y tienen una
duracion de 20 segundos para
responder. Su presentacion es
dinamica y da la sensacion a al
estudiante que se encuentra en
un juego.

También se aprovechd para
realizar dos preguntas que nos
ayuden a identificar si los
estudiantes necesitan reforzar
el contenido.

Presentacion del juego

e o P—

e

Preguntas de multiple Preguntas de para Preguntas de verdadero o
eleccion identificar refuerzo falso
Nota. Elaborada por la autora

3.5. Revision del disefio instruccional previo ala aplicacién a los estudiantes

Es una etapa crucia en e desarrollo de cualquier intervencion educativa. En este proceso, se
evallan y perfeccionan los e ementos del disefio instrucciona antes de implementarlos con los
estudiantes. Aqui se detallan los aspectos clave a considerar durante estarevision. Larevision del
disefio instruccional esesencial paragarantizar que laintervencién educativa esté bien planificada,
estructurada y lista paramaximizar € aprendizaje de |os estudiantes. Este proceso permite gjustes

necesarios para abordar posibles desafios antes de la aplicacién completa.

Tabla7
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Rulbrica para evaluar la Estrategia gamificacion

Ribrica para evaluar la Estrategia gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de
matematica en sexto afio de Educacion Basica.

CRITERIO SI NO
EL DOCENTE
v Saludo X
© Objetivo X
Q Explicacion de la actividad X
S RECURSOS
8 Factibilidad x
& Agilidad X
Z  LOS ESTUDIANTES
= Espacio de intervencion X
Conversatorio X
Retroalimentacion X
Siendo 1= nada efectiva, 2 = poco efectiva, 3 = efectiva, 4 = muy efectiva, 5 = altamente efectiva
Aspectos 1 2 3 4 5
(La estrategia de gamificacion estd alineada con los objetivos X
especificos de aprendizaje en matematicas para sexto afio?
(El contenido presentado a través de la gamificacion es relevante y X
adecuado para el nivel de los estudiantes?
(La estrategia gamificada ha logrado motivar a los estudiantes para X
participar activamente en las actividades de matematicas?
(Se observa una participacion y comprometida de los estudiantes X
durante la implementacion de la estrategia de gamificacion?
(Se utilizan una variedad de recursos y actividades gamificadas para X
abordar diferentes conceptos matematicos?
(La estrategia de gamificacidon proporciona retroalimentacion X
efectiva para guiar a los estudiantes en su aprendizaje?
(La estrategia gamificada es inclusiva y considera la diversidad de X
los estudiantes en términos de habilidades y estilos de aprendizaje?
(La gamificacion fomenta la colaboracion entre los estudiantes, X
promoviendo el aprendizaje conjunto?
(Se ha establecido un equilibrio adecuado entre el tiempo dedicado X
a la gamificacion y el ritmo de aprendizaje de los estudiantes?
(La plataforma gamificada es facil de navegar y utilizar para los X
estudiantes?
(Se evidencia un impacto positivo en la retencion de conocimientos X
matematicos a través de la gamificacion?
(Coémo perciben y describen los estudiantes su experiencia con la X
gamificacion en el aprendizaje de matematicas?
(La docente proporciond feedback sobre la efectividad de la X

estrategia gamificada?

Observacion: La aplicacion de la propuesta fue en modalidad virtual en vista que por temas de seguridad las
autoridades de la ciudad donde se encuentran los sujetos de estudio habian decidido que el afio lectivo finalice en

modalidad virtual.

Nota. Elaborada por la autora
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Con esta rubrica, se demuestra que d disefio instruccional propuesto incluye todos los
elementos necesarios para asegurar |os diversos momentos que deben consolidarse en una clase,
ya sea presencial o virtual. De esta manera, la introduccion abarca un espacio dedicado a los
docentes, estudiantesy recursos. Luego, en la seccion de desarrollo, se realizan interrogantes para
obtener unavision integral del impacto y la eficacia de |a estrategia de gamificacion en el proceso

de ensefianza-aprendizaj e de matematicas en sexto afio de Educacién Basica.

3.6. Aplicacion del disefio instruccional

Se destacan | os pasos clave y consideraciones durante esta fase:

Preparacion del Entorno
Orientacion alos Participantes
Distribucion de Materiales
Incorporacién de Tecnologia
Inicio delaClase

Secuencia de Actividades
Adaptacion alas Necesidades

Interaccion y Participacion

© oo N o g s~ w DN P

Evaluacién Formativa

=
o

. Facilitaciéon del Aprendizaje por medio de las actividades planteadas
. Gestion del Tiempo

'_\
'_\

12. Retroalimentacion
13. Apoyo alaDiversidad:

14. Cierre dela Clase:

La aplicacion del disefio instruccional requiere una ejecucion cuidadosa y adaptativa para
asegurar un entorno de aprendizgje efectivo y significativo. Es esencial monitorear € progreso, la

retroalimentacion y realizar ajustes continuos paramejorar la calidad de la ensefianza.

3.7. Revision delosresultados de la aplicacion del disefio instruccional

Para llevar a cabo esta tarea después de implementar el disefio instruccional en el grupo de
estudiantes sel eccionadosy caracterizados, se hautilizado una ficha de observacion que contempla
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15 aspectos. A través de este instrumento, se tuvo laoportunidad deidentificar el interésy agilidad
de los nifios de sexto grado al utilizar las plataformas Genially y Kahoot para el aprendizaje de

mateméticas.
Los resultados obtenidos son |os siguientes:
GRUPO A

Acercamiento y Utilizacion de la Platafor ma: los nifios encuentran fécil acercarse y

utilizar la plataforma digital, lo que sugiere unafamiliaridad inicia positiva.

Habilidad para Navegar y Utilizar Funciones. Aunque encuentrafacil el acercamiento,
muestra dificultad para navegar y utilizar las funciones de la plataforma, indicando posibles

desafios técnicos o de comprension.

Interésy Enfoque en Actividades de M ateméticas: El nifio muestrainterésy enfoque en

las actividades de mateméticas en la plataforma, indicando unaconexion positivacon el contenido.

Participacion y Expresiéon Emocional: La participacion y expresion emociona son

variadas, |0 que sugiere una experiencia mixta con momentos de entusiasmo y dificultades.
GRUPO B

Acercamientoy Utilizacion de la Plataforma: Similar ala primera observacion, el nifio
encuentrafécil acercarsey utilizar la plataforma, mostrando consistencia en su familiaridad.

Habilidad para Navegar y Utilizar Funciones. En este caso, demuestra habilidad
sobresaliente paranavegar y utilizar las funciones, indicando un mayor nivel de destrezatécnicao

comprension.

Interés y Enfoque en Actividades de Matematicas. Al igual que en la primera

observacion, €l nifio muestrainterés y enfoque en | as actividades de matematicas.

Participacion y Expresion Emocional: La participacion y expresion emocional también

son variadas, con momentos de entusiasmo constante y algunas dificultades.

70



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

Comparacion y Conclusiones:

e Ambas observaciones muestran un fécil acercamiento y un interés general en las
actividades de mateméticas.

e La segunda observacion destaca un nivel significativamente mayor de habilidad para
navegar y utilizar las funciones de |la plataforma.

e Ambas experiencias presentan variabilidad en |a participacion y expresion emocional, con

momentos de entusiasmo y dificultades.
Recomendaciones:

e Explorar las areas especificas donde €l nifio encuentra dificultades para navegar y utilizar
funciones en la primera observacion.

e |dentificar estrategias para mantener y mejorar el entusiasmo constante observado en
ambas situaciones,

e Proporcionar apoyo adicional en las areas donde el nifio muestra persistencia dificil para

maximizar su experiencia de aprendizaje.

3.8. Validacion de la Propuesta.

Una vez que se ha gjecutado € disefio instruccional, es crucial validar la propuesta desde
diversas perspectivas. En este contexto, se han tenido en cuenta |los mismos criterios utilizados
para recabar informacién durante el diagnéstico del problema. Esto implica considerar los
resultados obtenidos de |a encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes que han utilizado €
disefio instruccional. Ademas, se llevara a cabo una organizacion sistemética de las experiencias
del docente investigador mediante una guia de observacion, con el propésito de resdtar las
transformaciones generadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de matemética. Finalmente,
se haefectuado unavalidacion por parte de expertos. Latriangulacion de estos resultados permitira

obtener un criterio unificado y detallado acerca de |la propuesta desarrollada.
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3.2.1. Validacion mediante la Encuesta de Satisfaccion aplicada a los estudiantes

Esta validacion se llevd a cabo como parte de los resultados derivados de la
implementacion préctica del disefio instruccional. Estos resultados especificos estén disponibles
para su revision en los anexos, y un analisis detallado por pregunta se presentaen el capitulo 2. En

resumen, se puede afirmar que todos | os estudiantes encuestados mencionan que:

El instrumento de investigacion, una encuesta aplicada a estudiantes de sexto grado tras la
implementacion de la estrategia de gamificacion, revel 6 perspectivas positivas y valiosas sobre la

experiencia de aprendizgje. A continuacion se presenta un andlisis descriptivo de los resultados:

Motivacién: La mayoria de |os estudiantes indicaron sentirse motivados. La gamificacion
logré estimular €l interés de los estudiantes, sugiriendo que la inclusién de elementos ludicos

contribuyd a mantener su atencidn y participacion en las actividades matematicas.

Seguridad en laResolucién de Problemas: Los estudiantes expresaron sentirse mas seguros
al abordar problemas matematicos. La gamificacion parece haber generado un ambiente que
fomenta la confianza de los estudiantes en sus habilidades matematicas, posiblemente a

proporcionar un enfogque interactivo y préctico parala resolucion de problemas.

Aprendizaje de Nuevas Cosas: Los estudiantes indicaron haber aprendido nuevas cosas. La
estrategia de gamificacion no solo motivd a los estudiantes, sino que también contribuyo
efectivamente a su proceso de aprendizaje, introduciendo conceptos matematicos de manera

atractiva'y absorbente.

Deseo de Continuar Aprendiendo con Juegos: Los estudiantes expresaron un deseo de
seguir aprendiendo a través de juegos. La gamificacion ha dejado una impresion positiva,

generando un interés sostenido en € uso de juegos como parte integral del proceso educativo.

Experiencia Descrita como Divertida: Los estudiantes describieron la experiencia como
divertida. La percepcion positiva de la diversion sugiere que la gamificacion no solo cumple con
objetivos educativos, sino que también logra hacer que e aprendizaje de las mateméticas sea

agradable y atractivo paralos estudiantes.
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Conclusion:

Los resultados de la encuesta apuntan a una recepcion favorable de la estrategia de
gamificacion en la ensefianza de las mateméticas para estudiantes de sexto grado. La motivacion,
la sensacion de seguridad, el aprendizaje efectivo, €l deseo de continuar con esta metodologiay la
experiencia divertida destacan la efectividad y el potencial positivo de la gamificacién en el

proceso educativo de mateméticas.

3.2.2. Validacion mediante sistematizacion de experiencias por parte delainvestigadora.

La validacion de laimplementacion de la estrategia de gamificacion se lleva a cabo mediante
la sistematizacion de experiencias por parte de la investigadora. Este procedimiento implica la
recoleccion y analisis organizado de las vivencias, observaciones y resultados obtenidos durante
la puesta en préctica de la estrategia de gamificacion. La investigadora, mediante una revision
sistemética, tiene como objetivo evaluar e impacto, la eficaciay las posibles &reas de mejora de
la gamificacion en el contexto especifico de lainvestigacion. La sistematizacion de experiencias
sirve como base para validar |a propuesta, permitiendo una comprension mas profunda de como

la gamificacion afecta el proceso de ensefianza-aprendizaje y la participacion de los estudiantes.

e A pesar del facil acercamiento, algunos nifios tienen problemas para navegar y utilizar las
funciones.

e Losnifios muestran interés y enfoque en las actividades de mateméticas.

e Se han empleado diversas actividades que incluyen tanto recursos tedricos como préacticos
e individuales, con el propdsito de demostrar la comprension de la asignatura y su
aplicabilidad en la resolucion de problemas de diversas indoles.

e La participacion y expresion emocional son variadas, con momentos de entusiasmo y
nerviosismo.

e El enfoque de ensefianza se ha gjustado al paradigma constructivista, logrando asi atender
de manera efectiva las necesidades de aprendizaje de |os estudiantes. Simultaneamente, se
ha fomentado la asuncion de responsabilidad por parte de los estudiantes en la adquisicién
de conocimientos, mediante la revison anticipada de contenidos y la realizacion de

actividades acorde a los contenidos.
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e Lafamiliaridad inicial delos nifios con la plataformaes positiva.

e Las dificultades observadas son mas relacionadas con aspectos técnicos que de
comprension.

e Laconexion positiva con el contenido se refleja en su participacion en las actividades de
matematicas.

e Laexperienciaemocional de los nifios durante su participacién en laplataforma es positiva.

Con esta validacién, se han identificado diversas ventajas surgidas de poner en practica una
estrategia metodol égica centrada en la gamificacion, la realizacion de actividades, utilizando
juegos y plataformas digitales aportd a progreso de |os resultados de aprendizaje.

3.2.3. Validacion mediante el criterio de expertos.

M etodologia

1. ldentificacion de Expertos. Para esto se consideraron colegas de la ingtitucion con
trayectoria educativay gque correspondan al area de mateméticas.

Tabla 8
I dentificacion de expertos
Identificacion  Género Caracteristicas
Experto 1 Femenino  Nataly Elizabeth Loor Alarcon.
Unidad Educativa Roberto Luis Cervantes Montaio.
14 afios en Magisterio Ecuatoriano.
Experto 2 Masculino  Guido Rodrigo Medina.
Unidad Educativa Roberto Luis Cervantes Montafio.
6 afios Magisterio Educacion.
Experto 3 Femenino = Bamba Garces Monica Liliana

Unidad Educativa Roberto Luis Cervantes Montafio

12 afios Magisterio Educacion.

Nota. Elaborada por la autora
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2. Preparacion de Materiales: Se procedid a preparar un documento detallado con la
explicacion delapropuesta. Incluyé informacion sobre el contexto, objetivos, metodologia,
resultados esperados.

3. Invitacion a Expertos. Se les invito a los expertos a participar en la evaluacion de tu
propuesta. Proporcionandoles el documento preparado y estableciendo claramente las
expectativas, incluyendo plazos paralarevision.

4. Cuestionario Estructurado: Se disefié un cuestionario estructurado que abordé aspectos
especificos de la propuesta. Se incluyeron preguntas sobre la relevancia, viabilidad,
metodologia, posibles desafios y beneficios esperados. También se pidieron sugerencias
paramejorar la propuesta.

5. Revision por Parte de Expertos. Se les dio el plazo de ocho dias para que los expertos
revisen el documento y respondan a cuestionario. Se los anim6 a que proporcionen
comentarios detallados y sugerencias congtructivas.

6. Recoleccion de Datos: Se procedio a recopilar |as respuestas de |os expertos de manera
sistemética. Para ello se les entregd un formulario con diferentes indicadores para que
respondan segun sus observaciones de |a propuesta.

7. Analisis de Resultados: Se buscaron respuestas iguales y desacuerdos. Esto me ayudo a
dar una perspectiva mas completa sobre lavalidez y la calidad de tu propuesta.

8. Informey Retroalimentacion: Se resumieron los resultados de la validacion. Incluyendo
las opiniones de los expertos, destacando &reas de consenso y las recomendaciones

especificas. El cuestionario de validacion se encuentraen el ANEXO 2.

Los resultados obtenidos de la VValoracion por cada uno de |os expertos son |os siguientes:

Fig. 11
Validacion experto 1
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Escala de Valor acion/Aspectos

8;8%10; 11%
9; 10%

H]l N2 m3 m4 W5 W6 m7 m8 H9 m10

Nota. Elaborada por la autora

Valoracién general: La propuesta metodol 6gica ha sido evaluada de manera integral, y
los resultados reflgjan una solida calidad en todos | os aspectos considerados. La val oracion general
de 4.5 indica un nivel de excelencia en laimplementacion de la propuesta. Segun este experto la
propuesta metodol 6gica ha demostrado ser altamente efectiva, con resultados notables en todos
los aspectos evaluados. La calificacién general de 4.5 sugiere un ato nivel decalidad y éxito en la

implementacion de la gamificacion.

Fig. 12
Validacién experto 2

Escala de Valor acion/Aspecto

H]l] H2 E3 N4 EH5 H6 H7 H8 H9 H10

Nota. Elaborada por la autora

Valoracion general: La propuesta metodoldgica ha sido evaluada de manera integral, y

los resultadosreflgjan un nivel alto en todos | os aspectos considerados. La mayoria de | os aspectos
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(17 de 20) recibieron la calificacion méxima de 5, indicando una implementacion sobresaliente.
La propuesta metodol 6gica ha superado significativamente las expectativas, con una calificacion
general de 4.9. La consistencia en la obtencion de la calificacion maxima en la mayoria de los
aspectos evidencia un nivel excepcional de calidad en laimplementacion de la gamificacion. Este
resultado sugiere que la propuesta es altamente efectiva y esté bien posicionada para lograr un

impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Fig. 13
Validacién experto 3

Escala de Valor acién/Aspecto

H]l N2 N3 H4 W5 W6 H7 H8 H9 H10

Nota. Elaborada por la autora

Valoracién general: Los resultados indican un nivel excepcional en la gran mayoria de
ellos. De los 20 aspectos, 18 obtuvieron la maxima calificacion de 5. Aunque la propuesta tiene
un enfoque solido paramedir el éxito através de la gamificacion, seidentificaron areas especificas
en la Medicion del Exito (aspecto 7) donde se podria mejorar la claridad y especificidad de los
indicadores.
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CONCLUSIONES

Seguin |os textos emitidos por Ministerio de Educacion para €l afio lectivo 2023-2024 |os
conceptos matematicos estan divididos en seis unidades. Organizados Procedemos Mejor, Mi
Salud Es Importante, Ciudadania, democracia y participacion socia, La interculturalidad
enriguece anuestro pais, Mi Ecuador biodiverso, Respeto ladiversidad deidentidades, necesidades
y capacidades. De esta diversidad de temas, en base a los contenidos de mayor complgjidad para
los estudiantes se escogieron |os siguientes temas para ser abordados a través de la gamificacion,
Unidad Didéactica: Ecuaciones Lineales, Tema 1: NUmero Naturales: Primos y compuestos, Tema

2: Minimo como un mdiltiplo y méximo como un divisor.

Durante e disefio de la propuesta de gamificacion se ejecutaron varias actividades:
establecer los objetivos, instaurar los contenidos, se definieron de los recursos didacticos,
responsables y temporalidad, desarrollo de las actividades, evaluacion de la planificacion anterior
de laaplicacion, aplicacion delapropuestay revision de resultados. En cuanto al desarrollo de las
actividades de gamificacion especificas se realizaron dos: Actividad 1: "Mision Numérica',
compuesta de un mapa del reino numérico, desafios por seccion, personagjes e historia, pistas,
sistema de puntos y recompensas, interactividad, desafio final del reino numeérico. La actividad 2
"Cuestionario interactivo”, gque estuvo congtituido de preguntas de mdailtiple eleccion y de
verdadero y falso. El cuestionario es interactivo y tienen una duracién de 20 segundos para
responder. Su presentacion es dinamicay dala sensacién a a estudiante que se encuentra en un

juego.

Las herramientas tecnoldgicas para realizar la gamificacion fueron el software especializado:
Genially que es una herramienta en linea para crear todo tipo de contenidos visual es e interactivos
de manerafacil y répida, de uso individual o en equipo y Kahoot! que es una plataforma gratuita

gue permite la creacién de cuestionarios de eval uacion.

Para la adaptacion de la estrategia de gamificacion se tomé como evaluacion inicial los
contenidos en los gque los estudiantes presentaban mayor dificultad, se los dividio en dos grupos
de acuerdo con los paraelos a los que correspondian, se disefiaron desafios adaptativos que se
gjustaron al nivel de habilidad de cada grupo. Se establecié un sistema de recompensas que
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motivara alos estudiantes a superar desafios. Se destacaron loslogrosindividualesy se ofrecieron

sugerencias especificas para meorar, adaptando a las necesidades de cada estudiante.

Paralograr lamejorade aprendizaj e seincorporé en laensefianzalagamificacion mediante

plataformas de aprendizaje interactiva, creando un sistema de recompensas, nivelesy desafios que

motiven a los estudiantes a participar activamente, contenido multimedia atractivo, aprendizaje

basado en problemas, se promovié la colaboracion entre estudiantes a través de actividades

grupales. También se realizé una encuesta para obtener feedback directo de los estudiantes sobre

qué actividades les resultaron mas atractivas y efectivas, esta revel6 que la perspectiva de los

estudiantes fue que | as actividades de gamificacion fueron positivas y valiosas parala experiencia

de aprendizge.
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RECOMENDACIONES

A los docentes que deseen aplicar la gamificacion en sus de Matematica se sugiere realizar
una revision exhaustiva de la literatura sobre € uso de la gamificacion en la educacion y
especificamente en la enseflanza de Matematicas, para que puedan adaptar |as actividades en base

alas experiencias en otros contextos.

e |dentificar |os obstacul os comunes que | os estudiantes de sexto grado enfrentan al aprender
Mateméticas. Es importante saber los conceptos dificiles, areas de desinterés y posibles
brechas en la comprension.

e Establecer objetivos claros de aprendizgje para la enseflanza de Mateméticas en sexto
grado, estos objetivos deben ser especificos, medibles y alineados con los estandares
educativos.

e Crear estrategias de gamificacidn adaptadas a los objetivos de aprendizaje identifi cados,
incorporar elementos como niveles, recompensas, desafios y retroalimentaciéon para
motivar alos estudiantes y hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y divertido.

e Disefiar y desarrollar recursos educativos gamificados, como juegos, actividades
interactivasy materiales de apoyo. Asegurarse de que estos recursos estén alineados con €
plan de estudios y sean accesi bles para los estudiantes.

e Evauar € impacto de las estrategias de gamificacion en el aprendizaje de Mateméticas. Se
pueden utilizar métodos cuantitativos y cualitativos para medir €l rendimiento académico,
la motivacion, la participacion y la percepcion de |os estudiantes.

e Comparar los resultados obteni dos mediante |a gamificacién con los métodos tradicionales
de ensefianza de Matematicas. Esto permitira analizar las diferencias en el rendimiento y

la participacion para demostrar |a efectividad de la gamificacion.

80



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

REFERENCIASBIBLIOGRAFICAS

Cordero, G. et al. (2022). Kahoot! como herramienta de gamificacion del aprendizaje: una

experiencia con estudiantes de Medicina. https.//doi.org/10.33386/593dp.2022.4-2.1426

Criollo, M. (2022). Estrategias educativas para la ensefianza-aprendizaj e de la matematica en

estudiantes de la primera infancia. [Tesis de Posgrado, Pontificia Universidad Catdlica,
Sede Ambato].

https://repositorio.pucesa.edu.ec/bitstream/123456789/3804/1/78238.pdf

Diaz, D. y Diaz, D. (2018). Disefio de una estrategia de gamificacion parael desarrollo de cursos

virtuales a través de la plataforma Moodle.
https://encuentros.virtual educa.red/storage/ponencias’bahi a2018/8GaQV X OGGc7sh08rO
p7Ld1p9s0v2su47P66J BZv.pdf.

Diez, R. (2022). La gamificacion como método de ensefianza de las mateméticas. Propuesta para
primero de educacion primaria. [Tesis de Grado, Universidad Autonoma de Valladolid].

https://uvadoc.uva.es/bitstream/handl /10324/52303/T FG-B.%201756.pdf ?sequence=1.

EDITORIAL PLANETA S.A.U. (2015). Cémo aplicar la gamificacién en € aula. noviembre

2015, consultado €l 17 de Octubre de 2023, en

http://www.aul apl aneta.com/2015/08/11/recursos-ti c/como-apl i car-lagamifi cacion-en-€l -

aula-infografial.

Encalada, I. (2021). Aprendizaje en las matematicas. La gamificacién como nueva herramienta

pedagbgica. Horizontes Rev. Inv. Cs. Edu.
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v5i17.172.

Edutec (2023). Genidly - Introduccion y principal es caracteristicas.

81


https://doi.org/10.33386/593dp.2022.4-2.1426
https://repositorio.pucesa.edu.ec/bitstream/123456789/3804/1/78238.pdf
https://encuentros.virtualeduca.red/storage/ponencias/bahia2018/8GaQVXOGGc7sh08rOp7Ld1p9s0v2su47P66JlBZv.pdf
https://encuentros.virtualeduca.red/storage/ponencias/bahia2018/8GaQVXOGGc7sh08rOp7Ld1p9s0v2su47P66JlBZv.pdf
https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/52303/TFG-B.%201756.pdf?sequence=1
http://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-lagamificacion-en-el-aula-infografia/
http://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-lagamificacion-en-el-aula-infografia/

UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

https://www.mendoza.edu.ar/wp-content/upl oads/2023/03/geni al l y-introduccion-y-

principal es-caracteristi cas.pdf

EDUTIC (gff). Guia de Kahoot. https.//edutic.up.edu.pe/docs/quia_kahoot.pdf

Equipo editorial, Etecé (12 de agosto de 2022). "Tecnologia’. Consultado: 24 de junio de 2023.

https://concepto.de/tecnologia/.

Gamero, W. (2022). La Gamificacién como Estrategia para el Fortalecimiento de Competencias

del Componente Celular en los Estudiantes de Sexto Grado de la Institucion Educativa

Técnica Manuela Beltran de Soledad. [Tesis de Posgrado, Universidad Autonoma de
Bucaramanga) .

https.//repository.unab.edu.co/bitstream/handl€/20.500.12749/17472/2022_Tesis Wilmer
Jose Gamero Meza pdf?sequence=1

Gallego, F. y Moalina, R. y Llorens, F. (2014). Gamificar una propuesta docente Disefiando

experiencias positivas de aprendizaje. JENUI.
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/39195/1/Gamificaci 0% CC%81n%20(defi nici0%
CC%81n).pdf.

Garcia, Z. (2019). Habitos de estudio y rendimiento académico. Dialnet.

https://dial net.unirioja.es/servl et/articul 0?codigo=7528325

Garcia, L. (2019). Que estecnologia.

https://www.academia.edu/39318192/QUE ES TECNOLOGIA

Gonzélez del Hierro, M. (Marzo 2019). Libros Interactivos Geniales.

https://intef .es’wp-content/upl 0oads/2019/03/Art%C3%ADcul o-Geni al ly-3.pdf

Gutiérrez, T. (2018). Estilos de aprendizaje, estrategias para ensefiar. su relacion con €l desarrollo

82


https://www.mendoza.edu.ar/wp-content/uploads/2023/03/genially-introduccion-y-principales-caracteristicas.pdf
https://www.mendoza.edu.ar/wp-content/uploads/2023/03/genially-introduccion-y-principales-caracteristicas.pdf
https://edutic.up.edu.pe/docs/guia_kahoot.pdf
https://concepto.de/tecnologia/
https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/17472/2022_Tesis_Wilmer_Jose_Gamero_Meza.pdf?sequence=1
https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/17472/2022_Tesis_Wilmer_Jose_Gamero_Meza.pdf?sequence=1
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/39195/1/Gamificacio%CC%81n%20(definicio%CC%81n).pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/39195/1/Gamificacio%CC%81n%20(definicio%CC%81n).pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7528325
https://www.academia.edu/39318192/QUE_ES_TECNOLOGIA
https://intef.es/wp-content/uploads/2019/03/Art%C3%ADculo-Genially-3.pdf

UBE UNIVERSIDAD

e BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b= DEL ECUADOR
emocional y “aprender a aprender”. Dialnet. (pp. 83-96).

https://dial net.unirioja.esd/servl et/arti cul 0?codi g0=6383448

INFOD (abril 2020). TUTORIAL Edicion digital con genially.

https://red.infd.edu.ar/wp-content/upl 0ads/2020/04/T utorial -Geniall y.pdf

Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (2023). Informe nacional de resultados de ser

estudiante. https://cloud.eval uaci on.gob.ec/dagireportes/sestciclo21/nacional /2021 -
2022 7.pdf.

Intriago, K. (2022). La gamificacion como estrategia didéctica para la ensefianza de la

matematica en educacion general basica media. [Tesis de Posgrado, Universidad Central
del Ecuador]. http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25000/29074/1/UCE-FI L -CPO-
INTRIAGO%20KARINA.pdf

Holguin, F. y Holguin, R. y Garcia. N. (2020). Gamificacién en la ensefianza de las mateméticas:

unarevision sistemética. Telos. DOI: https://doi.org/10.36390/tel 0s221.05.

Heinsen, M. y Maratos, S. (2019). Guia de Apoyo ala Planificacién y Evaluacion Docente.

Organizacion de Estados | beroamericanos parala Educacion, la Cienciay la Cultura (OEI)
R.D. https://n9.cl/kx4ye

Jiménez, B. (2021). Estrategias de ensefianza utilizadas por docentes en el primer ciclo en la

ciudad de Pilar. Universidad Nacional de Pilar.
https://ciencial atina.org/index.php/ciencial &/arti cle/view/519/657

Lopez, D. (2021). La gamificacion como estrategia para mejorar |0s procesos de aprendizaje en

el curso medicina deportiva de la tecnologia en entrenamiento deportivo de las Unidades

Tecnol 6gicas de Santander. [ Tesis de Posgrado, Universidad Autonoma de Bucaramanga].

83


https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6383448
https://red.infd.edu.ar/wp-content/uploads/2020/04/Tutorial-Genially.pdf
https://cloud.evaluacion.gob.ec/dagireportes/sestciclo21/nacional/2021-2022_7.pdf
https://cloud.evaluacion.gob.ec/dagireportes/sestciclo21/nacional/2021-2022_7.pdf
http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25000/29074/1/UCE-FIL-CPO-INTRIAGO%20KARINA.pdf
http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25000/29074/1/UCE-FIL-CPO-INTRIAGO%20KARINA.pdf
https://doi.org/10.36390/telos221.05
https://n9.cl/kx4ye
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/519/657

UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

https://repository.unab.edu.co/bitstream/handl €/20.500.12749/15103/2021 Tesis Diana%
20Carolina Lopez%20Ja mes.pdf ?sequence=1&isAllowed=y

Martin, S. (2019). KAHOQT. ¢, Evaluamos o jugamos?.

https://intef.es'wp-content/upl 0ads/2019/10/K ahoot.pdf

Ministerio de Educacién (2018). Matemética. Edinun.

https://drive.google.com/file/d/1I8Z8R2zEfmAIl 1sxsOjHA7QOGW|R Pwjh/view

Mora, C. (2003). Estrategias para el aprendizaje y la ensefianza de |las matematicas. Revista de
Pedagogia.

https://ve.scielo.org/sciel 0.php?script=sci arttext& pid=S0798-97922003000200002

Oliva, H. (Julio de 2016). La gamificacion como estrategia metodol 6gica en el contexto

educativo  universitario. Realidad y Reflexion, 108-118. Obtenido de
http://hdl.handle.net/10972/3182

Orddfiez, M. (2022). La gamificacion como estrategia didactica en € aprendizaje-ensefianza de

operaciones aritméticas con numeros racional es en séptimo de basica de la escuela Juan
Jose Flores. [Tess de Posgrado, Universdad Nacional De Chimborazo].
https.//dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/22673/1/UPS-CT009814. pdf

Oriol, B. (2015). Fundamentos de la gamificacion. GATE. Universidad Politécnica de Madrid.

https://oa.upm.es/35517/1/fundamentos¥20de%20l a%20gamificacion v1 1.pdf

Orozco, J. (2017). Estrategias Didéacticas y aprendizaje de las Ciencias Sociaes. Revista

Cientifica de FAREM-Estdi Medio ambiente, tecnologia y desarrollo humano.
https.//camjol.info/index.php/FAREM /article/view/2615/2365

Ortiz, G. y Guevara, C. (2021). Gamificacion en la enseflanza de Matematicas. EPISTEME

84


https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/15103/2021_Tesis_Diana%20Carolina_Lopez%20Jaimes.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/15103/2021_Tesis_Diana%20Carolina_Lopez%20Jaimes.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://intef.es/wp-content/uploads/2019/10/Kahoot.pdf
https://drive.google.com/file/d/1l8Z8R2zEfmAl1sxsOjHA7QOGWjR_Pwjh/view
https://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0798-97922003000200002
http://hdl.handle.net/10972/3182
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/22673/1/UPS-CT009814.pdf
https://oa.upm.es/35517/1/fundamentos%20de%20la%20gamificacion_v1_1.pdf
https://camjol.info/index.php/FAREM/article/view/2615/2365

UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

KOINONIA. DOI: https://doi.org/10.35381/e.k.v4i8.1351.
Ortiz, A. y Jordan, J. y Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica sobre
el estado de la cuestion. Educ.

scielo.br/j/ep/al5JC89F5L fbgvtH5DJOQ9HZ S/ Xormat=pdf& lang=es

Ortiz, G. y Guevara, C. (2021). Gamificacién en la ensefianza de Matematicas. EPISTEME
KOINONIA. DOI: https://doi.org/10.35381/e.k.v4i8.135.

Ortegdn, M. (2016). Gamificacion de las mateméticas en la ensefianza del valor posiciona de
cantidades. [Tesis de Posgrado, Pontificia Universidad Internacional de la Rioja, UNIR].

https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/4704/ ORTEGON%20Y A%C3%91EZ
%2C%20MARTHA%20EMILIA Censurado.pdf?sequence=1& isAllowed=y

Ochoa, M. et a. (2007). Innovacion, tecnologia y gestion tecnol égica. Acimed.

http://scielo.9d.cu/pdf/aci/v16n4/aci081007.pdf

Pari, A. (2019). Un nuevo enfoque de ensefianza-aprendizaje de las matematicas para

el siglo XX|: método abierto basado en nimeros. En A. Pari. Didactica de las mateméaticas.
(19-48).

http://repositori 0.unae.edu.ec/bitstream/56000/2122/1/Didacti casmatemati cas-17-48.pdf.

Plan Educativo 2020-2021. Caja de herramientas para el desarrollo de la “evaluacion

diagnostica™: elementos conceptuales y recursos metodoldgicos.
https://educacion.gob.ec/wp-content/upl oads'downl oads/2020/09/Seccion-
3 _Habilidades Matematica.pdf

Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso (2015). La gamificacién en el proceso de
enseflanzay aprendizaje.

85


https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DJQQ9HZS/?format=pdf&lang=es
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/4704/ORTEGON%20YA%C3%91EZ%2C%20MARTHA%20EMILIA_Censurado.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/4704/ORTEGON%20YA%C3%91EZ%2C%20MARTHA%20EMILIA_Censurado.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://scielo.sld.cu/pdf/aci/v16n4/aci081007.pdf
http://repositorio.unae.edu.ec/bitstream/56000/2122/1/Didacticasmatematicas-17-48.pdf

UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

https://vra.ucv.cl/ddcyf/wp-content/upl oads/2017/03/gamificacion continua.pdf.

Ruiz, M. (Dic 17, 2021). Laimportancia de la gamificacion en la educacion. Hup. Recuperado

e 14 de noviembre de 2023 de https.//www.flup.es/importancia-gamificacion-
educaci on/#:~:text=%C2%B FCu%C3%A 11 %20es%20| a%20i mportanci a%20de,de%20a
ctividades¥620l %C3%BAdicas¥20y%20aprendizaj e.

Revelo, O. y Collazos, C. y Jiménez, J. (2018). La gamificacion como estrategia didactica para

la ensefianzalaprendizaje de la programacion: un mapeo sistemético de literatura.

Lampsakos. DOI:
Saghiay, M. (2021). Metodol ogia de gamificacion para estudiantes de Educacion Basica

Superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, Canton Guamote. [Tesis
de Posgrado, Universidad Nacional De Chimborazo]. 5.-TESISMIGUEL SAGNAY REA-
DP-EDU-TEI.pdf (unach.edu.ec)

Santamaria, F. (30 jul 2014). Cémo gamificar un curso (Taller en MoodleM oot Colombia 2014).

Como gamificar un curso (Taller en MoodleM oot Colombia 2014) | PPT (dlideshare.net)

Tenesaca, M. y Criollo, F. (2020). La gamificacién como estrategia didactica para €

fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en nifios de quinto afio de EGB
de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri” de la parroquia Cumbe. [Tess de Grado,

Universidad Autonoma de Bucaramanga) .

http://repositorio.unae.edu.ec/bitstream/56000/1646/1/a.%20D ocumento%20de%620I ntegr
aci %C3%B 3n%20Curri cul ar%20Gamifi caci on.pdf

Valda, F. y Sanchez, C. (2015). Disefio e implementacién de una estrategia de gamificacion en

una plataforma virtual de educacion. Fides Et Ratio.
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci  arttext& pid=S2071-
081X 2015000100006

86


https://vra.ucv.cl/ddcyf/wp-content/uploads/2017/03/gamificacion_continua.pdf
https://www.flup.es/importancia-gamificacion-educacion/#:~:text=%C2%BFCu%C3%A1l%20es%20la%20importancia%20de,de%20actividades%20l%C3%BAdicas%20y%20aprendizaje
https://www.flup.es/importancia-gamificacion-educacion/#:~:text=%C2%BFCu%C3%A1l%20es%20la%20importancia%20de,de%20actividades%20l%C3%BAdicas%20y%20aprendizaje
https://www.flup.es/importancia-gamificacion-educacion/#:~:text=%C2%BFCu%C3%A1l%20es%20la%20importancia%20de,de%20actividades%20l%C3%BAdicas%20y%20aprendizaje
https://doi.org/10.21501/21454086.2347
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/8313/1/5.-TESIS%20%20MIGUEL%20SAG%C3%91AY%20REA-DP-EDU-TEI.pdf
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/8313/1/5.-TESIS%20%20MIGUEL%20SAG%C3%91AY%20REA-DP-EDU-TEI.pdf
https://es.slideshare.net/lernys/como-gamificar-un-curso-taller-en-moodlemoot-colombia-2014
http://repositorio.unae.edu.ec/bitstream/56000/1646/1/a.%20Documento%20de%20Integraci%C3%B3n%20Curricular%20Gamificacion.pdf
http://repositorio.unae.edu.ec/bitstream/56000/1646/1/a.%20Documento%20de%20Integraci%C3%B3n%20Curricular%20Gamificacion.pdf
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2071-%20081X2015000100006
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2071-%20081X2015000100006

UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L3 DEL ECUADOR

Vergara, A. (2020). Gamificacion y ensefianza de lengua y literatura: una propuesta didactica

para bachillerato general unificado. [Tesis de Posgrado, Pontificia Universidad Catdlica

del Ecuador]. Gamificacién y ensefianza de lengua v literatura: Una propuesta didéctica para

Bachillerato General Unificado (puce.edu.ec).

Vinueza, G. (2020). Genially: convirtiendo tusideas en experiencias. Revista Parae Aula—

IDEA. https://www.usfq.edu.ec/sites/defaul t/fil es/2021-01/pea-036-018.pdf

Wampash, D. (2018). El bajo rendimiento académico en mateméticas, con los estudiantes del

sexto “C” de Educacion Basica de la Unidad Educativa Tres de Noviembre de la ciudad de
Cuenca, afio lectivo 2017-2018. [Tesis de Grado, Universidad Politécnica Salesiana].
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/16100/5/UPS-CT007793.pdf

Zambrano, A. (2020). La Gamificacion: herramientas innovadoras para el aprendizaje

autorregulado. Dominio de las Ciencias. (pp. 349-369). DOI:
http://dx.doi.org/10.23857/dc.v6i3.1402.

87


https://repositorio.puce.edu.ec/items/15ea2cb2-c8f7-4fc1-8739-49bd8ff563b8
https://repositorio.puce.edu.ec/items/15ea2cb2-c8f7-4fc1-8739-49bd8ff563b8
https://www.usfq.edu.ec/sites/default/files/2021-01/pea-036-018.pdf
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/16100/5/UPS-CT007793.pdf

