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Resumen

La educacidn es uno de los pilares fundamentales para el desarrollo de la sociedad, sobre
todo en las etapas de escolarizacion, como es la Educacion General Basica, y mas aun si se
utilizan diferentes estrategias para afianzar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Esta
investigacion tuvo como propdsito general identificar estrategias de ensefianza basadas en la
gamificacion como una propuesta didactica en el area de matematica de 4° afio EGB, mediante el
uso de herramientas digitales, con el fin de motivar el aprendizaje significativo de los dicentes.
Para esto se utilizé una metodologia cuantitativa basada en un enfoque descriptivo, que permitid
el analisis de la informacion recopilada en bases estadisticas, utilizando los datos recolectados
mediante el uso de un cuestionario estandarizado para docentes y estudiantes de la Unidad
Educativa Efrata. Los resultados demostraron que la educacién en el area de matematica se
puede afianzar de mejor manera con el uso de herramientas tecnoldgicas que permitan a los
infantes jugar y aprender simultdneamente con una motivacion adecuada. Estos resultados dieron
paso a la creacion de un manual de estrategias basadas en la gamificacién para la ensefianza de la
matematica en los alumnos de cuarto afio de educacion general basica. En conclusion, esta
investigacion demostré que, con el uso de las herramientas tecnoldgicas adecuadas, la

matematica puede ser mas facil y divertida de ensefiar.

Palabras Clave: Aprendizaje, Ensefianza, Estrategias, Gamificacion, Matematicas.
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Abstract

Education is one of the fundamental pillars for the development of society,
especially in the stages of schooling, such as General Basic Education, and even more so if
different strategies are used to strengthen the learning process of students. The general
purpose of this research was to identify teaching strategies based on gamification as a
didactic proposal in the area of mathematics in the 4th year of EGB, through the use of
digital tools, in order to motivate the meaningful learning of the students. For this purpose,
a quantitative methodology based on a descriptive approach was used, which allowed the
analysis of the information collected in statistical bases, using the data collected through the
use of a standardized questionnaire for teachers and students of the Efrata Educational Unit.
The results showed that education in the area of mathematics can be strengthened in a
better way with the use of technological tools that allow children to play and learn
simultaneously with adequate motivation. These results led to the creation of a manual of
strategies based on gamification for the teaching of mathematics in students in the fourth
year of general basic education. In conclusion, this research demonstrated that, with the use

of appropriate technological tools, mathematics can be easier and more fun to teach.

Key words: Learning, Teaching, Strategies, Gamification, Mathematics
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Introduccion

Las estrategias de ensefianza en la instruccion tradicional dependen del razonamiento
I6gico, siempre han tenido un enfoque memoristico. Dentro de este contexto, es importante
comprender la dificil tarea que constantemente enfrentan los educadores en el area de la
matematica, ya que el aprendizaje resulta complejo para la mayoria de escolarizados de cuarto
afio EGB.

A pesar de los avances tecnologicos en la educacion, aun se mantiene el enfoque
tradicional al momento de ensefiar matematica. Este se caracteriza por centrase en la evaluacion
y contenidos transmitidos por el docente durante las clases magistrales, esperando que el
aprendizaje del estudiante sea mecanico.

No fue, hasta la pandemia que la educacion sufrié un impacto trascendental, dando a
conocer la carencia del uso de plataformas digitales por parte de los docentes. Ante la necesidad
de actualizar sus conocimientos tecnoldgicos, realizaron cursos a la vanguardia del proceso
aulico, con el fin de desarrollar competencias, experimentando metodologias de ensefianza como
la gamificacion, la cual permitié adquirir habilidades en los estudiantes de forma significativa a
través del juego, siendo una estrategia muy utilizada en la actualidad por los educadores,
motivando al estudiante a ser un agente activo y autobnomo en su aprendizaje. Sin embargo, en la
actualidad atn hay un numero significativo de educadores que se redisan a utilizar estrategias de
gamificacion por el desconocimiento y manejo de las herramientas digitales que conlleva esta
practica.

Es importante considerar que, en la modalidad virtual las estrategias de gamificacion
fueron utilizadas como tacticas metodoldgicas por parte del docente, con el fin de desarrollar las

destrezas deseables en el area de matematica, asi como motivar el aprendizaje del estudiante a



13

través de los procesos de ensefianza, no obstante, una vez que los docentes retornaron a la
modalidad presencial, se dejo de lado el uso de estas estrategias, volviendo en gran parte al
tradicionalismo, por tal motivo, es fundamental que los educadores desarrollen actividades que
fortalezcan el pensamiento l6gico-matematico dentro del salon de clases.

Considerando estos factores, el estudio se estructura en tres capitulos, ademas de las
conclusiones e introduccién. En el Capitulo I, se desarrolla el marco tedrico, donde se describen
y explican los principales conceptos y categorias relacionados donde el centro de estudio es la
gamificacion para el proceso de ensefianza - aprendizaje en el area de matematica.

En el Capitulo I1, se expone la sistematica y progreso del proyecto, sefialando el disefio
metodoldgico de una investigacion exploratoria. Ademas, se indican la operacionalizacion de
variables, el disefio muestral, y otros puntos relevantes mediante el cual se obtendran las bases
para el impulso de la investigacion.

El Capitulo I11 expone la respuesta al problema identificado mediante un modelo de
estrategia pedagdgica, con el fin de proponer estrategias enfocadas a la ensefianza de las
matematicas, mediante el uso de la gamificacion para la ensefianza, basada en los resultados
obtenidos por el instrumento aplicado, obteniendo una validacion y conformidad en los datos
estadisticos presentados.

Finalmente, se presentan las conclusiones que buscan complementar el proyecto de
investigacion. También da una breve solucion hacia el problema identificado mediante el
instrumento de aplicacion, sobre cémo aplicar la propuesta siendo un manual de estrategia de
ensefianza basado en la gamificacion, aportando significativamente a la Unidad Educativa

Particular Efrata.
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Antecedentes

El razonamiento l6gico es fundamental, ya que establece las bases para el pensamiento
critico y reflexivo necesarios en cualquier asignatura. Por ello se establece la importancia de que
los estudiantes desarrollen este razonamiento, facultandolos para un desenvolvimiento adecuado
y para que puedan comprendan la causa - efecto de las situaciones, resolviendo problematicas en
cualquier &mbito que se encuentren.

El conocimiento l6gico-matematico, surge de una abstraccion reflexiva ya que este

conocimiento no es observable y es el nifio quien lo construye en su mente a traves de las

relaciones con los objetos, aclarando que el conocimiento adquirido una vez procesado
no se olvida, ya que la experiencia no proviene de los objetos sino de la accion sobre los

mismos. (Quilli, 2011)

Para que el educando se introduzca en la matematica se requiere que asimile diversos
principios logicos, yendo de lo abstracto a lo concreto. Esto se puede conseguir cuando los
estudiantes realizan la manipulacion de objetos, ayudandolos a comprender los conceptos que
frecuentemente suelen ser muy abstractos.

De ahi la importancia de investigar y analizar las estrategias de ensefianza basadas en la
gamificacion, a través de una propuesta didactica en el area de matematica que puede ser
aplicada en cuarto afio de educacién general basica, la cual pretende dar nuevas técnicas de
trabajo a los docentes a la hora de aplicar los procesos de ensefianza en los escolarizados, donde
el principal enfoque es la dindmica de la clase, innovacion y motivacion por aprender. Por ello
esta investigacion pretende responder a las preguntas: ¢ Qué es gamificacién? ;Como ayuda la

gamificacidn en la matematica?
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Formulacion del Problema

¢ Qué estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion aportan como una propuesta
didactica en la asignatura de matematica para 4° afio de educacion general basica de la Unidad
Educativa EFRATA en el periodo académico 2022 - 2023?

Antecedentes Investigativos

Los antecedentes investigativos corresponden a trabajos de investigaciones realizadas,
dirigidas en la misma tematica, pero de otras instituciones educativas. Para este caso, se utilizara
en principio el trabajo investigativo realizado por la Lic. Sosa Oliva el cual lleva como titulo La
gamificacion como instrumento didactico en la valoracion formativa del estudiante, el estudio
menciona que la gamificacion es un instrumento que recientemente ha avivado el interés en la
entidad educativa.

Por tanto, el objetivo general fue analizar los beneficios que aporta la gamificacion en
forma de utensilio pedagogico para la evaluacion instructiva de los estudiantes. Este estudio
utilizo un enfoque cualitativo y un disefio fenomenoldgico. Por ello, la herramienta utilizada fue
una entrevista semiestructurada realizada a docentes voluntarios.

Los resultados principales, demuestran el beneficio de las estrategias de gamificacion que
se instauran en los espacios de evaluacion significativos, donde los escolares mantienen una
motivacidn y, en consecuencia, son mas interactivos. La conclusion mas trascendental es que se
obtuvieron una serie de beneficios de la gamificacion en la zona educativa con el impulso de una
motivacion, la retroalimentacidn, la promocion del aprendizaje caracteristico y la potestad de la
competitividad tecnoldgica.

La investigacién tomada como antecedente demuestra una sistematica cuantitativa,

misma que ayuda a verificar la factibilidad de la ejecucion de estrategias de gamificacion dentro
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de la clase de aprendizaje de los estudiantes, ya que, al realizar encuestas al personal docente,
estos afirmaron que esta metodologia de gamificacidn potencia el aprendizaje de los estudiantes,
asi como un mejor desarrollo y comprension de las clases.

Igualmente, otra investigacion utilizada, es escrita por el Mg. Arrango Colta el cual lleva
el titulo de Disefio de una clase implicita en funcion del aprendizaje de factoreo en el area de
matematica en los estudiantes de 9no de EGB de la U.E. Los Shyris en el ciclo educativo 2020-
2021, esta investigacion tuvo como objetivo general el disefio de un aula digital, para la
optimizacion del proceso de aprendizaje de los escolares de 9no de EGB de la U.E. Los Shyris.

Mediante la creacion de este recurso tecnoldgico se espera el aprendizaje de los temas de
factoreo mediante una metodologia de aprendizaje basado en la Gamificacion, Aprendizajes
Basados en Proyectos, Aprendizaje Colaborativo y Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

La investigacion utilizo una metodologia cualitativa y una exploracion con un método
descriptivo e interpretativo. Al mismo tiempo, da una serie de herramientas bibliograficas que
permitieron el estudio de informacién de distintas bases digitales, paginas web, etc.; cada uno de
estos estudios se realizara utilizando archivos mnemotécnicos, virtuales y digitales que
completen el disefio del aula virtual como entorno de aprendizaje que crea nuevos conocimientos
y promueve una serie de ideas en el aula para aclarar dudas de los alumnos y reforzar
conocimientos y aprendizajes.

Finalmente, este trabajo, utilizado como un referente del proyecto demuestra que la
implementacidn de técnicas de gamificacion ayuda a potenciar el aprendizaje de las asignaturas,
en este caso de matematica. También desarrolla un aula virtual como metodologia, demostrando

asi que existen muchos mas recursos, que las clases normales a los que se encuentran
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acostumbrados los jovenes para dar una clase méas llamativa, ludica y que maneje técnicas de
gamificacion.
Fundamentacién Pedagogica

El presente estudio mantiene como objetivo identificar las estrategias de ensefianza
basadas en la gamificacion, como una propuesta didactica en el area de matematica de 4° afio
EGB, mediante el uso de herramientas digitales, con el fin de motivar el aprendizaje significativo
en los escolares para una mejor ensefianza de la asignatura.

En nuestra comunidad se observa una dificultad en el aprendizaje de tablas, divisiones,
conjuntos entre otros compendios de matematica, el cual afecta al aprendizaje de los estudiantes.
Como docentes, ratificamos que el mecanismo clave del éxito es el compromiso y la
contribucion entre todos para enmendar este problema.

El proyecto radica en desarrollar un manual didactico para la ensefianza de la materia de
matematica en la institucion educativa que acomodara a los estudiantes, padres y profesores de la
zona, mediante la distribucion para la ensefianza y practica de la asignatura.

Fundamentacién Legal

La fundamentacion legal para este proyecto corresponde a una serie de articulos de los
diferentes documentos que ayudan a validar la metodologia aplicada.

Como primer punto se basa el Art. 26 de la Constitucion del Ecuador que hace mencién:

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e

inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica pablica 'y de la

inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para

el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
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responsabilidad de participar en el proceso educativo. (Asamblea Constituyente, 2008, p.

17)

Se utilizara el articulo 31 de la Ley Organica de Educacion Intercultural, inciso d, que
expresa lo siguiente:

Competencias del Consejo Académico del Circuito Educativo Intercultural y/o Bilingie. -

Son competencias del Consejo Académico del Circuito Educativo Intercultural y/o

Bilingue, las siguientes:

d. Elaborar estrategias de mejora continua del area pedagogica incluyendo el

desarrollo profesional de directivos y docentes. (Ministerio de Educacién, 2015, p. 35)

Estos dos articulos antes mencionados seran la guia para el desarrollo de la propuesta
presentada para el proyecto, logrando asi una correcta ejecucion, teniendo en cuenta los

estandares necesarios por los organismos del gobierno.
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Justificacion

La presente investigacion enfocada en las estrategias de ensefianza basadas en la
gamificacion como una propuesta didactica en el area de matematica, para el ato afio de EGB,
tiene la finalidad de aportar en los diferentes procesos educativos de la Unidad Educativa
EFRATA, con el objetivo de promover un aprendizaje dinamico en el aula para formar
estudiantes criticos.

A lo largo de la historia, la ensefianza de la matematica generalmente se ha impartido de
forma mecéanica y memoristica, es por ello, que la investigacion planteada permitira que la
educacion tenga un enfoque dinamico dentro del aula, motivando y promoviendo conocimientos
de manera continua, a través de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacién, impulsando
al avance académico siendo su principal objetivo el desarrollar las habilidades basadas en un
sistema cualitativo y cuantitativo.

La ensefianza fundada en la gamificacion trae consigo beneficios en el proceso de
aprendizaje en el area de matematica, a traves de juegos para el crecimiento en diversos ambitos,
en los cuales se contemplan la motivacion, rendimiento, cooperacion y aprovechamiento de la
tecnologia con la finalidad de contribuir al pensamiento l6gico-matematico desarrollado por el
estudiante.

Los beneficiarios directos del proyecto seran estudiantes y educadores de la Unidad
Educativa EFRATA, quienes podran usar procedimientos metodoldgicos basados en juegos que
consientan a los pequefios infantes para resolver problemas operacionales, mediante la
experiencia, incentivando el aprendizaje activo en el area de matematica donde la gamificacion

sea un facilitador en la adquisicion de conocimientos l6gico-matematico.
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Objetivos
Objetivo General
Identificar estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion como una propuesta
didactica en el area de matematica de 4° afio EGB, mediante el uso de herramientas digitales con
el fin de motivar el aprendizaje significativo de los escolarizados.
Objetivos Especificos
e Indagar estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion para el area de
matematicas.
e Abstraer estrategias de ensefianza para aplicar en el area de matematicas a traves del
uso de la tecnologia.
e Proponer un manual de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion en el area

de matematicas para estudiantes de cuarto afio de educacién general basica.



21

Capitulo 1

Marco Tebrico

Gamificacion

La educacion durante el paso de los afios se encuentra inmersa en diferentes cambios,
mismos que han permitido implementar nuevas estrategias de ensefianza basadas en la
gamificacion, con el proposito de dinamizar la causa del aprendizaje en el aula, minimizando el
uso del tradicionalismo durante la clase.

El aprendizaje y la gamificacion tienen lugares claves de encuentro, al tener como

propdsito desarrollar habilidades significativas, donde se usen técnicas y méetodos ladicos

aprovechando el juego como el medio de aprendizaje, que influya en las conductas de los

discipulos en el proceso de aprendizaje. (Orozco, 2016)

En base a lo mencionado por el autor, se puede evidenciar que la gamificacion es una
idea innovadora durante los procesos de ensefianza en cualquier area en la que se empleen
estrategias de gamificacion.

Es importante resaltar la intencion de la gamificacidn por cambiar el entorno tradicional

donde los estudiantes aprenden la asignatura, ya que en la actualidad es importante

motivar a los educandos a que se interesen y protagonicen los procesos del aprendizaje,

como lo menciona Gaitan, V. (2017)

La gamificacién es una metodologia de ensefianza - aprendizaje que acerca el
dinamismo de los juegos a la profesion educativa esperando tener resultados positivos,
también se utiliza para absorber aprendizajes y ayudar a la capacidad de recompensas de
determinados comportamientos. Es un concepto que ha ganado relevancia en las Gltimas

décadas, especialmente en contextos tecnoldgicos y educativos.
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En base a lo expuesto el autor, es un modelo que utiliza los juegos para atrapar
conocimientos, con la capacidad de recompensar el comportamiento, aprovechando recursos y
herramientas, las cuales han mejorado en los ultimos afios, el dinamismo de la clase.

De la misma forma, Fernandez (2015) expresa que la gamificacion es un sumario con la
aplicacion de diferentes percepciones y que la dindmica de juegos en el entorno educativo,
pueden estimular la interaccion de los estudiantes y hacer que se incluya mas en el proceso de
ensefianza.

La gamificacion es una tactica de ensefianza donde los escolarizados aprenden la teoria o
materia de las diferentes asignaturas mediante juegos, provocando que el proceso de aprendizaje
sea mas innovador y creativo para los docentes. Un claro ejemplo de esto es el uso que se da
respecto a los compendios del juego en argumentos no lddicos en la asignatura de matematica.

La consumacion de la Gamificacion debe efectuar con seis etapas:

e Metas de aprendizaje claras;

e Define el comportamiento que quieres adquirir;

e Describe a los participes;

e Ciclo de operacion de disefio;

e Esparcimiento;

Implementar las herramientas adecuadas” (Werbach & Hunter, 2017).
Tipos de Gamificacion
e Juegos educativos: Consisten en juegos especificamente disefiados para ensefiar

habilidades o conocimientos. Estos juegos pueden ser en linea o fuera de linea.
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e Simulaciones: Las simulaciones son programas informaticos que recrean un entorno o
una situacion especifica, permitiendo a los estudiantes practicar habilidades o
enfrentarse a situaciones complejas.

e Competencias: Los estudiantes pueden competir entre si en actividades educativas,

como resolver problemas o contestar preguntas de forma rapida y precisa.

e Recompensas virtuales: Los estudiantes pueden ganar recompensas virtuales, como

puntos, medallas o insignias por completar tareas o alcanzar objetivos de aprendizaje.

e Historias interactivas: Los estudiantes pueden seguir una historia interactiva en la que

toman decisiones que afectan el resultado de la historia.

Estos son solo algunos ejemplos de como se puede utilizar la gamificacion en la
educacidn. “La gamificacion puede ser una herramienta efectiva para motivar a los estudiantes y
hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y agradable”. (Gené O. B., 2015)

Estrategias de Ensefianza

Las metodologias de ensefianza y aprendizaje son utilizadas por los docentes para el
desarrollo de los estudiantes, las cuales, contribuye a un mejor proceso de educacion. Segun Diaz
y Hernandez (2010), existen tres tipos de estrategias de ensefianza: preinstruccionales,
construccionales y post instruccionales.

Estrategias Preinstruccionales

Permiten preparar y alertar al estudiante sobre qué y la manera de aprender, demostrando

el contexto de aprendizaje donde se encuentra. Tal cual expresan Diaz y Hernandez (2010)

“Entre las estrategias preinstruccionales propias se tienen los objetivos y el reformador previo”
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Estrategias Construccionales
Estas estrategias demuestran que la materia del curso en el proceso de ensefianza o
lectura, ademas de cubrir los conceptos basicos como el descubrimiento de los
principales datos; el resumen de los contenidos; delimitacion de la distribucion,
estructura, y sostenimiento de la atencion y motivacion. (Diaz & Hernandez, 2010).
Entre las estrategias construccionales mas frecuentes estan las fotografias, mapas
semanticos, organizadores conceptuales, analogias, entre otras. Estas ayudan a una ensefianza
organizada y planeacion de las actividades a realizar por el docente.
Estrategias post Instruccionales
Estas estrategias se desarrollan después del aprendizaje del contenido y permiten a los
estudiantes desarrollar un enfoque integrado, sintético e incluso critico del instrumento. En otros
casos, te admite autoevaluar tu oportuno aprendizaje. “Algunas de las estrategias de posgrado
mas conocidas son: preguntas integradas, resimenes de cierre, redes semanticas y mapas

conceptuales”. (Diaz & Hernandez, 2010).

Figura 1

Estrategias de ensefianza
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estrategias de ensefianza educativas?,” N. Lopez 2020
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Matematica
Definicion
En educacidn, el estudio de la matematica demuestra ser dificil, especialmente en la etapa
preoperacional. En el aprendizaje cotidiano es muy importante que los calculos matematicos y
las comparaciones con la vida cotidiana tengan una alta regularidad. De esta forma, se puede
decir que la matematica es una ciencia que estudia los nimeros y también se aplica en nuestra
vida.
Procesos de Aprendizaje en la Matematica
Los conocimientos de aprendizaje representan la ganancia de habilidades que responden
a la construccidn de una estrategia matematica, mientras que la comprension se pueda aplicar de
manera efectiva. Tal como expresa Villamar (2016):
En el aprendizaje de la matematica intervienen diferentes procesos, pero se pueden
dividir en relaciones existentes en las que los pasos o fases se pueden identificar como
absorcion y comprensidn: ambas son interdependientes en la misma medida en que se
produce el aprendizaje. (p. 14)
Esto significa que la ensefianza de las operaciones en el subnivel pedagdgico implica un
proceso de dos pasos, la asimilacion a un elemento basico en funcion del desarrollo de las
operaciones motrices, mientras que la comprension implica habilidades de desarrollo cognitivo,

y los docentes pueden construir un proceso sistematico de ensefianza de las matematicas.



Herramientas o Plataformas Digitales
Cerebriti

Es una herramienta digital que se utiliza para crear y compartir juegos educativos en
linea. La plataforma permite a los usuarios crear juegos de preguntas y respuestas sobre
cualquier tema, desde historia y ciencias hasta matematicas y literatura. Los usuarios pueden
crear sus propios juegos o utilizar juegos creados por otros usuarios.
IDroo

Es una herramienta digital de pizarra virtual que permite a los usuarios colaborar en
tiempo real en linea. Es especialmente Gtil para la educaciéon a distancia y el trabajo en equipo,
ya que permite a los usuarios compartir ideas y trabajar juntos en un espacio de trabajo virtual.
Quizizz

Quizizz es un sitio web que nos admite crear interrogatorios en linea en la cual los
estudiantes deben responder de tres maneras diferentes, en base a un juego en vivo (forma
Kahoot) como una labor (los resultados se le dan al maestro).
Geoenzo Web

Es una herramienta de dibujo gratuita disefiada para entornos educativos que convierte
cualquier pantalla o pizarra digital en una poderosa herramienta para la ensefianza de la
geometria y el dibujo técnico. (Soguero, 2021)

Liveworksheets
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Liveworksheets es un sitio web que proporciona herramientas gratuitas muy simples que

le permiten digitalizar y hacer que muchas actividades de los estudiantes sean interactivas para

que puedan completarse facilmente en cualquier dispositivo electronico. (Alvarez, 2020).
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Pensamiento Logico- Matematico

De acuerdo con Piaget (1998), el desarrollo cognitivo empieza cuando un nifio o nifia
relaciona los objetos y la realidad de su entorno en sus estructuras, por lo que la mayoria de los
nifios adquieren un excelente conocimiento de conteo, numeros y aritmética antes de comenzar la
educacion formal. Este desarrollo ocurre en una secuencia que consta de cuatro periodos o
etapas, cada una de las cuales consta de estructuras primitivas que pasaran de un estado a otro.
Factores que Inciden en el Pensamiento Ldgico

e EXxperiencia

e Cultura

e Intuicion

e Contexto
Se dividen en:

e Concepto termino
e Juicio — preposicion
e Razonamiento — argumento
Importancia del Pensamiento Logico-Matematico
La comprension l6gico-matematico ayuda a:
e Desarrollar la mente y el intelecto.
e Incrementar la habilidad para resolver problemas de diferentes areas de la existencia.
e Optimizar las artes del razonamiento y la capacidad de planificar objetivos.
e Construir relaciones entre diferentes conceptos.

e Dar un sentido a las decisiones y/o acciones.
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Una motivacion adecuada desde temprana edad ayuda a desarrollar la inteligencia I6gico-
matematico de forma facil y sencilla y permitira a los nifios aplicar estas destrezas en la vida
cotidiana. “El estimulo debe respetar el ritmo propio de los estudiantes en relacion a su edad y
caracteristicas, ser interesante, significativo y aportar un refuerzo que lo haga divertido”. (Maya
Garcia, 2017)

Estrategias para Desenvolver el Pensamiento Logico-Matematico

Existe una gran cantidad de estrategias para el perfeccionamiento de esta corriente, mas
aun, para nifios en edades tempranas. Para que exista una correcta comprension por parte de los
pequefios se deben identificar dos importantes objetivos, que consisten en comprender las
clasificaciones y seriaciones que se muestran a continuacion.

Clasificaciones

o Identificar similitudes y diferencias entre objetos y patrones.

e Clasificar objetos idénticos utilizando criterios de valor, color o volumen.

e Elegir una taxonomia coherente.

¢ Vincular taxonomias a grupos cada vez mas complejos.

e Desplegar una taxonomia jerarquica para entender la relacion entre valores y niveles.
Seriaciones

e Determinar relaciones de continuidad entre dos o0 méas valores.

e Desarrollar un razonamiento de transicion para determinar como un valor nos lleva a

otro valor.

e Esquema de serializacion secuencial con nimeros secuenciales y no secuenciales.

(Pearson, 2021)
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Aplicaciones Digitales de Gamificacion en Matematicas
e Monster number.
Esta es una aplicacion de uso educativo que emplea dindmicas en plataformas que
incentiva a los infantes a aprender jugando con las operaciones. Divertidos disefios,
simpaticos avatares, juegos de lI6gica y actividades matematicas para diferentes edades.
e Elrey de las matematicas.
Con esta dinamica, lo principal es dar respuesta a los desafios matematicos que se
presentan para subir de nivel y mejorar el personaje con el que se comienza, desde un
campesino hasta un rey.
e Knowre.
Esta increible aplicacion incluye un videojuego en el que los alumnos deben superar los
problemas que encuentran. Si se desconoce la respuesta, la plataforma separa las
preguntas para que se avance con los ejercicios con una guia minima. Con la constante
practica y apoyo pedagdgico de los maestros, los estudiantes podran entender la
matematica y encontrarla entretenida.
e Aequalis. Zen Maths.
Es un juego que adopta operaciones matematicas en un tiempo determinado conducido
por una masica relajante. Cada nivel aumenta en la complejidad e integra maniobras
previamente aprendidas.
e Oréculo matemético.
Este juego es similar a un juego de rol y para ser parte de una secuencia matematica
debes resolver diferentes problemas matematicos. Una vez que se descarga el juego se

puede jugar sin conexion.
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Capitulo 11

Metodologia y Desarrollo del Proyecto

Disefio Metodoldgico

La exploracion sobre estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion: una propuesta
didactica para el area de matematica en la Unidad Educativa EFRATA, con los escolares de 4to
afio de EGB, en el periodo académico 2022-2023, se basara en un enfoque cualitativo y
cuantitativo, dirigido a conseguir informacion del origen y dirigirla a un analisis estadistico, para

decretar las diferentes causas y efectos con respaldo en el marco teorico.

El estudio se realizara en la Unidad Educativa, con el fin de identificar la realidad de los
estudiantes y las diferentes estrategias, que usan los educadores del area de matematicas con el
fin de ensefiar. También se respalda con resultados de analisis del marco tedrico, libros, revistas,

paginas web, blogs e informacién bibliografica como legajos de informacidn primaria.

Seré de enfoque exploratorio descriptivo, debido a que se examinara los contextos que
sean necesarios para la ejecucion de la investigacion con diferentes técnicas, como la
observacion y la estadistica, las cuales serviran de andlisis de los datos recaudados por las

encuestas estructuradas de base primaria.

Variables y Definicion Operacional
Operacionalizacion de la Variable Dependiente

Estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion



Tabla 1

Matriz operacional de la variable dependiente
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Definicién Operacional

Dimensiones

Indicadores

Técnicas e

Instrumentos

Las estrategias de ensefianza son
procesos usados por el docente, para
facilitar el aprendizaje significativo

del estudiante, renunciando a la

memorizacion y beneficiando el
analisis, pensamiento logico y

participacion activa del estudiante.

Estrategias de

ensefanza

Conocimiento de
estrategia de

gamificacion.

Metodologia

Conocimiento de
las metodologias en
el proceso de
ensefianza

aprendizaje.

Aprendizaje

Aplicacion de las
estrategias para un

correcto aprendizaje

Técnica:
Encuesta
Instrumento:

Cuestionario

Nota: En la presente tabla se puede evidenciar la definicion estratégica, extensiones, indicadores

y técnicas e instrumentos de la variable dependiente del problema planteado en la presente

investigacion.

Operacionalizacion de la Variable Independiente

Propuesta didactica para el area de matematica



Tabla 2

Matriz operacional de la variable independiente
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L _ ) _ ) Técnicas e
Definicién Operacional Dimensiones Indicadores
Instrumentos
Desarrollo de
contenidos
Propuesta .
o matematicos para
didactica ) _
innovar la practica
Las propuestas didacticas son educativa.
concebidas como un proceso en el L Técnica:
) Motivacion por el
que se organizay estructura los Encuesta
_ ; Plataformas  uso de plataformas
diferentes elementos del curriculo Instrumento:

) digitales digitales en la
educativo, que pauta aquello que los 3
_ _ ensefianza.
estudiantes tienen que aprender.

Conocimiento de las
o herramientas
Gamificacion o
digitales para la

gamificacion.

Cuestionario

Nota: En la presente tabla se puede evidenciar la definicion operacional, dimensiones, indicadores

y técnicas e instrumentos de la variable independiente del problema planteado en la presente

investigacion.
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Disefio Muestral

Son las estrategias y procedimientos que se enfocan en elegir una muestra de una
poblacidn, con el fin de hallar todos los probables resultados de una tentativa, en el menor
tiempo posible y profundizar mas en el analisis de las variables, puesto que permite tener un
mayor control del tema de investigacion. Para ésta, se aplicara a una poblacion de 20 estudiantes

y 6 docentes siendo un total de 26 personas.

PQXN

(e)?
N—1my+PQ

n =

0.25X 26

(0,01)2
e T 0.25

n=
26—1

n = 26,25

n=26

La poblacion que se manejara en la averiguacion es de 26 personas, comprendidas entre
profesores y alumnos, con el objetivo de obtener datos veraces y examinar metodologias activas
aplicables en la ensefianza virtual, dentro del entorno de la averiguacion.
Técnicas de Recoleccion de Datos

La técnica que se utilizara para el desarrollo de la investigacion es la encuesta, con su
instrumento, el cuestionario, el cual estd encaminado a los estudiantes de cuarto grado EGB y a
los docentes de la institucion. Ademas, estara estructurado con preguntas cerradas que facilitaran

su recopilacion y analisis de datos con enfoque a la investigacion de las variables.
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Validez y Confiabilidad

La confiabilidad y validez de las indagaciones realizadas se lo formo con el instrumento
cuestionario, los cuales seran analizados por docente encargados del area de matematica, quienes
son los responsables de emitir juicios de valor para la validacion y de ser necesario rehacerla
para su correcta aplicacion.

Técnicas Estadisticas para el Procesamiento de la Informacion

La técnica estadistica se usara en la investigacion con el fin de analizar los resultados
obtenidos, mientras que las tabulaciones de datos veridicas permitiran sustentar el marco tedrico
y de esta manera tener en claro los lineamientos como: sitio inicial, estrategias utilizadas en la
clase y evaluacion del uso de la gamificacion. En este sentido se describiran las diferentes
tematicas a ser tratadas, a las que seran sometidas las respuestas recopiladas.

Las herramientas tecnol6gicas que se usaran para gestionar la informacién son: hojas de
calculo de SPS y programas de estadistica, adecuados a las caracteristicas de los datos
recopilados y que son faciles manejar.

Para realizar las tabulaciones de los resultados con porcentaje se manejara las plataformas
que faciliten su elaboracion, SPS es el programa utilizado en la gréfica de los resultados
conseguidos por las encuestas, dando asi una mejor visualizacion para la interpretacion y
comprension de cada pregunta planteada. Es importante mencionar que los cuadros graficos,

calificativos y de analisis permiten ver la realidad del estudio del tema planteado.
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Anélisis de Resultados

Se realizd la entrevista para el estudio de la gamificacion a una muestra de docentes de la
Unidad Educativa Particular Efrata, mediante una encuesta de 10 preguntas que luego fueron
analizadas e interpretadas.
Caracteristicas Generales al Personal Docente
Tabla 3

Género de la poblacion

Items Frecuencia Porcentaje

Masculino 3 42.9 %
Femenino 4 57,1%
Otro 0
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 2

Género de la poblacion

@ Masculino
@® Femenino

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Anélisis
La encuesta fue realizada a una poblacion de 7 docentes pertenecientes a los subniveles
de educacion basica media y superior de la Unidad Particular Efrata. Un 57.1% pertenece al
género femenino y el restante 42.9% pertenece al género masculino.
Tabla 4

Formacion profesional.

Items Frecuencia Porcentaje
Tercer Nivel (Superior) 5 71.4%
Cuarto Nivel (Maestria) 1 14.3%

PHD 1 14.3%

Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 3
Formacion profesional.
@ Tercer nivel (Superior)

@ Cuarto nivel (Maestria)
Phd

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Andlisis

La poblacién a la que se realizo la encuesta fue de 7 profesores, del subnivel elemental y
media de la Unidad Educativa Particular Efrata. De las personas encuestadas se obtuvo el
siguiente resultado, los docentes que cuentan con un titulo de tercer nivel son 5 que representa el
71,4 %, 1 persona cuenta con un titulo de cuarto nivel, es decir maestria, representando el 14,3%
y finalmente 1 docente cuenta con un PhD, que representa el 14,3%.
Tabla 5

Experiencia laboral.

Items Frecuencia Porcentaje
0alafio 0 0%
1 a 3 afos 1 14.3%
De 3 afios en adelante 6 85.7%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la
Unidad Particular Efrata.
Figura 4

Experiencia laboral.

@® 0a1afo
@® 1a3afos
de 3 afios en adelant

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Anélisis
La poblacién a la que se realizé la encuesta fue de 7 profesores del subnivel elemental de
la Unidad Educativa Particular Efrata. De las personas encuestadas, 6 docentes cuentan con una
experiencia laboral de 3 afios en adelante, siendo un 85.7% del total, mientras que un docente
tiene experiencia laboral entre uno y tres afios y corresponde al 14.3%.
Tabla 6

La actividad del juego hace la clase distinta.

items Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 100%
Casi siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 5

La actividad del juego hace la clase distinta.

@® Siempre

@ Casi siempre
A veces

@® Nunca

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Andlisis

El 100% de los encuestados indicaron que siempre aplican como estrategia el juego en las
clases y que esto las torna diferentes y mas atractivas.

Esto significa que el juego convierte las clases tradicionales en mucho maés activas, ya
que se puede usar diversas estrategias didacticas que permite a los estudiantes construir su propio
conocimiento por medio de diversas actividades en las que los educandos adquieran nuevos
aprendizajes por medio de la practica, experimentacion, exploracion y varios procesos claves
para que el docente alcance un conocimiento activo, esto se puede evidenciar cuando observa a
los estudiantes mas motivados y con ganas de participar en clase.

Tabla 7

¢Promueve el interés hacia la asignatura de matematica?

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 57,1%
Casi siempre 3 42,9%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 6

¢ Promueve el interés hacia la asignatura de matematica?

@® Siempre

@ Casi siempre
A veces

@® Nunca

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la
Unidad Particular Efrata.
Anélisis

De acuerdo con el criterio de los docentes encuestados se puede concluir que un 57.1%
del total, promueven el interés hacia la asignatura de matematica, mientras que un 42.1% indicé
que casi siempre generan atraccién hacia a la asignatura.

Al ser la matematica una asignatura importante en la educacion es crucial que los
estudiantes desarrollen interés hacia ella, por ende, existen varias formas de motivar a los
educandos a involucrarse con la materia. Estas estrategias incluyen el uso de ejemplos
relacionados con la vida real, el establecer metas y objetivos, desarrollar habilidades de
pensamiento analitico y el poder aplicar actividades ludicas y divertidas. Esto se puede ver
reflejado al momento de aplicar estos métodos de forma adecuada, donde los estudiantes generan
atraccion y se sienten motivados por participar y adquirir nuevos conocimientos de forma

significativa.
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Tabla 8

En su opinion ¢ El disefio de la gamificacion es motivante y causa un impacto significativo en los

estudiantes?

items Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 71.4%
Casi siempre 2 28.6%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la
Unidad Particular Efrata.

Figura7

En su opinion ¢ El disefio de la gamificacion es motivante y causa un impacto significativo en los
estudiantes?

@ Siempre

@ Casi siempre
) A veces

@ Nunca

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la
Unidad Particular Efrata.
Anélisis

Segun los graficos se puede evidenciar que un 71,4% de los encuestados indican que el
juego causa un impacto positivo en la motivacion de los educandos, mientras que el 28,6%

indican que casi siempre se genera un impacto positivo al utilizar la gamificacion en la clase.



Esto significa que la gamificacion se convertido en una metodologia de ensefianza cada
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vez mas usada en la educacion, debido que esta técnica consiste en usar elementos de los juegos

para hacer los procesos de ensefianza aprendizaje mas interesantes y atractivos, con el fin de
despertar la motivacion en los estudiantes, incluyendo aspectos como logros, puntos,
recompensas Yy retos. Hace que los estudiantes se sienten atraidos y denotan satisfaccion por
querer participar e involucrarse en el proceso educativo.

Tabla 9

Usted como docente ¢ Cree que a través del juego se puede aprender las matematicas?

items Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 85,7%
Casi siempre 1 14,3%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la
Unidad Particular Efrata.
Figura 8

¢ Cree que a través del juego se puede aprender las matematicas?

@ Siempre

@ Casisiempre
A veces

@ Nunca

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Andlisis

De acuerdo con el criterio de gran parte de los docentes encuestados se puede concluir
que el 85,7% del total piensan que siempre se puede adquirir conocimientos en la matematica en
base a la gamificacion, mientras que el 14,3% indican que casi siempre el juego influye en el
poder adquirir nuevos aprendizajes en la matematica.

Esto significa que el uso del juego como parte de la ensefianza de las matematicas es una
forma efectiva de involucrar a los estudiantes y ayudarles a desarrollar destrezas l6gico-
matematicas. La gamificacion es una de las estrategias de aprendizaje que permite a los
educandos adquirir habilidades como la resolucion de problemas, el razonamiento, toma de
decisiones y comprension de conceptos. Cabe recalcar que los juegos también benefician a los
docentes debido a que abordan de forma mucho mas confiada temas relacionados con la
matematica evidenciandose a través de la motivacion del estudiante por querer aprender sobre la
asignatura mencionada.

Tabla 10

Aplicaria la gamificacién para dar clases de matematicas.

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 57,1%
Casi siempre 3 42,9%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 9

Aplicaria la gamificacién para dar clases de matematicas.

@ Siempre

@ Casi siempre
0 A veces

@ Nunca

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la
Unidad Particular Efrata.
Anélisis

Segun los gréaficos se puede observar que el 57.1% de los encuestados siempre aplicaria
la gamificacion para impartir sus clases en la asignatura de matematica, mientras que el restante
42.9% usaria casi siempre el juego en el desarrollo de sus clases.

Esto significa que el docente debe aplicar el juego como herramienta para ayudar a los
estudiantes a facilitar los conocimientos en cuanto a la matematica y al desarrollo de habilidades,
ya gue proporciona una forma atractiva y motivadora de ensefiar, al mismo tiempo que fomenta
la colaboracion y comunicacién entre los estudiantes, pudiendo evidenciarse un ambiente mas
positivo en el aula. Es importante mencionar que estos juegos ayudan a los educandos a adquirir

ciertas destrezas como memoria, atencion, y razonamiento légico.
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Tabla 11

En su opinion, después de aplicar la gamificacion el estudiante adquiere los conocimientos con

éxito.
items Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 57,1%
Casi siempre 3 42,9%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 10

En su opinidn, después de aplicar la gamificacion el estudiante adquiere los conocimientos con
éxito.

@ Siempre

@ Casi siempre

© A veces
@® Nunca

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Andlisis

Segun el criterio del 57.1% de los encuestados, luego de utilizar la gamificacion en una
clase, los estudiantes adquieren los conocimientos con éxito. El restante 42.9% sefiala que luego
de aplicar la estrategia, los discentes casi siempre se logra obtener los conocimientos.

Esto significa que los estudiantes pueden adquirir una gran cantidad de conocimientos y
habilidades a traves del juego, ya que éste permite a los discentes desarrollar destrezas logicas,
mejorar su creatividad y reforzar el aprendizaje en areas como el trabajo en equipo y la toma de
decisiones. Ademas, luego de desarrollar actividades ludicas, los educandos se encuentran
motivados y comprometidos con su aprendizaje.

Tabla 12
Para que el estudiante logre ser mas auténomo ¢ Le gustaria que en la clase se aprenda las

matematicas mediante el juego?

items Frecuencia Porcentaje
Si, porque se volveria mas interesante 5 71,4%
Tal vez, en ciertas ocasiones que sean 2 28,6%
dificiles.
No, porque las matematicas se tienen 0 0%
que memorizar. (Material concreto).
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 11
Para que el estudiante logre ser mas auténomo ¢ Le gustaria que en la clase se aprenda las

matematicas mediante el juego?

@ Si, porque se volveria méas interesante.
@ Tal vez, en ciertas ocasiones que sean
dificiles.
No, porque las matematicas se tienen
que memorizar. (Material concreta).

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis

El 71.4% de los docentes encuestados sefialan que para lograr la autonomia del estudiante
se deberia aprender la matematica a través del juego ya que esta asignatura se volveria méas
interesante. El otro 28.6% considera que esto funcionaria, pero Unicamente en ciertas ocasiones
donde el tema sea dificil.

Esto significa que dentro del proceso de ensefianza aprendizaje los docentes consideran
adecuado el uso del juego para ensefiar matematica debido a que en la actualidad ha demostrado
ser una estrategia que incentiva a la participacion de los estudiantes, por tal motivo el aplicar la
gamificacion permite reforzar todo lo que ha ido aprendiendo el estudiante, fortaleciendo la
autonomia e independencia mediante la practica de nuevas experiencias. Es importante
mencionar que los juegos son un recurso que cada vez se utilizan mas en el aula de clases como

estrategias de aprendizaje con el fin de consolidar los conceptos de la matematica.



Tabla 13

¢, Cudl es el papel del docente en la gamificacion?

items Frecuencia Porcentaje
Ser guia de conocimiento. 3 42,9%
El profesor sera el responsable de 4 57,1 %
crear experiencias en el educando
Ser un agente participativo. 0 0%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 12

¢, Cudl es el papel del docente en la gamificacion?

@ Ser guia de conocimiento.

@ El profesor seré el responsable de crear
experiencias en el educando.

Ser un agent participativo.

42,9%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis
Segun la gréfica se puede observar que el 57.1% de los encuestados considera que el
docente es el guia del conocimiento, mientras que el 42.9% piensa que el maestro es el

encargado de crear experiencias en el educando cuando se aplique la gamificacion.
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Esto significa que el docente cumple con un rol importante en la gamificacion, ya que es
el responsable de disefiar, implementar y adaptar los juegos y actividades para que sean Utiles y
atractivos para los estudiantes. El profesor debe tener la capacidad de comprender el potencial de
esta estrategia para lograr ensefiar de una forma eficaz, debido a que se involucra directamente
con los procesos de ensefianza aprendizaje de los educandos, ademas, su papel también radica en
contar con las habilidades para poder evaluar y supervisar el progreso de los discentes, asi como
para ofrecer la retroalimentacion necesaria para comprobar si los métodos que ha usado son
significativos.
Tabla 14

Conoce estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion usadas para trabajar en la

matematica.
Items Frecuencia Porcentaje
Conozco de 5 a 10 estrategias. 3 42,9%
Conozco menos de 5 estrategias. 3 42,9%
Conozco al menos 1 estrategia. 1 14,3%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 13
Conoce estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion usadas para trabajar en la

matematica.

@® Concozcode 5a 10 estrategias.
@ Concozco menos de 5 estrategias.
Conozco al menos 1 estrategia.

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis

Un 42.9% de los docentes encuestados indicaron que conocen entre 5y 10 estrategias,
mientras que el otro 42.9% sefiala que conoce al menos 5 estrategias para trabajar en el aula'y
solo un 14.3% indica que conoce una estrategia.

Es importante que los docentes conozcan varias estrategias para poder aplicar de forma
correcta la gamificacion en la asignatura de matematica ya que se deben usar técnicas adecuadas
que ayuden al estudiante a comprender las tematicas y contendidos. Para ensefiar la matematica
en base al juego se debe considerar las necesidades de cada uno de los educandos, por lo que es
prudente que un profesor conozca varias actividades que pueda realizar para alcanzar los

conocimientos de los discentes y que estos sean significativos.
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Tabla 15

¢ Conoce herramientas de gamificacion que puedan ser usadas en la matematica?

items  Frecuencia Porcentaje

Geoenzo 1 14,3%
Geogebra 4 71,4%
Kahoot 2 42,9%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 13

¢ Conoce herramientas de gamificacion que puedan ser usadas en la matematica?

1(14,3 %)

Geoenzo

Geogebra 5(71,4 %)

Kahoot 3(42,9 %)

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Analisis
Segun la grafica se puede concluir que el 71,4% de los docentes encuestados conocen la
herramienta Geogebra, mientras que el 42,9% identifica a Kahoot como una de las herramientas

para matematica y finalmente el 14,3% sefialé que conoce Geoenzo como herramienta digital.
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El uso de herramientas para la educacion es cada vez mas significativo debido a que de
esta forma se pueden adquirir aprendizajes mediante una estrategia innovadora. Los recursos
digitales para la gamificacion en el area de la matematica cumplen un rol fundamental debido a
que permiten interactuar a los educandos en realizar varias actividades que les genere mas interées
a la vez que facilitan el aprendizaje. Estas actividades lGdicas desarrolladas a través de
plataformas digitales ayudan a consolidar y comprobar lo que el discente conoce a través de
competencias y situaciones.

Caracteristicas Generales a Estudiantes

Tabla 16

Género de la poblacion.

items Frecuencia Porcentaje

Masculino 10 50 %
Femenino 10 50%
Otro 0
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 15

Género de la poblacion.

@ Masculino
@ Femenino

Nota. Se muestran los datos obtenidos

durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la Unidad Particular Efrata.

Anélisis

La poblacién a la que se realizo la encuesta fue de 20 estudiantes del subnivel elemental
de la Unidad Particular Efrata, donde el 50% corresponde al género masculino y el otro 50%
pertenece al género femenino.

Tabla 17

Edad de la poblacion.

items  Frecuencia Porcentaje

7 a 8 afos 5 25 %
8 a9 afos 15 75%
Otro 0
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 16

Edad de la poblacion.
@® 7 a8 afos

® 8 2a9aros

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis

El 75% de la poblacién encuestada se encuentra entre los 8 y 9 afios, mientras que el 25%
restante se encuentra entre los 7 y 8 afios.
Tabla 18

Grado/curso de la poblacion.

Items Frecuencia Porcentaje

Primero 0 0%

Segundo 0 0%

Tercero 0 0%
Cuarto 20 100%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 17
Edad de la poblacion.

@® Primero

@ Segundo
Tercero

@ Cuarto

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis

El 100% de los estudiantes encuestados se encuentran en cuarto afio de educacion general
bésica.
Tabla 19

¢ Te gustaria que en la clase se aprenda las matematicas mediante el juego?

Items Frecuencia Porcentaje
Si, porque se volverian mas interesantes 17 85 %
Tal vez, en ciertas ocasiones que sean dificiles 2 10%
No, porque las matematicas se tienen que memorizar 1 5%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 18

¢ Te gustaria que en la clase se aprenda las matematicas mediante el juego?

Si, porque se volverian mas

%
interesantes 17 (85 %)

Tal vez, en ciertas ocasiones que
sean dificiles

2 (10 %)

No, por que las matematicas se

. ‘ 1(5 %)
tienen que memorizar

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis

El 85% de los estudiantes indican que, si les gustaria aprender matematicas mediante el
juego porque se volveria mas interesante, mientras que el 10% sefialé que tal vez en ciertas
ocasiones donde el tema sea dificil y finalmente el 5% indicd que prefiere aprender la asignatura
de matematica mediante la memorizacion.

Esto significa que para aprender matematicas es importante que los estudiantes se sientan
motivados y la gamificacién como metodologia activa cumple un rol fundamental debido a que
cuenta con herramientas que influyen en generar este interés por parte de los educandos hacia la

materia.



Tabla 20

¢ Como aprendes las matematicas con tu profesor/a?

items Frecuencia Porcentaje
Mediante juegos 13 65 %
Memorizando 4 20%
El profesor/a nos dice que hacer 3 15%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 19

¢ Como aprendes las matematicas con tu profesor/a?

Mediante juegos 13 (65 %)
Memoarizando 4 (20 %)
El profesor/a nos dice que hacer 3(15 %)
0 5 10 15

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Andlisis

El 65% de los estudiantes indican que aprenden matematica mediante juegos, el 20%
sefiald que adquieren los conocimientos memorizando y finalmente el 15% indico que el docente
les dice que se debe hacer. De acuerdo al criterio de la mayoria de los encuestados la asignatura
de matematicas se aprende mediante la gamificacion.

Esto significa que para aprender matematica se debe aplicar estrategias en base al juego,
con el fin de que los estudiantes puedan comprender los conceptos y parte practica para poner a
prueba todo lo que conocen. Mediante estas técnicas de ensefianza aprendizaje se favorece a la
comprension y uso de contenidos de la asignatura y en general al desarrollo del razonamiento
I6gico, esto se puede evidenciar cuando el discente se siente motivado e interesado por querer
aprender algo nuevo.
Tabla 21

¢ Qué deseas que predomine en el aula para que aprendas matematicas?

items Frecuencia Porcentaje
Aprendizajes con juegos 14 70 %
Aprendizaje mecanico
. 2 10%
(Memorizando) 0%
Aprendizaje mediante hojas de trabajo 4 205%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.



Figura 20

¢ Qué deseas que predomine en el aula para que aprendas matematicas?

Aprendizajes con juegos

Aprendizaje mecacnico
(Memorizando)

Aprendizaje mediante hojas de
trabajo

14 (70 %)

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Analisis

El 70% de los estudiantes indican que prefieren aprender matematica mediante juegos,

59

mientras que el 20% sefial6 que prefieren aprender por medio de hojas de trabajo y finalmente el

10% indic6 que debe predominar el aprendizaje mecanico. De acuerdo al criterio de la mayoria

de los encuestados en el aula se debe aprender mediante juegos para adquirir los conocimientos

de forma significativa.

Aprender matematicas a través del juego es una excelente forma de poder estimular el

aprendizaje entre los estudiantes, ya que las actividades ladicas hacen que los educandos tengan

un proceso de ensefianza aprendizaje basado en la experiencia que le generan las diferentes

actividades.
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Tabla 22

Comenta que herramienta usaste y como fue tu experiencia.

items Frecuencia Porcentaje
Cerebriti, aprendi las multiplicaciones 10 50 %
Kahoot, aprendi términos de la adicion y sustraccion 1 5%
Liveworksheets, aprendi ejercicios de adicién 9 45%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 21

Comenta que herramienta usaste y como fue tu experiencia.

Celebriti, aprendi las

e 10 (50 %)
multiplicaciones
Kahoot, aprgnfi'l términos de.-'la 3 (15 %)
adicion y sustraccion
Liveworksheets, aprendi o
ejercicios de adicion 9 (45 %)
0 2 4 6 8 10

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
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Andlisis

El 50% de los estudiantes indican que la herramienta que han usado es Celebriti en la cual
aprendieron tablas de multiplicar, mientras que el 45% sefialé que han usado Liveworksheets
para realizar y aprender ejercicios de adicion y finalmente el 15% indicé que Kahoot es una de
las herramientas que han utilizado para aprender los términos de la adicién y sustraccion.

Esto significa que las herramientas digitales, como los juegos matematicos hacen que el
aprendizaje sea entretenido, motivador y divertido lo que ayuda a los estudiantes a desarrollar
habilidades primordiales para su futuro. EI uso de recursos digitales proporciona a docentes y
educandos experiencias mucho mas interactivas y personalizadas en beneficio del proceso de
ensefianza aprendizaje.

Tabla 23

Alguna vez usaste una herramienta tecnoldgica para aprender matematicas.

items Frecuencia Porcentaje
Kahoot 1 5%
Videos en YouTube 14 70%
Geogebra 5 25%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacidn de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 22

Alguna vez usaste una herramienta tecnoldgica para aprender matematicas.
Kahoot

14 (70 %)

Videos de You tube

Geogebra 5 (25 %)

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis

El 70% de los estudiantes indican que han visto videos en YouTube como herramienta
para aprender matematica, mientras que el 25% sefial6 que han usado la aplicacion de Geogebra
y finalmente el 5% indicé que Kahoot es una de las herramientas que han utilizado para aprender
matematicas

El uso de herramientas digitales en el area de la matematica permite que el estudiante
practique y mejore sus habilidades a su propio ritmo, ademas de reforzar sus conocimientos en
varios aspectos y de una forma divertida de aprender. Algunas de las plataformas ofrecen la
oportunidad de compartir y mejorar resultados, esto se puede evidenciar cuando el educando
quiere trabajar mediante actividades ludicas que involucren a la tecnologia ya que de esta forma

se sienten mas interesados por aprender.
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Tabla 24

¢Las herramientas que utilizaste en que ayudaron en tu aprendizaje con las matematicas?

items Frecuencia Porcentaje
Reforzar lo aprendido 9 45 %
Mejorar mis calificaciones 9 45%
No me ayudaron 2 10%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.

Figura 23

¢Las herramientas que utilizaste en que ayudaron en tu aprendizaje con las matematicas?

Reforzar lo aprendido 9 (45 %)

Mejorar mis calificaciones 9 (45 %)
No me ayudaron 2 (10 %)

0 2 4 6 8 10

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.
Anélisis
El 45% de los estudiantes indican que las herramientas que han utilizado para las

matematicas les han ayudado para reforzar lo aprendido, mientras que el otro 45% sefialé que
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han usado herramientas para mejorar sus calificaciones y finalmente el 10% indicé que ninguna
de las herramientas le han funcionado para aprender matematica.

El uso de herramientas tecnoldgicas en la educacion facilita a los docentes la explicacion
de sus clases, mejorando el desarrollo de varias técnicas de aprendizajes relacionadas a la
matematica. En cuanto al estudiante le permite promover mas su sentido de iniciativa y
creatividad al buscar otros medios para generar un aprendizaje significativo y al relacionarse con
la tecnologia puede encontrar varias herramientas digitales que le ayuden en su crecimiento para
adquirir varias destrezas como la autonomia, resolucion de problemas y ser mas innovador en

cuanto al conocimiento que obtenga.

Tabla 25

¢ Con qué frecuencia tu docente aplica juegos para que aprendas matematicas?

items Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 35 %
Casi siempre 7 35%
A veces 5 25%
Nunca 1 5%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacidn de la encuesta de estudiantes de la
Unidad Particular Efrata.
Figura 24

¢,Con qué frecuencia tu docente aplica juegos para que aprendas matematicas?

@® Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Nunca
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Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Andlisis

El 35% de los estudiantes indican que el docente aplica juegos para aprender
matematicas, mientras que el otro 35% sefial6 que el profesor casi siempre usa el juego para
ensefar la asignatura, el 25% indica que a veces se aplica la gamificacién para aprender
matematica y finalmente el 5% indic6 que nunca los docentes han usado el juego como estrategia
dentro del area de matematica.

Dentro de la matematica es necesario incentivar a los estudiantes, y las herramientas
digitales cumplen un papel importante para generar nuevos conocimientos en ellos, ya que,
ofrecen la oportunidad de crear nuevos espacios de aprendizajes en el que los educandos se ven
involucrados de forma practica y directa, creando conocimientos vivenciales y por ende
significativos para el desarrollo de las habilidades matematicas esenciales como el razonamiento
I6gico y resolucion de problemas.

Tabla 26

En tu opinion ¢ Crees que a través del juego se puede aprender matematicas?

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 50 %
Casi siempre 5 25%
A veces 5 25%
Nunca 0 0%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 25

¢ Crees que a traves del juego se puede aprender matematicas?

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@® Nunca

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis

El 50% de los estudiantes indican que siempre a través del juego se puede aprender
matematicas, mientras que el 25% sefial6 que casi siempre se puede adquirir conocimientos por
medio de la gamificacion y finalmente el otro 25% indica que a veces se adquieren los
aprendizajes en la asignatura de matematica mediante el juego.

El aprendizaje de la matematica a través del juego es una forma atractiva y efectiva de
ensefar esta asignatura en especial a los nifios, esto se puede lograr por medio de la creacién de
situaciones ludicas y desafios matematicos, mismos en el que los estudiantes deben utilizar sus
habilidades para resolver problemas y desarrollar su comprension en la tematica y contenidos
vistos. La gamificacion en el area numérica ayuda a los educandos a desarrollar varias destrezas,
motivacion y confianza para abordar diferentes problemas de la asignatura a través del

pensamiento ldgico.



Tabla 27

¢ Conoces o has escuchado algo sobre de que trata la gamificacion (juego)?

items Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 10 %
Casi siempre 1 5%
A veces 5 25%
Nunca 12 60%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de estudiantes de la
Unidad Particular Efrata.
Figura 26

¢,Conoces o has escuchado algo sobre de que trata la gamificacion (juego)?

® Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Nunca

Y

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacién de la encuesta de docentes de la
Unidad Particular Efrata.
Anélisis

El 60% de los estudiantes indican que nunca habian escuchado sobre la gamificacion
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como metodologia de ensefianza, mientras que el 25% sefiald que a veces han escuchado sobre el

término gamificacion, el 10% de los estudiantes indicaron que siempre han escuchado sobre el
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juego como estrategia de aprendizaje y finalmente el 5% indica que casi siempre han escuchado
sobre el juego o gamificacion como método para ensefiar.

La gamificacion en la educacion es una de las estrategias que innovan los procesos de
ensefianza aprendizaje, con el fin de mejorar la motivacion, el aprendizaje y el interés del
estudiante, esta metodologia activa utiliza elementos de los juegos para hace que el aprendizaje
sea mas entretenido, vivencial, practico y motivador para el educando. Esta técnica ha
demostrado mejorar la motivacion y el compromiso, asi como promover el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales, ademas, ayuda a los docentes a evaluar el progreso de los

discentes de forma practica y eficiente.

Tabla 28

Califica tu participacion en clases de matematicas.

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 25 %
Casi siempre 10 50%
A veces 4 20%
Nunca 1 5%
Total 100%

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacidn de la encuesta de estudiantes de la

Unidad Particular Efrata.
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Figura 27

Califica tu participacion en clases de matematicas.

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Nunca

Nota. Se muestran los datos obtenidos durante la aplicacion de la encuesta de docentes de la

Unidad Particular Efrata.

Anélisis

El 50% de los estudiantes indican que casi siempre participan en clase de matematica,
mientras que el 25% sefial6 que siempre participan durante la asignatura de matematicas, el 20%
de los estudiantes indicaron que a veces suelen participar en esta materia y finalmente el 5%

indica que nunca participan mientras se desarrollan las clases de matematica.

Esto significa que los estudiantes han demostrado un interés considerable en la clase de
matematicas, participando de forma activa, preguntando y profundizando en los temas a través
de ejercicios de aplicacion, por ende, esto contribuye a un ambiente de aprendizaje positivo a
través de la aplicacion de metodologias activas como lo es el juego, misma en la que el docente
se involucra tomando un rol de guia facilitando una variedad e recursos educativos con el

propdsito de que los educandos alcancen un aprendizaje significativo en esta asignatura.
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Capitulo 111

Propuesta

Tema: Manual de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion para aplicarlas en las
matematicas como propuesta aprendizaje dinamico.
Definicion del Tipo del Producto
Gamificacion

Es la mecanica de los juegos aplicados en el proceso de ensefianza con el fin de obtener
resultados, donde los escolarizados obtengan conocimientos al recompensar las acciones,
mejorando las habilidades de un tema que se ha adquirido. Sobre la base de (Zichermann &
Cunningham, 2011) “La gamificacion es el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio de
juegos en un contexto que no es un juego para involucrar a los usuarios y resolver problemas”
(Gené 0. B., 2015), se puede decir que la gamificacion va mas alla de realizar juego relacionados
con la asignatura, si no que cumple un rol fundamental en el aprendizaje significativo de forma
divertida y atractiva, desarrollando y consolidando los conocimientos adquiridos en clases.
Aprendizaje

Se dice aprendizaje cuando el dicente, es capaz de relacionar la informacion adquirida de
diferentes formas con nuevos conocimientos, de forma que estas llegan a relacionarse creando
nuevas habilidades, que aportan consistencia al cognitivismo. Como menciona (Pizano, 2014)

El aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con

la nueva informacion, debe entenderse por "estructura cognitiva”, al conjunto de

conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, asi

COmo su organizacion.
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Se puede afirmar que cada aprendizaje depende del estudiante y su cognitivismo, mismo
que es encargado de relacionar conocimientos previos con nuevos, haciéndolos parte del
individuo y llegando a ser un arrastre contiguo de nociones con diferentes grados de dificultad.
Estrategias de Ensefianza

Las estrategias de ensefianza cumplen un rol fundamental en la educacion, debido a que
estas definen los procesos, metodologias y recursos utilizados por el docente para impartir la
asignatura de matematica. El uso de estas estrategias por los profesores crea un gran interés al
estudiante logrando un proceso activo de aprendizaje, practicado en diferentes ambitos de
cooperacion y fomentando valores esenciales para cumplir con el perfil de salida bachiller. Como
menciona Fernando:

La ensefianza se corresponde con un aprendizaje y su ejercicio se circunscribe con

coherencia al logro de la calidad educativa en el devenir de un curriculo que se estructura

y se ejercita alrededor de unos objetivos, unos contenidos de ensefianza, una

secuenciacion de esos contenidos, unos métodos o estrategias de ensefianza, unos

recursos 0 medios facilitadores y motivadores, un sistema de evaluacién, todo esto

producto de la reflexion para el cambio y la autorregulacion (Vasquez, 2010).

De alli, que el aprendizaje transcurre en la coherencia de la calidad en la educacion. En
cada logro que va adquiriendo el dicente se ve reflejado la ardua labor docente, misma que
requiere la utilizacion de estrategias de ensefianzas, contenidos y secuencia del mismo,
facilitando el uso de recursos interactivos que capten el interés y la atencién.

Matematicas
A lo largo de la educacion, el mas grande desafio ha sido el ensefiar matematica,

tratandose de una asignatura compleja, la cual requiere de la memorizacion y absoluta
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concentracion para adquirir los conocimientos necesarios. Segun (Courant, 1979) “Como
expresion de la mente humana, la matematica refleja una voluntad activa, un intelecto
competitivo y un deseo de perfeccion estética. Sus elementos basicos son: logica e intuicion,
analisis y construccion, comunalidad y especificidad”. Ahi la importancia de las matematicas ya
gue generan una competencia en los seres humanos con el fin de la voluntad de superacion,
buscando la perfeccion a cada problematica encontrada. Es decir que, hace pensar al
estudiantado de manera ldgica para desenvolver habilidades necesarias, la toma de decisiones y
la resolucién de problemas, mismos que son esenciales para integrarse a la sociedad.
Contribucién de la Propuesta en el Problema Identificado

La educacion a lo largo de tiempo ha sufrido cambios significativos, no solo en cambios
de metodologias, sino que también se ha introducido a la tecnologia como un medio de
aprendizaje, el cual permite a los docentes utilizar diferentes recursos para ensefiar, mismos que
hacen que el aprendizaje de las matematicas ya no sean memoristicas. En la actualidad los
estudiantes son mas participativos donde la curiosidad por aprender se apodera de ellos.

La elaboracion de un manual ayudara a los docentes en el proceso de ensefianza de
matematica debido a que esta formado sobre la base de gamificacién, estando a la vanguardia de
los nuevos cambios que presenta la educacion haciendo el uso de los tics, con el fin de brindar al
estudiante una experiencia atractiva y generadora de conocimientos en la matematica.
Proponiendo recursos, métodos, hojas de trabajo y juegos, donde el docente pueda hacer uso de
ello para que la clase se torne emotiva y trasmita los conceptos necesarios hacia los dicentes,

también como una de evaluar, fortalecer los conocimientos ya establecidos.
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Objetivos de la Propuesta

Objetivo General

Presentar estrategias de ensefianza a través de la comprension en gamificacion, las
mismas que crearan interés por aprender las matematicas mediante un manual.
Objetivos Especificos

¢ Investigar estrategias basadas en la gamificacion para el aprendizaje de las

matematicas.
e Proponer estrategias de ensefianza mediante la gamificacion para su facil aprendizaje.
e Elaborar un manual a través de material concreto para crear interés por aprender las

matematicas.
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Producto Final
Figura 28

Manual de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion para el area de matematicas en

‘-ﬁ

Manual de Estrategias de

4 afio de educacion general basica

Ensenianza Basadas en la
Gamificacién para el Area de
Matematicas en 4° ano de
Educacién General Bdsica.

Nota. Actividades propuestas en base a la gamificacion para el area de matematica, desarrollada

en la plataforma Canva.
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Conclusiones

Con el fin de identificar diferentes estrategias que se basen en la gamificacion como
propuesta para el area de matematica, se evidencio el uso y aplicacion de herramientas
tecnoldgicas con los estudiantes de la Unidad Educativa Particular Efrata, con en el fin de
garantizar un aprendizaje significativo en los educandos, y cambiar el paradigma que se

manejaba con respecto a la asignatura y hacerla mucho mas entretenida.

Reconociendo diferentes tipos de estrategias de ensefianza que se basen en la gamificacion
es fundamental, ya que de esta manera se pueden reconocer nuevas metodologias que se apliquen
en la ensefianza de los educandos, haciendo que la matematica se torne mas dindmica y llame la
atencion de los estudiantes, lo cual promueve y garantiza la motivacion por participar a través del

juego y diferentes competencias que se desarrollen.

La tecnologia es un recurso novedoso y que puede complementar a la educacion si se lo
aplica de forma adecuada, por esta razén al ejecutar distintas actividades y combinarlas con varias
estrategias de ensefianza, como resultado se obtendra que los participantes que son los estudiantes

se sientan atraidos por aprender tematicas y contenidos dentro del area de matematica.

Con el propoésito de realizar un cambio en cuanto a la metodologia de ensefianza
tradicional, convencional con respecto a la asignatura de matematica, se ha propuesto el desarrollo
de un manual de estrategias que se basen en la gamificacion para estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Bésica, el cual consta con herramientas digitales que pueden aplicarse en clase

al momento de desarrollar algin contendido en especifico.
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AnNexos

Anexo 1

Actividades matematicas del producto.

Actividad #1  Recursos tnluacldn@

ﬁ NIVELES DE TOGRO

DERUADORES | saRr | Aves | NUVCA

1
AL DAL T VERDE 300 AL 3%
ORIS 200 AL 300 NOBA 400 AL 49

Nota. En el anexo se visualiza imagenes de las actividades, recurso y evaluacion de la propuesta.

Anexo 2

Red conceptual de las estrategias de ensefianza.

Nota. En el anexo se visualiza temas y subtemas de las estrategias de ensefianza.



Anexo 3

Red conceptual de plataformas digitales.

Nota. En el anexo se visualiza temas de las plataformas digitales.

Anexo 4

Red conceptual de la gamificacion.

Nota. En el anexo se visualiza temas y subtemas de la gamificacion.
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Anexo 5

Red conceptual de los Propuesta didactica.

Nota. En el anexo se visualiza temas y subtemas del tema propuesta didactica.
Anexo 6

Red conceptual de las matematicas.

Nota. En el anexo se visualiza temas y subtemas con el tema matematicas.



Anexo 7

Red conceptual del pensamiento l6gico.

Nota. En el anexo se visualiza temas y subtemas del pensamiento l6gico.

Anexo 8

Presupuesto del Proyecto

Item Rubro Cantidad Valor Unitario Valor Total

1 Computadora 1 $400 $400
2 Cuaderno para apuntes 1 $1,50 $1,50
3 Esferos 2 $0,35 $0.70
4 Internet 3 $25 $75

5 Resma de hojas 1 $4,50 $4,50
6 Fomix 4 $0,80 $3,20
7 Silicona en barra 10 $0,10 $1,00
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8 Carpeta archivadora 1 $1,50 $1,50

9 Tijeras 1 $0,35 $0,35

10 10% de imprevistos 1 $44 $44
Inversion Total $531,75

Nota: En el anexo se visualiza la tabla con el detalle del costo de los materiales y equipos que

seran utilizados para la construccion del proyecto.

Anexo 9

Cuestionario a docentes.

Institute Superior Tecnelégico [y

Vida Nueva
T UNIDAD EDUCATIVAPARTICULGC B RAT

METODOLOGIAS ACTIVAS PARA EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE, COMO PROPUESTA INNOVADORA A LA EDUCACION
TRADICIONAL
CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES
Objetive: mh%m.umamadwm&
ensesiznzs grendizaie, en bs U Educativa Particeler Efrata, cor bos estudiantes de
adcacen gaoanl haace, subane semanal. e ol parods acadamice 2002- 2023

Tmstrucciones:
o Lea deteridomerse las preguntas y conteste
*  Salaccaons ol deral conmipondans e o ciadro Mg i miommcios requanids
« Respooda con 1oda la veracidad posibie.
L Ttems pesersles.
Caere:
8 Mscilzmo
b) Femazino D
) Owro (Especifique)
Formacion profesional
¥) Tercer nivel (Supanor)
&) Ouarte Nivel (Moestra)

-

o T ]
Experiencia laborat

¥ Oaleio

Inslitule Superior Tecnolégice ¥ s 7200
Vida Nueva R

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

PAR REVISOR

Tnstracciones: Caiocar STo NOy o arpazsento Ge vendicaion que parsuta 2 mson.

.......

.......

Nota. En el anexo se visualiza el cuestionario aplicado a los docentes de la U. E. P. EFRATA.



Anexo 10

Cuestionario a docentes.

SEATY Institule Superior Tecnolégico
Lo Vida Nueva

~ Instilute Superior Tecnoldgico '___'::;x
Vida Nueva =

NIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “EFRATA™

L

UETODOLOCIAS ACTIVAS PARA EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE, COAS0 PROPUESTA INNOVADORA A LA EDUCACION
TRADICIONAL
CUESTIONARIO DERICIDO A ESTUDLANTES

T Swsl

) Tescero

9 O ]
Frequntas de 0pise mihiple.
1 ;Com que tip dianza s =

3 Trabaas o6 equpd (colatorainas)

t) Peoyectns excoleres

s E)

1 En tu opisidn, ;Con qué metsdelogia sientes que trabajar mejor de forma
colaboragra?

&) Agrendizaje Cooperano

s sl e P i e e A % ApmiiajeEuadm e
adaccen s 2001- 2022 €) Aslzimverside
p— ; T
= Loz deteradomarse b pregia ¥ comeee. ) Trebaio e aquipe (sprindizya colsberasun)
- = segm H) Trebejo indvidual
Fesporuds com tode L veraciad porkle o et
PR — 2hmmd&(u7m .
) Masodss D 4 N ; . D
¥ Femeine ) Educacsie oela
€) O (especiSine) b} Educacon presencial
Edad: ©) Edunoie serpresacal
g 526 als e s
L
ot 1] S
Q f=f ¥ MakEe d gy
@ o= b) Madimse imvustigacionss.
Grade ! Cane:
€ Mladsmse mabejos i equpos
¥ Prear

Nota. En el anexo se visualiza el cuestionario aplicado a estudiantes de la U. E. P. EFRATA.

Anexo 11

Aplicacion de la propuesta

d) Madkmtn proyectos
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Nota. En el anexo se visualiza las actividades desarrolladas por los estudiantes de la U. E. P.

EFRATA, aplicadas a la propuesta del manual basado en estrategias de la gamificacion para el

area de matematicas.



Anexo 12

Aplicacion de la propuesta

Nota. En el anexo se visualiza las actividades desarrolladas por los estudiantes de la U. E. P.
EFRATA, aplicadas a la propuesta del manual basado en estrategias de la gamificacion para el

area de matematicas.
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