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GLOSARIO DE TERMINOS

Ladico. - Considerada una técnica procedente o relacionada con el juego que convierte

ambientes tensos en armoniosos, donde el estudiante esta motivado para aprender.

Estrategia. — Es la delimitacién de un plan de trabajo para alcanzar metas u objetivos

con la ayuda de los recursos necesarios.

Didéctica. - Se dedica al estudio de las diversas técnicas para el proceso educativo.

Insignias. - Sefal que demuestra pertenencia a un grupo, nivel o estatus.

Creatividad. - Representa a la capacidad para generar ideas novedosas e innovadoras

en una determinada circunstancia o situacion de la vida.

Ensefanza. - Es un proceso de conjuntos de toda una comunidad, en donde se adquiere

nuevos conocimientos y vivencias.

Juego. - Es una actividad recreativa para el ser humano, libera presiones y divierte.
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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion tiene como finalidad disefiar una guia
metodolégica, que permita fortalecer el proceso ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes en la asignatura de matematicas del Bachillerato General Unificado del area
Técnica de la Unidad Educativa “27 de Noviembre”. EI objetivo central es determinar de
gué manera la Gamificacion potencia el proceso de ensefianza-aprendizaje virtual de los
estudiantes. La fundamentacion tedrica se construye: La gamificacion con sus
elementos, las teorias del aprendizaje. La metodologia empleada en esta investigacion
se fundé en el método cualitativo, la poblacion esta definida en un total de 73 estudiantes,
a quienes se le aplico una encuesta de 8 preguntas de manera digital a través de “Google
formulario” para obtener recopilar la informacion de forma cuantitativa, también se les
aplicé la entrevista a 2 docentes de la asignatura de matematicas del area Técnica. Los
resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes indican que los docentes tienen
falencias al momento de impartir sus clases virtuales de matematicas a través de la
gamificacién para poder ayudar a su rendimiento académico. El producto final de esta
investigacion es elaborar una guia metodologia de capacitaciones para los docentes de
la Unidad Educativa “27 de Noviembre”, sobre herramientas tecnoldgicas para
implementar en sus clases virtuales; estas aplicaciones implementadas ayudaran de
incentivar a los estudiantes en sus clases virtuales a través de recompensas y juegos y
elaborar su motivacion por la misma a través de reglas y objetivos establecidos para
conseguir una participacion activa y mejorar su rendimiento académico en matematicas.

Esta guia metodoldgica beneficiara ademas a otras Instituciones Educativas.

Palabras claves: Gamificacion, Guia metodolégica, ensefianza-aprendizaje

Revision de la traduccion de resumen por: Msc. Tommy Blake Smith Chavez. Residente
de Estados Unidos, idioma nativo inglés. Residencia 1616 West Dallas St. Houston, TX
77019, EE. UU.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to design a methodological guide that will
strengthen the teaching-learning process of teacher-students in the subject of math within
General Unified Baccalaureate of the Technical Area of Educational Unit "November 27".
This research aims at determining how gamification enhances the virtual teaching-
learning process. The theoretical foundation of the research: 1. Gamification method with
its elements and the theories of learning. 2. A quantitative method, where 73 students
were presented with 8 questions via a digital survey through “Google Forms”, and the
results analyzed. 3. A qualitative method, where two math teachers were interviewed
regarding their teaching subject. The results of the student’s surveys indicated teacher’s
shortcomings when teaching their virtual math classes using gamification. The objective
of this research is to determine a proper training guide, for teachers of Educational Unit
"November 27", on the use of technological tools to implement in their virtual classes;
these tools will encourage student’s desire to learn virtually through rewards and games,
increase motivation through established rules and objectives, achieve active participation,
and improve their academic performance in mathematics. This methodological guide, if

applied, will also benefit other educational institutions,

Keywords: Gamification, Methodological guide, teaching-learning

Review of abstract translation by: Msc. Tommy Blake Smith Chavez. Resident of the
United States, native language English. Residence 1616 West Dallas St. Houston, TX
77019, USA.
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INTRODUCCION

En la Educaciéon hoy en dia, es necesario implementar nuevas estrategias
metodoldgicas gamificadas que permitan que el ambiente en el aula de clase sea mas
dinamico e interesante en el rea de matematicas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, como lo menciona Corchuelo (2018):

Los recientes cambios en la sociedad por causa de un mundo globalizado han
producido nuevas rutas para llevar a cabo el proceso educativo de ensefianza-
aprendizaje, tomando en consideracion que una educacion de calidad exige en todo
tiempo mantenerse actualizado en torno a los métodos, estrategias y técnicas. Por
ello, el docente se ha visto en la obligacién de indagar sobre las nuevas tendencias
educativas, con el objetivo de hacer que las clases sean entretenidas y sus

contenidos mas interesantes (pags. 29-41).

La gamificacion implementada en la Educacion tiene grandes beneficios en el
ambito educativo a todo nivel de formacion, dénde se traslada la mecénica del juego en
el contexto pedagdgico como lo explica Contretas & Eguia (2016): “En respuesta a las
nuevas necesidades, se ha colocado en el punto de mira a la gamificacion,
convirtiendose en una tendencia creciente dentro de los ambientes formales de
educacion, sobre todo por su forma divertida y motivadora de impulsar la adquisicion de

saberes” (pag. 8).

Los estudiantes en el aprendizaje sienten que sus clases son monétonas y poco
interesantes lo que causa un bajo rendimiento académico en la asignatura de
matematicas, por tal motivo se llegd a realizar la investigacion de encontrar nuevas
estrategias tecnologicas gamificadas para la ensefianza de la asignatura. La
investigacion se realizo en la Unidad Educativa “27 de Noviembre”, ubicada en el Cantén
Salitre, con un total setenta y tres (73) estudiantes del Bachillerato Técnico, afio lectivo
2020-2021.



Por tal razon surge la interrogante ¢De qué manera la Gamificacion potencia el
proceso de ensefianza-aprendizaje virtual de los estudiantes en el area de matematicas
del Bachillerato Técnico en la Unidad Educativa “27 de Noviembre”, Provincia del
Guayas, Canton Salitre, afio lectivo 2020-20217?, y se plante6 el objetivo central de
determinar de qué manera la Gamificacion potencia el proceso de ensefanza-
aprendizaje virtual de los estudiantes del Bachillerato Técnico en el area de matematicas
de la Unidad Educativa “27 de Noviembre”, provincia del Guayas, canton Salitre, afo
lectivo 2020-2021.

El presente trabajo de investigacion, se acoge al formato establecido de la siguiente

manera.

Capitulo |, seccion inicial de la fundamentacion de la Guia metodologica donde
se detalla el planteamiento del problema y la descripcion del mismo, también se

especifica los antecedentes referenciales y la fundamentacion tedrica.

Capitulo I, analiza la metodologia de la investigacion donde se puntualiza las
técnicas y métodos utilizados en la Guia metodoldgica, porque se propone dar solucion

al problema en forma préctica.

Capitulo 1ll, Se presenta la propuesta sobre el plan de capacitaciones de
herramientas gamificadas para el area de matematicas del Bachillerato Técnico. Se trata
de una guia metodolégica cuyas aplicaciones tienen el objetivo de motivar a los
estudiantes a participar en la hora clase y obtener un aprendizaje significativo, el

apartado contiene 5 secciones para realizar las capacitaciones.

Capitulo 1V, Se detallan las conclusiones y recomendaciones identificadas a partir
del analisis de los resultados. Finalmente se presenta las referencias bibliograficas

usadas para el progreso de la misma y los anexos.



CAPITULO |
FUNDAMENTACION DE LA GUIA METODOLOGICA

“El principal objetivo de la educacion
es criar personas capaces de hacer

cosas nuevas y no solo repetir
lo que ofras generaciones hicieron’.

Jean Piaget



1.1.Planteamiento del problema

En un contexto mundial, los problemas de aprendizaje suelen ser muy frecuentes,
siendo su causa principal la gran desmotivacion que el estudiante mantiene en el aula.
En consecuencia, su atencidn y concentracion es sumamente baja, se muestra aburrido
todo el tiempo, su esfuerzo es poco, obtiene bajas calificaciones, y no logra comprender
los contenidos. Esta situacidn suele darse en su mayoria cuando se trata de asignaturas
donde sus contenidos son mayormente teoricos, y sobre todo cuando el docente no

utiliza estrategias de aprendizaje innovadoras, motivantes y adecuadas (Reyna, 2019,

pag. 3)

Los estudiantes juegan un rol muy importante en el sistema Educativo, para un
eficiente aprendizaje los interesados deben entusiasmarse para aprender, a través de
las TIC, la motivacidn es esencial para el proceso formativo que para lograrlo es
importante que la motivacién en los estudiantes actie de forma positiva para lograr los
objetivos educativos planteados, sobre todo en las asignaturas complejas, como es el

caso de las matematicas,

La presente propuesta metodoldgica esta relacionado con la educacion y su
innovacion tecnoldgica debido que en la actualidad se han transformado los modelos
tradicionales de ensefianza donde el estudiante se limitaba a tomar apuntes debido al
escaso uso de herramientas tecnoldgicas en el area de matematicas en el Bachillerato
Técnico en la Unidad Educativa “27 de Noviembre”, Provincia del Guayas, Canton Salitre,
afio lectivo 2020-2021, es esencial su estudio porque permitirA en los docentes un
cambio de paradigma educativo, e incrementar nuevos estrategias y métodos de
ensefianza, en el aula a través de la Gamificacion para motivar a los estudiantes y crear
un ambiente aulico mas agradable donde el docente participa activamente en las clases

virtuales.

En la actualidad, la tecnologia va a la par con la educacion mediante las diferentes
aplicaciones y recursos gamificados para el proceso ensefianza-aprendizaje. El

problema principal de la investigacion son los insuficientes recursos tecnologicos en el

4



proceso de ensefianza-aprendizaje virtual de los estudiantes en el area de matematica
del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa “27 de Noviembre” afio lectivo 2020-
2021.

El rendimiento de los estudiantes en el area de matematicas es de gran
preocupacion por parte de los docentes, por tal motivo es esencial implementar una
capacitacion de las herramientas gamificadas a los docentes para que implementen
estas técnicas en sus clases virtuales y asi sea mas dinamico e interactivo, esto tiene
referencia como los resultados obtenidos por parte del Ministerio de Educacion (2018)

sefala:

Que el 70,9% de los estudiantes no alcanzan el nivel 2, categorizado como el nivel
de desempefio basico en esta asignatura de matematicas. Entre los estudiantes
con desempefio bajo en Ecuador, el 21% se encuentra en el nivel 1, y solo es
capaz de realizar tareas rutinarias en situaciones bien definidas, en las que la
accion requerida es casi siempre obvia. (pag. 44). Por tal motivo los docentes
deben buscar estrategias metodologicas gamificadas que permitan el desarrollo
de habilidades a través de los juegos o aplicaciones tecnolégicas atractivas para

gue los estudiantes trasladen todo el potencial del juego en el ambito educativo.

Los docentes estan necesitando de una capacitacion mas profunda de las TICS,
para hacer frente a estos nuevos desafios, a su vez implementar esas estrategias
didacticas en sus clases virtuales, estas estrategias deben estar enfocadas en aspectos

técnicos, pedagogicos y metodoldgicos.

1.1.1. Formulacién del problema

¢,De qué manera la Gamificacion potencia el proceso de ensefianza-aprendizaje virtual
de los estudiantes en el area de matematicas del Bachillerato Técnico en la Unidad
Educativa “27 de Noviembre”, Provincia del Guayas, Canton Salitre, afno lectivo 2020-
20217



1.1.2. Interrogantes del problema

¢,Como las estrategias metodoldgicas y recursos empleados por parte de los
docentes inciden en el aprendizaje de los estudiantes Bachillerato Técnico de la Unidad
Educativa “27 de noviembre” Provincia del Guayas, Canton Salitre, afo lectivo 2020-
20217

¢,De qué manera el escaso desarrollo de competencias tecnoldgicas incide en la
motivacion de los estudiantes del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa “27 de

noviembre”, provincia del Guayas, canton Salitre, afio lectivo 2020-20217

¢, Cual seria el plan de capacitaciones de herramientas gamificadas dirigido a los
docentes de Bachillerato del area de mateméticas para fortalecer la ensefianza en los
estudiantes de la Unidad Educativa “27 de noviembre” Provincia del Guayas, Cantén
Salitre, afio lectivo 2020-20217?

1.2. Antecedentes referenciales

El desarrollo de las tecnologias y el internet en la educacion virtual en la ultima
década ha revolucionado, abriendo la puerta para un conocimiento significativo en los
estudiantes y poniendo como eje principal el proceso de ensefianza-aprendizaje. (Idrovo,
2018) de la Universidad Politécnica Salesiana, a través de su tesis: “La Gamificacion y
su aplicacién pedagogica en el &rea de mateméticas para el cuarto afio de EGB, de la
Unidad Educativa CEBCI, afio lectivo 2017-2018”, para este proyecto de titulacion previo
a la obtencion del titulo de licenciada en ciencias de la Educacion, se realiza un recorrido
histérico sobre las estrategias de gamificacion y su aplicaciébn pedagogica en la
asignatura de matematicas, con el propdsito de contribuir a una nueva estrategia para el
desarrollo de las destrezas imprescindibles y deseadas del curriculo de mateméticas
apoyado por las nuevas tecnologias. El estudio contempla una investigacion documental
acerca de las posibilidades y limites que la gamificacion en el ambito educativo. La
recopilacion de informacién tiene como objetivo identificar las ventajas de la gamificacion

y su aplicacion pedagogica en la asignatura de matematicas. En este trabajo se
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manejaron teorias gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, igualmente se
abordaron algunas estrategias de ensefianza como el aprendizaje basado en juegos y la
propuesta metodoldgica para docentes. El estudio establece las siguientes conclusiones:
La gamificacion requiere el compromiso del docente para que analice, disefie las
necesidades que se van a manejar, incrementar la motivacion para llegar a un

aprendizaje significativo.

Un segundo trabajo de investigacién de (Holguin, Holguin, & Garcia, 2019) con el
titulo: “Gamificacion en la ensefianza de las matematicas: una revision sistematica”
publicada en la revista Interdisciplinarios en las Ciencias Sociales, se realiz6 un recorrido
histérico de ocho articulos que estuvieron examinados de forma cualitativa, con el
proposito de inspeccionar las evidencias que existe sobre la incidencia de las
aplicaciones gamificadas en el progreso del rendimiento académico, como el aumento

de las calificaciones.

La Guia metodologica tiene como principal objetivo examinar la evidencia
existente sobre la incidencia del uso de aplicaciones gamificadas en el mejoramiento del
rendimiento académico de los estudiantes en el proceso de aprendizaje de la asignatura
de matematicas. En esta investigacion se concluy6 que los requerimientos actuales en
la era tecnolégica exigen a los docentes de las Unidades Educativas a innovar
permanentemente, incorporando las estrategias actuales que respondan
adecuadamente a los procesos educativos, los articulos relacionados demuestran los
efectos efectivos por la implementacion de las aplicaciones TIC en el aprendizaje-
ensefianza de las matematicas, y finalmente en la investigacion se puede determinar que
realmente la gamificacion dentro de la educacion puede lograr significativamente
aumentar el rendimiento académico de los estudiantes en sus clases virtuales y cuando
las aplicaciones gamificadas utilizadas estan disefladas bajo parametros cognitivos

adecuados (Holguin, Holguin, & Garcia, 2019).



1.3. Fundamentacioén tedrica

Dentro de toda Investigacidn, se debe respaldar a través de bases cientificas y
tedricas que admita la validez de la propuesta planteada, por tal motiva se presenta las

bases cientificas:

1.3.1. Gamificacién

La Gamificacion en la educacion es lo que la sociedad necesita hoy en dia, donde
el aprendizaje en el area de matematicas es esencial en la vida, para eso es necesario
contar con estrategias didacticas tecnoldgicas de ensefianza-aprendizaje en el area de
matematicas, que motiven a los estudiantes del Bachillerato Técnico, incorporando la
mecéanica del juego al ambito educativo. Contreras & Eguia, (2016) menciona “La
gamificacién, es utilizar mecénicas asociadas al videojuego, para presentar al alumno
una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el alumno lo haya cumplido, generara una

recompensa a corto plazo dimensionada a la complejidad del reto” (pag. 18).

1.3.1.1. Gamificacién, Ludificacidon o juguetizacion.

Gamificacion, Ludificacion o juguetizacion son tradiciones al espafiol de la palabra
inglesa gamification, que hacen alusion a un mismo concepto: “Usar los juegos
(pensamientos y mecanicas) como herramientas cognitivas es una realidad que no se
puede desaprovechar; estos recursos que los alumnos poseen es un aporte muy

enriquecedor para la actividad educativa (Esnaola, 2018).

En concordancia con lo que menciona el autor que los juegos son herramientas
cognitivas para el aprendizaje significativo que ayudar al docente a captar la atencion de

los estudiantes y lograr el objetivo que se ha creado.



1.3.1.1.1. Elementos de la gamificacion.

La lista de los elementos de la gamificacién para ayudar a mejorar el aprendizaje
segun Aceves, Arana , Caldera, & Carranza (2018):

¢ Metas y objetivos para entender las actividades de la gamificacion
e Reglas para los jugadores.

¢ Narrativa de los personajes y contextos.

e Libertad de elegir al jugador.

e Libertad para equivocarse en la participacion.

e Recompensas por los logros alcanzados.

e Retroalimentacion

e Estatus visible donde muestre su progreso.

e Cooperacién y Competencia para trabajar en equipo.

e Restriccion de tiempo para lograr resolver las tareas asignadas.
e Progreso en la pedagogia del andamiaje

e Sorpresa para motivar a los jugadores. (pag. 8).

1.3.1.2. Beneficios de la gamificacion.

Una vez analizado los diferentes tipos de conceptos, se puede decir que la
gamificacion implementa estrategias de juego en sus clases con el objetivo de elevar su
aprendizaje y por ende mejorar su rendimiento académico en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Torrecilla (2018) define como: “El logro alcanzado por el estudiante en su
proceso formativo. Diferentes estudios asocian que la introduccion de una metodologia
docente basada en el aula invertida mejora el rendimiento académico de los estudiantes”.
(pag. 5). La desmotivacion de los estudiantes conlleva a un desinterés o implicacion en
el proceso de ensefianza aprendizaje y afectar el rendimiento de los estudiantes. (Jara,
Mancilla, & Galea, 2018) menciona que: “La desmotivacion provoca que el profesor deba
buscar herramientas para encantar a los estudiantes, utilizando estrategias tecnolégicas

por medio de imagenes y videos, para captar el interés de los alumnos”.



1.3.1.3. Gamificacion en la educacion.

En la educacién se debe incrementar la gamificacién con el fin de emplear diversos
recursos en el aula con el fin de incentivar a los estudiantes, la motivacion es parte
fundamental para que los estudiantes muestran un gran interés en su educacion y una
predisposicién en aprender, como lo menciona Saez (2018) “Una fuerte motivacion es
una condicion previa para un aprendizaje efectivo. Un maestro reflexivo se dedica a
motivar al estudiante de varias formas para aumentar el interés. Un fuerte y continuo

deseo de aprender conduce a un aprendizaje sostenido”. (pag. 9)

La gamificacion traslada la mecanica del juego al &mbito educativo con el propdsito
de conseguir mejores resultados para mejorar las habilidades de los estudiantes como
lo menciona Salvat (2017) “En el juego el usuario (docente) vive una historia propia en
cuyo desarrollo y resolucién participa, convirtiéndose en un entorno donde puede poner
en practica la pluralidad de mecanismos y recursos, que le permitira interactuar libre y

espontdneamente dentro de un sistema social”. (pag. 11)

Dentro de la gamificacién se encuentra la mecanica de los juegos que se incorpora
en la educacion para incrementar la motivacion en los estudiantes y asi mejorar su
rendimiento, Vasquez-Ramos (2021) menciona que: “Aunque la gamificacion provenga
del mundo empresarial, en la educacion también se busca motivar al alumnado,
interactuar y generar experiencias positivas de aprendizaje que toquen el lado emocional

para que sean significativas”. (pag. 2)

1.3.1.4. Lagamificacion en la ensefianza de las matematicas.

Dentro del aprendizaje de las matematicas existen softwares educativos que
ayuden a reforzar los conocimientos de los estudiantes y facilitar su aprendizaje a través

de aplicaciones gamificadas que se estan implementando actualmente para las clases

virtuales o causa de la covid-19. A continuacion se presentan algunas aplicaciones
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educativas para reforzar la asignatura de matematicas a traves de la gamificaciéon. Como

la detalla Bellido, Pacheco, & Rodriguez (2020) a continuacion:

Kahoot: Herramienta educativa gratuita en la web, donde se encuentran

juegos interactivos basados en preguntas que va subiendo de nivel mientras

obtiene su recompensa.

e GeoGebra: Software educativo de matematicas para todos los niveles.
Donde se encuentran temas como geometria, algebra, estadistica y calculo

e Genially: Es una herramienta gamificada para crear presentaciones
interactivas para los estudiantes sin necesidad de programar la aplicacion.

e CrassCraft: Es un juego interactivo en la web de forma gratuita en el cual los
docentes y estudiantes interactian juntos en el aula para aumentar la
colaboracion de todos dentro de la Institucidn y transformar la clase
tradicional virtual a una clase gamificada.

e Oranculo Matemé@gico: Es una aplicacion educativa que funciona a través de

internet para su instalacion y poder resolver los ejercicios matematicos

implementados por su docente y asi aumentar en los estudiantes su

desarrollo cognitivo. (pags. 11-13).

1.3.2. Proceso ensefianza-aprendizaje

La ensefianza y el aprendizaje son procesos que tiene como finalidad la formacién
del estudiante. Segun Zamora, Lopez, Garcia, & Soler, (2017) menciona que “El proceso
de ensefanza-aprendizaje tiene como objetivo fundamental el crecimiento humano para
contribuir a la formacion y desarrollo de una personalidad autodeterminada” (pag. 8).

También se orienta en un aprendizaje significativo en los estudiantes.

1.3.2.1. Autores del proceso Ensefianza-aprendizaje.

Es fundamental mencionar que los docentes forman parte importante en la

educacioén, su enseflanza mas que ser informativa es innovadora e informativa, que les

11



permite a los estudiantes aprender a través de un ambiente favorable y tener un

aprendizaje significativo y constructivista. Segun Contreras F. , (2017):

Un aprendizaje significativo se debe tomar en cuenta dos condiciones
fundamentales: 1.- La inclinacion para un aprendizaje significado: significa que,
para que se produzca el aprendizaje significado, es necesario, que quién quiere
aprender algo tenga una disposicion motivada a aprender sobre el contenido de
estudio. Si el estudiante carece de motivacion intrinseca para aprender
significativamente, el docente debe lograr primeramente el compromiso y la
aceptacion del estudiante, en virtud que esté dispuesto en adquirir el aprendizaje
mediante este método. 2.- La presentacion de un material potencialmente
significado: Para que se produzca el aprendizaje significativo cobra vital
importancia el material que va actuar como mediador del aprendizaje, es decir,
que el material tenga significado l6gico, entendiendo que dicho material es
potencialmente relacionable de manera sustantiva y no arbitraria con la

estructura cognitiva del estudiante que desee aprender (pags. 130-140).

De lo anterior podemos establecer que para un aprendizaje significativo es necesario
implementar material didactico y herramientas tecnolégicas en su desarrollo, con el
objetivo que el estudiante sea critico en la construccion de su aprendizaje, como lo

menciona Jiménez & Robles (2016):

Para desarrollar un modelo de ensefianza mediante el aprendizaje
significativo, se debe tener en consideracion al estudiante como un ser activo y
critico en la construccion de su conocimiento, la necesidad de atender a sus
diferencias individuales de aprendizaje, asi como la conveniencia de favorecer
su desarrollo personal, ello, exige al profesional docente el dominio de teorias y
estrategias didacticas basicas que le permitan afrontar con ciertas garantias de

éxito los grandes desafios educativos que se plantean (pags. 108-112).
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1.3.3. Las matematicas en la Educacion

Las matematicas son fundamentales para la sociedad, las matematicas estan
presentes en cualquier faceta de nuestra vida, en el ambito educativo configuran
actitudes en los estudiantes para garantizar una solidez en sus fundamentos, segun
Educacion, M. d., (2016)

El conocimiento de las matematicas fortalece la capacidad de razonar, analizar,
discrepar, decidir, sistematizar y resolver problemas: El desarrollo de estas
destrezas a lo largo de la vida escolar permite al estudiante entender lo que
significa buscar la verdad y la justicia, y comprender lo que implica vivir en una
sociedad democratica, equitativa e inclusiva, para asi actuar con ética, integridad
y honestidad. Se busca formar estudiantes respetuosos y responsables en el aula,
con ellos mismos, con sus compafieros y con sus docentes; y en sociedad, con la

gente y el medio que los rodea. (pag. 51)

Dentro del ejercicio docente es fundamental fomentar las habilidades, colaboracion
en equipo y la creatividad para que los estudiantes logren la capacidad de buscar las
respuestas. Caballero (2020) “El ejercicio docente tiene como reto formar a ciudadanos
para desempefiarse en una sociedad globalizada, interconectada y transversalmente
mediatizada por tecnologias que no le son propias a una generacion que ha abordado

ese desarrollo como migrantes digitales”. (pag. 33)

1.3.4. Recursos tecnoldgicos educativos

Los recursos tecnolégicos son herramientas innovadoras que ayudan a fortalecer
el aprendizaje de los estudiantes. (Serrano & Casanova, 2018) menciona “La incursion
de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) sobre la docencia
ha aportado multiples beneficios en la educacién en general y la universitaria en
particular, facilitando y mejorando el proceso de ensefianza-aprendizaje”. La tecnologia
es un conjunto de recursos y técnicas empleadas para cumplir de manera ordenada un

determinado objetivo. Segun Arteaga & Basurto (2017) define a la tecnologia:
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Como el conjunto de conocimientos y técnicas que, aplicados de forma légica y
ordenada, permite al ser humano modificar su entorno material o virtual para
satisfacer sus necesidades, esto es, un proceso combinado de pensamiento y

accion con la finalidad de crear soluciones utiles (pag. 15)

1.3.5. Delimitacion del contenido verificar

Area de conocimiento: Educacion y tecnologia

Campo de accion: Unidad Educativa “27 de Noviembre”

Linea de investigacion: Tecnologia e Innovacion Educativa

Delimitacion temporal:  El presente trabajo de investigacion se desarroll6 en el afio
lectivo 2020-2021.

Delimitacion espacial: La presente investigacion se ejecutd en la Unidad Educativa
“27 de Noviembre”, Provincia del Guayas, Cantén Salitre,

ano lectivo 2020-2021.

1.3.6. Delimitacién Geografica

La Unidad Educativa “27 de Noviembre”, se encuentra ubicada en el recinto La
Victoria, junto al Registro civil, a 1km de la zona urbana del Canton Salitre, Provincia del
Guayas, la via de acceso a la Institucién es la carretera principal que conduce hasta
Salitre. La Institucion Educativa acoge estudiantes provenientes de los sectores urbanos

(5%), urbano-marginal (20%) y rural (75%), cuyas familias son diversas.

Figura 1. Ubicacion de la Unidad Educativa “27 de Noviembre”

0

Nota. El grafico presenta la ubicacion geografica de la Unidad Educativa 27 de Noviembre

14



1.3.7. Resefa Historica de la Institucién

La comunidad donde se encuentra la Institucion Educativa se dedica a actividades
de agricultura, pesca, ganaderia, principalmente la siembra de camote, sandia, arroz,
soya, etc., por ende, los ingresos econdmicos de las familias provienen del trabajo de
jornalero, ganaderia y pesca. Nuestros estudiantes provienen de hogares de una clase
social media-baja, y en la actualidad contamos con estudiantes extranjeros en situacion

de migrantes, provenientes de Venezuela, Colombia, Peru.

Salitre es denominada la capital Montubia del Ecuador y se caracteriza por la
celebracion de fiestas patronales y de actividades deportivas después de sus labores de
trabajo, en tal virtud nuestra Institucidn educativa promueve la practica de valores
culturales, realizando actividades para fortalecer las manifestaciones de la cultura

montubia.

1.3.8. Alcance de la Investigacion

El alcance de la presente Guia Metodoldgica, aporta al método de ensefianza
como son:

e Aprendizaje autbnomo.

e Interés, motivacion.

¢ Iniciativa y creatividad en los estudiantes.
e Continua actividad Intelectual.

e Interactividad.

1.3.8.1. Resultados de la Investigacion.

La presente investigacion busca tres resultados especificos a través de su

desarrollo, definidos a través de los siguientes entregables:

e Estrategias metodolégicas y recursos empleados en el aprendizaje de
matematica. Desarrollo de competencias tecnolégicas en la motivacion del
aprendizaje por las matematicas. Un plan de capacitacion de herramientas

gamificadas dirigidos a los docentes.
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1.4. Objetivo General

1.4.1.

Determinar de qué manera la Gamificacidon potencia el proceso de ensefianza-
aprendizaje virtual de los estudiantes del Bachillerato Técnico en el area de
mateméticas de la Unidad Educativa “27 de Noviembre”, provincia del Guayas,

canton Salitre, afo lectivo 2020-2021.

Objetivos Especificos

Identificar como las estrategias metodoldgicas y recursos empleados por parte de
los docentes inciden en el aprendizaje de los estudiantes del Bachillerato Técnico
de la Unidad Educativa “27 de noviembre”, provincia del Guayas, canton Salitre,
afo lectivo 2020-2021.

Evaluar de qué manera el escaso desarrollo de competencias tecnoldgicas incide
en la motivacion de los estudiantes del Bachillerato Técnico de la Unidad
Educativa “27 de noviembre”, provincia del Guayas, cantén Salitre, afio lectivo
2020-2021.

Proponer un plan de capacitacion de herramientas gamificadas dirigido a los
docentes de Bachillerato Técnico del area de matematicas para fortalecer la
ensefanza en los estudiantes de la Unidad Educativa “27 de noviembre”, provincia

del Guayas, cantén Salitre, afio lectivo 2020-2021.

1.5. Justificacion

Los beneficiarios de esta propuesta metodolégica, seran de forma directa a los

docentes del area de matematicas, porque ayudaran a conocer las diferentes

aplicaciones gamificadas que pueden implementar en sus clases virtuales en el area de

matematicas como apoyo pedagdgico para asi obtener resultados positivos en sus

estudiantes; otros beneficiarios con esta investigacion seran los estudiantes de

Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa 27 de Noviembre, al incrementar el interés

en las clases de matematicas virtuales un ambiente atractivo a través de aplicaciones
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gamificadas logrando asi una retroalimentacién inmediata o feedback, este aprendizaje
basado en juegos desarroll6 las habilidades cognitivas de los estudiantes mejorando su

rendimiento académico en el proceso ensefianza-aprendizaje de las mateméticas.

Por lo tanto, con este trabajo de investigacion se pretende solucionar los
problemas que se produce en la metodologia de ensefianza del aula por parte de los
docentes del area de matematicas al momento de impartir sus clases, utilizando
estrategias didacticas que apliquen mecanismos de juego e incentive la participacion de
los estudiantes, logrando las destrezas y habilidades en los estudiantes.

La guia metodoldgica es viable para incentivar y dar a conocer a los docentes a
través de un plan de capacitacion de las diferentes aplicaciones gamificadas en el area
de matematicas e implementar en sus clases virtuales para un mejor proceso de

enseflanza y asi elevar el interés de los estudiantes de una forma patrticipativa.

Esta propuesta metodologica sera factible para los docentes y estudiantes en el
proceso de ensefanza-aprendizaje virtual, en la asignatura de mateméaticas, al
implementar herramientas gamificadas en sus clases, donde el objetivo principal es
implementar el juego en el ambito educativo como son: (socrative, quizizz, edpuzzle,
kahoot, mentimenter, Genially, prezzi, canva, geconqr, timeline, padlet, educaplay,
Classcraft), para eso se propuso a los docentes del area de matematicas de la Unidad

Educativa 27 de Noviembre una guia metodoldgica.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

“La Educacion no cambia el mundo;
cambia a las personas que van a
cambiar el mundo”.

Paulo Freire.
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2.1. Tipo de propuesta

La investigacion se enfocé de forma cuantitativa desde el momento que se trabajo
con dos variables, una independiente como es la gamificacion y la otra variable
dependiente que recae en el proceso de ensefianza - aprendizaje, la correlacion de
ambas variables exigioé de la aplicacion de estadisticas, posteriormente en el momento
en que el instrumento de recoleccion de datos se trabajoé con una escala cuantitativa
como lo es Likert se generd una investigacion que tomdé un enfoque cualitativo; bajo esta
perspectiva el estudio se constituyé en un enfoque de tipo mixto. De acuerdo a lo que
establece (Naranjo-Zeleddn, 2020) “El enfoque mixto surge de la necesidad de afrontar
la complejidad de los problemas de investigacion planteados en diversas areas del saber,

enfocandolos de una manera holistica, atendiendo al llamado del paradigma pragmatico”.

2.1.1. Tipo o alcance

Una vez tratada el enfoque de investigacion se pudo determinar el alcance, por lo
gue recay0 en el caracter exploratoria desde el momento que se accedio a realizar el
estudio de investigacion la cual se intenta generar un conocimiento que permita un
incremento en la investigacion del tema investigado que fundamentase la importancia de
las variables de la gamificacion y el proceso de ensefianza — aprendizaje. Segun (Ramos
Galarza, 2020) menciona que “El alcance exploratorio en la investigacion es aplicada en
fendmenos que no se han investigado previamente y se tiene el interés de examinar sus

caracteristicas”.

2.2. Estructura de la propuesta metodolégica

Caratula de la Guia Metodoldgica
Presentacion

indice

Introduccién

Objetivos

Fundamentacion tedrica
Contenidos del curso

Plan de actividades
Contraportada

DN NI N N NN YN

19



2.3. Método

Se aplico el método cualitativo en esta guia metodoldgica, para recopilar

informacioén mas especifica para la investigacion.

2.4. Técnicas

En esta guia metodoldgica se utilizara la técnica de la encuesta y la entrevista

para recabar informacion de la investigacion.

2.4.1. Encuesta

Se considera una serie de preguntas que se le realiza a varias personas para reunir
informacion relevante para la investigacion que se esta llevando a cabo, como lo detalla
Feria, Matilla, & Mantecon (2020) “Como una entrevista por cuestionario. Si se considera
el caracter autoadministrado de ese método, no se puede compartir dicha aseveracion,
toda vez que el dialogo aqui es del encuestado consigo mismo, mediado por el

cuestionario del correspondiente instrumento metodoldgico” (pag. 72).

Esta encuesta se realiz6 a 73 estudiantes de Bachillerato Técnico a través de

Google Drive con un total de 8 preguntas cerradas.

2.4.2. Entrevista

Se trata cuando se relne dos o tres personas para dialogar sobre algun tema a
tratar y realizar una serie de preguntas que plantea el entrevistador. Feria, Matilla, &

Mantecdn (2020) menciona que:

La via de indagacion del nivel empirico, de caracter administrativo, mediante el
empleo de una comunicacion interpersonal con uno o un conjunto de sujetos, con
el fin de conocer, a partir de un objetivo mediante un cuestionario o una guia de
aspectos, sus opiniones o criterios, acerca de las causas, las consecuencias, las
posibles soluciones y los responsables directos e indirectos, del problema

investigado (pag. 72).
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Esta entrevista se elaboré de forma presencial al docente del Bachillerato Técnico

del area de matematica como es el Lcdo. Leonardo Chica.

2.5.Instrumento de investigaciéon
2.5.1. Cuestionario

Se utiliz6 el formulario Google Drive para elaborar el cuestionario a los
estudiantes, estuvo conformado por 8 preguntas a escala de Likert, las encuestas fueron
realizados de forma virtual a través de la aplicacion WhatsApp, como medio de
comunicacion con los estudiantes del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa “27

de Noviembre”.

2.6. Lapoblacion

2.6.1. Caracteristicas de la poblacién

La poblacion de estudio recay6 en los estudiantes de Bachillerato Técnico de la
Unidad Educativa “27 de noviembre”, en el area de mateméticas la cual asciende a 73
estudiantes de acuerdo a los datos proporcionados por la secretaria del plantel. La
poblacién es de tipo finita, segun (Arias, Villasis, & Miranda, 2016) alude que la poblacién
finita: “Es aquel donde los elementos que lo constituyen pueden ser delimitados y

cuantificados”. (pag. 203).

2.6.2. Delimitacién de la poblacion

La poblacién de 73 estudiantes fue analizada bajo la perspectiva de su aprendizaje
de la asignatura de las matematicas, el Bachillerato Técnico cuenta con un total de 4

paralelos, que estan divididas de la siguiente manera:
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Tabla 1. Poblacion de estudiantes de la Unidad Educativa “27 de Noviembre” 2020-2021

CURSO PARALELO N° DE ESTUDIANTES
Primero A 21
Primero B 15
Segundo A 17
Tercero A 20
TOTAL 73

Nota: Datos tomados de secretaria (2021)

Se selecciond a los 73 estudiantes del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa
“27 de Noviembre”, que constituye el total de la poblacion, la cual se aplicé una encuesta,
sin embargo, se trabajé con otra técnica como es la entrevista dirigida al docente del

area de matematicas.

Tabla 2. Poblacion de la Unidad Educativa “27 de Noviembre” del Bachillerato Técnico

POBLACION MUESTRA
Estudiantes 73
Docente del &rea de mateméticas 1
TOTAL 74

Elaborado por: Deisy Fuentes

Una vez identificada la poblacion, se realizo la validacidon de las encuestas a tres
expertos, anexo E y, una vez validada las encuestas se procedi6 a la aplicacién de los
mismos, cuyos resultados nos dieron importante para esta propuesta ver anexo G (pag.
89).
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CAPITULO Il

GUIA METODOLOGICA

“La Educacion no cambia el mundo;
cambia a las personas que van a
cambiar el mundo”.

Paulo Freire.
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GAMIFICACION

2. PRESENTACION

“El juego no solo opera como nuestro impulso creativo; es un modo
fundamental de aprendizaje”

David Elkind

La presente Guia Metodoldgica sobre un plan de capacitacion para los docentes del area
de matematicas del Bachillerato Técnico, la cual esta orientada a fortalecer el proceso
de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa “27 de Noviembre”,
esta guia es una herramienta para el docente y permitirAd alcanzar los objetivos

planteados que se presenta en esta problematica.

El presente plan de capacitacion se dictard en linea, a través de la plataforma zoom,
durante 40 horas (25 sincrénicas y 15 asincrénicas), distribuidas en tres semanas, se
iniciar4 con actividades en linea de las 10 aplicaciones gamificadas que se dictaran:
Socrative, quizizz, edpuzzle, kahoot, mentimeter, Genially, prezi, canva, geconqr,
timeline, padlet, educaplay, classcraft, coordinadas por la Ing. Deisy Fuentes, quien
asistira y capacitara a los docentes para un proceso de aprendizaje en las herramientas
digitales. Los docentes que hayan cumplido en totalidad el plan de capacitaciones de las
herramientas gamificadas del curso dictadas por el tutor, recibiran al final un diploma de

asistencia, con un total de 40 horas.
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GAMIFICACION

4. INTRODUCCION

La actualizacion del docente en el Ecuador se debe impulsar a través de cursos de

educacion continua de herramientas tecnoldgicas. El manejo de las TIC ayuda al docente
a utilizar estrategias gamificadas con nuevos métodos de aprendizaje, que permitan
desarrollar nuevas habilidades creativas e innovadoras. Es necesario incrementar la
motivacion del docente para realizar un cambio en el sistema educativo, para que
repercuta favorablemente al estudiante en su proceso de aprendizaje. Por el momento
gue atravesamos ante la pandemia a nivel Mundial en el sistema educativo la educacion
persigue de forma virtual, por lo cual se debe capacitar e incrementar las TIC en las
aulas. La gamificacion tiene como objetivo implementar estrategias metodolédgicas e
innovadoras en la hora clase, donde se pretende motivar a los estudiantes y asi alcanzar
un aprendizaje significativo y desarrollar habilidades cognitivas que le ayude a conllevar

cualquier situacion en la vida diaria.

El propésito de esta guia metodoldgica es crear un plan de capacitacion para los
docentes del area de matematicas, para crear actividades gamificadas y asi aplicar en la
hora clase, para que los docentes puedan crear cuestionarios, presentaciones y
actividades gamificadas y asi motivar a todos los estudiantes al momento que ellos

adquieren sus conocimientos.

5. OBJETIVOS
5.1. Objetivo General

Actualizar el desempefio docente, a través de un plan de capacitaciones de aplicaciones
metodolégicas basado en la gamificacion para el area de matematicas, con el fin de
fortalecer la ensefianza en los estudiantes del Bachillerato Técnico de la Unidad

Educativa “27 de Noviembre”, Provincia del Guayas, Canton Salitre.
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GAMIFICACION

5.2. Objetivos especificos

v" Proponer a los docentes diferentes aplicaciones tecnolégicas para mejorar el nivel

profesional y académico en el ambito educativo.

v Incentivar la innovacion pedagégica en los docentes a través de la gamificacion

para el &rea de matematicas.

v Impulsar habilidades y destrezas en los docentes del area de matematicas sobre
el manejo de herramientas TIC, mediante la formacion en el uso de diferentes
recursos tecnologicos y pedagdgicos para ser integrados en la planificacion

didactica.

6. FUNDAMENTACION TEORICA

6.1. ¢ Qué es la gamificacion?

Son técnicas de aprendizaje que injerta la

mecdanica del juego al &mbito educativo con el
propésito de lograr mejores beneficios de é; i i
aprendizaje en los estudiantes. El proposito es

N

mejor conocimiento de los contenidos, haciendo que no Unicamente sean memoristicos

o

motivar al estudiante a mantenerse atento y

predispuesto durante todo su proceso de

aprendizaje. Esto le permite mantener un
si no que logre aplicarlos en su vida cotidiana. Ademas de ello permite desarrollar sus
capacidades cognitivas como: el razonamiento, velocidad visual y auditiva, la

memorizacién, la concentracion, entre otras (Aranda & Caldera, 2018).
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6.2. (,Como Gamificar en el aula?

2 Transforma el
aprendizaje de
capacidades y
conocimientos
en juego

Propén una
competicion
motivante

5 Crea un sistema

—
de recompensas ~ -
(badges) .-

Define un
objetivo claro

>
3 Propén un reto
especifico

4 Establece unas
" normas del juego [

Establece
7 niveles de
dificultad
creciente

aulaPlaneta®

FUENTE: https://n9.cl/q0ios

6.3. ¢Qué son las Aplicaciones Educativas?

Son plataformas educativas que contienen herramientas digitales utilizadas por los
docentes, e implementan en su hora clase para disefiar diferentes actividades
gamificadas y proveer nuevos conocimientos a sus estudiantes. A continuacion, se

mencionara 13 aplicaciones educativas que se llevara a cabo en la capacitacion:

APLICACIONES DETALLE
Es una aplicacion que sirve para crear encuestas y

L
@Socratlve cuestionarios, que puede ser utilizada sin necesidad de

instalacion, con un acceso de hasta 50 alumnos a la
Fuente: https://n9.cl/tird misma aula virtual.

Es una péagina web que permite crear cuestionarios en

@Juizizz

lineas, la cual el estudiante tiene 3 formas de responder

_ ) de forma directa, tareas o de manera individual.
Fuente: https://n9.cl/ihxwj
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Es una herramienta online para convertir tus videos en

videolecciones, permite introducir preguntas o crear

e d p u ZZI € | cuestionarios en tiempo real y adaptarlos a la necesidad

Fuente: https://n9.cl/4ogax de tu clase.

h ' Es una Plataforma para crear cuestionarios online,
Ka OO b ademas permite jugar en vivo respondiendo las

preguntas y asi motivar a los estudiantes a que

interactten en la hora clase.
Fuente: https://n9.cl/pb6ae

Es una pagina web, sirve para crear encuestas, los

lj Mentimeter participantes deben ingresar un codigo de participacion

gue le genera automaticamente para participar.
Fuente: https://n9.cl/ywvO

Es una pagina web para crear contenidos interactivos,

L]
genla"y la cual permite crear imagenes, presentaciones,

infografias, entre otros; con el objetivo de cambiar la

Fuente: https://n9.cl/zi936 | experiencia educativa para los estudiantes.

L Es una aplicacion en linea que permite crear
- - L ] i ..

-] - PreZI presentaciones y hacer sus clases o exposiciones de
c 3 L o : :
U manera dinamica e incluir imagenes, sonidos, videos y

Fuente: https://n9.cl/ou238 | t€Xtos.

Es una péagina web que permite crear disefios
personales, educativos o profesionales entre otros. Se

puede utilizar de forma gratuita para disefar tus

presentaciones de forma interactiva.

Fuente: https://n9.cl/xjwei
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GAMIFICACION

S

conNnqr
Fuente: https://n9.cl/cfk7b

Es una plataforma para crear mapas mentales, apuntes,
fichas y test de forma gratuita y compartir en tu hora
clases para lograr mejorar el aprendizaje de los

estudiantes.

Timeline

Fuente: https://n9.cl/xzwOj

Es una pagina web dedicada a los contenidos
publicados, es decir, para crear lineas de tiempo de
forma online y profesionalmente. Pero antes se debe

indicar el nombre y el titulo del Proyecto.

W
padlet

Fuente: https://n9.cl/6ih4

Es una Plataforma digital que ayuda a crear murales
colaborativos, también funciona como pizarra
colaborativa virtual para el docente y estudiante que

puedan interactuar al mismo tiempo.

aa educaplay

educativas multimedia

Fuente: https://n9.cl/9gz1j

Es una Plataforma educativa gamificada que permite a
los docentes crear y compartir actividades multimedia
de forma gratuita, tales como crucigramas, adivinanzas,

sopas de letras, dictados entre otros.

AN
‘&
Classcraft

Fuente: https://n9.cl/4lga6

Es una aplicacion gamificada de forma gratuita, creada
para disefiar juegos de rol educativo, disefiada para

aumentar la colaboracién y compromiso en el aula.

ELABORADO POR: Ing. Deisy Fuentes Fuentes

7. CONTENIDOS DEL CURSO

Modulo 1:;

Introduccién a la gamificacion:

v' Conceptos de la gamificacion

v' Elementos basicos de la gamificacion (mecanicas, dinamicas, estética)
v Beneficios de la gamificacion

v" Proceso de la gamificacién
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Modulo 2:

Herramientas para disefiar cuestionarios y evaluaciones
v Socrative

Quizizz

Edpuzzle

Kahoot

Mentimeter

AN NERN

Médulo 3:

Herramientas digitales para crear presentaciones
v' Genially
v' Prezi
v' Canva

Modulo 4:

Herramientas para crear contenidos didacticos y pizarra digital
v' Geconqr
v' Timeline
v' Padlet

Modulo 5:

Herramientas para generar actividades gamificadas e interactivas
v' Educaplay
v Classcraft

INSTRUCTORA FECHA Y HORA
Ing. Deisy Fuentes Fuentes Inicio: 1 de agosto del 2021
Hora: 14:00 a 19:00
JORNADAS
CAPACITACION
Lunes Jueves Lunes Jueves Lunes
01/09/2021 03/09/2021 09/09/2021 11/09/2021 13/09/2021
Clase virtual | Clase virtual | Clase virtual | Clase virtual | Clase virtual 40
14:00 a 19:00 | 14:00 a 19:00 | 14:00 a 19:00 | 14:00 a 19:00 | 14:00 a 19:00 | horas
(5h) (5h) (5h) (5h) (5h)
15 horas autonomas

ELABORADO POR: Ing. Deisy Fuentes Fuentes
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8. PLAN DE ACTIVIDADES

Seccidn 1. Introduccidén a la gamificacion

Objetivo de aprendizaje: Conocer sobre los elementos, beneficios, metodologias de la

gamificacibn mediante actividades de gamificacion para su aplicacibn en el medio
educativo.

Actividades/tareas:

v' Introduccién a la Gamificacién y sus categorias.

v Ejemplo de gamificacion.

v Para qué gamificar y sus beneficios.

v/ Cémo aplicar la Gamificacion.

v Proceso de Gamificacion.

v’ Diferencia entre la metodologia tradicional y la
Gamificacion.
FUENTE: https://n9.cl/h7827

Herramientas/Técnicas:
v' Plataforma de video conferencia Zoom
v' Presentaciones por Genially
v" Videos tutoriales

PLAN DE ACTIVIDADES

Seccion 2. Herramientas para disefiar cuestionarios y evaluacion.

Objetivo de aprendizaje: Seleccionar la aplicacion adecuada considerando las
diferentes caracteristicas de las herramientas que se usan para disefiar actividades de

gamificacion para luego aplicarlas en el entorno educativo.
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SOCRATIVE:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.socrative.com/

Pasos paraingresar:
Ingresar a la opcion LOGIN para realizar registrarse

Boost your Skills with our Showbie & Socrative Webinars! #

Socrative K-12 Higher Ed Corporate Plans Apps Blog Support Login

Meet Socrative

Your ¢lassroom app for fun, effective

engagement and on-the-fly assessments.

Sign up for free

[ Student Login ]

[ Teacher Login ]

Don't have an account?

Sign up now! »

Escoger el tipo de opcion pararealizar las preguntas

& & O

Quiz Space Race

QUICK QUESTION

o &
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Pregunta de opciones multiples

e8e < Ry e ® 0 & @ b.socrative.com ¢

# Formato: No
Galt, |

Respuesta correcta:

Verdadero J Falso

Explicacién:

FUENTE: https://n9.cl/i5c64

El docente podra ir viendo en directo las respuestas de los estudiantes y, al terminar la

prueba, podra revisarlas en un informe que se almacena en la propia aplicacion.

{tsocrative

L] [
Henire kloohaue 1

FUENTE: https://n9.cl/7z2tb
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QUIZZIZ:

Link para ingresar a la aplicacion: https://quizizz.com

Pasos para ingresar:

Escoger la opcion CREAR UN CUESTIONARIO para realizar cuestionarios online

QU'Z'ZZ Encuentra un cuestionario Q Amicio D Actividad @ Crea un cuestionario =

Deisy Fuentes

Editar perfil + Ver actividad
Ingrese un cédigo para unirse UNETE

0-racha de dia

Comienza tu racha, juega ahora

Escoger la asignatura deseada Seleccionar cualquiera de las 5 opciones de preguntas

-
.?} Crear un cuestionario

©

1. Nombre del cuestionario

Open-Ended Checkbox
2. Elegir materias correspondientes
Matemarticas nglés Fisica Quimica Biologia —
Ciencias nformatica Geografia Idiomas del mundo
Historia Estudios sociales Educacién fisica Artes _I
Diversion Desarrcllo profesional Mas... a @

- -

Compartir el enlace o codigo con los estudiantes para realizar la prueba

PRUEBA 1

S preguntas

Los alumnos deben completar el cuestionario de la siguiente manera: E Comparte un enlace.. <

= abr.7° - J
o6 -~ . o0 =~ M~

6 days, 2 hours, and 11 minutes from now.

rerncosias |1

Asignar a una clase (Opcional)

No asignado a ninguna clase SELECCIONAR Py
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EDPUZZLE:

Link para ingresar a la aplicacién: htips://ledpuzzle.com/

Pasos paraingresar:

Una vez ingresada a la aplicacion el docente debe escoger la opcion I'm a Teacher

Back to Edpuzzle Already have an account? Login

Start using Edpuzzle, stop boring classes
in their tracks.

Ingresar a la opcién + ADD CONTENT para editar los videos que se va a compartir con

los estudiantes, hacer anotaciones en los mismos, afadir audio, afiadir voz a todo el
video e incluso realizar preguntas abiertas o de tipo test a lo largo del desarrollo del video

y evaluarlas.

= §pedpuzzle a &

Discover

Discover

[ My Content

Community My School YouTube

@ My School

Subjects Vv Grade levels Vv Country v Source Vv
MY CLASSES + A
Ciencias Naturales
El ecosistema es el conjunto de espe... HLPHR' BETA,
ano
" GAMmmA
ghg
RADIATION

ARCHIVED v

22:35 19¢ 07:09 9@ 15:09 2160 04:37 7@

How Animals Adapt Animal Atlas  Long Division (Three-Digit Copy of Literary Devices GCSE Physics - Alpha, Beta and

Brittany Dietz Dividend / One-Digit Divisor) Drew Pisani Gamma Radiation #33

Stephanie Wilson Amy Mueller
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Reproducir el video y realizar las preguntas

= 63 ccpuzte @

(— Video Preview Edit Assign Copy Share preview

matematicas

Nurian Gonzalez

Continuaremos con el tema de potenciacion.

Hasta ahorita, las férmulas de potenciacion que
tenemos son:

m.n _ m+n
1. a"a"=a

m

2, —=q™"
aﬂ

3. (am)n - amxn

00:00 0145
> D | e )

Resumen de evaluacién de las preguntas realizadas en el video

Back B|OUgh, Joe - Progress <Previous Student  1/1 | Next Student>

Video Views (Nov 28 at 1:54 PM) On time

Video Watched Correct responses Grade

@ 1 0 0% 1 " 8 5 /100
[ 2 | x| eubittod responsas: 1/1

0:00 0:04 0:09 0:14 0:19 0:23 0:28 0:33 0:38 0:42 0:47

Number of times a student watched a video portion

0 o [N e EE

Video progress bar (time)

Quiz #1at0:41

How would you calculate Tim Durschi's acceleration as | would measure his velocity as he leaves the rooftop, then again 85
he leaves the roof of Corbet’s cabin? Hint: when he lands (with a speed gun). | would use the acceleration
A= Vi vy equation to then calculate his acceleration off the roof, divided by

T the time it takes him to go from the roof to the ground.

KAHOOT:

Link para ingresar a la aplicacion: https://kahoot.com/schools-u/

Pasos paraingresar:
iEl primer paso se debe registrar en Kahoot! jPara ello puedes ir a la pagina principal y

pulsar en «Sign up for free!» o entrar en este enlace.
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Well done!
Now, on to the next task

a B 5 )
Play demo game Create kahoot

What's new

Learn at home: Immersive learn-to-read game Poio by Kahootl is
— now available in the U.s.

Kahoot! extends its learning app offerings as Poio joins educational...

Host a kahoot via Skype to connect with family, friends, and

FUENTE: https://n9.cl/kcsyf

Tipos de preguntas

-
Quiz Jumble Survey
Choose fromm multiple answers Drag answers in correct order Gather audience’s opinions
- ;

Sefiala el cociente de la siguiente
division
57 5 2 = 28

=
57 ‘ 2 m
-4 28 Answers
17

- 16

https://n9.cl/hféms https://n9.cl/xifbe

Una vez creado un Kahoot, los jugadores (estudiantes) deben unirse a él introduciendo
un codigo PIN en la aplicacién para el celular. De este modo, el dispositivo movil se
convierte en un control remoto para poder responder a las preguntas facilmente, mientras
gue en la pantalla se muestra la pregunta y quién va ganando.
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Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

3105632

FUENTE: https://n9.cl/ly9bfw

MENTIMENTER:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.mentimeter.com/es-ES

Pasos paraingresar a la aplicacion:

Ingresar en la opcion MIS PRESENTACIONES

‘_‘ Mentimeter Funciones Soluciones Precios Blog
Mentimeter facilita el trabajo remoto e hibrit X

Crea presentaciones y
reuniones interactivas
donde quiera que estés

Tipos de preguntas

Preguntas|
4 Mentimeter

FUENTE: https://n9.cl/59a7s
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(;D efine Geometria El algoritmo de la resta que usamos en mi centro es
descriptiva? 38
dibujo en 3 dimensiones
o matemdtica abstracta 26%
§ :5 :
= -§ triangulos "
E v . ®
s - o figuras m
o 6% v
® O dibujo
n =
T £ tecnicas Wi leemoes T W e e

FUENTE: https://n9.cl/kefla FUENTE: https://n9.cl/iscgz

Herramientas/Técnicas utilizadas en la capacitacién:

Plataforma de video conferencia Zoom - Presentaciones por Genially - Videos tutoriales

Conclusiones:

Los docentes de la Unidad Educativa “27 de Noviembre” se capacitaron en el manejo de
las TIC para realizar cuestionarios para los estudiantes en el proceso de ensefianza

aprendizaje.
PLAN DE ACTIVIDADES
Seccion 3. Herramientas digitales para crear presentaciones.

Objetivo de aprendizaje: Conocer las diferentes plataformas digitales para las

presentaciones de sus clases virtuales.

GENIALLY:

Link para ingresar a la aplicacion: https://genial.ly/es
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Pasos paraingresar:

Ingresar en la opcion IR A Ml PANEL

@ genially Para quién ~  Crear -~ Por qué Genially  Planes IR A MI PANEL ES ~

Crear contenidos interactivos es

000

aEE

Lo que se puede crear en Genially

Creaciones

Papelera

Mi marca

®
fal Inspiracion

— - r‘.
— Presentaciones .- Infografias * Gamificacion
= -
E Imagen —_ Video . i .
. . n ” i = | Guia
m interactiva presentacion . ]

¢

Material | B | Creacion en
formativo .*. Mas /’ blanco

En esta seccion se encontrara infinidad de PLANTILLAS para la creacién de contenidos
educativos.

OPERACIONES MATEMATICAS % JUMANLLY

Operaciones matematicas

( 46 34 ) = 5
e fo ]
) 4| 4] 4
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Presentation

o Presentation
Gamificat
teractive tmage
ST NafoRrapI w< lemplate - 2 okghaty I ] L)
sside mmw - Presertation c ) ” - A
u Em Temolate Pro 3 N
jeo Presentation S ' - . e
= BASIC PRESENTATION GENIAL VIBRANT PRESENTATION GENIAL VIBRANT PRESENTATIO,. MARKETING GENIAL VIBRANT P.. REMOTE WORK GENIAL VIBRAN...
L
o v SN p WM v B v S—— Ry ~
- s LITERATURE vy ) . J 4
. PRESENTATION .
o 4 O 4 E ‘ ‘ = N
N =l B0
FLIPPED CLASSROOM GENIAL V.., UITERATURE PRESENTATION CHILDRENS EDU PRESENTATION HIGHER EDU PRESENTATION CHALK & BLACKBOARD PRESE... ACADEMIC PRESENTATION
b ¢|n¢lll-.‘." ~ Ny
BRUS =
' Y
STEM PRESENTATION WATERCOLOR PRESENTATION 1l CIRCULAR BRUSH PRESENTATL.. ART PRESENTATION MOLECULES PRESENTATION MATH PRESENTATION

FUENTE: https://n9.cl/j3yqgb

PREZZI:

Link para ingresar a la aplicacion: https://prezi.com/es/

Pasos paraingresar:

Ingresar en la opcibn COMENCEMOS y entrar con su cuenta de Gmail.

295 Prezi Productos v  Business  Educacién  PorquiPresiv  Descubiir+ Precios  ContactaconVestss  Entra -Cmemns

Entra ¢Nuevo en Prezi? Inscribete

‘ Email ‘

¢Por qué
ocultarse |
detras de una il
diapositiva?  bienvenidal

Contrasena

¢Olvidaste tu contrasena? ;Problemas con el inicio de sesign?

) 0 Entrar con Facebook G Entrar con Google
\ Deja que tu cdmaravea
| a Prezi en accion. @  Iniciar sesidn con Apple =. Entrar con Microsoft
s sus Términos y condiciones y Politica de
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una vez ingresada a la aplicacion debe escoger cual es su rol actual y escoger el nivel
de educacion con el que trabajas mas

Hola, Deisy Fuentes, ite damos la bienvenida a Prezi!
Hola, Deisy Fuentes, ite damos la bienvenida a Prezi!

¢Cudl es el nivel de educacion con el que trabajas mas?
Antes de que te metas de lleno, aytidanos a personalizar tu experiencia.
¢(Cudl es tu rol actual?

' — . Escuela intermedia o

PrEre ' f secundaria inferior
¥ Escuela secundaria o : ' o
% bachillerato superior EE Universidad

%%D Negocios 92[? P 7\ ot
& ‘ =N ’ @ Graduado D

Eﬂ Educador ‘g Estudiante

Especifica

Es una aplicacién multimedia para crear presentaciones dindmicas y originales para sus
clases virtuales.

LA HISTORIA DE R
LAS MATEMATICAS )
=7
= : ":L:'f) a
- EeL |
pE i
= a2

FUENTE: https://n9.cl/pjbed

CANVA:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.canva.com/es_us/

Pasos para ingresar:

Ingresar en la opcion REGISTRATE y entrar con su cuenta de Gmail.
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Canva es una web de disefio gréafico y composicion de imagenes para la comunicacion

que ofrece herramientas online para crear sus propias presentaciones, Infografias,
grafica, tarjetas entre otros.

@ Inicio Descubrir Planes Q Inte e g e e @ Inicia sesion Registrate

¢Qué vas a disenar?

> > E - &

Parati Presentaciones Redes sociales Video Impresiones Marketing

Presentacion Video Infografia Post para Instagram Poster Post para Facebook

Plantillas de hojas de trabajo:

NOMBRE: MAESTRA:

GRADO Y GRUPO: E FECHA:
iLos Bufalos del sur celebraron su campeonato
con una fiesta de pizzal
;Cudnto de una pizza entera comié cada jugador?

Anota las partes que faltan como fracciones.

FUENTE: https://n9.cl/th25r
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TAPLA DE LA ECUACION 1 ) TAFLA DE LA ECUACION 2
i 4 Y= PUNTO (X, ¥) i 4 Y- PUNTO (X, Y) |

- e

—
)

FUENTE: https://n9.cl/3i88

Herramientas/Técnicas utilizadas en las capacitaciones:

Plataforma de video conferencia Zoom - Presentaciones por Genially - Videos tutoriales

Conclusiones:

Se logré capacitar a los docentes de la Unidad Educativa “27 de Noviembre” sobre
aplicaciones encaminadas a proporcionar conocimientos, desarrollar habilidades de
todos los niveles para que desempeiien mejor su trabajo.

PLAN DE ACTIVIDADES
Seccidn 4. Herramientas para crear contenidos didacticos y pizarra digital

Objetivo de aprendizaje: Conocer las diferentes aplicaciones para crear contenidos

didacticos en sus clases virtuales.

GECONOR:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.gocongr.com/es
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Pasos paraingresar:

Ingresar a la opcion REGISTRATE GRATIS para registrarse.

@ ) ) Registrate Gratis

Crecimiento a traves del
aprendizaje

P Vervideo i [+

Empieza Ahora, iEs Gratis! e = H P N
x . . { (42
- xz ;‘;

Una vez registrado en GoCongr se debe seleccionar CREAR donde se puede

seleccionar varias opciones: Diapositivas, fichas, mapa mental, aportes, test y diagrama.

Busca contenido, personas o grupos

Diapositivas

v Viviana Fuentes Fuen Tus Recursos Editados Recientemente

Tus Recursos Editados Recientemente
Fichas

’
+f Mapa Mental -+

B Apunte S Sintitulo

<l HOLA AMIGOS

e

“T Diagrama

’
Rl holaa

o

@& Curso

el Clasificacion de Ecuaciones

EAEAEAERED
BB

Elige uno de estos recursos y empieza a crear tu |

_
D080

Elige uno de estos recursos y empieza a crear tu contenido de aprendizaje

DOB0OEE

Luego de escoger la opcion MAPA MENTAL se puede disefiar la misma para compartir

en sus clases virtuales a través de un link o pdf.
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Objeti
ﬁ RIS J (M Tube]

LQué es el eje de simetria?

Visualiza el video

) Analizar la grafica de una funcion cuadratica ,l Busca y asigna el video
\E G } Docente Evalia el tema con
Alumno preguntas
Realiza apuntes J —

Guia al estudiante en la elaboracién del mapaJ Queé es vértice?

Flabora un mapa mental en cartulina sobre |
los elementos que compone a la gréﬂca J ¢Luales son las infersecciones de la graﬂcu?)'

Expone el mapa

Vériice, eje de simetria Y los
cortes con los ejes J

FUENTE: https://n9.cl/wd14p

TIMELINE:

Link para ingresar a la aplicacion: https://timeline.knightlab.com

Pasos paraingresar:

Ingresar a la opcion LOG IN para registrarse.

=." visme Create v learn v ForTeams v Templates v Case Studies Pricing Login

we're Hiring!

Sign Up Free

Infografias >

Crea Business Timeline

lineas de
tiempo == e
profesionales en minutos. - 200 --}

- Creador de lineas de tiempo facil de usar y
customizable.

- Muchas plantillas para escoger.

- Intercambia los iconos, la tipografia y los fondos
facilmente.

Luego de registrarse se disefia la linea de tiempo de la clase que se va a impartir
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Los numeros Reales

Nuameros reales
N e raciornales:
~Eh. S8, BT

Nuimmeres embeross |
T 1 A5 5 R

:r'g. s wEL= e

NN reros Erasce il rtes:
e, =, levla)

FUENTE: https://n9.cl/1xn0a

PADLET:

Link para ingresar a la aplicacion: https://es.padlet.com/dashboard

Pasos paraingresar:

Ingresar a la opcion REGISTRARSE GRATIS para registrarse con una cuenta de Gmail.

‘Padlet
n 2o o2 / / &
I, 7 Q U e d |a ta n eSt U pe ﬂ d O . Registrarse en Padlet
’ o F ¢Ya tienes cuenta? Iniciar sesion
Haz algo estupendo tu tambien. ——

ﬁ Inicio C] Registrarse con Google by
a ) B Registrarse con Microsoft b
ot &8 Install windows app
o persondl ‘ Iniciar sesion con Apple ?
B Empresas z i clroni
EE Schools

Co

Soy un bellezén (J

Muro Lienzo Columna

Luego de registrarse se selecciona la opcibn + HACER UN PADLET para permitir

configurar un muro como portafolio para cada estudiante y ellos mismos van subiendo a
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lo largo del curso sus trabajos finales, articulos, proyectos, videos, grabaciones de audio,

dibujos, mapas mentales, etc.

Hi, Deisy
iOjald estés teniendo un dia magico!

4 HACERUN PADLET @  ACTUALIZAR

Nombre Fecha
Recientes
‘ COMITEDEAULADELOS : Wl Despedida Muro Evaluacién : [ EDUCACION Y TICS
Hecho ESTUDIANTES educativa y TICS
Compartido o s o :
0 e e el 2 . A 7 e
Me gustan
‘ Historia del Internet ¢+ [ Investigacién - Desarrollo  $
G - Innovacién
NUEVA CARPETA

OMAR ORLANDO FRANCO ARIAS 4& javieralcaespi
hace 12 meses 24 hace un afio

REPASD
_GEMERALIDADES

OPERACIONES

FROBLEMAS

IMFANTIL

b

=
Ll = .- oo ooBooB
: PRAYASD . TIRA AL z ’
It i » SISTHRIAS F==1 N 6 \
e It r L
S MATEMATIEX] FEL ALSUNE & U u - = m [L HIVERD PROTALIH 5"15[!":“

El aiairn peotegaesale 21 8124

p:".nuxﬂﬂ.\l.mﬂhuwb CHBND W ATERRATICR ¥ trirmaio by Bu_

o L S REE

s Wl 0 (sl 90 —
VRV EM SLORYD DM ETTTIMTABLA n [P T ————
.-u.u—n:-u-.-.'_ = - [T ————"—
. L e

FUENTE: https://n9.cl/32s2k

Herramientas/Técnicas utilizadas en las capacitaciones:

v' Plataforma de video conferencia Zoom
v' Presentaciones por Genially
v" Videos tutoriales
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Conclusiones:

Se logro capacitar a los docentes de la Unidad Educativa “27 de Noviembre” sobre
aplicaciones encaminadas a proporcionar conocimientos, desarrollar habilidades de

todos los niveles para que desemperfien mejor su trabajo.

PLAN DE ACTIVIDADES

Seccion 5. Herramientas para generar actividades gamificadas e interactivas.

Objetivo de aprendizaje: Conocer las diferentes aplicaciones para crear contenidos

gamificados en sus clases virtuales.

EDUCAPLAY:

Link para ingresar a la aplicacion: https://es.educaplay.com/

Pasos paraingresar:

Ingresar a la opcion CREAR ACTIVIDAD para realizar las actividades educativas
multimedia, mediante diferentes escenarios o actividades tales como crucigramas, sopa

de letras, adivinanzas, dictados, entre otras.

e
Ly [

Actividades éf’;ﬁuca@ivas Gratuitas

(
M i ||ll| il }[“ﬂl “““m’ ‘

e
lmlnu||m|mum||| i
“"m”"ﬁg"‘ tWIJ il IIIIIIII Hﬂl!ﬂlllllllllllllllllll

mificacion mas completa

I’ml’umM“"mmlm“l L

Crea y comparte actlvldades educativas, agripalas en retos,
exporta tus recursos y utilizalos en cualquier dispositivo

Registrarse con una cuenta de Gmail para ingresar a la aplicacion Educaplay.
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Crea, juega y comparte actividades multimedia de forma gratuita

Inicia sesién Acceso con Ticket
&3 mail.com Introduce tu cadigo

B Contrasefia

[] mMantener sesién iniciada en este navegador

zHas olvidado tu contrasefia?

P&gina principal se debe ingresar CREAR ACTIVIDAD donde se encuentra con diez
tipos de actividades interactivas: Mapa, Adivinanza, Completar, Crucigrama, Diélogo,
Dictado, Ordenar letras, Ordenar palabras, Relacionar, Sopa, Test y Coleccion.
Las actividades se pueden elaborar con enunciados de texto, imagen y audio, lo cual da

un abanico interesante de posibilidades.

J
oo LI s |
o Ao
- P
Crucigrama Doy Complatar
CaaA i "f'#,"y.:p N e’o
it Informes 3§ Retos @ Crear actividad :, = E cits .sé': %) <
S i O 2,
Relacionar Sopa Urdenar Palabeas
Deisy Viviana Fuentes Mis actividades < CompartirporlTl % Fitrar o wg 5.2
Fuentes
[l
Free  Haceme e Pendientes de publicar :
P Mupa nleractvo Adramsmza Test
OB Coigons S e ﬂ“l Viden Qiz
_ iR ‘I Clasificacion de las ["‘ *° Testdeltema 1 - Necesidades Individuales o
L - o N ; S
) cuentas 2 Relizar e siquientestes A Eta actiidad de videoquiOBETIVO: Q'/W
A Mis retos bola que mportznda de a contabiidad RETC: > ‘( i:
Mis favaritos Eirmin i T :
Bditar | Eiminar EETLT i Dictado Ordenar Lettas Coleccion
& Mis colecciones

FUENTE: https://n9.cl/axiy6

CLASSCRAFT:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.classcraft.com/es-es/

Pasos paraingresar:

Una vez ingresada a la pagina web debe seleccionar la opcion INICIAR SECSION
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',"',‘ Classcraft Profesores » Escuelas y distritos v Tarifas Centro de recursos INICIAR SESION

Crea escuela jEpico!

Ludifica tu aula, escuela o distrito y consigue que la escuela tenga mas sentido para
tus alumnos mientras ensenas a todos a la vez.

)
c Classcraft @ Closscraft
ADMINISTRACION
18 8/8 Los alumnos estdn listos para jugar
Iniciar sesion
G Google & Classlink

NOMBRE DE USUARIO O CORREOELECTRONICO

+ SELECCIONA UNA CLASE

Crear nueva clase

Nombre de clase

Ajustes de clase

-
Resolucién de problemas e
Asunto (opcional)

4”;{/

P g

P
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¢
|

° Immerse °
Yolrsdif'in a

VR Adventure

NEWEST QUESTS

FUENTE: https://n9.cl/2meug

Personajes

FUENTE: https://n9.cl/9iwru

Herramientas/Técnicas utilizadas en las capacitaciones:

v' Plataforma de video conferencia Zoom
v' Presentaciones por Genially
v" Videos tutoriales

Conclusiones:

Se logré capacitar a los docentes de la Unidad Educativa “27 de Noviembre” sobre
aplicaciones encaminadas a proporcionar conocimientos, desarrollar habilidades de

todos los niveles para que desempefien mejor su trabajo.
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en el juego. v el juego es sagrado.

__

|

] |

o} .

w



CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

“La educacion es el alma mas poderosa
Que puedes usar para cambiar el mundo”

Nelson Mandela
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4.1. Conclusiones

Después de cumplir con esta guia metodoldgica de investigacion se ha llegado a

las siguientes conclusiones:

e Las estrategias metodoldgicas y recursos empleados por los docentes,
permiten lograr mejores aprendizajes en el area de matematica, ya que el
59% de los estudiantes mencionan que los docentes nunca utilizan la
estrategia del juego en su hora clase, mientras que el 75% de los estudiantes
alegan que, si su docente implementa actividades de juego en sus clases

virtuales, le ayudaria en el proceso de aprendizaje.

e Se estableci6 el desarrollo de competencias digitales de los docentes sobre
el uso seguro y eficiente de las tecnolégicas que permitan motivar y ayudar
al estudiante en su proceso de aprendizaje, ya que el 77% de los estudiantes
menciona que siempre le gustaria que sus docentes usaran la estrategia del
juego en el proceso de aprendizaje para aumentar su motivacion en sus
clases virtuales de mateméticas, por otra parte, el 15% sostienen que a
veces usar el juego elevaria el interés y motivacion por la asignatura y su

desarrollo cognitivo.

e Se estructurd una guia metodologia para exponer un plan de capacitaciones
de herramientas gamificadas dirigido a los docentes de la Unidad Educativa
“27 de Noviembre” en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
Bachillerato Técnico, con el objetivo de incentivar el mecanismo del juego
(metodologia y estrategias) en la enseflanza de la asignatura de
matematicas, dando como resultado la elaboracion de una guia de
capacitacién de 5 secciones para el docente para que pueda incorporar la

gamificacion en el aula.
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4.2. Recomendaciones

Una vez dado las conclusiones de la presente investigacion, se propone las siguientes

recomendaciones:

Para fortalecer el proceso de enseflanza-aprendizaje de la asignatura
matematicas en el Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa “27 de
Noviembre”, se debe implementar capacitaciones permanentes para los docentes
sobre herramientas gamificadas para implementar en sus clases virtuales y

aportar con estrategias metodolégicas para mejorar la calidad de la Educacion.

Implementar actividades gamificadas sobre los contenidos curriculares del
Bachillerato Técnico del area de matematicas, utilizando estrategias didacticas
gue permitan mejorar la calidad del aprendizaje de los estudiantes, para motivar

y despertar el interés de la asignatura de una forma diferente e innovadora.

Es recomendable que los docentes de la Unidad Educativa “27 de Noviembre” se
mantengan en constante actualizacion de las nuevas herramientas tecnoldgicas,
por tal motivo se debe seguir la guia metodolégica disefiada para el area de
matematicas con estrategias de gamificacion para aumentar la creatividad de los

estudiantes.
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ANEXOS

Anexo A. Permiso de autorizacion para realizar la propuesta de la guia metodologia.

Salitre, 30 de julio del 2021

Lic.
Oswaldo Segura

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA 27 DE NOVIEMBRE
Presente. -

De mis consideraciones:

Por medio de la presente me dirijo a usted expresandole un cordial saludo y al mismo
tiempo distraigo su atencion para manifestarle que estoy realizando mis estudios de cuarto
nivel, previo a la obtencién del titulo de MASTER EN EDUCACION MENCION TECNOLOGIA E
INNOVACION EDUCATIVA, dentro de las varias gestiones académicas demandadas por la
universidad, consta la aplicacidén de una entrevista a los docentes del bachillerato técnico del
drea de matematicas y encuesta a los estudiantes, con el respectivo instrumento e indicadores
para el efecto. Por lo expuesto seiior Rector muy comedidamente le solicito, salvo su criterio,
me conceda la autorizacion para aplicar el referido trabajo en la institucion que usted

acertadamente dirige.
Por la favorable acogida que se digne dar a la presente le anticipo mis sinceros

agradecimientos.

Atentamente,

: 0I5 . i{

Ing. Deisy Fuentes Fuentes
Docente de la Unidad Educativa 27 de noviembre

71



Anexo B. Autorizacion para realizar la propuesta de la guia metodolodgica.

UNIDAD EDUCATIVA

“27 DE NOVIEMBRE”

AMIE: 09H04860
DIRECCION: RCTO. LA VICTORIA - CANTON SALITRE
Email: ue27denoviembre@gmail.com

CERTIFICACION

Salitre, 2 de agosto del 2021

Senores
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
Presente.-

De mis consideraciones:

Por medio de la presente certifico que he concedido la AUTORIZACION a la Ing. Deisy Viviana
Fuentes Fuentes, para que desarrolle en la Unidad Educativa “27 de noviembre”, institucion que
dirijo, para que desarrolle su proyecto de Maestria “GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA
POTENCIADORA DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE VIRTUAL DE LOS ESTUDIANTES DEL
BACHILLERATO TECNICO EN EL AREA DE MATEMATICAS DE LA UNIDAD EDUCATIVA “27 DE
NOVIEMBRE”, PROVINCIA DEL GUAYAS, CANTON SALITRE, ANO LECTIVO 2020-2021.", a partir del

mes de agosto del 2021.

Este documento puede ser presentado a las Autoridades Educativas de la Universidad Estatal de
Milagro, como requisito previo a la obtencion de su titulo de Master en Educacion mencién

Tecnologia en Innovacion.

Atentamente,
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Anexo C. Cuestionario de encuesta (Instrumento)

REPUBLICA DEL ECUADOR
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO

CUESTIONARIO PARA LA APLICACION DE LA ENCUESTA A ESTUDIANTES

Este cuestionario esta orientado para estudiantes del Bachillerato Técnico de la Unidad
Educativa “27 de Noviembre”, que tiene el propdsito de recoger informacién sobre las
estrategias matematicas para proponer una nueva estrategia basada en la gamificacion.

INDICACIONES:
v" El documento ha sido transformado de manera innovadora a un documento digital
denominado formulario, que es parte de las herramientas de Google.
v' La encuesta consta de 8 preguntas cerradas con escala de Likert.
v La informacién proporcionada tiene fines educativos y guarda absoluta reserva.

PREGUNTAS

PREGUNTA 1. ¢(Con que frecuencia el docente del area de matematicas, utiliza la
estrategia de juego en su hora de clases?

Siempre

A veces

Indeciso

De vez en cuando
Nunca

PREGUNTA 2: ¢ Cree usted que, si su docente implementa actividades de juego en sus
clases virtuales, le ayudaria en el proceso de aprendizaje?

Siempre

A veces

Indeciso

De vez en cuando
Nunca

PREGUNTA 3: ¢(Considera que su docente de matematicas incluye en sus clases
virtuales herramientas tecnoldgicas?
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Siempre

A veces

Indeciso

De vez en cuando
Nunca

PREGUNTA 4: ¢ Cree usted que al usar el juego en el proceso de aprendizaje le ayudaria
a aumentar su motivacion por la asignatura de matematicas?

Siempre

A veces

Indeciso

De vez en cuando
Nunca

PREGUNTA 5: ¢Considera usted que se puede aprender las matematicas a través de
los juegos?

Siempre
A veces
Indeciso |:|
De vez en cuando []

Nunca []

PREGUNTA 6: Considerando que la gamificacion son técnicas que permite emplear
recursos que traslada el juego al &mbito educativo. ¢Estaria de acuerdo en que su
docente de matematicas utilice la gamificacion como estrategia de ensefianza en sus
clases virtuales?

Siempre

A veces

Indeciso

De vez en cuando
Nunca

PREGUNTA 7: ¢;(Con qué frecuencia le gustaria que su docente de matematicas
implemente actividades innovadoras mediante el juego que incluyan premios e insignias?
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Siempre

A veces

Indeciso

De vez en cuando
Nunca

PREGUNTA 8: ¢Consideras que tu rendimiento académico podria mejorar si se
implementa mas herramientas TIC dentro de la ensefianza aprendizaje de las
matematicas?

Siempre

A veces

Indeciso

De vez en cuando
Nunca

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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Anexo D. Cuestionario de entrevista al docente del area de matematicas

REPUBLICA DEL ECUADOR
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO

CUESTIONARIO PARA LA APLICACION DE LA ENTREVISTA AL DOCENTE

Este cuestionario esta orientado para los docentes del area de matematicas del
Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa “27 de Noviembre”, con la finalidad de
recabar algunos factores humanos, técnicos, esta informacion permitira alcanzar el nivel
de factibilidad de aplicacibn de la guia metodoldgica titulada: Gamificacion como
herramienta potenciadora del proceso de ensefianza-aprendizaje virtual de los
estudiantes del Bachillerato Técnico en el area de matematicas de la Unidad Educativa
“27 de Noviembre”, Provincia del Guayas, cantdn Salitre, afio lectivo 2020-2021. Por esta
razon, agradeceremos contestar las preguntas con honestidad, a fin de que la
informacion proporcionada sea una fuente valiosa que contribuya a la investigacion.

DATOS PERSONALES:

CARGO QUE DESEMPENA:
TIEMPO DE TRABAJO:
TITULO:

SEXO: MASCULINO (__) FEMENINO (__ )

PREGUNTAS

PREGUNTA 1: ¢Conoce usted que es Gamificacion y cuél es su nivel de dominio

tecnolégico?

PREGUNTA 2: Cudles son las herramientas de Gamificacion mas conocidas por usted

y la que mas emplea en sus clases virtuales para la ensefianza de las matematicas?
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PREGUNTA 3: ¢En los ultimos 3 afios, que capacitaciones usted ha recibido sobre

estrategias innovadoras de gamificacién que se pueden implementar en el aula?

PREGUNTA 4: ¢ Qué tipo de estrategias utiliza para mejorar el desempefio académico

de sus estudiantes?

PREGUNTA 5: ¢ Qué actividades usted realizar para motivar al estudiante en sus

clases virtuales de matematicas?

PREGUNTA 6: ¢En qué medida considera usted que la gamificacion en el ambito

educativo beneficia el aprendizaje de los estudiantes?

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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ANEXO E. Disefio de opinion de experto del instrumento de investigacion “Experto 17

DATOS GENERALES:

Apellido y Nombre del informante: Rodrigo Geovanny Bustamante Naranjo

Titulo: Magister en Gerencia Educativa

Cargo e Institucion donde labora: Docente en la Escuela de educacién Basica John F. Kennedy
Nombre del Instrumente o motivo de evaluacion: "Instrumento de la Variable |: Gamificacion,
Variable Il: Proceso ensefianza-aprendizaje”

Autor del Instrumento: Deisy Viviana Fuentes Fuentes, estudiante de la maestria en Educacion
mencion Tecnologia Innovacién Educativa.

1

2 5
INDICACIONES RITERI Totalmente En 3 4 Totalmente
C OS desaiﬁerdo desacuerdo Neutral De acuerdo de acuerdo
Adecuacion ¢, Con que frecuencia el docente del area de
Pertinencia matematicas, utiliza la extrategia de juego en su X
hora de clases?
Adecuacion ¢Cree usted que, si su docente implementa
Pertinencia actividades de juego en sus clases virtuales, le X
ayudaria en el proceso de aprendizaje?
Adecuacion ¢Considera que su docente de matematica
Pertinencia incluye en sus clases virtuales herramientas X
tecnolégicas?
Adecuacion ¢,Cree usted que al usar el juego en el proceso
X X izaj udari u u
Pertinencia de aprendizaje le ayudaria a aumentar s X
motivacion por la asignatura de mateméticas?
Adecuacion | ¢Considera usted que se puede aprender las X

Pertinencia | mateméticas a través de los juegos?

Considerando que la gamificacion son técnicas
gue permite emplear recursos que traslada el
Adecuacion | juego al ambito educativo. ¢ Estaria de acuerdo X
Pertinencia | en que su docente de matematicas utilice la
gamificaciébn como estrategia de ensefianza en
sus clases virtuales?

¢,Con qué frecuencia le gustaria que su docente
Adecuaciéon | de  matematicas implemente  actividades X
Pertinencia | innovadoras mediante el juego que incluyan
premios e insignias?

¢Consideras que tu rendimiento académico
Adecuacion | podria mejorar si  se implementa mas

X : . o X
Pertinencia | herramientas TIC dentro de la ensefianza
aprendizaje de las matematicas?

OPCION DE APLICABILIDAD: El Instrumento es aplicable a esta investigacion.
GRADO DE ACUERDO: 100% Totalmente de acuerdo
LUGAR Y FECHA: Milagro,30 de agosto del 2021

C.l.: 0919142463

TELEFONO: 0991180342

FIRMA DEL EXPERTO
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Disefio de opinion de experto del instrumento de investigacion “Experto 2”

DATOS GENERALES:

Apellido y Nombre del informante: Manuel Honorio Zea Perez
Titulo: Licenciatura en sistemas computacionales

Cargo e Institucion donde labora: Docente de la Unidad Educativa Eloy Alfaro

Nombre del Instrumente o motivo de evaluacion: "Instrumento de la Variable |: Gamificacion,
Variable Il: Proceso ensefianza-aprendizaje"
Autor del Instrumento: Deisy Viviana Fuentes Fuentes, estudiante de la maestria en Educacion
mencién Tecnologia Innovacién Educativa.

1
Totalmente

2

3

4

5

INDICACIONES CRITERIOS desaiﬁerdo desaEEerdo Neutral De acuerdo ZZIZLT:PJS

Adecuacion | ¢Con que frecuencia el docente del area de

Pertinencia | mateméticas, utiliza la extrategia de juego en su X
hora de clases?

Adecuacion | ¢Cree usted que, si su docente implementa

Pertinencia | actividades de juego en sus clases virtuales, le X
ayudaria en el proceso de aprendizaje?

Adecuacion | ;Considera que su docente de matematica

Pertinencia | incluye en sus clases virtuales herramientas X
tecnolégicas?

Adecuacidn | ¢Cree usted que al usar el juego en el proceso

Pertinencia | de aprendizaje le ayudaria a aumentar su X
motivacion por la asignatura de matematicas?

Adecuacion | ¢Considera usted que se puede aprender las X

Pertinencia | mateméticas a través de los juegos?

Adecuacion | Considerando que la gamificacion son técnicas

Pertinencia | que permite emplear recursos que traslada el
juego al ambito educativo. ¢ Estaria de acuerdo X
en que su docente de matematicas utilice la
gamificaciébn como estrategia de ensefianza en
sus clases virtuales?

Adecuacion | ¢Con qué frecuencia le gustaria que su docente

Pertinencia | de matematicas implemente  actividades X
innovadoras mediante el juego que incluyan
premios e insignias?

Adecuacion | ;Consideras que tu rendimiento académico

Pertinencia | podria mejorar si  se implementa mas X

herramientas TIC dentro de la ensefianza

aprendizaje de las matematicas?

OPCION DE APLICABILIDAD: El Instrumento es aplicable a esta investigacion.

GRADO DE ACUERDO: 100% Totalmente de acuerdo
LUGAR Y FECHA: Quevedo,30 de agosto del 2021
C.l.: 1204280075

TELEFONO: 0999108643
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Disefio de opinion de experto del instrumento de investigacion “Experto 3”

DATOS GENERALES:

Apellido y Nombre del informante: Gladys Grimaneza Zurita Mora

Titulo: Magister en Docencia y Curriculo / Diploma Superior en Disefio Curricular por competencias.
Cargo e Institucion donde labora: Docente en la Unidad Educativa San Camilo

Nombre del Instrumente o motivo de evaluacion: "Instrumento de la Variable |: Gamificacion,
Variable II: Proceso ensefianza-aprendizaje"

Autor del Instrumento: Deisy Viviana Fuentes Fuentes, estudiante de la maestria en Educacién
mencién Tecnologia Innovacion Educativa.

1
2 5
3 4
INDICACIONES RITERI Totalmente En Totalmente
c 0os desaizerdo desacuerdo Neutral De acuerdo de acuerdo
Adecuacion ¢,Con que frecuencia el docente del area de
Pertinencia matematicas, utiliza la extrategia de juego en su X
hora de clases?
Adecuacion ¢Cree usted que, si su docente implementa
Pertinencia actividades de juego en sus clases virtuales, le X
ayudaria en el proceso de aprendizaje?
Adecuacion ¢,Considera que su docente de matematica
Pertinencia incluye en sus clases virtuales herramientas X
tecnolégicas?
Adecuacion ¢,Cree usted que al usar el juego en el proceso
Pertinencia de aprendizaje le ayudaria a aumentar su X
motivacion por la asignatura de matematicas?
Adecuacion | ¢Considera usted que se puede aprender las
Pertinencia | matematicas a traves de los juegos? X
Considerando que la gamificacion son técnicas
que permite emplear recursos que traslada el
Adecuacion | juego al ambito educativo. ¢ Estaria de acuerdo X
Pertinencia | en que su docente de matematicas utilice la
gamificacién como estrategia de ensefianza en
sus clases virtuales?
¢,Con qué frecuencia le gustaria que su docente
Adecuacion | de  mateméticas implemente  actividades X
Pertinencia | innovadoras mediante el juego que incluyan
premios e insignias?
¢,Consideras que tu rendimiento académico
Adecuacion | podria mejorar si  se implementa mas X
Pertinencia | herramientas TIC dentro de la ensefianza
aprendizaje de las matematicas?

OPCION DE APLICABILIDAD: El Instrumento es aplicable a esta investigacion.

GRADO DE ACUERDO: 100% Totalmente de acuerdo
LUGAR Y FECHA: Quevedo,30 de agosto del 2021
C.l.: 0502075344

TELEFONO: 0993185969
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Anexo F. Validacion total por expertos

VALIDACION
o 2 SUMA PROMEDIO

N EVALUACION 1 2 3 PUNTUACIONES PUNTUACIONES PR(EIC;NUON)TA
Adecuacion

1 ) . 5 5 5 15 5 S|
Pertinencia
Adecuacion

2 ) . 5 5 5 15 5 S|
Pertinencia
Adecuacion

3 ) _ 5 5 5 15 5 S|
Pertinencia
Adecuacion

4 ) . 5 5 5 15 5 S|
Pertinencia
Adecuacion

5 ) _ 5 5 5 15 5 S|
Pertinencia
Adecuacion

6 ) . 5 5 5 15 5 S|
Pertinencia
Adecuacion

7 . . 5 5 5 15 5 S|
Pertinencia
Adecuacion

8 ) _ 5 5 5 15 5 S|
Pertinencia
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Anexo G. Resultados de la encuesta a los estudiantes

Luego de aplicar los instrumentos de evaluacion y tabulacion de la informacion
recopilada se obtuvo los siguientes resultados en relacion a la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de Bachillerato Técnico de la Unidad

Educativa “27 de Noviembre” en la provincia del Guayas, canton Salitre.

La encuesta cuenta con un total de 8 preguntas y fue realizada a través de Google
formulario, las cuales fueron interrogantes cerradas, tomando en cuenta las siguientes

simbologias:

1. Siempre
2. A veces
3. Indeciso
4. De vez en cuando

5. Nunca

Los resultados obtenidos en el proceso de investigacion con los estudiantes del
Bachillerato Técnico. En primera parte se encuentra las preguntas realizadas a los
estudiantes, en el segundo punto se encuentra la tabla de los datos, 3 se encuentra el

grafico con los porcentajes y por ultimo el andlisis de los resultados
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PREGUNTA 1: ¢(Con que frecuencia el docente del area de mateméticas, utiliza la

estrategia de juego en su hora de clases?

Tabla 3. Estrategia de juego

FRECUENCIA
ALTERNATIVA ABSOLUTA PORCENTAJE

Siempre 4 6 %
A veces 9 12 %
Indeciso 5 7%
De vez en cuando 12 16%
Nunca 43 59 %

TOTAL 73 100%

Fuente: Estudiantes del Bachillerato Técnico.

Figura 2. Estrategia de juego

B Siempre
H A veces
M Indeciso
De vez en cuando

H Nunca

Elaborado por: Ing. Deisy Fuentes (2021)

Analisis:

Del 100% de los estudiantes encuestados el 59% asegura que su docente de
matematicas no utiliza la estrategia de juego en sus clases virtuales. En tanto el 16%

sostiene que de vez en cuando si implementan las estrategias de juego.
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PREGUNTA 2: ¢ Cree usted que, si su docente implementa actividades de juego en sus

clases virtuales, le ayudaria en el proceso de aprendizaje?

Tabla 4: Actividades de juego para el proceso de aprendizaje

FRECUENCIA
ALTERNATIVA ABSOLUTA PORCENTAJE

Siempre 55 75%
A veces 10 14%
Indeciso 5 7%
De vez en cuando 3 4%
Nunca 0 0%

TOTAL 73 100%

Fuente: Estudiantes del Bachillerato Técnico.

Figura 3. Actividades de juego para el proceso de aprendizaje

H Siempre
M A veces
M Indeciso
De vez en cuando

H Nunca

Elaborado por: Ing. Deisy Fuentes (2021)

Anélisis:

En la segunda pregunta se obtiene como resultado que 55 estudiantes que representa
el 75% considera que si su docente implementara actividades de juego en sus clases
virtuales le ayudaria en el proceso de aprendizaje de las matematicas; ademas 10

estudiantes con un 14% sostiene que de vez implementar el juego en las clases ayudaria

en su aprendizaje.
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PREGUNTA 3: ¢Considera que su docente de matematicas incluye en sus clases

virtuales herramientas tecnolégicas?

Tabla 5: Herramientas tecnoldgicas

FRECUENCIA
ALTERNATIVA ABSOLUTA PORCENTAJE

Siempre 5 7%
A veces 15 20%
Indeciso 3 4%
De vez en cuando 7 10%
Nunca 43 59%

TOTAL 73 100%

Fuente: Estudiantes del Bachillerato Técnico.

Figura 4. Herramientas tecnolégicas

B Siempre

M A veces
M Indeciso
De vez en cuando

B Nunca

Elaborado por: Ing. Deisy Fuentes (2021)

Analisis:

Los resultados en esta pregunta sefialan que el 59% asegura que el docente de
matematicas nunca incluye en sus clases virtuales las herramientas tecnolégicas para

un eficiente aprendizaje y 20% sostiene que a veces incluyen herramientas tecnolégicas.
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PREGUNTA 4: ¢ Cree usted que al usar el juego en el proceso de aprendizaje le ayudaria

a aumentar su motivacion por la asignatura de matematicas?

Tabla 6: Motivacién por la asignatura de matematicas

FRECUENCIA
ALTERNATIVA ABSOLUTA PORCENTAJE

Siempre 56 77%
A veces 11 15%
Indeciso 1 1%
De vez en cuando 5 7%
Nunca 0 0%

TOTAL 73 100%

Fuente: Estudiantes del Bachillerato Técnico.

Figura 5. Motivacion por la asignatura de matematicas

0%

B Siempre
M A veces
M Indeciso
De vez en cuando

B Nunca

Elaborado por: Ing. Deisy Fuentes (2021)

Analisis:

En referente al uso del juego en el proceso de aprendizaje, del 100% de los estudiantes
encuestados el 77% asegura que si el docente implementara el juego en sus clases le
ayudaria aumentar su motivacién por la asignatura de matematicas, en tanto el 15%

sostiene que a veces incluyen el juego en las clases.
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PREGUNTA 5. ¢ Considera usted que se puede aprender las matematicas a través de

los juegos?
Tabla 7: Aprender las matematicas a través del juego
FRECUENCIA
ALTERNATIVA ABSOLUTA PORCENTAJE

Siempre 60 82%

A veces 10 14%

Indeciso 0 0%

De vez en cuando 3 4%

Nunca 0 0%

TOTAL 73 100%
Fuente: Estudiantes del Bachillerato Técnico.
Figura 6. Aprender las matematicas a través del juego
0% 0%
W Siempre
B A veces
M Indeciso
De vez en cuando
B Nunca
Elaborado por: Ing. Deisy Fuentes (2021)
Andlisis:

Analizando los resultados obtenidos se observa que 60 estudiantes con un 82% asegura
gue siempre se puede aprender las matematicas a través de los juegos, de igual manera

10 estudiantes con un 15% sostiene que a veces incluyen usan el juego en las clases.
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PREGUNTA 6. Considerando que la gamificacion son técnicas que permite emplear
recursos que traslada el juego al ambito educativo ¢Estaria de acuerdo en que su
docente de matematicas utilice la gamificacion como estrategia de ensefianza en sus

clases virtuales?

Tabla 8: La gamificacion como estrategia de ensefianza

FRECUENCIA
ALTERNATIVA ABSOLUTA PORCENTAJE

Siempre 70 96%
A veces 3 4%
Indeciso 0 0%
De vez en cuando 0 0%
Nunca 0 0%

TOTAL 73 100%

Fuente: Estudiantes del Bachillerato Técnico.

Figura 7. La gamificacion como estrategia de ensefianza

0%_ 9% 0%

W Siempre
B A veces
H Indeciso
De vez en cuando

B Nunca

Elaborado por: Ing. Deisy Fuentes (2021)

Anélisis:
En esta pregunta los resultados importantes marcan que 70 estudiantes con un 96%
asegura que estaria de acuerdo en que su docente de matematicas utilice la gamificacion

como estrategia de ensefianza en sus clases virtuales; mientras que el 4% sostiene que

a veces se deberia incluir la gamificacion en la hora clase.
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PREGUNTA 7: ¢;(Con que frecuencia le gustaria que su docente de matematicas

implemente actividades innovadoras mediante el juego que incluyen premios e insignias?

Tabla 9: Implementacion de actividades innovadoras

FRECUENCIA
ALTERNATIVA ABSOLUTA PORCENTAJE

Siempre 60 82 %
A veces 12 17 %
Indeciso 0 0%
De vez en cuando 1 1%
Nunca 0 0%

TOTAL 73 100%

Fuente: Estudiantes del Bachillerato Técnico.

Figura 8. Implementacion de actividades innovadoras

0% 0%

.V

B Siempre

M A veces

M Indeciso
De vez en cuando

B Nunca

Elaborado por: Ing. Deisy Fuentes (2021)

Analisis:

Los resultados obtenidos expresan que los 60 encuestados con un 82% asegura que le
gustaria que su docente de matematicas implemente actividades innovadoras en su
aprendizaje, mediante el juego y que incluyan premios e insignias. En tanto 12
encuestados con el 17% sostiene que a veces le gustaria que sus docentes implementen

actividades innovadoras en sus clases virtuales.
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PREGUNTA 8: ¢Consideras que tu rendimiento académico podria mejorar si se

implementan mas herramientas TIC dentro de la ensefianza aprendizaje de las

matematicas?
Tabla 10: Rendimiento académico
FRECUENCIA
ALTERNATIVA ABSOLUTA PORCENTAJE
Siempre 66 90 %
A veces 6 8 %
Indeciso 0 0%
De vez en cuando 1 2%
Nunca 0 0%
TOTAL 73 100%

Fuente: Estudiantes del Bachillerato Técnico.

Figura 9. Rendimiento académico

0% 0%

‘%

W Siempre

H A veces

M Indeciso
De vez en cuando

H Nunca

Elaborado por: Ing. Deisy Fuentes (2021)

Analisis:

Los resultados obtenidos demuestran que los 66 encuestados con el 90% asegura que
siempre podria mejorar el aprendizaje si se implementa méas herramientas TIC dentro de
la ensefanza de las matematicas, mientras que para 6 encuestados que simboliza el 8%
sostiene que a veces podria mejorar su rendimiento académico si se implementa las TIC

en la hora clase.
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Anexo H. Discusion de los resultados

PREGUNTA 1: ¢Con que frecuencia el docente del area de matemaéticas, utiliza la
estrategia de juego en su hora de clases?

Segun los datos obtenidos de la encuesta se puede constatar la necesidad urgente de
implementar nuevas estrategias de aprendizaje dentro de aula de clase, para garantizar
el desarrollo de sus capacidades y habilidades cognitivas y adquirir un aprendizaje

significativo.

PREGUNTA 2: (Cree usted que, si su docente implementa actividades de juego en

sus clases virtuales, le ayudaria en el proceso de aprendizaje?

Las estrategias de aprendizaje son importantes en la formacién del estudiante, ya que le
permite alcanzar un mayor nivel de preparaciéon en su vida académica, por ello el 75%
manifiesta que siempre considera importante que su docente implementara actividades
de juegos en las clases virtuales de la asignatura de matematicas, todo tipo de estrategia
tiene un determinado propdsito en comun, el cual es alcanzar una facil comprensién y

adquisicion de saberes en los estudiantes

PREGUNTA 3: ¢Considera que su docente de matematicas incluye en sus clases

virtuales herramientas tecnolégicas?

Los resultados de las encuestas evidencian que la mayor parte de estudiantes (59%)
mencionan que su docente no implementas herramientas tecnolégicas en sus clases de

matematicas. En consideracion a ello, es recomendable que los docentes de esta
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asignatura aprendan a estimular a los estudiantes de la clase haciendo uso de las TIC

gue sean innovadoras y dinamicas

PREGUNTA 4: ¢Cree usted que al usar el juego en el proceso de aprendizaje le
ayudaria a aumentar su motivacion por la asignatura de matematicas?

La preferencia por los juegos como un recurso que permite motivar y desarrollar el interés
por el aprendizaje de las matematicas, se ve reflejado en el 77% de los estudiantes que
manifestaron siempre ayudaria aumentar su motivacion si se implementa el juego en el
aprendizaje de las matematicas. Ahora, es preciso tener en claro que no se trata
Unicamente de jugar y ya, si no es el hecho de utilizar las mecanicas y reglas de los
juegos para ser utilizadas en un espacio de aprendizaje, donde el objetivo sera alcanzar

un conocimiento determinado.

PREGUNTA 5. ¢Considera usted que se puede aprender las matematicas a través
de los juegos?

De los datos obtenidos, el 82% de estudiantes consideran que, si es posible aprender
mediante los juegos, por tal motivo el docente debe asumir la responsabilidad de
prepararse y utilizar la nueva tecnologia o también denominada TIC, para lograr un

mayor impacto en la formacion de los estudiantes.

PREGUNTA 6. Considerando que la gamificacién son técnicas que permite emplear
recursos que traslada el juego al ambito educativo ¢ Estaria de acuerdo en que su
docente de matematicas utilice la gamificacion como estrategia de ensefianza en

sus clases virtuales?
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El 96% de los estudiantes estan de acuerdo en utilizar la gamificacion como una
estrategia de aprendizaje, o que corrobora la gran afinidad que tienen las nuevas
generaciones por utilizar herramientas y técnicas que sean innovadoras y den respuesta

a sus expectaciones y necesidades

PREGUNTA 7: ¢Con que frecuencia le gustaria que su docente de matematicas
implemente actividades innovadoras mediante el juego que incluyen premios e
insignias?

Los resultados de la encuesta evidencian la necesidad de implementar actividades
innovadoras mediante el juego como lo menciona el 82% de estudiantes encuestados,
es por ello que el docente debe buscar herramientas creativas que no solamente
profundicen la parte tedrica sino mas bien refuercen la parte experimental que incluya

premios e insignias para motivar al estudiante.

PREGUNTA 8: ¢Consideras que tu rendimiento académico podria mejorar si se
implementan méas herramientas TIC dentro de la ensefianza aprendizaje de las

matematicas?

Tomando en consideracion al 90% de los estudiantes que corroboran el interés que
tienen por la aplicacion de la gamificacion durante las clases con el uso de las TIC, se
puede validar que este tipo de entornos de entrenamiento son ideales para el publico
joven, incrementando su nivel de retencion de la informacion y satisfaccion para lograr

mejorar el rendimiento académico.
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Anexo |. Entrevista al docente de matematicas

Andlisis e interpretacion de resultados de la entrevista aplicada al docente de la
asignatura de matematicas del area Técnica de la Unidad Educativa “27 de

Noviembre”.

Entrevistadora: Deisy Viviana Fuentes Fuentes
Lugar: Patio Central de la Unidad Educativa “27 de Noviembre”
Entrevistado: Lcdo. Leonardo Chica

Cargo: Docente

PREGUNTA 1: ¢Conoce usted que es Gamificacion y cual es su nivel de dominio

tecnolégico?

Si conozco, y mi nivel de dominio es considerable.

PREGUNTA 2: ¢Cuédles son las herramientas de Gamificacion mas conocidas por
usted y la que mas emplea en sus clases virtuales para la ensefianza de las

matematicas?

Las herramientas que conozco son Genially, kahoot y canva y muy pocas veces las utilizo
por motivo que los estudiantes no cuentan con internet fijo y su capacidad en el celular

en insuficiente.

PREGUNTA 3: ¢En los ultimos 3 afios, que capacitaciones usted ha recibido sobre

estrategias innovadoras de gamificacién que se pueden implementar en el aula?

No he recibido capacitacién en estos ultimos 3 afios.
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PREGUNTA 4: ;Qué tipo de estrategias utiliza para mejorar el desempefio

académico de sus estudiantes?

Utilizo videos educativos para explicar mi clase y de vez en cuando de aplicacion de

Genially.

PREGUNTA 5: ¢{Qué actividades usted realizar para motivar al estudiante en sus

clases virtuales de matematicas?

Las actividades que realizo son a través de algun juego en Geanilly o en videos

educativos para motivar al estudiante.

PREGUNTA 6: ¢En qué medida considera usted que la gamificacién en el ambito

educativo beneficia el aprendizaje de los estudiantes?

Indiscutiblemente la gamificacion beneficia significativamente en los estudiantes en su
aprendizaje a través de aplicaciones gamificadas y asi mejorar su rendimiento

académico.

Andlisis: Aunque las técnicas y elementos de juegos se han utilizado mucho tiempo
atras, en la actualidad esta tomando fuerza con el nombre de gamificacién educativa.

Para el Lcdo. Leonardo Chica, la gamificacion es fundamental para el proceso
ensefianza-aprendizaje pues los jovenes se estimulan mas, al usar mecéanicas de juego
en sus clases, pero los estudiantes no cuentan con internet fijo para implementar las

herramientas tecnolégica en sus clases y que puedan mejorar su rendimiento académico.
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Anexo J. Matriz de consistencia

PROBLEMA

OBJETIVOS

VARIABLES

DIMENSIONES

¢, De qué manera la Gamificacion potencia
el proceso de ensefianza-aprendizaje
virtual de los estudiantes en el area de
matematicas del Bachillerato Técnico en
la Unidad Educativa “27 de Noviembre”,
Provincia del Guayas, Canton Salitre, afio
lectivo 2020-20217

Determinar de qué manera la Gamificacién
potencia el proceso de ensefanza-
aprendizaje virtual de los estudiantes del
Bachillerato Técnico en el area de
matematicas de la Unidad Educativa “27 de
Noviembre”, provincia del Guayas, canton
Salitre, afio lectivo 2020-2021.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢,Como las estrategias metodoldgicas y
recursos empleados por parte de los
docentes inciden en el aprendizaje de los
estudiantes Bachillerato Técnico de la
Unidad Educativa “27 de noviembre”
Provincia del Guayas, Cantén Salitre, afio
lectivo 2020-20217

Identificar cémo las estrategias
metodoldgicas y recursos empleados por
parte de los docentes incide en el
aprendizaje de los estudiantes del
Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa
“27 de noviembre”, provincia del Guayas,
canton Salitre, afio lectivo 2020-2021.

Variable Independiente
Gamificacién

v’ Estrategias metodoldgicas y
recursos

v Desarrollo de competencias
tecnolégicas

v Capacitaciéon

¢De qué manera el escaso desarrollo de
competencias tecnolégicas incide en la
motivacion de los estudiantes del
Bachillerato Técnico de la Unidad
Educativa “27 de noviembre”, provincia
del Guayas, canton Salitre, afio lectivo
2020-20217

Evaluar de qué manera el escaso desarrollo
de competencias tecnol6gicas incide en la
motivacion de los estudiantes del
Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa
“27 de noviembre”, provincia del Guayas,
canton Salitre, afo lectivo 2020-2021.

¢,Cudl seria el plan de capacitaciones de
herramientas gamificadas dirigido a los
docentes de Bachillerato del area de
matematicas para fortalecer la ensefianza
en los estudiantes de la Unidad Educativa
“27 de noviembre” Provincia del Guayas,
Canton Salitre, afio lectivo 2020-2021?

Proponer un plan de capacitacion de
herramientas gamificadas dirigido a los
docentes de Bachillerato Técnico del area de
matematicas para fortalecer la ensefianza
en los estudiantes de la Unidad Educativa
“27 de noviembre”, provincia del Guayas,
canton Salitre, afio lectivo 2020-2021.

Variable Dependiente
Proceso ensefianza -
aprendizaje

v Aprendizaje
v" Motivacion

v Ensefanza
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Anexo K. Matriz de operacionalizacion de variables

OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

CATEGORIAS .
VARIABLES | CONCEPTUALIZACION ) INDICADORES ITEMS PREGUNTAS UNIQAD DIz HEERIER =
ANALISIS INSTRUMENTO
DIMENSIONES
Grado en que los|¢Con que frecuencia el docente
docentes aplican | del &rea de matematicas, utiliza| Estudiantes del
recursos tecnoldgicos | la estrategia de juego en su hora Bachillerato
como medio motivador | de clases? Técnico del area
en sus clases de matematicas en
Nivel  en e los ¢Cree usted que, si su docente la Unidad Encuesta
qu implementa  actividades de| Educativa “27 de
. docentes utilizan las |, I irtuales. | ) ,
Estrategias | 11cs para potenciar la Juego en sus clases virtuales, le noviembre
La Gamificacion es una| Met040100CaS Y | eqycacion ayudaria en el proceso  de
weniea de aprendizal recursos ' aprendizaje?
ecnica te alp de ajle ¢Conoce usted que es
que rzs? a a Gamificacién y cudl es su nivel Docentes del
mecanica de 10 Juegos Nivel de actualizacién en | de dominio tecnolégico? ‘Bachillerato
al amblto educfatlvo . - Técnico del area
profesional con el fin de tecnolégicos que utiliza | ¢ Cuéles son las herramientas | & matematicas en Entrevista
Variable ::ons;g(;ur meJorerzs el docente para su|de Gamificacion mas conocidas la Unidad
Independiente aebssli)rze(r)& ya Seampgoz: ensefianza. por usted y la que mas emplea| Educativa 27 de
Gamificacion | -, ) en sus clases virtuales para la noviembre
aigunos : ensefianza de las matematicas?
conocimientos, mejorar Estudiantes del
alguna habilidad, o SB“ ';‘IT est €
bien recompensar Grado en que los|¢cConsidera que su docente de| ac Iderla’o
acciones  concretas, docentes  demuestra|matematica incluye en sus g eC”[[CO }t? area c t
entre otros muchos dominio de recursos |clases virtuales herramientas emla eUm%'Cé"S en ncuesta
objetivos. tecnolgicos tecnolégicas? a vnidaa
Desarrollo de Educativa “27 de
. noviembre”
competencias
tecnolégicas : CUA - DEEETES e
Grado en que los|¢Cudles son las herramientas Bachillerato
docentes se preocupan |de gamificacion mas conocidas| Técnico del area
por actualizar sus | por usted y las que mas emplea | de matematicas en Entrevista

conocimientos en el uso
de las TICS educativas

en sus clases virtuales para la
ensefianza de matematicas?

la Unidad
Educativa “27 de
noviembre”
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Considerando que la
gamificacion son técnicas que
permite emplear recursos que
traslada el juego al ambito
educativo. ¢ Estaria de acuerdo

Estudiantes del
Bachillerato
Técnico del area

de matematicas en Encuesta
en que su docente de .
o iy la Unidad
matematicas utilice la L
L L . Educativa “27 de
Capacitacion Grado que los docentes gamificacion como estrategia de noviembre”
se ca scitan en TICS enseflanza en sus clases
P virtuales?
P " Docentes del
¢En los dltimos 3 afos, que :
oo Bachillerato
capacitaciones usted ha e .
_ . Técnico del area
recibido  sobre estrategias e .
. .. 2. | de matematicas en Entrevista
innovadoras de gamificacién la Unidad
ue se pueden implementar en P
q P P Educativa “27 de
el aula? : 3
noviembre
¢Cree usted que, si su docente
implementa  actividades de
juego en sus clases virtuales, le Estudiantes del
ayudacrl!a _e’? el proceso de Bachillerato
Grado que los docentes aprendizaje: Técnico del area
gﬂllﬁn herramientas cConsidera que durante el de mlat%m%tlc(?s en Encuesta
gitales desarrollo de las clases| _, a t'm "‘327d
o virtuales los docentes han uca_lvab ” €
Variable |Proceso de ensefianza| APrendizaje empleado plataformas digitales noviembre
Dependiente |aprendizaje es el y recursos tecnolégicos que
Proceso procedimiento posee la Institucion?
ensefianza - | mediante el cual se Docentes del
aprendizaje |transmiten Nivel de uso de Bachillerato
conocimientos herramientas  virtuales | ¢ Qué tipo de estrategias utiliza| Técnico del area
especiales o generales gue utilizan los docentes |para mejorar el desempefio| de matematicas en Entrevista
sobre una materia, sus del area de matematicas | académico de sus estudiantes? la Unidad
dimensiones en el para su ensefianza. Educativa “27 de
fenémeno del noviembre”
rendimiento académico ; i .
_ ¢Cree usted que al usar e_‘l Juego | eqtudiantes del
a partir de los factores Grado en que los|en el proceso de aprendizaje le .
i L . i Bachillerato
gue determinan su Motivacion docentes imparten sus|ayudaria a aumentar su Técnico del 4rea Encuesta
comportamiento. clases de forma ivacio i o
Y > motlvaqlqn por la asignatura de | 4o matematicas en
monotona matematicas?

la Unidad
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¢ Considera usted que se puede
aprender las matematicas a
través de los juegos?

Educativa “27 de
noviembre”

Nivel de motivacién por

¢, Qué actividades usted realizar
para motivar al estudiante en

Docentes del
Bachillerato
Técnico del area

mejorar el rendimiento
académico

ambito educativo beneficia el
aprendizaje de los estudiantes?

la Unidad
Educativa “27 de
noviembre”

parte del docente en sus : de matematicas en Entrevista
o sus clases virtuales de .
clases de matematicas 2k la Unidad
matematicas? o
Educativa “27 de
noviembre”
¢Con qué frecuencia le gustaria
gue su docente de matematicas
implemente actividades _
innovadoras mediante el juego| Estudiantes del
Grado en que los i i Bachillerato
docentes utilizan las | Y€ incluyan  premios e Anni 5
TICS ; | insignias? Técnico del area
i para meéqra_r € de matematicas en Encuesta
rendimiento academico | ; consideras que tu rendimiento la Unidad
académico podria mejorar si se| Educativa “27 de
Ensefianza implementa mas herramientas noviembre”
TIC dentro de la ensefianza
aprendizaje de las
matematicas?
Docentes del
. : . Bachillerato
Nivel de recursos que|¢En que medida considera - .
- PR Técnico del area
utiliza el docente para|usted que la gamificacion en el " .
de matematicas en Entrevista

INSTRUMENTO: CUESTIONARIO
CUESTIONARIO A BASE DE ESCALA DE LIKERT

ESCALA

ALTERNATIVAS

SIEMPRE

A VECES

INDECISO

DE VEZ EN CUANDO

RIN W &~|OT

NUNCA
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Anexo L. Foto de la entrevista al docente del area de matematicas del Bachillerato

Técnico.
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Anexo M. Encuesta aplicada a los estudiantes del Bachillerato Técnico de la Unidad

Educativa “27 de Noviembre”.

UNIDAD EDUCATIVA “27% DE NOVIEMBRE"

INSTRUCCION: Lea atentamente cada interrogante y seleccione la alternativa seguin el
grado de acuerdo o desacuerdo, tomando en cuenta la siguiente simbologia.

1. Siempre.

2. Aveces.

3. Indeciso.

4. De vez en cuando.

5. Nunca.

S vivianadeisyf il.com

(no se comparten) Cambiar cuenta

@ Serestablecio el borrador

*Obligatorio

Escoja el curso que pertfenece *
[ primero A"

[ Primero '8
[ segundo "a

[ Tercero"a"

Escribir sus Apellidos y Nombres *

Tu respuesta

PREGUNTA 1: ; Con que frecuencia el docente del drea de matematicas utiliza la estrategia de juego
en su hora clase? *

1. Siempre.
2. Aveces.
3. Indeciso
4. De vez en cuando.

5. Nunca.

o0oo00oo0

PREGUNTA 2: ;Cree usted que. si su docente implementa actividades de juego en sus clases virtuales.
Le ayudaria en el proceso de aprendizaje? *

[ 1. siempre

2. A veces.

3. Indeciso.

4. De vez en cuando

obo0o0

o

Nunca

PREGUNTA 3: ;Considera que su docente de matematica incluye en sus clases virtuales herramientas
tecnologicas? *
[] 1. siempre
2. A veces.
3. Indeciso

De vez en cuando

0000

o

Nunca
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PREGUNTA 4: ;Cree usted que al usar el juego en el proceso de aprendizaje le ayudaria a aumentar su
motivacion por La asignatura de matematicas? *

1. Siempre.
2. Aveces.
3. Indecisa
4. De vez en cuando.

5. Nunca

00000

PREGUNTA 3: ;Considera usted que se puede aprender Las matemdticas a fravés de los juegos? *

1. Siempre
2. A veces.
3. Indeciso
4. De vez en cuando.

5. Nunca

00000

PREGUNTA 6: Considerando que La gamificacion son técnicas que permite emplear recursos que
traslada el jueqe al dmbito educativo. ;Estaria de acuerdo en que su docente de matematicas utilice
La gamificacién como estrategia de ensefianza en sus clases virtuales?

] 1. siempre

2. Aveces.
3. Indeciso.

4. De vez en cuando

0000

5. Nunca.

PREGUNTA *: ;Con qué frecuencia le qustaria que su docente de matemdticas implemente
actividades innovadoras mediante el juego que incluyan premios e insignias? *

[J 1. siempre
2. Aveces.
3. Indeciso.

4. De vez en cuando

0000

5. Nunca.

PREGUNTA 8: ;Consideras que tu rendimiento académico padria mejorar si se implementa mas
herramientas TIC dentro de Lo ensefianza aprendizaje de las matematicas? *

[ 1. siempre.

[J 2 Aveces.

[J 3 Indeciso.

[J a pevezencuando

[J 5 Nunca.

GRACIAS POR SU COLABORACION

m Borrar formulario
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ANEXO N. Capacitaciones de la Guia Metodoldgica

GUIA METODOLOGICA

ADMINISTRACION
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W Interfaz del juego N
A _
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@ oo
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