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Glosario de términos

Baby boomers: Nacidos entre (1946 a 1964) han logrado una buena adaptacion a
las nuevas tecnologias a pesar de no ser nativos digitales, su red preferida es

facebook aunque inician a navegar por instagram.

Estrategias: Son un conjunto de técnicas que se planifican de acuerdo a las

necesidades educativas para hacer el proceso de aprendizaje mas efectivo.
Gamificacion: Técnica que traslada la mecéanica del juego al ambito educativo.

Generaciéon Alfa: Nacidos a partir del 2010 se la considera la primera generacion
cien por ciento digital, hijos de la generacién Z, se les da este nombre por la primera
letra del abecedario griego, son capaces de navegar por apps Yy encontrar
contenidos como videos sin saber leer no consideran la tecnologia como una

herramienta sino como algo natural en su entorno.

Generaciéon X: Nacidos entre (1965 y 1980) se los considera como la juventud de
los 80 esta generacion vio la llegada del cd, walkman y el ordenador, asi como el

final casetes y videocasetes.

Generaciéon Z: Nacidos entre (1994 y 2010) son la generacion del internet, nativos
digitales para ellos es impensable vivir sin dispositivos como smartphones o
tabletas es algo natural que sea convertido en parte de ellos, Twitter, Snapchat,

Youtube e Instagram son las redes mas usadas.
INEC: Instituto Nacional de Estadisticas y Censos.

Millennials: Han nacido entre (1981 y 1993) son la generacion del selfie, crecieron
con el cambio del siglo, les gusta ser los primeros en descubrir y compartirlo en
redes sociales, instagram es una de las redes sociales mas usadas por esta

generacion mientras que facebook tiene menos interés.

Planificacién microcurricular: Documento el cual su objetivo es la planificacién

por unidades, (Propuesta de unidad interdisciplinaria, 2016).
Técnicas: Procesos que permiten ejecutar una accion.

TIC’S: Tecnologia de la Informacion y Comunicacion.
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Resumen

La implementacion de ésta propuesta de desarrollo permite la inclusiéon de
estrategias de gamificacion en el aula para mejorar los procesos de ensefianza de
las matematicas en el subnivel basica superior de la Escuela de Educacion Béasica
“Gonzalo Benitez Gomez” de la ciudad de Duran, como objetivo fundamental se ha
propuesto disefiar un recurso digital que permita utilizar las mejores estrategias de
gamificaciéon. Para esta investigacion se desarrollé un estudio exploratorio, bajo una
metodologia cuantitativa, a través de encuestas online como técnica de analisis de
datos elaborado en la herramienta google forms. Después de un analisis exhaustivo
se puede concluir que matematicas es una de las asignaturas que siguen siendo
poco aceptadas por los estudiantes en pleno siglo XXI, debido a la escasa inclusion
de estrategias de gamificacién que no han permitido una motivacién adecuada en la
ensefianza de la asignatura. Sin embargo, es posible desarrollar la motivacion a
través de enfoque por competencias que logre integrar la mecanica del juego en el
ambito educativo, un alumno motivado sera capaz de conseguir mejores resultados
en cualquier contexto. Cabe indicar que existen un sinniUmero de estrategias de
aprendizaje, sin embargo las que concuerdan con la inclusién de la gamificacion
son: la motivacién, competencia, practica, repeticion, entre otros. Finalmente es
fundamental para mejorar la ensefianza de las matematicas la capacitacion de los
docentes ya que a diario se enfrentan a retos y nuevas herramientas de
gamificacion que le van permitir aplicar mejores estrategias para dinamizar el aula y

motivar a sus estudiantes.

Palabras Claves: gamificacion, motivacién, matematicas, herramientas, ensefianza.
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Abstract

The implementation of this development proposal allows the inclusion of gamification
strategies in the classroom to improve math teaching processes of the basic upper
sublevel of the basic education school “Gonzalo Benitez Gomez” located in the city
of Duran, the fundamental object is the proposal of designing a digital resource that
allows to use the best gamification strategies. To this investigation will be developed
an exploratory study with a quantitative methodology, this investigation will be
supported by online surveys as a data analysis technique, it will be used google
forms tool. After a thorough analysis, it can be conclude that math is one of the
subjects that is not well accepted by the students in the XXI century. Due to this
limited inclusion of gamification strategies, it has not been allowed the appropriate
motivation to the teaching of this subject. However, it is possible to develop the
motivation through the approach by competencies that facilitate the integration of the
game mechanic in the educational field, a motivated student will be able to get better
results in any context. It is worth indicating that exists a multitude of learning
strategies, however, the motivation, competency, practice, repetition, among other
aspects, agree with the inclusion of gamification. Finally, the training of teachers is
fundamental to improve the teaching of math, because they face new challenges and
gamification tools that will allow to apply the best strategies to boost the classroom

and motivate the students.

Key words: Gamification, motivation, Math, tools, teaching.
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Introduccioén

lza (2019) define a la educacion como, “proceso de alto potencial que
requiere de innovacion en el transcurso de la ensefianza, que motive al estudiante
en la adquisicion del nuevo conocimiento y al mismo tiempo que asegure lo
aprendido para alcanzar asi un aprendizaje significativo” (p.1), citado en (Guerra
Guerrero, 2013).

Alun en pleno siglo XXI es comun escuchar a los estudiantes, “las
matematicas son dificiles” o “No soy bueno para las matematicas”, de la misma
manera quienes la ensefian bajo un estilo memoristico, aunque en muchas
ocasiones el sistema es tradicional existen docentes que se esfuerzan por
implementar propuestas innovadores que permitan el desarrollo de habilidades,
“‘Gamificar el aprendizaje de las matematicas es una propuesta atractiva que
responde a los interés naturales de nifias y nifios por el juego y que brinda la

posibilidad de aprender jugando” (Ortegén, 2016, p. 7).

Otras de la definiciones de gamificacion segun Ortegon (2016) la define
como: “técnica, método o estrategia a la vez, que conoce los elementos que hacen
atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad en un entorno de NO-

juego, aquellos aspectos que se pueden convertir en juego o dinamicas ludicas”
(p.15).
Para (Heredia et al., 2020, pp. 49-58):

Los inicios de la gamificacion se dieron a través del sector empresarial en
el afio 1896, donde una empresa vendia estampas a otras empresas
minoristas utilizadas para recompensar a sus clientes y asi poder beneficiar
a la empresa e incentivar al cliente. Sin embargo, Nick Pelling acuio el

término por primera vez en el afio 2003. (Heredia et al., 2020)

El desconocimiento de la Gamificacidn en procesos de ensefianza de las
matematicas en el subnivel basica superior, se puede considerar como una barrera
gue no ha permitido que los docentes integren actividades ludicas que mejoren los
procesos educativos e innoven sus estrategias metodolégicas para ensefar

matematicas, otras de las grandes barreras para el uso de la gamificacion son la
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falta de herramientas tecnoldgicas de libre acceso en la institucién educativa a la
hora de innovar, asi también la poca capacitacién que los docentes reciben para
implementar nuevas metodologias interactivas que les permita desarrollar una clase

activa y participativa en la ensefianza de las matematicas.

La presente propuesta de desarrollo pretende disefiar un recurso digital que
permita el uso de estrategias de gamificacion en el aula para mejorar los procesos
de ensefanza de los docentes de mateméticas en el subnivel basica superior de la

Escuela de Educacion Basica “Gonzalo Benitez Gémez” de la ciudad de Duréan .

Se considera oportuno este proyecto de desarrollo orientado al uso de
herramientas de gamificacién, al ser implementado podria mejorar la ensefianza de
las matematicas en el subnivel basica superior; hoy en dia la educacién ha
cambiado a nivel mundial a causa de la Covid-19, se masifica el uso de
metodologias interactivas, se propone el trabajo colaborativo en red y el aprendizaje
basado en gamificacion, lo cual ha sustituido los procesos cotidianos a los que

tantos alumnos como docentes estuvieron acostumbrados.

Otro factor muy importante que podria mejorar en los estudiantes es la
motivacion por aprender las matematicas, “la motivacion es lo que lleva a un

individuo a hacer algo” (Borras Gené, 2015, p.9).

Para esta investigacion se desarrollara un estudio exploratorio, bajo una
metodologia cuantitativa, a través de encuestas online como técnica de analisis de
datos elaborado en la herramienta de google forms, como herramienta fundamental

de recoleccion de datos se utilizara el cuestionario.



Capitulo I: Fundamentacion de la propuesta de intervencion

1.1. El problema

El desconocimiento de la Gamificacidn en procesos de ensefianza de las
matematicas en el subnivel basica superior, se puede considerar como una barrera
gue no ha permitido que los docentes integren actividades ludicas que mejoren los
procesos educativos e innoven sus estrategias metodoldgicas para ensefar
matematicas, desde una perspectiva innovadora lo que limita el desarrollo cognitivo

de los alumnos y por ende genera impacto en el rendimiento académico.

Los educadores se estan replanteando el modo de ensefiar a los nifios
pequefios a aprovechar su enorme potencial de aprendizaje. “El juego constituye
una de las formas mas importantes en las que los niflos pequefios obtienen

conocimientos y competencias esenciales” (Unicef, 2018, p.9).

Otras de las grandes barreras para el uso de la gamificacion son la falta de
herramientas tecnoldgicas de libre acceso en la institucion educativa a la hora de
innovar, asi también la poca capacitacion que los docentes reciben para
implementar nuevas metodologias interactivas que les permita desarrollar una clase
activa y participativa en la ensefianza de las matematicas, a pesar de no contar con
la infraestructura y los recursos tecnoldgicos necesarios, se podria llegar a un
compromiso por parte de los representantes legales para lograr integrar el uso de
algun dispositivo tecnologico en las jornadas educativas de matematicas y asi poder
implementar nuevas tecnologias de aprendizaje interactivo que mejoren la calidad

de los procesos educativos de las matematicas.

Se considera importante investigar sobre la Gamificacion y Aprendizaje
Basado en Juegos para la ensefianza de las matematicas dado que permite
trasladar la mecanica de los juegos al ambito educativo con el fin de mejorar el

aprendizaje de esta asignatura, (Gaitan, 2013).

La inclusién de nuevas metodologias de ensefianza y el uso de herramientas
de gamificaciobn en los ultimos afios han hecho que la educacion de un giro,
permitiendo que el estudiante aprenda de una manera ladica, lo que antes se le
complicaba aprender a través de las clases tradicionales apoyadas en ejemplos y
ejercicios planteados, sin embargo en pleno siglo XXI las matematicas siguen
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siendo consideradas como una de las asignaturas mas dificiles por aprender incluso

para muchos docentes ensefarlas es un gran desafio.

Es importante destacar que algunos docentes, son parte de las generaciones
baby boomers (1946-1964) y generaciéon X (1965 y 1980) y que han venido
ensefiando las mateméticas con las metodologias que a ellos les ensefiaron, por lo
gue se les complica en su gran mayoria utilizar la tecnologia y herramientas de
gamificacion, sea por el desconocimiento de las mismas o por desinterés en
innovar procesos; sin embargo, para los alumnos de la generacién Z (1994-2010) y
generacion Alfa (2010-2025) no hay motivacién en ir al sal6n de clases y tener que
copiar un pizarron lleno de nimeros cuando ellos saben que una aplicacion podria
guiarlos en la resolucion paso a paso del ejercicio. Existe una gran ventaja que
facilita la implementacion de herramientas gamificadas en el aula, ya que estas dos
Ultimas generaciones crecieron en un entorno digital, siendo ellos los beneficiarios
indirectos de esta propuesta, otra gran ventaja de estas generaciones es que

muchos de ellos cuentan con docentes Millennials (1981 y 1997).

Los beneficiarios directos con el uso de este proyecto de desarrollo son los
docentes que les servirh como apoyo para innovar y mejorar las técnicas de
ensefianza hacia sus estudiantes mediantes herramientas de gamificacion, y por
altimo pero no menos importante la gestion pedagdgica de la Escuela Educacion
Basica Fiscal Gonzalo Benitez GOmez, la cual seria otro beneficiario indirecto al

mejorar los procesos de ensefianza de las matematicas.

Es por ello que este proyecto de desarrollo tendria una gran aceptacion y
viabilidad al mejorar los procesos educativos de las matematicas, al incluir la
gamificacion como estrategia de aprendizaje. En la actualidad es muy importante
gue la educacion esté ligada a la tecnologia e incluya estrategias y metodologias
activas de aprendizaje que mejoren la calidad de los procesos educativos.

Este proyecto de desarrollo se fundamenta en generar respuesta a las
siguientes interrogantes: ¢ El conocimiento de la Gamificacion podria influir en una
mejor ensefianza de las matematicas en el subnivel basica superior?, otro punto
muy importante es la motivaciéon que influye en la implementacién de estrategias
gue permiten el uso de la gamificacion, asi como, ¢El interés por aplicar nuevas

estrategias mejorara la ensefianza de las matematicas?.
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1.2.  Andlisis de la situacion

La escuela de Educacion Basica Fiscal Gonzalo Benitez Gomez estéa situada
en la provincia del Guayas, Canton Duran, en la parroquia Eloy Alfaro (Duran),
cuenta con 38 docentes y 1321 estudiantes entre la jornada matutina y vespertina,
en el subnivel basica superior hay un aproximado de 400 estudiantes y 2 docentes

en el area de matematicas.

Se han realizado esfuerzos por generar planificaciones y usar estrategias de
ensefianza diferentes, sin embargo de los 400 estudiantes aproximados el 58% no
lograron alcanzar los aprendizajes requeridos en los 3 ultimos afios lectivos, mejorar
el nivel motivacion hacia la asignatura se ha convertido en un gran reto para los
docentes del area, esta problematica no viene de ahora si no de muchos afios atras
debido a que no se cuenta con recursos y materiales didacticos para mejorar o

implementar otras estrategias en las aulas de clases.

Con este proyecto de desarrollo se pretende mejorar los procesos de
ensefianza en la asignatura basandonos en nuevas estrategias metodolégicas y
herramientas que permitan captar la atenciéon del estudiante y la motivacion,
gamificar las clases es un tema innovador en el area educativa y mas aun cuando
se pretende cambiar la percepcion de que: “Las matematicas son dificiles” por un

“Las matematicas son divertidas y faciles”.

1.3. Antecedentes referenciales

La gamificacion es trasladar la mecanica del juego al &mbito educativo, segun
Ayén (2017), “es la aplicacién de técnicas propias de los juegos en ambientes no
lidicos, como las empresas o los centros educativos. Por su parte, el aprendizaje
basado en juegos (ABJ) es el uso de juegos para aprender unos contenidos
didacticos”, Ortegén (2016), define la gamificacion como; “técnica, método o
estrategia a la vez, que conoce los elementos que hacen atractivos a los juegos e
identifica, dentro de una actividad en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos

gue se pueden convertir en juego o dinamicas ludicas” (p. 15) .

La palabra gamificacion proviene de gamification, compuesta por el
sustantivo game vy el sufijo -ification, determinando al primero como disfrute o

entretenimiento y al segundo como convertir algo, una acciéon o un proceso.
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Juntas las dos definirian a la gamificacibn como el proceso de convertir las

caracteristicas de algo en disfrute, alegria y unién. (Carrion, 2017, p. 29)

Asi también al proceso de gamificacién, segun Leon & Zambrano (2017), “se
puede considerar un sinénimo de ludificacion, por lo cual ésta tendencia pretende
utilizar los pensamientos y mecanicas en el ambito educativo” (p. 12), para
Rodriguez & Santiago (2015) “el término Gamificacion fue acuiiado por Nick Pelling
en el afio 2002, pero hasta 2010 no empez6 a ganar popularidad, al orientarse
claramente hacia aspectos relacionados con la incorporacion de técnicas de juego,

principalmente recompensas en entornos digitales” (p. 9).

El origen del término gamificacion se ubica en el sector empresarial, para
luego dar el salto a la educacion, gracias al aporte del profesor Thomas Malone
quien empez6 a realizar estudios de motivacion en los juegos, apoyandose
principalmente en los conceptos de la gamificacion en el aprendizaje, en el afio
2003 el término fue aplicAndose a diferentes ambitos, sin embargo en el 2010 y
2011 famosos creadores y disefiadores de videojuegos expandieron la idea de
gamificacion en congresos y conferencias donde se destaca la importancia de la

experiencia ludica (Malvido, 2019).

El impacto de la gamificacion también llega al mundo educativo, pues las
mismas técnicas aplicadas en el mundo de los videojuegos se aplican al
proceso formativo y, en este caso, su implantacion debera ir todavia mas
rapida, dado que el sistema pedagdgico ya lleva algun tiempo evaluando los
videojuegos como elementos activos de formacion, reemplazando muchos
materiales de estudio por videojuegos, que de forma rapida, ligera y divertida

son capaces de transmitir el conocimiento. (Contreras & Euguia, 2016)

La incursion de los videojuegos como herramientas pedagdgicas han venido
teniendo gran aportacion desde mediado de los 80, desde el punto de vista
educativo era mas practico vincular a las generaciones nacidas en la era digital a
través de este recurso que a mas de uno lo motiva jugar, para Contreras & Euguia
(2016), “un videojuego (video game) o juego de video es un programa informatico
creado para el entretenimiento, basado en la interaccion entre una o varias

personas y un aparato electronico que ejecuta dicho videojuego” (p. 12).



Para (Malvido, 2019):

La técnica de aprendizaje basada en mecéanica de juegos.

Es la forma de recompensar al participante en funcion de los objetivos

alcanzados. Por ejemplo:

Acumulacién de puntos Se asigna un valor a determinadas acciones y se

van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles Se definen niveles que el usuario deberé ir superando.

Obtencion de premios o regalos Se van entregando a medida que se van

cumpliendo objetivos.

Clasificaciones Segun los puntos obtenidos u objetivos logrados se subira o

bajara en un ranking.

Desafios Competiciones entre los usuarios para lograr los premios.

Misiones o retos Conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado,

sélo o en equipo.

A nivel mundial, Estados Unidos ocupa el primer lugar en el uso de
gamificacion, “seguido de Espafia, donde se estan generando iniciativas como el
Gamification World Congress, asi como diferentes empresas que se estan
posicionando en ofrecer servicios de Gamificacion a empresas” (Rodriguez &
Santiago, 2015).

Segun lza (2019), la gamificacion esta siendo estudiada en diferentes paises
a nivel mundial, sin embargo a nivel de Latinoamérica se puede evidenciar a la
gamificacibn como una mezcla entre la diversion y aprendizaje, muchos son los
paises que han dado un nuevo modelo en la ensefianza de los estudiantes usando

aplicaciones moviles basadas en la gamificacion.

A partir del 2011 en Argentina opera el programa Seeds of Empowerment,
una iniciativa de aprendizaje movil impulsado por la Universidad de Stanford
gue ha beneficiado a miles de estudiantes de mas de 20 paises, mediante la
plataforma Smile, una serie de aplicaciones moviles basadas en la

gamificacion. (Fundacion Telefénica México, 2016, p.24)

Desde 2011 en Colombia se ha venido brindando acceso a la educacion a
través del aprendizaje movil entre ellos, “el proyecto Raices del Aprendizaje Movil

ha brindado acceso a la educacidon a comunidades colombianas con altos indices de
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vulnerabilidad por medio de la provision de dispositivos maviles, contenidos digitales
interactivos y programas de formacion de profesores”.(Fundacion Telefénica México,
2016, p. 25)

Por otra parte la tecnologia celular también se ha visto inmersa en estos
cambios educativos, “en Peru el Instituto Alexander von Humboldt de Lima y el
Instituto de Medicina Tropical de Amberes, Bélgica, han desarrollado una aplicacion
para el sistema IOS que permite acceder y participar en cursos educativos basados
en la plataforma Moodle” (Fundacion Telefénica México, 2016, p. 33).

En Chile han generado proyectos basados en gamificacion, como
Videojuegos para el Desarrollo de Habilidades en Ciencia a través de
Celulares, un programa disefiado por la Universidad de Chile para estimular
el aprendizaje en ciencias dentro de la educacion primaria por medio de

juegos de rol.(Fundacién Telefénica México, 2016, p. 25)

Segun Fundacion Telefénica México (2016, p. 26) “el equipo de la
Universidad Tecnolégica de El Salvador (Utec) ha desarrollado Camino matematico
un software para auxiliar a nifios de educacion primaria en la comprension de

operaciones matematicas simples”.

Otras de los grandes aportes es el proyecto Mati-Tec desarrollado en;
“Ciudad de México el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey
ha desarrollado el proyecto Mati-Tec, enfocado en el uso de dispositivos moviles
como apoyo a la ensefianza de las matematicas” (Fundacion Telefénica México,
2016, p. 28).

No con menos relevancia en Ecuador en la ciudad de Guayaquil, segun Ponce
(2017):

En el afio 2012, la Unidad educativa Lemas se implementé iPads, y en el
centro de tecnologias de la informacion de la Espol utilizan los programas
como Moodle y Canvas para facilitar el proceso de aprendizaje. También en
la ciudad de Cuenca en la Unidad educativa particular CEBCI utilizan el

disefio de los juegos en un contexto educativo. (p. 4)

Segun Cantoral (2001) hay dos definiciones de ensefar y aprender, “para un

profesor, ensefiar es crear las condiciones que produciran la apropiacion del
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conocimiento por parte de los estudiantes”, cada estudiante tiene un ritmo de
apropiacion del conocimiento diferente (p. 7). Asi mismo manifiesta que para un
estudiante  “aprender significa involucrarse en una actividad intelectual cuya
consecuencia final es la disponibilidad de un conocimiento con doble estatus, el de

herramienta y el de objeto” (Cantoral, 2001, p.7).

Para que se produzca aprendizaje, es necesario que el conocimiento sea un
objeto importante, casi esencial de la interaccion entre el profesor y sus
alumnos, es decir que el conocimiento sea una manifestacion importante de

los “juegos” de la escuela, segun lo manifiesta. (Cantoral, 2001, p. 7)

En la actualidad la educacion requiere que los docentes sean innovadores,
investigadores y se auto eduquen, de tal manera que aprovechen los recursos
tecnolégicos que nos ofrece la era digital. De este modo los docentes seran guias
en el aula y los verdaderos protagonistas seran los estudiantes, los docentes
transmitiran nuevas habilidades que le permitan enfrentarse en este mundo tan
cambiante y acelerado, es por ello que este proyecto de desarrollo esta
direccionado al uso de herramientas de gamificacion en los procesos de ensefianza
de las matematicas en el subnivel bésica superior debido a que nos ofrece un
abanico de estrategias y posibilidades que permiten implementar en el aula, pese a
gue el término gamificacion aun sigue siendo poco implementado en ciertos
sectores de la educacion publica, se considera pertinente trabajar en este proyecto

de desarrollo.

1.4. Determinacion del tema

El tema de este proyecto de desarrollo se lo ha establecido para mejorar los
procesos de ensefianza de las matematicas en el subnivel basica superior en la
Escuela de Educacion Basica “Gonzalo Benitez Goémez” del cantén de Duran:
Recurso digital para el uso de herramientas de gamificacion en los procesos de

ensefianza de las matematicas en el subnivel basica superior.

1.5. Objetivo general
Disefiar un recurso digital que permita el uso de estrategias de gamificacion

en el aula para mejorar los procesos de ensefianza de los docentes de matematicas



en el subnivel basica superior de la Escuela de Educacién Basica “Gonzalo Benitez

Gobmez’ de la ciudad de Duran.

1.6. Objetivos especificos
Identificar estrategias de gamificacion que permitan mejorar la ensefianza de los

docentes de matemaéticas en el subnivel basica superior.
Definir estrategias de gamificacion para la ensefianza de matematicas.

Proponer herramientas de gamificacion que permitan mejorar la ensefianza de los

docentes de mateméticas en el subnivel basica superior.

1.7. Justificacién
Se considera oportuno este proyecto de desarrollo orientado al uso de
herramientas de gamificacion, al ser implementado podria mejorar la ensefianza de
las matematicas en el subnivel basica superior; hoy en dia la educacion ha
cambiado a nivel mundial a causa de la Covid-19, se masifica el uso de
metodologias interactivas, se propone el trabajo colaborativo en red y el aprendizaje
basado en gamificacién, lo cual ha sustituido los procesos cotidianos a los que

tantos alumnos como docentes estuvieron acostumbrados.

La gamificacion es una estrategia metodolégica que permite llevar la
mecénica del juego a un contexto educativo, mejorando los resultados de
aprendizajes mediante el uso de técnicas del juego y herramientas ludicas. Este tipo
de actividades se han implementado en varios centros educativos desde el afo
2011 con muy buenos resultados. En este sentido, se considera que este proyecto
es factible, dado que la propuesta permite la inclusion de estrategias de
gamificaciéon en el aula para mejorar los procesos de ensefianza de los docentes de
matematicas en el subnivel basica superior; y consecuentemente estimular el
aprendizaje de los estudiantes, mejorando la capacidad de transmision de
contenidos, y motivando a los docentes a aplicar nuevas metodologias y estrategias

de ensefianza activas y participativas.

Bajo este esquema, este estudio se considera importante, con la aplicaciéon
de estas nuevas estrategias metodologicas, el docente se convertira en un
facilitador del aprendizaje, es decir que orienta a los estudiantes a construir el

conocimiento de manera autbnoma, sin embargo, se debe considerar que este
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proceso de evolucion educativa, requiere un elevado nivel de desarrollo de
competencias digitales de los docentes, asi como también estudiantes con acceso a
todas las herramientas y dispositivos tecnoldgicos asociados a la aplicacién de
estas estrategias metodologicas.

La tecnologia ha permitido que la educacion se reinvente a través de la
inclusion de herramientas y aplicaciones digitales, hoy en dia la gran mayoria de
estudiantes cuenta con un dispositivo movil, segun (INEC, 2013), “el 51,3% de la
poblacién de 5 afios y més tiene por lo menos un celular activado, en el 2011 ese
porcentaje era del 46,6%”, esto les posibilita acceder a recursos educativos en
internet, lo que contrasta con la escasa disponibilidad de equipos tecnoldgicos en
las instituciones educativas fiscales, los docentes han demostrado altos niveles de
creatividad al evolucionar con los recursos que tienen a la mano, a pesar de las

multiples limitaciones tecnoldgicas, econdmicas y de acceso a internet.

Este proyecto de desarrollo beneficia a toda la comunidad educativa de
manera directa e indirecta, los beneficiarios directos seran los docentes que
mediante el uso de herramientas de gamificacion les permitird aprender otras
técnicas innovadoras y asi mejorar los procesos de ensefianza de las matematicas
en el subnivel basica superior, por otra parte teniendo docentes capacitados y
preparados con las diferentes herramientas los estudiantes mejoraran el rendimiento
académico alcanzando los aprendizajes requeridos en las matematicas y se
convertiran en beneficiarios indirectos y por ende la institucion también sera
beneficiada ya que de manera general se contribuye a la mejora del rendimiento

académico, desarrollo de habilidades y destreza de los alumnos.
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CAPITULO II: Alcance y Metodologia
2.1. Descripciéon de beneficiarios

Este proyecto de desarrollo beneficiara a los docentes de matematicas en el
subnivel basica superior, alumnos cuyas edades oscilan entre los 11 y 17 afios y de
forma general a la Escuela de Educacion Basica “Gonzalo Benitez Gomez” de la

ciudad de Duran.
Para este proceso fueron tomados en cuenta como objetos de encuesta:
Alumnos de octavo afio de Educaciéon General Basica.

A quienes se les dio a conocer nuestro proyecto de desarrollo y se solicitd
gue nos brindaran su opinion acerca del nivel de satisfaccion en el uso de

herramientas de gamificacion por parte de los docentes de matematicas.

2.2. Alcance esperado del proyecto

El alcance principal del proyecto de desarrollo es el uso de herramientas de
gamificacion por parte de los docentes del area de matematicas del subnivel basica
superior, el cual se estima ejecutarlo el primer quimestre del afio lectivo 2022 - 2023
con una duracion de 6 meses para poner a prueba la viabilidad del mismo, se
trabajara con los docentes del area de matematicas del nivel basica superior de la
Escuela de Educacién Basica “Gonzalo Benitez Gomez” de la ciudad de Duran y
estos a su vez de manera indirecta pondran en practica el uso de las herramientas

de gamificacion con 400 estudiantes aproximadamente.

2.3. Métodos, técnicas y herramientas
Metodologia de la Investigacion

Uno de los requisitos fundamentales para esta investigacién ha sido la
metodologia que se ha trabajado, asi mismo las herramientas y técnicas

seleccionadas ya que han permitido ordenar la investigacion.
Segun Hernandez et al. (2018):

La metodologia de la investigacion se ocupa del estudio de aquellas
cuestiones que posibilitan la aplicacion del método cientifico de manera

rigurosa, garantizando que las conclusiones de una investigacion se
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obtengan realmente a partir de los datos obtenidos, es decir, que tengan

caracter objetivo.
Investigacion cuantitativa

Segun Behar (2008), manifiesta que; “la investigacion cuantitativa recoge
informacion empirica (de cosas 0 aspectos que se pueden contar, pesar o medir) y

gue por su naturaleza siempre arroja numeros como resultado”, (p. 38).

Segun Carhuancho et al (2019) es enfoque cuantitativo cuando “se utiliza la
recoleccion de datos informativos con el propésito de contrastar una hipétesis, en
base a la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin de establecer pautas
de comportamiento y probar teorias” (p. 12), citado por (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 2014).

Para esta investigacion se desarrollara un estudio exploratorio con un
enfoque cuantitativo, se lo aplicara en la Provincia del Guayas canton Duran distrito
09D024 en la Escuela de Educacion Basica Gonzalo Benitez Gomez debido a que
es una de las instituciones que oferta el subnivel basica superior, de toda la

institucion se trabajara con los dos docentes que imparten esta asignatura.

Técnicas
Para Behar (2008):

La investigacion no tiene sentido sin las técnicas de recoleccion de datos.
Estas técnicas conducen a la verificacion del problema planteado. Cada tipo
de investigacion determinara las técnicas a utilizar y cada técnica establece

sus herramientas, instrumentos o medios que seran empleados (p. 55).

La técnica de analisis de datos a emplearse en este proceso es; se llevo a
cabo bajo una metodologia cuantitativa a través de encuestas como técnica de
andlisis de datos elaborado en la herramienta de google forms ya que este software
nos permite crear encuestas, tabula y nos muestra las graficas en tiempo real para

una toma de decisiones.

Herramientas
Existe mas de una herramienta para poder recolectar la informacion sin
embargo para este estudio se utilizara el cuestionario online debido a su eficacia en

la recoleccion de datos para Behar (2008):
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La recoleccion de datos, “se refiere al uso de una gran diversidad de técnicas

y herramientas que pueden ser utilizadas por el analista para desarrollar los

sistemas de informacion, los cuales pueden ser la entrevistas, la encuesta, el

cuestionario, la observacion, el diagrama de flujo y el diccionario de datos. (p.

55)

Como herramienta fundamental

de recoleccidon de datos se utilizara el

cuestionario, por medio de este instrumento se podra identificar las herramientas

utilizadas por los docentes para el abordaje mediante herramientas de gamificacion,

la misma que sera aplicada a una muestra de 197 estudiantes del subnivel basica

superior de la Escuela de Educacion Basica Gonzalo Benitez Gomez como autores

principales del proyecto aquellos que seran seleccionados de manera directa del
distrito 09D024 del cantén Duran.

2.4.
Figura 1

Cronograma de Actividades

Cronograma de Actividades

Nombre de tarea

Culminacién del proyecto de
desarrollo

Asesoria y revision por parte
del tutor

Analisis de estructura
Analisis de herramientas
Recopilacion de Informacion
Disefio del Recurso Digital
Ingreso de Informacién al
Recurso Digital

Creacién de contenidos para
el recurso Digital

Inicio primera prueba piloto
Correcciones y Puesta en
Marcha

Evaluacion de la ejecucion de
la propuesta, a través de
Google Forms.

- |Duracion . |Comienzo -

45 dias lun 26/07/21

41 dias lun 26/07/21

5 dias
5 dias
5 dias
3 dias
5 dias

9 dias

3 dias
5 dias

4 dias

mar 27/07/21
mar 03/08/21
mar 10/08/21
mar 17/08/21
vie 20/08/21

vie 27/08/21

jue 09/09/21
mar 14/09/21

mar 21/09/21

Fin

-

vie 24/09/21
lun 20/09/21
lun 02/08/21
lun 09/08/21
lun 16/08/21
jue 19/08/21
jue 26/08/21
mié 08/09/21

lun 13/09/21
lun 20/09/21

vie 24/09/21

[26jul'21 |02 ago'21 [09 ago'21 |16 ago '21 [23 ago '21 [30ago '21 [06sep'21 (13 sep'21 [20sep’

25[28[31]o3Jo6 0912151821 2427 [30[02]05]08[11[14[17 [20] 23

L }
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2.5. Presupuesto
Tabla 1

Presupuesto
Detalle Descripcion Precio

Materiales y suministros Compras de hojas, $70,00
cartuchos, cartuchos
para impresoras, etc

Transporte y alimentacion publico $100,00

Internet privado $75,00

Otros mantenimiento $30,00
computadora

TOTAL $275,00

Nota: Esta tabla muestra el presupuesto detallado de la propuesta.

2.6. Limitaciones del proyecto

En el siguiente estudio se ha identificado las siguientes limitaciones:

Desarrollo:

e Bajo rendimiento en los equipos de computacién para el desarrollo de la

propuesta lo que imposibilita un avance con eficacia y eficiencia.

e Conexion lenta a internet.

Ejecucion:

e Falta de infraestructura y recursos tecnoldgicos para la ejecucion del proyecto

dentro de las aulas de clases.

e Acceso limitado a internet.

e Limitadas competencias digitales en los docentes para el uso eficiente de la

herramienta propuesta.

Requisitos técnicos para una buena conexioén al sitio

e Conexion a Internet con cable o inalambrica.

e Se recomienda un ancho de banda del.5 y minimo 0.5 bps.

e Velocidad recomendada 5 Mbps.

e Debera ejecutarse en una laptop o computadora de escritorio para mejor
resolucién, caso contrario habilitar en los Smartphone o tableta (modo

escritorio), tener un equipo como minimo con Doble nucleo de 2 GHz o

superior (i3/i5/i7).
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CAPITULO IIl: Alcance curricular del proyecto

3.1. Estructuracurricular
Para el desarrollo del contenido curricular de esta unidad se trabajé con el

libro Matemética creativa de 9no afio de Educacion General Basica de Cesar Teran.
UNIDAD 3

SISTEMAS DE FUNCIONES

Ecuaciones e inecuaciones

Resolucién Ecuaciones e Inecuaciones

Aplicacion a las ecuaciones de primer grado

Planteamiento y solucién de problemas

Taller para reforzar tu aprendizaje

Ejercicios complementarios

Autoevaluacion

3.2. Planificacion microcurricular del contenido
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ESCUELA DE EDUCACION BASICA “GONZALO BENITEZ GOMEZ”
Duran-El Recreo 3° Etapa Cdla. La F.A.E Mz-G
gonzalo_benitez_gomez@hotmail.com

ANO LECTIVO
2021 - 2022

PLANIFICACION MICRO CURRICULAR POR DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: |ING. DIANA TUTIVEN MEJIA | Area/asignatura: MATEMATICA Curso: NOVENO Paralelos: A, B,C

N.° de unidad |3 Titulo de unidad de planificacion: SISTEMA  DE | Objetivos especificos de la 0O.M.4.3 Representar y resolver de manera gréafica
de FUNCIONES | unidad de planificacion: (utilizando las TIC) y analitica ecuaciones e inecuaciones
planificacion: con una variable.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPERNO A SER DESARROLLADAS:

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

M.4.1.10. Resolver ecuaciones de primer grado con una incoégnita en Z en la
solucién de problemas.
M.4.1.11. Resolver inecuaciones de primer grado con una incégnita en Z, de
manera analitica, en la solucién de ejercicios numéricos y problemas.

I.M.4.1.2. Formula y resuelve problemas aplicando las propiedades algebraicas de
los nimeros enteros y el planteamiento y resolucién de ecuaciones e inecuaciones

de primer grado con una incognita

EJES EL BUEN VIVIR Periodos Cinco horas clase SEMANA DE INICIO: 6-10 DE SEPTIEMBRE 2021
TRANSVERSALE
S:
PROCESO Estrategias metodoldgicas Recursos Indicadores de logro Actividades de evaluacion/ Técnicas /
DIDACTICO 9 9 9 instrumentos
*Computador. EM.4.1.2a. Traduce a lenguaje |ACTIVIDADES DE EVALUACION
* Tablet algebraico enunciados relativos a | ldentificar los miembros de una ecuacion, el grado
Internet. nimeros desconocidos ° ¥||éacllr\]ﬁ8%ngaE EVALUACION: Ob i6
; . ; i : Observacion.
CLASE 1 TEMA: Ecuaciones *Herramientas Tic’s. | indeterminados. N
*GoCongr e Utiliza el lenguaje algebraico. INSTRUMENTO DE EVALUACION:
*Padlet . e Identifica los términos de |Kahoot.
*Genially. una ecuacion.
— - . _ *Kahoot.
INICIO Prerrequisito: Lluvia de ideas a través de un | «_ibro del estudiante
5 min padlet sobre las ecuaciones. de 9no grado
Conocimiento previo: Preguntar ¢Qué es | (atematicas
una Ecuacion?, ¢Cuéntos miembros tiene | creativas).
una ecuacion? *Cuaderno.



mailto:gonzalo_benitez_gomez@hotmail.com
https://www.goconqr.com/es/mapas-mentales/
https://www.goconqr.com/es/mapas-mentales/

DESARROLLO

Conceptualizar una ecuacion a través de un

*Calculadora.

(20 min.) mapa mental con la herramienta GoCongr.
Aplica los conocimientos aprendidos sobre
las ecuaciones (miembros de una ecuacion,
el grado y la incégnita) con ejemplos reales
CIERRE de la vida cotidiana interpretando las
—[10min.] soluciones obtepldas dentro del contexto del
problema a través de la herramienta Kahoot.
TEMA: Resolucién de ecuaciones de primer | “COmputador.
CLASE 2 grado *Tablet. E.M.4.1.2.b. Aplica las propiedades ]
_ _ *Internet. algebraicas (adicién y multiplicacién) de | ACTIVIDADES DE EVALUACION
Prerrequisito: lluvias de ideas sobre las | *Herramientas Tic’s. los ndmeros enteros, resuelve e Ordenay traspasa los términos de la
INICIO propiedades de la igualdad a través de un padlet. | xGoCongr ecuaciones de primer grado con una ecuacion.
5 min Conocimiento previo: Preguntar ¢Qué es la [+paqjet . incognita en Z para resolver problemas. e Resuelve y encuentra el valor de la
transposicion de términos en una ecuacién? *Genially. incognita.
Conceptualizar la transposicion de términos | *Kahoot. e Aplica las propiedades de la
en una ecuacion a través de un mapa mental | *Libro del estudiante igualdad.
DESARROLLO | con la herramienta GoConar. de 9no grado e Aplicay desarrolla de manera | TECNICA DE EVALUACION: Observacion
(20 min.) Resolucion y practica de transposicion de | (Matematicas adecuada la transposicion de | INSTRUMENTO DE EVALUACION:
términos. Creativas). términos. Cuaderno
Resolver y verificar las siguientes ecuaciones. | *Cuaderno. Pizarra digital
o 53x=11 *Calculadora. Preguntas y respuesta de la clase
Aplica los conocimientos aprendidos sobre la Quizizz.
transposiciéon de términos con ejemplos
reales de la vida cotidiana interpretando las
CIE—RRE soluciones obtenidas dentro del contexto del
(10 min.) problema a través de la herramienta Quizizz,
Taller en Casa.
*Computador. E.M.4.1.2.c. Resuelve problemas |ACTIVIDADES DE EVALUACION
*Tablet. aplicando las propiedades algebraicas ¢ Resuelve las siguientes ecuaciones.
*Internet. de los numeros enteros; plantea y e Verifica el valor de la incognita en cada
CLASE 3 TEMA: Ejercicios préacticos de Ecuaciones | *Herramientas Tic'’s. resuelve ecuaciones de primer grado ecuacion.
de Primer Grado *GoCongr con una incOgnita en Z, juzga e
*Padlet . interpreta las soluciones obtenidas | TECNICA DE EVALUACION: Observacion
*Genially. dentro del contexto del problema. Rubrica
*Kahoot. INSTRUMENTO DE EVALUACION:
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Prerrequisito: Lluvia de ideas sobre lo|*Libro del estudiante Cuaderno
INICIO aprendido acerca de la transposicion de|de 9no grado Pizarra digital (Graspable Math)
5 min términos. (Mateméticas Preguntas y respuesta de la clase
Conocimiento  previo: Transpone los | Creativas). Quizizz, Kahoot.
siguientes términos. *Cuaderno. Kahoot.
3x=6, x-5=3, x+3=4 *Calculadora.
Trabajo en salas zoom de 2 integrantes
Resuelve las siguientes ecuaciones y verifica
DESARROLLO que el valor de la incégnita sea el correcto.
(20 min.) ° ))((:%X D=-4-(3x+5)
®  Ax+7 —x=2X +6
x=-1
e  3x+5=x+3
x=-1
Aplica los conocimientos aprendidos sobre la
transposicion de términos con ejemplos
reales de la vida cotidiana interpretando las
LRRE soluciones obtenidas dentro del contexto del
(10 min.) problema a través de la herramienta Quizizz,
Clase invertida.
*Computador. E.M.4.1.2.b. Aplica las propiedades | ACTIVIDADES DE EVALUACION
*Tablet. algebraicas (adicion y multiplicacién) de e Ordenay traspasa los términos de la
*Internet. los ndmeros  enteros, resuelve inecuacion.
) *Herramientas Tic’s. inecuaciones de primer grado con una e Determina el conjunto solucién.
CLASE 4 TEMA: Inecuaciones *GoCongr incognita en Z para resolver problemas.
*Padlet . TECNICA DE EVALUACION: Observacion
*Genially. e Aplica las propiedades de la INSTRUMENTO DE EVALUACION:
*Kahoot. igualdad. Cuaderno
_ i i _ *Libro del estudiante e Aplicay desarrolla de manera | Pizarra digital
Prerrequisito: Lluvia de ideas através de un|de  9no  grado adecuada la transposicion de | Preguntas y respuesta de la clase
INICIO padlet sobre las inecuaciones. (Matematicas términos. Quizizz.
5 min Conocimiento_previo: Preguntar ¢Qué es Creativas).
una Inecuacion?, ¢Cuantos miembros tiene | *cyaderno.

una inecuacion?

*Calculadora.
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Conceptualizar la inecuacion a través de un
mapa mental con la herramienta GoCongr.

DESARROLLO |Resolucion y practica de transposicion de
(20 min.) términos.
Resolver y verificar las siguientes ecuaciones.
e 5-3x<11
e  2X -6 +3x>3x+4-2
Aplica los conocimientos aprendidos sobre la
resolucién inecuaciones con ejemplos reales
CIERRE de la vida cotidiana interpretando las
(10 min.) soluciones obtenidas dentro del contexto del
problema a través de la herramienta Quizizz.
CLASE 5 TEMA: Resolucion de Inecuaciones de primer | xComputador.
grado *Tablet. E.M.4.1.2.b. Aplica las propiedades )
— - - *Internet. algebraicas (adiciéon y multiplicacion) de | ACTIVIDADES DE EVALUACION
Prerrequisito: lluvias de ideas sobre 1as .o amientas Tic’s.  [los  numeros  enteros, resuelve e Ordenay traspasa los términos de la
”\“CI.O pmp'ed?de-s de la 'necga?'onatraves d? un Padlet' *GoCongr ecuaciones de primer grado con una inecuacion.
> min Conocimiento previo: Preguntar ¢Qué es la *Padlet incégnita en Z para resolver problemas e Resuelve y encuentra el valor de la
transposicion de términos en una inecuacion? |, """ " ' resuevey
Genially. incognita.
*Kahoot. e Aplica las propiedades de la
Trabajo en salas zoom de 2 integrantes *Libro del estudiante inecuacion. TECNICA DE EVALUACION: Observacion
DESARROLLO |Determina el conjunto solucion de las|de 9no grado e Aplicay desarrolla de manera | INSTRUMENTO DE EVALUACION:
(20min.) __[siguientes inecuaciones y verifica (Matematicas adecuada la transposicién de | Cuaderno
e X-4>1 Creativas). términos. Pizarra digital
o  2x-3<x2 *Cuaderno. Preguntas y respuesta de la clase
o 7x-4>5x-16 *Calculadora. Quizizz.
Kahoot
Aplica los conocimientos aprendidos sobre
las inecuaciones con ejemplos reales de la
CIERRE vida cotidiana interpretando las soluciones
—(10min.) obtenidas dentro del contexto del problema a
través de la herramienta Quizizz o Kahoot,
Taller en Casa.
3. ADAPTACIONES CURRICULARES
Especificacién de la Especificacidn de la adaptacién a ser aplicada
ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Ing. Diana Tutiven | Director del area: Ing. Byron Salazar Directora: Msc. Jessenia Flores
NAifn
Firma: Firma: Firma:
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3.3. Recursos tecnolégicos (herramientas)

Para esta propuesta se desarroll6 un sitio web disefiado con la herramienta
Google Sites, “aplicacion online ofrecida por la empresa estadounidense Google
como parte de la suite de productividad de G Suite. Esta aplicacion permite crear un
sitio web o una Intranet de forma muy sencilla” (+Comunicaweb, 2020), permite

compartir archivos, imagenes, documentos, videos, calendarios, entre otros.

A inicios del 2006 Google Sites que antes se llamaba JotSpot fue adquirida
por Google debido al éxito que obtuvo para pequefias y medianas empresas,
aunque el servicio era gratuito los usuarios tenian que pagar $10,00 por un dominio,

desde el 2008 Google Sites esta de forma gratuita.

Es importante mencionar que los beneficiarios de la propuesta tienen como
navegador Google, es por ello que se optd por ésta herramienta y surge como
propuesta el nombre de Innomath (Innovacion matematica), recurso digital que nace
a inicios del 2020 como apoyo para los docentes del subnivel basica superior en el

area de mateméticas, Innomath esté estructurado de la siguiente manera:

Herramientas de Gamificacion

Para Vélez (2021, p.15):

La gamificacion se apoya en el uso de diferentes tipos de herramientas cuyo
andlisis permite obtener conocimiento de su uso desde una Optica acorde con
la psicologia del aprendizaje; estas herramientas pueden acabar siendo un
sistema practico que proporcione soluciones rapidas con las que el usuario

aprenda constantemente a través de una experiencia gratificante.

Bajo ésta teoria InnoMath ha recopilado herramientas fundamentales que le

permitiran al docente gamificar el aula de clase.
Genially

Segln (EDUCACION 3.0, 2020), “Es una multi herramienta con diversos
contenidos pensados para gamificar el aula. Permite crear
presentaciones, infografias, posters, catalogos e imagenes de forma sencilla e

intuitiva”
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Quizizz
Para (EDUCACION 3.0, 2020):

Herramienta similar a Kahoot! con la que los profesores pueden crear tests
para realizar en clase en tiempo real. Adem4s, les permite compartir sus
pruebas con otros maestros y mandarlas para hacer en casa. La herramienta

es flexible ya que permite afiadir a las preguntas texto, imagenes o audios.
Kahoot!

Herramienta web que permite aprender a través de la metodologia del juego
por recompensas, ‘crear si también “crear juegos de preguntas y respuestas de
forma muy intuitiva. Podras crear tus propios quizs o unirte a alguno de los muchos

ya creados, y disponibles para multiples edades y niveles” (EDUCACION 3.0, 2020).
Mentimeter

Segun Rapun et al. (2018), “es un programa gratuito, desarrollado también
como aplicacion para dispositivos moviles, que permite crear preguntas y casos de

diferente tipologia, adaptable al tipo de contenidos a abordar”.
Educaplay

Es una plataforma virtual que permite; “disefiar actividades educativas Online,
crear crucigramas, preguntas con varias opciones, pulsar sobre el lugar correcto,
emparejar, rellenar huecos, etc. Sirve para que el profesor elabore actividades o

para que las hagan los propios alumnos” (Quimbayo & Sanabria, 2017).
Formative

Es una de las herramientas virtuales que permite, “enviar lecciones y todo
tipo de material a los estudiantes que a través de sus tablets podran resolver al
instante, asi también el docente vera en linea las respuestas de cada uno de sus

alumnos, permitiéndole retroalimentar inmediatamente” (EDUCACION 3.0, 2020).
Cerebriti
Para (Mufioz, 2021):

Es un portal de juegos creado por docentes, practicantes, estudiantes o

cualquier persona interesada en aprender o ensefar, y utlizar una
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herramienta de la web. 2.0 para poner a prueba los conocimientos desde
cualquier area. El nombre de la plataforma hace un homenaje a las personas

gue les gusta mantener su mente en forma, citado en (Cerebriti, 2019).

Herramientas Matematicas

Las matematicas desde hace muchos afios han sido una de las asignaturas
poco aceptadas por los alumnos, incluso para muchos docentes que no se han
especializado en el area y han pertenecido a esa poblacién de alumnos que no
optan por las matematicas es un verdadero reto ensefiarlas. Sin embargo en pleno
siglo XXI el aprendizaje de las Matematicas se ha beneficiado de las nuevas
tecnologias: ahora el docente tiene la posibilidad de gamificar su aula de clases y
presentar sus contenidos de forma estratégica e interactiva. Las matematicas se
han vuelto atractivas ensefiarlas y aprenderlas gracias a herramientas tecnoldgicas

e inclusiéon de la Gamificacion.

InnoMath ha recopilado herramientas para ensefiar Matematicas con las TIC,
gue incluyen propuestas para aritmética, geometria, algebra o funciones y
gréficas, asi como otras propuestas transversales, interactivas y multimedia
que le ayudarén a preparar las clases y motivar a sus alumnos al maravilloso

mundo de las cifras. (AulaPlaneta, 2017).
Symbolab

De acuerdo con (Reyes, 2020), symbolab es un tutor on-line que resuelve
problemas mateméticos. Por defecto, da tanto el resultado como una explicacién

detallada del proceso.
Calculadoras Matematicas

Pagina web que proporciona diferentes tipos de calculadoras online entre
ellas calculadoras para realizar operaciones matematicas de forma rapida y sencilla

distribuidas por diferentes categorias:

e Operaciones Bésicas.
e Operaciones con fracciones
e Calculadora de Estadistica y Probabilidad

e Algebraicas, Geometria, Trigonometria entre otras.
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Geogebra
Para Jiménez & Jiménez ( 2017, p. 11):

Es un software gratuito y muy sencillo de operar, el cual puede
presentar el comportamiento gréfico de los conceptos matematicos, pero es
responsabilidad de cada docente hacer sus clases mas interactivas,
atractivas y entretenidas, tiene que recordar que esta enseflando a una
generacion tecnolégica, una generacion de redes sociales, una
generacion innovadora, es decir, el alumnado actual ha nacido y esta

creciendo con la tecnologia.
Math papa

Segun Torres (2020) math papa es, “Herramienta que funciona como
calculadora para el desarrollo de ecuaciones, brinda la oportunidad de explicar paso
a paso cada ejercicio resuelto con el fin que el estudiante comprenda el proceso” (p.
54).

Wiris
Para (Torres, 2020, p. 55) es un “Software que permite construir y resolver

cualquier tipo de expresiones algebraicas, presenta un editor visual que ayuda a la

comprension de los temas”.
Desmos

Aplicacion online, “funciona como calculadora y permite simbolizar por medio
de graficos ecuaciones e inecuaciones, cuenta con un vasto archivo de listas,
regresiones, parcelas, variables interactivas restricciones de grafos, graficas
simultaneas y funcién graphing, se encuentra disponible en varios idiomas” (Torres,
2020, p. 55).

Algeo graphing calculator

Una de las mejores aplicaciones para teléfonos celulares y Tablet, “permite
introducir y dibujar funciones de forma sencilla, encontrar intersecciones y mostrar
una tabla de valores de las funciones con la interfaz, define integrales, calcula

Taylor-series, resuelve ecuaciones” (Torres, 2020, p. 56).
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Sector Matematica

Portal de acceso al universo de las matematicas. Cuenta con una gran
cantidad de documentos que van desde apuntes, guias de aula, juegos,
geometria enlaces, examenes, ejercicios, relaciones de problemas y modelos
de examenes de Matematicas Elementales (desde preescolar hasta el
bachillerato). (Quaderns Digitals, 2003)

Matematicas de cine

Blog disefiado por el profesor Angel Requena Fraile, en este sitio se
recomiendan peliculas en la que las mateméticas tienen un protagonismo principal,

segun (Mateméticas de cine, 2010):

El cine no podia olvidar una parte importante de la actividad humana como
son las matematicas. A veces la actividad matemética tiene un papel
relevante en si misma dentro de una pelicula, otras veces sera la ensefianza
de las matemaéticas, otras la matematica como forma de vida y en muchos
casos como meros rasgos. Como reflejo de la vida, el cinematografo también

mostrara abundantes topicos sobre las matematicas y sus cultivadores.
Khan academy

Para Torres (2020), es una “herramienta digital que brinda a estudiantes un
amplio portafolio de cursos en el area de matematicas, desde matematicas
elementales para primaria hasta cursos como probabilidad, célculo, ecuaciones

diferenciales entre otros” (p. 57).
Unicoos

Sitio que permite, “consultar gran cantidad de videos educativos en
matematicas, fisica y quimica, en esta pagina encuentra especialmente 58
contenidos preuniversitarios, ultimos afios de bachillerato e inclusive primeros

semestres de universidad” (Torres, 2020, p. 57).
Las TIC'S en el aula
Segun (Chica, 2019, p. 9):

La influencia de las TICs en el &mbito educativo ha ido a mas, transformando

la manera en la que se estudia e investiga, interviniendo en las
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comunicaciones y en la transmision de los conocimientos. Este impacto
tecnolégico posee varias aristas, siendo la principal la apertura de
oportunidades para la creatividad y la innovacion, donde se descubren
soluciones utiles para el progreso educativo, citado en (Pescador 2014).

Padlet
Para (Gorka Garcia, 2019, p. 4):

Es un muro donde nuestras alumnas y alumnos escriben, suben sus trabajos,
tareas y archivos en general. Ademas es una herramienta muy potente para
trabajar de manera colaborativa. Una interfaz muy sencilla y muy céomoda
visualmente, que nos permite en pocos minutos crear un espacio de
aprendizaje. Su versién gratuita te da la posibilidad de crear tres “Padlets”
(que es como se llama cada uno de los muros). Ademas de esos tres, te

pueden invitar a colaborar en los creados por otros usuarios.
Jamboard

Pizarra digital inteligente, permite trabajar en equipo en tiempo real
integrando imagenes y manipulando la pizarra de la manera mas interactiva,
jamboard es una herramienta de google, guarda las clases o trabajos
automaticamente en la nube permitiéndole usar hasta 20 pizarras en blanco en el
mismo jaboard, Comparta sus pizarras con sus alumnos y desde cualquier
computador podran editarlas, si tienen un Smartphone deberan instalarla desde la

Play Store.
Graspable Math

Segun (Agora, 2021), “es una herramienta digital interactiva e innovadora que
permite una nueva manera de explorar y comprender, mediante la interaccion
(tocando y arrastrando numeros y simbolos), las relaciones matematicas”. A
diferencia de otras herramientas que resuelven el ejercicio sin interactuar con el

usuario. Graspable Math ensefa y a la vez se puede aprender matematicas
Gocongr.

Es una de las herramientas mas populares que permite hacer mapas
mentales online, puede descargar sus mapas en formato de imagen, agregarlo a

cualquier presentacion de trabajo, incluso presentarlo en una clase en linea, al
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estudiante le permite buscar, generar y compartir informacion complementaria

segun sus propios intereses, motivaciones e interrogantes.

3.4. Arquitecturade lainformacién

Figura 2

Mapa del Sitio

INICIO

Herramientas/
Matematicas

Herramientas/
Gamificacion —— Aritmética

TICS en el
aula

—p Geometria

———  Tutoriales

N Algebra
— Evalué el Sitio :
Funcjlo.nes y
Graficas
———» Foro —
Matejmfatlca
Practica
Quienes
Somos
—» Video

1 Contacto

Nota: El gréfico representa el mapa de sitio, muestra de manera detallada cada uno del submend.

Ver propuesta online aqui (https://sites.google.com/unemi.edu.ec/innomath/inicio )
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Figura 3

Menu Inicio

*- Innovacién Matematica Inicio v O,

\\‘y :\, ]

CIms e R BTN OIS T

InnoMath un sitio que pensé en los docentes y en las o 9 o
matemadticas

InnoMath recomienda las mejores herramientas que le permitirin Gamificar su suls de manera manera facll y sencilla.

Gamificamos nuestras Clases

- —_ NUMERDS NATURALES ¢ — g

NINTENDO MATEMATICO by
DIANA ANDREA TUTIVEN

TEMA S by DIANA “DTM"
TUTIVEN MEJIA on Genially
MEJIA on Genially

Tema 1....Patrones y Figuras EAES by DIANA "DTM"
by DIANA “DTM" TUTIVEN TUTIVEN MEJIA on Genially
MEJIA on Genially SIECUADIONES
INNOMATHZ
Actividades Q e
S
- N
Sopa de letras
Ecuaciones e Inecuaciones
L en YouTube Préximos feriados
Festivos en Ecuador

ir] B M Jueves, 19 G ageste ~

it e O . —

atematicas
)l

v @ Pinhe
Q —

MATEMATICAS
ASINCRONICA

(O OB OR 0% > /20

Nota: El gréfico representa la pantalla principal del sitio, muestra botones principales, ademas ciertos temas de
clases gamificadas.
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Figura 4

Menu Herramientas Gamificacion

%L Innovacion Matematica Inicio «»  Q

GAMIFICAR EL AULA AHORA ES POSIBLE

Genially Herramienta online mas completa para crear

y en forma de trivials
colgados en la red, es una de las plataformas mas usadas
para presentaciones, infografias, gamificacién, videos de

presentacién, quias, entre otras

QuIzizz Herramienta totaimente gratuita, sirve para la
creacion de concursos basados en cuestionarios que suponen

tetas individuales y grupsles

Breve
introduccion

Kaheot Es a herramienta de gamificacion mas popular y completa,
los kahoots permiten jugar a los estudiantes a su proplo ritmo,
Individual o en grupo, en cualquier momento y en cualquler lugar.
en el aula 0 en casa. Esta herramienta se ha convertido en aliada
para los docentes entre todas aquellas que gamifican el aula con
cuestionarios o evaluaciones, permite al alumno jugar con

facilidad, 1ambién se puede utilizar los trivials creados por otros

docentes.

W Mentimeter Aplicacién web que permite Interactuar con una

audiencia en tiempo real, una gran opcién para los docentes a la

' M eter hora de innovar el aula, la aplicacion permite lanzar diferentes
formatos de los mediante

1 - los teléfonos méviles, tablets o cualquier ordenador y finalmente
L @) et b bt .
-

los resultados se pueden ver en la pantalla en tiempo real

Educaplay Plataforma educativa que permite compartis y crear

Mimedia, genera como

crucigramas, sopas de letras, completar textos, didlogos, dictados,
ordenar palabras, relacionar elementos, cuestionarios de
preguntas, mapas interactivos, videoquiz o ruletas de palabras,

Formative Plataforma en finea que permite evaluar y ver las
respuestas individualizadas en tiempo real Cada clase
desarrollada desde Formative genera un codigo, el cual debe ser
enviado a los alumnos para poder Ingresar a las actividades o
evaluaciones, no necesitan utilizar ningun correo electranico, sclo
con el registro en I plataforma, asi se los Identifica.

Cerebritl Es una plataforma que tiene dos vertientes. Los
alumnes pueden crear sus proplos Juegos educativos, asi
Creq « también pueden jugar los que han creado otros usuarios,
P,"°\‘»g\;;; - con la primera opcién se fomenta su creatividad y con la

e LY .
J FPL=E segunda podran aprender de diversos temas o afianzar sus
conocimientos en un drea en particular. Lo mejor de todo

es que hay juegos sobre una amplia variedad de temas

para todas las edades.

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos resarvados

Nota: El gréafico representa la pantalla Herramientas de Gamificacién, muestra las principales herramientas para
gamificar el aula, las mismas que han sido utilizadas y comprobadas.
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Figura5

Menu Herramientas Matematicas

'—:—- Innovacién Matematica Inicio v Q

Algebra Funciones y Graficas Matematica Practica

ENSENAR MATEMATICAS CON LAS TIC'S

Las matematicas desde hace muchos afos han sido uno de las asignaturas menos aceptadas por los alumnos, incluso
para muchos docentes que no se han especializado en el area y han pertenecido a esa poblacion de alumnos que no
optaban por las matematicas es un verdadero reto ensearlas. Sin embargo en pleno siglo XXI el aprendizaje de las
Matematicas puede beneficiarse especialmente de las nuevas tecnologias: Ahora el docente tiene la posibilidad de

Las m aticas se han

gamificar su aula de clases y presentar sus contenidos de forma mas visual e i
vuelto atractivas ensefarlas y aprenderlas gracias a herramientas tecnologicas e inclusién de la Gamificacion.
InnoMath ha recopilado herramientas para ensefiar Matematicas con las TIC'S, que Incluyen propuestas para
aritméti ria, dlgebra o funci y gréfi asi como otras propuestas transversales, interactivas y

multimedia que le ayudaran a preparar las clases y cautivar a sus alumnos al maravilloso mundo de las cifras.

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos reservados

Nota: El gréafico representa la pantalla Herramientas Matematicas, muestra los principales botones de
herramientas clasificadas por categorias, ademas una pequefia introduccién de cémo ensefiar matematicas con
las TIC'S.
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Figura 6

Menua Herramientas Matematicas (Categoria Aritmética)

. Innovacién Matematica Iniclo v Q

Symbolab Es una de las mejores herramientas avanzada de

matematica. Permite a los usuarios aprender, practicar y descubrir

E b ' b temas matematicos utilizando simbolos matematicos y
m o a notaciones cientificas, asi como texto. Symbolab proporciona
soluciones automatizadas paso a paso para los temas algebraicos,

trigonométricos y de calculo, ofrece una gran cantidad de

calculadoras inteligentes que incluyen: ecuaciones, ecuaciones

simultaneas, desigualdades, integrales, derivadas, limites, linea

tangente, ecuaciones trigonométricas, funciones y mas.

Calculadoras Matematicas Herramienta que permite seleccionar
los diferentes tipos de calculadoras online para hacer operaciones

E de forma rapida y sencilla distribuidas por diferentes categorias:
= Operaciones Basicas.

E B = Operaciones con fracciones

= Calculadora de Estadistica y Probabilidad

= Algebraicas, Geometria, Trigonometria entre otras.

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos reservados

Nota: El gréfico representa la pantalla Herramientas Matematicas (Categoria Aritmética), muestra dos principales
herramientas para ensefiar matematicas y descubrir el mundo de los numeros.
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Figura 7

Menua Herramientas Matematicas (Categoria Geometria)

*. Innovacién Matematica inicio v Q

Pl
-

Geometria

GeoGebra es un software de matemdticas para todo nivel educativo, resuelve
problemas matematicos facilmente, grafica funciones y ecuaciones, domina la
estadistica y el cdlculo, combina su trabajo con geometria interactiva.

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos reservados

Nota: El gréfico representa la pantalla Herramientas Mateméticas (Categoria Geometria), muestra una de las
principales herramientas comprobada en ésta categoria.
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Figura 8

Men( Herramientas Matematicas (Categoria Algebra)

*. Innovacién Matemética Iniclo v Q

Algebra

Math Papa. Calculadora de dlgebra que resuelve la ecuacion paso a paso, el
alumno puede comprender el proceso, math papa Incluye lecciones para
practicar, aprender y repasar actividades interactivas no solo dlgebra sino
también otros temas.

Inaguts de Popty und Marco Lactemaes:-Arion o Pixsbuay

Wiris. Aplicacién online que permite construlr y resolver todo tipo de
expresiones algebraicas. La calculadora WIRIS es de acceso libre, su manejo
es muy senclllo y permite hacer calculos elementales (minimo comun
multiplo, factorizacién de polinomios..), célculos mas complejos
(determinante de una matriz, derivacion, integracién..), representaciones

gréficas de funciones y de elementos geométricos (en 2D y en 3D)WIRIS cas
abarca todos los temas de matematicas desde la primaria hasta la
universidad (cdlculo, algebra, geometria, ecuaciones diferenciales).

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos reservados

Nota: El gréafico representa la pantalla Herramientas Matemaéticas (Categoria Algebra), muestra dos principales
herramientas para ensefiar matematicas y descubrir el mundo de los nUmeros en ésta categoria.
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Figura 9

Menua Herramientas Matematicas (Categoria Funciones y Gréficas)

*X. Innovacién Matematica inicio v

Funciones y Graficas

@ Intraduccién.Cal 3 Desmos Es una calculadora cientifica online, ideal para realizar

- graficas de expresiones matematicas complicadas, las cuales se
dibujan al mismo tiempo que se van ingresando los parametros y
pueden compartirse en las redes sociales o en forma de miniaturas
para blogs o foros cientificos, su apariencia es similar a GeoGebra
sin embargo cada una tiene funcionalidades diferentes que

aportan a la ensenanza de las matematicas.

Algeo Graphing_Calculator. Aplicacién para Android, disponible en
el Play Store. Dibuja funciones, encuentra intersecciones y muestra
una tabla de valores de las funciones, permite graficar e ingresar
funciones de forma sencilla desde el mévil o tablets,

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos reservados

Nota: El gréfico representa la pantalla Herramientas Matematicas (Categoria Funciones y Gréficas), muestra dos
principales herramientas para ensefiar matematicas y descubrir el mundo de los niUmeros en ésta categoria.
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Figura 10

Menua Herramientas Matematicas (Categoria Matematica Practica)

?:» Innovacién Matematica Inicio ~ Q

Matematica Practica

Sector Matematica. Sitio web disenado para docentes de cualquier
nivel educativo, cuenta con multitud de ideas para aplicar en el aula
de clase relacionado con el mundo real, ésta herramienta dispone
desde cuentos, imagenes, sellos con inspiracion matematica,
canciones, usos en el arte, la medicina o el deporte.

Matematicas de cine. Blog disefado por el profesor Angel
Requena Fraile, sitio que recomienda peliculas en las que los
conceptos matematicos tienen mayor o menor protagonismo. Una

forma entretenida de enfrentar la complejidad de la asignatura a
través del Cine.

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos reservados

Nota: El gréafico representa la pantalla Herramientas Matematicas (Categoria Matemética Practica), muestra dos
principales herramientas para ensefiar matematicas y descubrir el mundo de los nimeros en ésta categoria.
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Figura 11

Menua Herramientas Matemaéticas (Categoria Videos)

*. Innovacién Matematica Iniclo v Q

Videos

El uso del video en clase de matematicas representa una estrategia novedosa, motivadora y atractiva para los alumnos,
pero que ademas el uso de las tecnologias propicia un entorno enriquecido que facilita el aprendizaje de las tareas, tal
es el caso de los alumnos que utilizaron el video para el aprendizaje de los polinomios donde el 91% estuvo de acuerdo
que este material de trabajo genera ambientes diferentes de aprendizajes.

Sin duda alguna el uso del video en la clase de matematica representa un recurso didactico que puede ser utilizado por

los docentes con la intencién de romper con los paradigmas de la clase tradicional de m 3 propiciando
nuevos papeles en el docente, convirtiéndose en un facilitador del aprendizaje. Es necesario hacer hincapié que el uso
del video en el aula debe realizarse de forma planificada, ya que de esta planificacion depende el éxito o fracaso de la

clase, por lo que se recomienda que su uso no sea por pura casualidad o resultado de una moda.

Fusne hitps- e ly/3aiYEmT

ﬁ KHAN ABADEMY

Khan Academy. Lecciones de Matematicas organizadas por
niveles educativos y temas, para ir aprendiendo poco a poco,

desde lo mas basico hasta lo mas completo

Unicoos. Sitio que muestra de forma sencilla y ordenada
videolecciones que ademas en algunos casos incluyen materiales
complementarios.

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos reservados

Nota: El gréafico representa la pantalla Herramientas Matematicas (Categoria Videos), muestra dos principales
herramientas para ensefiar matematicas y descubrir el mundo de los nimeros en ésta categoria, ademas una
pequefia parte de un articulo donde se menciona la importancia del uso de los videos en las clases de
matematicas.
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Figura 12

Menu Las TIC’S en el Aula

?}— Innovaciéon Matematica Iniclo ~» Q

Las TIC'S en el aula

Padlet Es una plataforma digital que permite crear murales colaborativos, ofreciendo la
posibilidad de construir espacios donde se pueden presentar recursos multimedia, ya

sea videos, audio, fotos o documentos. Estos recursos se agregan como notas

adhesiva

Jamboard Pizarra digital inteligente, permite que los alumnos trabajen de forma
colaborativa integrando iméagenes y manipulando la pizarra de la manera mas
interactiva, jamboard es una herramienta de google, guarda las clases o trabajos
automaticamente en la nube permitiéndole usar hasta 20 pizarras en blanco en el
mismo jaboard, Comparta sus pizarras con sus alumnos y desde cualquier computador
podran editarlas, si tienen un Smartphone deberén instalarla desde la Play Store.

Pi Jat :

Graspable Math. Pizarra digital algebraica interactiva e innovadora que permite una
nueva manera de explorar y comprender, mediante la interaccién (tocando y arrastrando
numeros y simbolos), las relaciones matematicas. A diferencia de otras herramientas
que resuelven el ejerciclo sin interactuar con el usuario. Graspable Math ensefia y a la
vez se puede aprender matematicas

COm0IGHe ar Goconqr. Es una de las herramientas mas populares que permite hacer mapas
WLAMAMLE ©
= mentales online, puede descargar sus mapas en formato de imagen, agregario a
cualquier presentacion de trabajo, incluso presentarlo en una clase en linea, al

estudiante le permite buscar, generar y compartir informacion complementaria segun

sus propios intereses, motivaciones e interrogantes.

© 2021 Diana Tutiven - Todos los derechos reservados

Nota: El grafico representa la pantalla Las TIC'S en el Aula, muestra cuatro principales herramientas como
recurso para dinamizar las clases e interactuar con los estudiantes.

-37-



Figura 13

Menu Tutoriales

'f Innovacién Matemaética

Mi primera cuenta con Genially

Crear una cuenta con Genially, nunca antes fus tan facil
InnoMath lo hace posible a través de un tutorial de

manera practica y sencilla

con
Genially

(Presentaciones mondtonas en power point?, nunca
més, InneMath Incorpora une funcionalidad mas de
Genially, ahora las presentaciones pueden ser a nivel

web 2 interactivas.

Quiziz ayuda a crear preguntas de
manera ludica y sencilla

Se acercan las evaluaciones o I Unico que desea es
retroalimentar un tema de clases, InnoMath trae una de
las mejores heamientas para gamificar ¢ aula, las
matematicas na seran mas un dolor de cabera para sus

alumnos.

Quién dijo que las MATEM TICAS tenian que ser aburridas?

W

Gamificar el aula con Genially

alumnos se slenten desmotivados en

7. InnoMath presenta un tutorial sencillo

para transformar su clase gracias a la gamificacion
Genially una de las herramientas mas usadas y

compradas & nivel educalivo

Kahoot, el mejor aliado en clases

Los alumnos amaran las clases de matematices
InnoMath le trae una de las herramientas mas usadas a
nivel educativo, Kahool fusiona el juego con el
aprendizaje, ¢l objetivo principal de esta herramients es
que los alumnos puedan aprendes jugando.

Crear una pizarra colaborativa
virtual con padlet

Hasta ahora solc usa el chat de zoom o teams para

Interactuar con sus estudiantes?, InnoMath presenta una
pizarra colaborative virtual en ls que &l docente y los
alumnos pueden trabsjar al misme tiempo, dentro de un

mismo entomo.

Nota: El grafico representa la pantalla Las Tutoriales,

muestra tutoriales personalizados donde se ensefia de

manera sencilla a utilizar las herramientas en el uso de la gamificacion para poder dinamizar las clases..

-38-



Figura 14

Menu Quienes Somos

3‘;— Innovacion Matematica Inico v Q

QUIENES SOMOS

Innovaciéon matematica (InnoMath), es un sitio que nace a Inicios del 2020
como una propuesta de apoyo para los docentes del subnivel basica superior
en el drea de matemadticas.

~Onv
- Cabe Indicar que en pleno siglo XXI, muchos docentes no estaban
o preparados para un cambio tecnolégico y mas aun con la pandemia Covid-19
H - se vieron en la necesidad de cambiar sus salas por aulas de clases; el
! desconocimiento de herramientas tecnoldgicas y la inclusién de la

Gamificacién en procesos de ensefianza de las matemadticas se puede
considerar como una barrera que no ha permitido que los docentes integren
actividades ludicas que mejoren los procesos educativos e innoven sus
estrategias metodoldgicas para ensenar matematicas, desde una perspectiva
innovadora lo que limita el desarrollo cognitivo de los alumnos y por ende
genera impacto en el rendimiento académico.

InnoMath ha recopilado herramientas y estrategias que ayudan al docente a

innovar las clases transformando el aula con el uso de la gamificacion.

Nota: El grafico representa la pantalla Quienes Somos, muestra una pequefa resefia acerca del sitio desde sus
inicios hasta lo que ofrece para la ensefianza de las matematicas.
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Figura 15

MenU Contacto

*. Innovacién Matemética Iniclo v  Q

InnoMath

Contacto |

Entre docentes nos ayudamos

Por favor, no dude en escribirnos cualquier duda o comentario en el formulario a
continuacion

*Obligatorio

Nombres y Apellidos *

Tu respuesta

Teléfono/Celular *

Tu respuesta

Email *

Tu respuesta

Comentario/Sugerencia/Requerimiento *

Tu respuesta

Nunca envies contras=niss a través de Formularos de Google

GoogleFormularios  Este formularnio se creé en Universidad Estatal de Milagro

Nota: El gréfico representa la pantalla Contacto, muestra un formulario donde se podran poner en contacto con
el administrador del sitio.
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Figura 16

Menu Evalué el Sitio

Evalue el Sitio

InnoMath le invita a ser parte de las mejoras a
futuro, por eso su opinién cuenta

*Obligatorio

{Con que frecuencia visita el sitio?

O Siempre

O Casi Siempre

O Nunca

{Cree usted que InnoMath ayuda a mejorar los procesos de ensefianza de las
matematicas? *

OSl
ONo

¢Hace uso de las herramientas que se sugieren para innovar el aula? *

OSl
O No

¢Incluiria la Gamificacién para innovar sus clases? *

OSI
ONo

Déjenos sus comentarios o sugerencias *

Tu respuesta

Nunca envies contrasefas a través de Formularios de
Google.

¢ Este formulario se cred en Universidad Estatal de Milagro.

Nntifinariien inadaniiadn

Nota: El gréfico representa la pantalla Evalué el Sitio, muestra un formulario donde se podran evaluar el sitio
para futuras mejoras.
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Figura 17

Menu Foro

(©  Buscaren InnoMath a ® fp

InnoMath ~ e # matematicas_asincronica ~ o [2)

< Slack Conn...

rar Slack

# matematicas_asincro...
# vanos

+ Anadir canale

» Mensajes directos

. DIANATUTIVEN M
B A

. InnoMath

+ Anadir compafieros ...

Este es el principio del canal #matematicas_asincronica

@InnoMath cred este canal el el 14 de ag S

Matematic sincrénica es un espacio de ayuda en colaboracidn con docentes de matematica

Editar descripcian
Sr Anadir gente

Sabado, 14 de agosto v

n InnoMath 23:5¢
e ha unido a #matematicas_asincronica.

Lunes, 16 de agosto v

InnoMath 1058
Saludos companeros bienvenidos a este espacio de trabajo

n InnoMath 1100
lefinio la descripcion del canal: Matematicas Asincronica es un espacio de ayuda en colaboracion cor

locentes de matematicas

(™% Fabricio Garcia
lﬂ se ha unido a #r

as_asincronica junto con 2 mas

Nota: El grafico representa la pantalla Foro, muestra un espacio de trabajo personalizado donde se podran
interactuar a modo de foro con los participantes.

-42-



Figura 18

Botén Facebook

@ m.facebook.com/InnoM

InnoMath - Inicio

Pagina Actividad @)  Estadisticas @

+t InnoMath

"‘.‘i'."""' Crear nombre de usuario de la pagina

&= (0] 0
Publicar Foto Promocionar Mas

Closed Now
Sitio web de educacion

Inicio Grupos Eventos Opiniones Video§
|
#t_ Escribe algo...

-

Eventos

Ayuda a los demas a encontrar tu préoximo
evento. Créalo en Facebook.

Crear evento

Nota: El gréfico representa la pantalla Facebook, muestra la red social del sitio.
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Figura 19

Boton Twitter

O @ mobile.twitter.com/Inno

<« InnoMath

O Tweets

+T

wtematicas

InnoMath

@Inno_math

InnoMath recomienda las mejores herramientas que
le permitiran Gamificar su aula de manera facil y
sencilla

Se unid en agosto de 2021
O Siguiendo O Seguidores

Ninguna de las cuentas que sigues sigue a este usuario

Tweets Tweets y respuestas Fotos y videos

A quién seguir

&2 Vicky Valverde lo sigue

[P cmeetoet
1P . Seguir
@ @imagetech_ec

Image Tech brinda asesoria y desarrolla
soluciones de tecnologia de informacidn y
comercio electrénico. imaget.com
instagram.com/imagetechec

& Vicky Valverde lo sigue
“ i‘.u @OscarMejiaCobos

BSC i Informatico ™8 Apa
desarrollo web “" "El mayor enemigo del

© Q =

Nota: El grafico representa la pantalla Twitter, muestra la red social del sitio.
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Figura 20

Boton Whatsapp

>, +593 98 956 2869

)
& en linea

BLOQUEAR

Hoy

@ Los mensajes y las llamadas estan cifrados de
extremo a extremo. Nadie fuera de este chat, ni
siquiera WhatsApp, puede leerlos ni escucharlos.
Toca para obtener mas informacion.

Hola, me gustaria recibir
asesoramiento acerca de N
como gamificar mi aula|

Nota: El grafico representa la pantalla Whatsapp, muestra el contacto empresarial del sitio.
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3.5. Proceso de consumo de contenidos

Ingreso al Sitio Web
Para ingresar al sitio y hacer un buen uso del mismo el docente debera realizar los

siguientes pasos:

Ingrese al navegador de su preferencia ya sea Google Chrome o Mozilla.
2. Una vez abierto el buscador digite la siguiente direccion

https://sites.google.com/unemi.edu.ec/innomath/inicio

3. Se abrird la siguiente pantalla, para poder empezar a navegar lo podra hacer

entre un menu emergente o0 un estandar.

Figura 21

Pantalla principal del sitio

¥ Innovacién Matematica Iniciov Q|

B
i . .
" Herramientas/Gamifica...

| [*] Herramientas/Matema...
Las TIC'Sen el aula
Tutoriales

v Quienes Somos

Contacto

Nota: El grafico muestra la pantalla principal del sitio donde se presentan los menus principales.

Contenido del Sitio Web

En la misma pantalla principal seleccione una de las redes de su preferencia,

revise las Ultimas actualizaciones del sitio en un mismo lugar.

Figura 22
Redes sociales del sitio

Nota: El grafico muestra las principales redes sociales del sitio.
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https://sites.google.com/unemi.edu.ec/innomath/inicio

Desplacese hacia abajo en la misma pantalla y encontrara recursos para el
aula de clase, los mismos que han sido creados en herramientas donde se ha hecho

uso de la gamificacion.

Figura 23

Recursos Gamificados

Gamificamos nuestras Clases

o -NUMEROS NA%URALESO -6
MARCIANITOS ‘UANTO SABES DE MATEMATICAS ST TTTTTTTOSESS

T e Y
I R T

% ~ 3
NINTENDO MATEMATICO by DIANA e - TEMA 5 by DIANA “DTM” TUTIVEN
ANDREA TUTIVEN MEJIA on Genially M EMmI( MEJIA on Genially
. | Umided1
> : p
C N

Tema 1....Patrones y Figuras by DIANA EAES by DIANA "DTM” TUTIVEN MEJIA
“DTM~ TUTIVEN MEJIA on Genially on Genially

INECUACIONES

Nota: El grafico muestra los principales recursos para el aula de clase gamificada.

Siga bajando y encontrard un mapa de la ubicacidén exacta desde donde se
alimenta el sitio, asi mismo el enlace del canal de youtube y por ultimo un calendario

con los proximos feriados, incluimos todo en el mismo sitio.

Figura 24
Enlaces
Estamos Ubicados Estamos en YouTube Préximos feriados
Festivos en Ecuador
PRI S g o (F=y] BEM B viemes, 27 de agosto ~
gl -
omcmum-an Durdn City
AR Qrce ,
sagy NATURAL Q) Qr atcmoaticas

Dafcs 06 maga  TEMMINGE CEuso  Notifesr un probiema de Macs

MATEMATICAS ASINCRONICA

‘ gleCatandano

Nota: El grafico muestra diferentes enlaces como la ubicacion, canal de youtube y un calendario de feriados.
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Seleccione en el menu emergente o estandar herramientas de gamificacion y

el sitio recomendara las principales.
Figura 25

Herramientas de Gamificacion

*_ Innovacién Matematica

GAMIFICAR EL AULA AHORA ES POSIBLE

Genially Herramienta online mds completa para crear contenidos interactivos y

@i 5 TIPS sobre GENIALLY | #Genially5Tips

animados en forma de trivials colgados en la red, es una de las plataformas
.

o
l (jgj | ally
©

mas usadas para p i . infografias ificacion, videos de

presentacion, guias, entre otras

LasTICSenel aula

Tutoriales
Quienes Somos

Contacto l

Nota: El grafico muestra diferentes herramientas que permitiran gamificar el aula de clase.

Seleccione en el menu emergente o estandar herramientas matematicas y

dentro de esa pagina el sitio le mostrara un menu estandar donde se clasifican las

herramientas segun sus subcategorias.

Figura 26

Herramientas Matematicas

% Innovacién Matematica

ENSENAR MATEMATICAS CON LAS TIC'S

Las mateméticas desde hace muchos afios han sido uno de las asignaturas menos aceptadas por los alumnos, incluso para muchos docentes que no se han
especializado en el drea y han pertenecido a esa poblacion de alumnos que no optaban por las matemiticas es un verdadero reto ensefiarlas. Sin embargo en
pleno siglo XXI el de las ticas puede i de las nuevas ias: Ahora el docente tiene la posibilidad de

gamificar su aula de clases y presentar sus contenidos de forma mas visual e interactiva. Las matematicas se han vuelto atractivas ensefarlas y aprenderias
gracias a herramientas tecnoldgicas e inclusion de la Gamificacion. InnoMath ha recopilado herramientas para ensefiar Matemaéticas con las TIC'S, que
incluyen para é ia, algebra o y gréficas, asi como ofras 3 y que le

b ayudaran a preparar las clases y cautivar a sus alumnos al maravilloso mundo de las cifras.

Inicio v Q

Herramientas/Gamifica...

[E] Herramientas/Matems...

| Herramientas/Matematical

Nota: El grafico muestra diferentes herramientas matematicas, asi mismo un menu por subcategorias de las

herramientas.
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Seleccione tutoriales para revisar el proceso de creacidén de clases y juegos
donde se hace uso de gamificacion.
Figura 27

Tutoriales

- Innovacién Matematica nico v Q

iQuién dijo que las MATEM TICAS tenian que ser aburridas?

Mi primera cuenta con Genially Gamificar el aula con Genially

Q4 CREA UNA CUENTA
A
E“ Personaliza tu experienca . . \ VR =
g & a9
, i) | 2 8% O | 2§
Educativo Carporative : ‘:'
2L 5 @ ,, n e
: % 2 B 2 W -

bs://sites.google.com/unemi.edu.ec/innomath/inicio/tutoriales [

Nota: El grafico muestra diferentes tutoriales donde paso a paso se ensefia a realizar clases y juegos
gamificados

3.6. Propuesta de evaluacion y seguimiento
Para ésta propuesta se har4d una evaluacion y seguimiento de la
funcionalidad y utilidad del sitio a través de la herramienta Formulario de Google

(ver el cuestionario online aqui (https://bit.ly/2Wfgw5S), ver figura 16.
Para (CIVICUS, 2007):

La evaluacion consiste en la comparacion de los impactos reales del proyecto
con los planes estratégicos acordados. Estad enfocada hacia lo que habias
establecido hacer, lo que has conseguido y como lo has conseguido. Puede
ser formativa: tiene lugar durante la vida de un proyecto u organizacion con la
intencion de mejorar la estrategia o el modo de funcionar del proyecto y

organizacion.

Asi también se har4 un seguimiento periédico al sitio para ir adaptando los

requerimientos de los usuarios.

El seguimiento consiste en el analisis y recopilaciéon sistematicos de

informacion a medida que avanza un proyecto. Su objetivo es mejorar la
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eficacia y efectividad de un proyecto y organizacion. Se basa en metas
establecidas y actividades planificadas durante las distintas fases del trabajo
de planificacion. Ayuda a que se siga una linea de trabajo, y ademas, permite
a la administracion conocer cuando algo no estd funcionando (CIVICUS,
2007).
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CAPITULO IV: Conclusiones y Recomendaciones

41. Conclusiones

Después de haber realizado el estudio de factibilidad de la presente

propuesta de desarrollo, se puede concluir lo siguiente:

Matematicas es una de las asignhaturas que siguen siendo poco aceptadas
por los estudiantes en pleno siglo XXI, debido a escasa inclusion de estrategias de
gamificacién que permitan mejorar la ensefianza de las matematicas en el subnivel

basica superior, ésta ausencia de estrategias conlleva al aprendizaje memoristico.

Es posible desarrollar la motivacion a través de un enfoque por competencia
gue logre integrar la mecanica del juego en el ambito educativo, cabe indicar que la
misma sigue siendo uno de los factores fundamentales a la hora de impartir una
clase, un alumno motivado sera capaz de conseguir mejores resultados
presentando un mayor interés por conseguir sus metas a corto, mediano o largo

plazo.

Se puede denotar que existen un sinnUmero de estrategias de aprendizaje,
sin embargo las que concuerdan con la inclusion de la gamificacién para mejorar el
aprendizaje de las mateméaticas son: La motivacion, competencia, practica,

repeticion y el aprendizaje invertido.

La capacitacion de los docentes es una pieza fundamental en la educacion ya
que a diario se enfrentan a retos y nuevas tecnologias que le van permitir usar
nuevas estrategias y herramientas de gamificacién para dinamizar el aula de clase,

asi como mejorar la ensefianza de las matematicas.

4.2. Recomendaciones
En relacibn a la propuesta desarrollada se plantean las siguientes
recomendaciones, las mismas que podrian mejorar la ensefianza de las

matematicas al ser implementadas en el subnivel basica superior.

Incluir metodologias activas, asi como estrategias de gamificacibn que

permitan mejorar la ensefianza de las mateméaticas de manera ludica.

Implementar la mecanica del juego como estrategia de motivacion, asi también el
uso de la gamificacion ya que ésta permite fomentar la motivacién logrando un
aprendizaje significativo.
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Hacer uso de las principales estrategias de gamificacion, la motivacion,
competencia, practica, repeticion y el aprendizaje invertido son estrategias

fundamentales en los procesos de ensefianza de matematicas.

Se recomienda la propuesta de desarrollo como instrumento de auto
capacitacion, ésta recomienda herramientas de gamificacién en el aula para mejorar
los procesos de ensefianza de los docentes de matematicas en el subnivel basica

superior.
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Anexos

Anexo 1. Fichade validacion del instrumento de recoleccion de datos

Duran, 31 de Agosto de 2021

Estimado
PH.D. Wellington Villota
Docente

De mis consideraciones:

Yo, DIANA ANDREA TUTIVEN MEJIA egresada del Programa de Maestria en
Educacién Mencion Tecnologia e Innovacion Educativa, segunda Cohorte, me dirijo
a usted por este medio, conociendo su gran compromiso en las tareas de
investigacion educativa, para solicitarle valide mi instrumento de encuesta, la cual
forma parte de los anexos del proyecto de investigacibn que me encuentro

desarrollando.

Sin mas que comunicar, agradezco de antemano su valioso aporte dentro de mi
proceso de formacion esperando tener una pronta respuesta favorable a mi peticion,
si es posible, hasta el dia viernes 3 de septiembre de 2021, para poder empezar con

la recoleccion de datos, que serviran de mucha ayuda en el desarrollo de mi tesis.

Me despido augurando éxitos en su vida, trabajo y familia, para que siga cumpliendo

con éxito sus diversas funciones en favor de la educacion ecuatoriana.

Atentamente,

DIANA ANDREA TUTIVEN MEJIA
C.1. 096404641



Hoja de registro para la validacién por expertos

Maestrante: Diana Andrea Tutiven Mejia

Tutor: Msc. Amalin Ladaysé Mayorga Alban

Datos del Experto

Nombres y Apellidos

Wellington Remigio Villota Oyarvide

Ultima titulacion académica | 2019-08-29

Institucién de adscripcion

UNIVERSIDAD DE LA HABANA

Cargo

tecnologias y produccion

Director del Instituto de investigacién e Innovacion en

Teléfono celular

0991569776

Direccion de correo

Wellington.villota@cu.ucsg.edu.ec

Instrumento.

Formato de encuesta para estudiantes.

Sobre el instrumento.

Se presenta, para su validacion, el formato de encuesta para estudiantes del

subnivel basica superior, cuyo objetivo es: “Conocer el nivel de aceptacion en la

implementacion de estrategias de gamificacion (juegos) en el aula para mejorar los

procesos de ensefianza de matematicas en el subnivel basica superior”.

El presente cuestionario se ha elaborado a partir

operacionalizacion de variables, que a continuacién se expone:

CUADRO DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

del Cuadro de

Tema Variables Dimensiones Indicadores N° items
. 1
TIC'S Conocimiento sobre
TIC'S
2
V.1
- Gamificacion .
Recurso digital Herramientas de ;i
para el uso de Uso Gamificacion | gamificacién usadas en
herramientas de el aula de clase 3
gamificacion en
los procesos de L . L
ensefianza  de Capacitacion en | Nivel de capacitacion en 5
las matematicas herramientas herramientas
en el subnivel|v.D: matematicas matematicas
béasica superior | Ensefianza 6
delas Motivacion Nivel de Motivacion
matematicas. 7
Ambiente escolar | Escala ambiente escolar 8



mailto:Wellington.villota@cu.ucsg.edu.ec

La definicion conceptual y operacional de la variable independiente Gamificacion

es:
Técnica que traslada la mecanica del juego al ambito educativo.

La definicion conceptual y operacional de la variable dependiente Ensefianza de las

matematicas es:

Procedimiento mediante el cual se exponen hechos y problemas, y la guia para
comprenderlos y resolverlos, como punto de partida del proceso de aprendizaje de
la Matemética.

Sobre la validacion

A continuacion, se presentan dos tablas, con la referencia numérica de los

items 0 aspectos sobre los que se indaga a través de cada cuestionario.
Por favor, valore cada item de acuerdo con los siguientes criterios:

e (S) Suficiencia: Los items que evallan el mismo componente bastan para

obtener la medicion de este.

e (Cl) Claridad: El item se comprende facilmente, es decir, su sintactica y

semantica son adecuadas.

e (Co) Coherencia: El item tiene relacion légica con el componente sobre el

gue se supone gue indaga.

e (R) Relevancia: El item es esencial o importante, es decir debe ser
incluido.
Para ello, coloque en la casilla correspondiente un niumero del uno (1) al cuatro

(4) de acuerdo con la siguiente escala:

1 No cumple con el |2 Bajo nivel 3 Moderado nivel | 4 Alto nivel
criterio

Ademas de su valoracion, por favor, agregue las observaciones que explican

su valoracion o ayudan a la mejora de la pregunta.



Instrumento: Encuesta para estudiantes de décimo grado, experto 1

Pregunta por componente (s) (cn (Co) (R) Observacion

1. ¢Le gusta utilizar herramientas tecnoldgicas? 4 4 4 4

2. ¢Cree usted que si se permite el uso de 4 4 4

herramientas tecnoldgicas en el aula con fines

educativos, mejoraria su desempefio escolar?

3. ¢Considera usted que los juegos son una 4 4 4 Los juegos si son una buena

forma de aprender? forma de aprender pero
aplicando bien las estrategias
y que estén alineados a los
resultados de aprendizaje

4. ¢El docente ha utilizado juegos o dinamicas 4 4 4

de juegos para explicar la clase?

5. ¢El docente usa continuamente juegos para 4 4 4

explicar y mejorar la enseflanza  de las

matematicas?

6. ¢ Cree usted que si se utiliza juegos para 4 4 3

resolver ejercicios de matematicas se elevaria

su nivel de motivacion por el estudio?

7. ¢Le gustaria obtener reconocimientos e 4 4 3

insignias cada vez que realice un ejercicio de

manera acertada?

8. ¢Considera usted que la utilizacion de juegos 4 4 4

para resolver los ejercicios de matematicas
ayudaria a mejorar el ambiente escolar?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Es claro y pertinente para conocer de parte de los estudiantes, como influye el uso de
la tecnologia en el aprendizaje de matematicas.

Sugerencias y recomendaciones.

Wellington Villota Oyarvide
/A

Firma




Instrumento: Encuesta para estudiantes de décimo grado, experto 2

Pregunta por componente (s) cn ((Co) (R) Observacion
4 4 4 4
1. ¢Le gusta utilizar herramientas tecnoldgicas?
4 4 4 4
2. ¢Cree usted que si se permite el uso de
herramientas tecnolégicas en el aula con fines
educativos, mejoraria su desemperio escolar?
4 4 4 4
3. ¢Considera usted que los juegos son una forma
de aprender?
4 4 4 4
4. ¢El docente ha utilizado juegos o dinamicas de
juegos para explicar la clase?
4 4 4 4
5. ¢El docente usa continuamente juegos para
explicar y mejorar la ensefianza de las
matematicas?
4 4 4 4
6. ¢ Cree usted que si se utiliza juegos para resolver
ejercicios de matematicas se elevaria su nivel de
motivacion por el estudio?
7. ¢Le gustaria obtener reconocimientos e insignias | 4 4 4 4
cada vez que realice un ejercicio de manera
acertada?
8. ¢Considera usted que la utilizacion de juegos | 4 4 4 4
para resolver los ejercicios de mateméaticas
ayudaria a mejorar el ambiente escolar?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Las interrogantes formuladas contienen un Iéxico adecuado, va acorde a la edad de los estudiantes que seran
encuestados. Respeta los aspectos que se han considerado para la elaboracién de las preguntas como:
suficiencia, claridad, coherencia y relevancia. Facilimente se lograra aplicar esta encuesta en el grupo de
adolescentes que esta destinada.

Sugerencias y recomendaciones.

El instrumento de evaluaciéon presentado para el presente trabajo, denota transparencia en cada una de sus
interrogantes, esta elaborado con preguntas indirectas en su totalidad lo que permite obtener en consecuencia,
resultados claros y eficientes.




Instrumento: Encuesta para estudiantes de décimo grado, experto 3

Pregunta por componente (s) (cn ((Co) ((R) Observacion

1. ¢Le gusta utilizar 4 4 4 4

herramientas tecnoldgicas?

2. ¢Cree usted que si se permite | 4 4 4 4 Las herramientas tecnolégicas

el uso de herramientas contribuyen al desempefio escolar,

tecnologicas en el aula con fines previamente deben establecerse

educativos, mejoraria su politicas de uso de dispositivos

desempefio escolar? tecnoldgicos, para evitar incidencias.

3. ¢Considera usted que los | 4 4 4 4 La utilizacion de juegos educativos, su

juegos son una forma de mecdnica, estética, pensamiento, con

aprender? la finalidad de atraer la atencion,
motivar, promover y potencializar el
aprendizaje en los alumnos.

4, ¢El docente ha utilizado | 4 4 4 4

juegos o dindmicas de juegos

para explicar la clase?

5. SEl docente usa | 4 4 4 4

continuamente juegos para

explicar y mejorar la ensefianza

de las matematicas?

6. ¢ Cree usted que si se utiliza 4 4 4 4

juegos para resolver ejercicios

de matematicas se elevaria su

nivel de motivacién por el

estudio?

7. ¢Le  gustaria  obtener | 4 4 4 4 Dentro de la dinamica del juego

reconocimientos e insignias educativo es importante el

cada vez que realice un ejercicio reconocimiento a los logros alcanzados

de manera acertada? en los alumnos, considerando siempre
el ritmo y la forma de aprendizaje de
cada uno.

8. ¢Considera usted que la | 4 4 4 4

utilizacion de  juegos para

resolver los ejercicios de

matematicas ayudaria a mejorar

el ambiente escolar?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Cada item ha sido expresado con claridad.

Sugerencias y recomendaciones.

Firma




Anexo 2

Proceso de validacion del instrumento de recoleccion de datos

Se realizé el proceso de juicio de expertos seleccionando a un grupo de tres
jueces expertos en la teméatica tratada a quienes se les entregd la ficha de
valoracion (anexo 1), solicitando una revision minuciosa de los items, considerando
los criterios de suficiencia, claridad, coherencia y relevancia, los cuales debian ser
calificados con una escala numérica del uno al cuatro; donde uno indica que no
cumple con el criterio, dos: bajo nivel, tres: nivel moderado y cuatro: nivel alto; todo
esto para garantizar que el cuestionario sea aplicable de acuerdo a los objetivos de

la investigacion.

Posterior a la valoracion de los jueces los datos fueron procesados en
Microsoft Excel, determinando la validez del instrumento utilizando el coeficiente de
la V de Aiken considerado segun Robles (2018) como un “método Iégico de validez
cuando se tiene la opinidn de expertos sobre la validez de un material evaluativo” (p.
197).

Este coeficiente asume las cantidades de 0 a 1, en donde 1 es la magnitud
mas alta indicando que los jueces expresan que estan totalmente de acuerdo con el
contenido del cuestionario y O significa que existe un desacuerdo total; en medida
qgue el valor obtenido sea méas préximo a la magnitud 1 el cuestionario poseera

mayor validez. Esta magnitud se calcula con la siguiente formula:

S

V= -y

Donde:
S = la sumatoria de si
si = valor otorgado por el juez i

n = numero de jueces

¢ = nimero de valores de la escala de valoracion



Una vez realizado el calculo del coeficiente de la V de Aiken de los valores
otorgados por los jueces segun los cuatro criterios mencionados anteriormente, se
obtuvo como resultados que el cuestionario presenta validez de contenido con una
magnitud de 0.99 como se observa en la tabla 3; por lo que se procedi6 a realizar la
encuesta con la muestra seleccionada a 147 estudiantes de una poblacién de 235

estudiantes.

Tabla 1
Resultados de la cuantificacion de validez de contenido.
] Suficiencia | Claridad [Coherencia|Relevancia|V de Aiken
ltems J1J|J J|J para cada
J1|1J2]|J3]1(2]3[J1]J2]J3]1[2]J3 Item
items1| 4 | 4 |4 |4[4|4|4]4|4]4]4]4 1,00
items2| 4 | 4 | 4 |4|4|4|4]|4|4]4]4]4 1,00
items3| 4 |4 | 4 |4|4|4a|4]|4|a]4]|4]4 1,00
items4| 4 | 4|4 |4[4|4|4]|4]4]4]4]4 1,00
items5[ 3 | 4 | 4 |4[4|4|4]|4|4]4]4]4 0,98
items6| 4 | 4 |4 |4[4|4]|4]4]4]3]4]4 0,98
items7| 4 | 4 | 4 |4|4|4]|4|4]|4]|3]|4]4 0,98
items8| 4 | 4| 4 |4|4|4a|4|4a|a]4]|4]4 1,00
V de Aiken total 0,99

Fuente: Ficha de validez de contenido del instrumento.

Ver encuesta online aqui (https://forms.gle/57bglpgjhBDIKQEF9)


https://forms.gle/57bg1pgjhBDjKQEF9

Anexo 3
Encuesta dirigida a los alumnos del Subnivel Basica Superior.

Objetivo: Conocer el nivel de aceptacion en la implementacion de estrategias de
gamificacion (juegos) en el aula para mejorar los procesos de ensefianza de

matematicas en el subnivel basica superior.
¢, Le gusta utilizar herramientas tecnoldgicas?

Si[] No [ ] Talvez []

¢,Cree usted que si se permite el uso de herramientas tecnoldgicas en el aula

con fines educativos, mejoraria su desempefio escolar?

Si[ ] No [ | Talvez [ ]

¢Considera usted que los juegos son una forma de aprender?

Si[] No [ ] Talvez []

¢El docente ha utilizado juegos o dinamicas de juegos para explicar la
clase?

Si [] No [] Talvez [|

¢El docente usa continuamente juegos para explicar y mejorar la ensefianza

de las matematicas?

Si[ ] No [ ] Talvez [ ]

¢,Cree usted que si se utiliza juegos para resolver ejercicios de matematicas

se elevaria su nivel de motivacion por el estudio?

Si[] No [] Talvez [|

¢cLe gustaria obtener reconocimientos e insignias cada vez que realice un

ejercicio de manera acertada?

Si[] No [ ] Talvez []

¢ Considera usted que la utilizacion de juegos pararesolver los ejercicios de

matematicas ayudaria a mejorar el ambiente escolar?

Si[ ] No [ | Talvez [ ]



ANEXO 4
Resultados e interpretacion de datos:

La informacidn que se presenta se la hizo con la finalidad de conocer el nivel
de aceptacion en la implementacion de estrategias de gamificacion (juegos) en el
aula para mejorar los procesos de ensefianza de matematicas en el subnivel basica
superior, las encuestas fueron realizadas a 147 estudiantes de una muestra de 335,
dicho instrumento se lo realiz6 en la herramienta google forms, asi también el
tamano de la muestra se lo obtuvo de la herramienta netquest.

Pregunta 1

;Le gusta utilizar herramientas tecnologicas?

147 respuestas

® s
& No

Tal vez

En esta grafica podemos apreciar que el 63,3 % de los estudiantes les gusta utilizar
herramientas tecnolégicas, este porcentaje corresponde a 93 estudiantes de los 147
encuestados, el 25,9% (38) respondié que tal vez, mientras que una minima parte de un
10,9% (16) no les gusta utilizar herramientas tecnol6gicas. Por lo que se infiere que un gran
porcentaje de estudiantes estan inmersos en la era digital y la propuesta tendria gran
aceptacion

Pregunta 2

;Cree usted que si se permite el uso de herramientas tecnologicas en el aula con fines
educativos, mejoraria su desempefio escolar?

147 respuestas

®Si
@ No

Aveces

Esta grafica podemos denotar que el 73,5 % (108) de los estudiantes estan de
acuerdo que si se permite el uso de herramientas tecnolégicas en el aula con fines
educativos mejoraria el desempefio escolar, el 18,4 % (27) creen que a veces, mientras que
una minoria del 8,20% (12) indican que no mejoraria. Con base a estos porcentajes se
infiere que, hay una gran aceptacion por el uso de herramientas tecnoldgicas en el aula.



Pregunta 3

;Considera usted que los juegos son una forma de aprender?

147 respuestas

® s

® No
Tal Vez
63,9%

Esta gréafica muestra que el 63,9 % (94) de los estudiantes consideran que los
juegos son una forma de aprender, el 22,4 % (33) indican que tal vez, mientras que el
13,6% (20) no estan de acuerdo. Los datos mostrados nos llevan a la conclusién que se
puede aprender a través del juego.

Pregunta 4

;Eldocente ha utilizado juegos o dinédmicas de juegos para explicar la clase?

147 respuestas

®si
® No

Tal vez

En ésta grafica podemos denotar que el 60,5 % (89) de los estudiantes indican que el
docente ha utilizado juegos o dindmicas de juegos para explicar la clase, el 20,4 % (30)
indican que no, mientras que el 19% (28) indican que a veces usa. Con base a estos
porcentajes se infiere que, si se esta haciendo uso de juegos y dindmicas por parte del
docente lo que es muy favorable para poder cumplir con el objetivo de esta propuesta.



Pregunta 5

¢ El docente usa continuamente juegos para explicar y mejorar la ensenanza de
matematicas?

147 respuestas

@ Si
® No

Talvez

Esta grafica muestra que el 47,6 % (70) de los estudiantes indican que el docente
usa continuamente juegos para mejorar la ensefianza de la asignatura, el 29,3 % (43)
aseguran que no se usa continuamente, mientras que el 23,1% (34) aseguran que tal vez.
Aspectos que denotan la importancia de continuar con la inclusién de juegos por parte
del docente y asi llegar a mejorar la ensefianza de la las matematicas.

Pregunta 6

i Cree usted que si se utiliza juegos para resolver gjercicios de matematicas se elevaria su
nivel de motivacién por el estudio?

147 respuestas

@5
@ No

Tal vez

Esta grafica muestra que el 81 % (119) de los estudiantes consideran que si se
utiliza juegos para resolver ejercicios de mateméticas se elevaria el nivel de motivacién por
el estudio, el 15,6 % (23) indican que tal vez, mientras que el 3,4% (5) aseguran que no
elevaria el nivel de motivacion. Los datos mostrados nos llevan a la conclusion que podria
haber un alto indice de motivacion si se utiliza los juegos para resolver los ejercicios de
matematicas.



Pregunta 7

; Le gustaria obtener reconocimientos e insignias cada vez que realice un ejercicio de
manera acertada?

147 respuestas

oS
@ No

Talvez

En ésta grafica podemos denotar que el 73,5 % (108) de los estudiantes les
gustaria obtener reconocimientos e insignias cada vez que realicen un ejercicio de manera
acertada, el 19 % (28) indican que tal vez, mientras que una minoria el 7,5% (11) no les
gustaria. Aspectos que denotan la importancia para los estudiantes del uso de insignias y
reconocimientos en las clases de mateméticas.

Pregunta 8

;Considera usted que la utilizacion de juegos para resolver los ejercicios de matematicas
ayudaria a mejorar el ambiente escolar?

147 respuestas

®si
® No

Talvez

Esta gréafica muestra que el 76,9 % (113) de los estudiantes consideran que la
utilizacion de juegos para resolver los ejercicios de matematicas ayudaria a mejorar el
ambiente escolar, el 20,4 % (30) indican que tal vez, mientras que el 2,7% (4) aseguran que
no ayudaria a mejorar el ambiente. Los datos mostrados nos lleva a la conclusién que el
uso de juegos influye en el ambiente escolar.



