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Resumen
El presente trabajo de investigacion, denominado “Refuerzo del aprendizaje del area
de matematicas basado en una guia de actividades con gamificacion a estudiantes
del primer afio de bachillerato durante el periodo 2024 — 2025” define su contenido
como un recurso didactico que apoya al proceso de reforzamiento de aprendizajes
de la matematica, enfocado en temas que mayor desafio presentan para los
estudiantes de este nivel. El disefio de esta guia es un recurso apropiado, ya que el
alumno puede asimilar un tema mediante estrategias que replican la actividad de
juego forjando un entendimiento significativo que perdure.
Se empez06 por una revision documental de diversas fuentes, especificamente los
resultados de la evaluacién Ser Estudiante afio lectivo 2022 - 2023 donde se
evidencia el alcance minimo de competencia, por ello se revisé documentos que
aborden la didactica y la gamificacion abordando escenarios favorecedores al
aprendizaje de la matematica.
El tipo de investigacion del trabajo se basa en una metodologia de tipo no
experimental, finalidad pura, descriptiva y transeccional bajo un disefio cuantitativo.
Este trabajo propone reforzar el aprendizaje de matematicas mediante una guia de
actividades gamificadas para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. Los
beneficiarios de este recurso son educadores y estudiantes del nivel de bachillerato,
guienes son protagonistas centrales del proceso formativo.
En resumen, el trabajo brinda un recurso instruccional que puede ser empleado en
la labor docente con la finalidad de poder avanzar y poner en practica las
competencias y capacidades esenciales que se necesitan para cubrir los vacios de
aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje — Gamificacion — Didactica — Ensefianza
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Abstract
The present research work, called “Reinforcement of learning in the area of
mathematics based on an activity guide with gamification for first year high school
students during the period 2024 - 2025” defines its content as a didactic resource
that supports the process of reinforcement of mathematics learning, focused on
topics that present the greatest challenge for students at this level. The design of this
guide is an appropriate resource, since the student can assimilate a topic through
strategies that replicate the game activity, forging a meaningful understanding that
lasts.
We began with a documentary review of various sources, specifically the results of
the Ser Estudiante evaluation for the 2022 - 2023 academic year, where the
minimum scope of competence is evidenced, so we reviewed documents that
address didactics and gamification, approaching scenarios that favor mathematics
learning.
The type of research of the work is based on a non-experimental methodology, pure
purpose, descriptive and transectional under a quantitative design. This work
proposes to reinforce mathematics learning by means of a gamified activity guide to
improve the teaching-learning process. The beneficiaries of this resource are
educators and students at the high school level, who are central players in the
learning process.
In summary, the work provides an instructional resource that can be used in the
teaching work in order to advance and put into practice the essential competencies
and skills needed to fill the learning gaps.

Keywords: Learning - Gamification - Didactics - Teaching

VI

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Lista de Figuras
Figura 1 Grado de dominio de los temas de matematica. ........................ - 48 -
Figura 2 Nivel de motivacién estudiantil durante las sesiones de clase ... - 49 -

Figura 3 Frecuencia de estudiantes interesados en reforzar su aprendizaje. . -

50 -
Figura 4 Capacitacion docente sobre didactica y pedagogia. .................. -51-
Figura 5 Estrategias de ensefianza mas usadas. .........cccceeeeeeeveiviieeeennnnns -52-
Figura 6 Alineacion de la evaluacion con contenidos y metodologias de
(<1 0= T g V4= VPP UPPPPTTRUPPPPRN - 53 -
Figura 7 Disponibilidad de recursos didacticos para apoyar la ensefianza - 54
Figura 8 Recursos didacticos empleados para la ensefianza. ................. - 55 -
Figura 9 Aporte del recurso didactico en el desarrollo de competencias.. - 56 -
Figura 10 Impacto de los recursos didacticos en el aprendizaje autonomo. ... -
57 -
Figura 11 Material académico extra destinado al refuerzo de conocimientos. -
58 -
Figura 12 Estimacion de la secuencialidad de temas en la ensefianza
MALEMALICA. ....eeiiiieeieieie e e e e e et r e e e e e e e e e e e e e e eae e s e e e eeeeeeeeeeeeessnnnnns -59 -
Figura 13 Revision de los contenidos basicos imprescindibles.. ............... - 60 -
Figura 14 Revision de los contenidos basicos deseables. ....................... - 61 -
Figura 15 Alcance de las destrezas con criterio de desempefio. ............. - 62 -
Figura 16 Utilidad de una guia de actividades. ...........cccccceeeviriniiiieneennne - 63 -
Figura 17 Objetivo de una guia de actividades. .............cccceciviirriiirnnnnnee. - 64 -
Figura 18 Contenidos a considerar para la guia de actividades. ............. - 65 -
IX

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Figura 19 Momento ideal para usar la guia de actividades. ..................... - 66 -
Figura 20 Formato para acceder a la guia de actividades ....................... - 67 -

Lista de Tablas

Tabla 1 Operacionalizacion de variables..............ccoovveieiiiiiiiiee e, -11 -
Tabla 2 Contenido del area de matematica de nivel bachillerato.............. -35-
Tabla 3 Composicion de la poblacion.............ccooooeiiiiiii i, -42 -
Tabla 4 Seleccidn de la MUESHIa. .......cooovviiiiiiiiiiii e -43 -
Tabla 5 Grado de dominio de los temas de matematica. ............ccccceenn.. -48 -
Tabla 6 Nivel de motivacion estudiantil durante las sesiones de clase.....- 49 -

Tabla 7 Frecuencia de estudiantes interesados en reforzar su aprendizaje. ... -

50 -
Tabla 8 Capacitacion docente sobre didactica y pedagogia..................... -51-
Tabla 9 Estrategias de ensefianza mas usadas. ............ccceevvvvvvvvvvnnnnnnnnn. -52 -
Tabla 10 Alineacién de la evaluacion con contenidos y metodologias de
(<1 ] aT= TV VPSPPSR -53-
Tabla 11 Disponibilidad de recursos didacticos para apoyar la ensefianza.- 54
Tabla 12 Recursos didacticos empleados para la ensefianza. ................. -55 -
Tabla 13 Aporte del recurso didactico en el desarrollo de competencias. - 56 -
Tabla 14 Impacto de los recursos didacticos en el aprendizaje autbnomo. - 57
Tabla 15 Material académico extra destinado al refuerzo de conocimientos. .. -
58 -
Tabla 16 Estimacién de la secuencialidad de temas en la ensefianza
MALEIMALICA. .evvvuieeeeeeiii e e e ettt e e e et e e e e e e e e e e e e eaa s e e e eeasan e e eeeeessneeeeeessnnnaeeeennes -59 -

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Tabla 17 Revision de los contenidos basicos imprescindibles. ................ - 60 -
Tabla 18 Revision de los contenidos basicos deseables...............ccco...... -61 -
Tabla 19 Alcance de las destrezas con criterio de desempefio. ............... - 62 -
Tabla 20 Utilidad de una guia de actividades............ccccceevveiiiiieieeiiiinnnnnnn. -63 -
Tabla 21 Objetivo de una guia de actividades............ccccceoveiiiieeeeiiiinnnnn. -64 -
Tabla 22 Contenidos a considerar para la guia de actividades. ............... -65-
Tabla 23 Momento ideal para usar la guia de actividades. ...................... - 66 -
Tabla 24 Formato para acceder a la guia de actividades. ........................ - 67 -
Tabla 25 Enlace hacia las actividades propuestas..........cccccceeeeeeeeevinnnnnnn. -90 -
Tabla 26 Preguntas dirigidas al estudiante ...........cccccoovviviiiiiiiieeieiiienenn. -92 -
Tabla 27 Preguntas dirigidas a doCentes ............ccceuveiiieiiiiiiiieeecceiiee, -92 -
XI

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Lista de Abreviaturas
TIC: Tecnologias de la informacion y comunicacion
DCD: Destrezas con criterio de desempefio

BGU: Bachillerato general unificado

Xl

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Lista de Simbolos
X: Media
M, Mediana
M,: Moda

CV: Coeficiente de variacion

o: Desviacién estandar

Xl

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Tabla de contenido

(DT g=Tod aTo Lo [ = U1 | (o] Il
Aprobacion del Director del Trabajo de Titulacion ..., 1]
DEDIC AT ORI A . . e e e e e e e aaan \
AGRADECIMIENTOS ...t e e e e e e VI
RESUMEN ... ettt et e e et e e e e e e eaaaes VI
Y 0151 7> Vo VI
IS¢z o [N T U = 1P IX
LiSta 08 TaDIAS ....cceeiiiiiiiiiie et e e aaaaa X
LiSta d& ADIEVIATUIAS. ... ..ottt e eeeaeaee Xl
Lista de SIMDOIOS........uuuiiii e Xl
Tabla de CONENIO .........cuuiiiiiiiii e X1V
INEFOAUCCION. ...ttt e e e e e eeees -1-
(@ o (1|0 0 -3-
1.1. Planteamiento del problema............cccccoeiiiiiiiiiiii e -3-
1.2. Delimitacion del problema..........c.ccooviriiiiii -5-
1.3. Formulacion del problema..............ooooiiiiiiiiiiieeee -5-
1.4. Preguntas de inVestigacion ............coooooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e -8-
1.5. Determinacion del tema ..........coovvvviiiiiiiiiiiiiee e -8-
1.6. ODbjetivo general.........ccoouiiiiiiiiiii e -10 -
1.7. Objetivos eSPEeCiIfiCOS ......uiiiiiiiiiii e -10-
1.8. Declaracién de las variables (operacionalizacion)..................... -11-
1.9, JUSHIFICACION ...coveieiiiiiie e -12 -
XV

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



1.10. Alcance y limitaCiONES...........ccuuuiieeiiiiiiiie e -15-
(07 1 U N | S - 16 -
2.1, ANEECERUBNIES ....uiiiii i -16 -
2.1.1. Antecedentes NiStOriCOS ..........uuuuuiiiiiiiiiieiiiiieiei e -16 -
2.1.2. Antecedentes referenciales.........ccccoeevieiiiiiiii i -17 -
2.1.2.1. Antecedentes NACIONAIES .............eevieiiiiiiiiieieeiiiie e -17 -
2.1.2.2. Antecedentes internacionales ...........cccccceeiiiiiiiiiiiineeieei -23-
2.2.  Contenido tedrico que fundamenta la investigacion .................. -28 -
2.3. Guia de actividades: CONCEPLO ........uuvveeeviiriiiieeeieiiee e, - 28 -
2.4. Ensefianzay aprendizaje de las matematicas ..............cccccen..... - 29 -
2.4.1. Ensefanza de la matematiCa ..........coeeeveeeiiiiiiiiiiiiiiiiieee e -29 -
2.5.  Aprendizaje de la matematiCa ..........ccooeeeeeeiiiiiiiiiiiiii e -31-
2.6.  CONSIIUCHIVISIMO ...oieiiiiie ettt e e e e e -32-
2.7. Contenido didactico de la matematica.............ccccccuvvvrrvrinennnnnne. -34 -

2.8. Estrategias metodoldgicas para la ensefianza — aprendizaje de las

matematicas - 35 -

2.9, GAMIFICACION ...ttt -38-

2.9.1. Gamificacion como estrategia para el aprendizaje ................... - 38 -

2.9.2. Implementacion de la gamificacion ............ccccoovvvviiiiieevveiieeenn. -39 -

CAPTTULO oottt - 40 -

3.1. Tipoy disefio de INVestigacCiOn ..........ccceevvvevviieeeereiiiee e -40 -

3.2.  Lapoblacion y la MUEeSHra ............ueeiiiiiieiiiiiiiiiiie e -42 -
XV

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



3.2.1. Caracteristicas de la poblacion ............ccccccooveiiiiiiiie i -42 -
3.2.2. Delimitacion de la poblacion.............cccooovvviiiiieieiiiie e, -42 -
3.2.3. TIPO U8 MUESHIA ....iiiieeeeiiiieeeeiiii e -43 -
3.2.4. Proceso de seleccion de la muestra...........ccvveveeeeiiiiiiiieeneennns -43 -
3.3, LOS MEtodos y 1as tECNICAS ........cceeeeeeeiiiieiiiieeieeeeee -43 -
3.3.1. Métodos tedricos: analitico - SINtético.............ccccccuvvrrviiiiiiennne. -43 -
3.3.2. MEtOdOS EMPITICOS . ..ccceeieiiieeiiiiiiiiee e e e - 44 -
3.4. Procesamiento estadistico de la informacion ............................ -45 -
3.4.1. Medidas de tendencia central ...........ccccccceiiiiiiiiiiis -45 -
3.4.2. Medidas de diSPErSION .........uiiieiiiiiiiiieeeeeiiee e ee e - 46 -
CAPITULO IV .ttt - 47 -
4.1. Analisis de la situacion actual ..............ccceevviiiiiiiiiiiiii e -47 -
4.2 ANAlISIS COMPATALIVO ......uvuriiiiiiiiiiiiiiiieieee et - 68 -
4.3, PrOPUESEA ...coevviiiiiiiiiiie e -72 -
4.3. 1. NOMDIE .o -72 -
4.3.2. JUSHIFICACION ...t -72 -
4.3.3. Objetivo general...........ccoovviiiiiiiiiii e -74 -
4.3.4. PUDIICO ODJELIVO ...ccveiiii e -74 -
4.3.5. CONEXLO ..ovriiiiiiiiiei e -74 -
4.3.6. Aspectos teoricos de la guia ..........eeeeeevieiiiiiiiiiiiiie -75-
4.3.7. Estructura de la guid ...........eeeeeeeeieiiiiiiiiiiiiiieeee e -89 -
4.3.8. Organizacion de la guia ...........eeeiiiiieeeeeiiiiieeee e -89 -
XVI

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



G TN TR 1= 1 0 0T 1 S -91-
4.3.10. ESPACIOS ..covvvniieeiieiii e -91-
4,310, RECUISOS ....cuuuieeiiitiii e ee ettt e ettt e e e e et e e e eena e -91-
4.3.12. ValidaciOn ......cccooiiiiiiiiiiiieie e -92 -
CAPITULO V..t -93 -
5.1, CONCIUSIONES .....uuiiiiiieeeecieeeee e -93-
5.2, ReCOMENACIONES .......ccoiiiiiiiiiiiiiiie et -94 -
Referencias bibliografiCas ... - 96 -
ANEBXOS ..o - 107 -
Anexo 1. Tutorias para la elaboracion del proyecto de grado............. - 107 -
SEMANA ...t - 107 -
SEMANA 2. . - 107 -
SEMANA ... - 108 -
SEMANA 4.t - 108 -
SEIMANA 5. - 109 -
SEIMANEA B, - 109 -
SEIMANA 7.t e - 110 -
SEMANA 8. - 110 -
SESION fINAL ... -111 -
Anexo 2. Encuesta aplicada..........coooovvviiiiiiiiiiiiii e - 111 -
Anexo 3. Tabulacion de Resultados .............uuvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee, -112 -
XVII

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Introduccion

El progreso académico en el &rea matematica muestra diversas debilidades a
escala nacional. Entre las probleméaticas que motivan estas debilidades se
encuentra el empleo de metodologias tradicionalistas que aun perduran en el aula.
Estas metodologias podrian no ajustarse a las capacidades de aprendizaje del
estudiantado, impidiendo una correcta adquisicion de competencias y habilidades
imprescindibles que permiten al ser humano un desenvolvimiento adecuado en su
entorno y a la vez, incentiva su deseo por aprender. Asi mismo, los recursos
didacticos utilizados en su labor diaria resultan, en cierto grado, insuficientes para
satisfacer los requerimientos de aprendizaje del alumnado, fundamentales para
alcanzar el grado adecuado de competencias matematicas establecido por la
normativa del Curriculo Nacional para el area de matematica, con base en las
destrezas con criterio de desempefio (DCD). Ante estas razones, los actores del
proceso formativo se hallan en la obligacion de revisar diferentes estrategias que
realmente generen un cambio significativo. Por consiguiente, se ha procedido a la
valoracion de nuevas metodologias y estrategias didacticas, como la gamificacion,
lo que me lleva a proponer la interrogante clave: ¢ Como deberia disefiarse un
refuerzo del aprendizaje del &rea de matematicas con una guia de actividades con
gamificacion para estudiantes del primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa
“12 de Febrero” durante el periodo 2024 - 20257

El presente trabajo investigativo, de caracter cuantitativo, tiene por objetivo
desarrollar una propuesta de guia de actividades que refuercen el aprendizaje de los
temas que presentan mayores desafios para los estudiantes. Se espera que tanto
alumnos como docentes sean participes del uso de metodologias activas, que

hagan las clases mas interesante, incorporen elementos que despierten la
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motivacion y generen un atractivo por el aprendizaje, de forma tal, que se alcance
un dominio competencial que el alumnado pueda manifestar al final del nivel
educativo que cursa.

La organizacién de los capitulos del presente proyecto se establece de la
siguiente manera:

En el capitulo 1, se expone el planteamiento, delimitacién y formulacion del
problema, asi como las preguntas de investigacion mediante las cuales se
establecen los objetivos, un general y tres especificos. También se plantean las
hipotesis, su operacionalizacion y la presentacion de la justificacion del proyecto con
Su respectivo alcance.

En el capitulo 2, se especifica el marco tedrico referencial compuesto por
antecedentes relevantes para la investigacion, y el contenido teérico que respalda el
estudio con diferentes conceptos y definiciones enfocados en la guia de actividades,
ensefianza aprendizaje de la matemética y gamificacion.

En el capitulo 3, se describe la metodologia a emplear, que sera de tipo no
experimental, finalidad pura, descriptiva y transeccional. Mientras el disefio de la
investigacion es cuantitativo, trabajando con una poblacién conformada por
estudiantes y docentes de la Unidad Educativa “12 de Febrero” del primer afio de
bachillerato. La recoleccién de la informacion se obtendrd mediante la técnica de
encuesta y su instrumento el cuestionario.

En el capitulo 4, se expone el andlisis e interpretacion de resultados y la
propuesta, en el apartado se expondran los resultados obtenidos en la etapa
investigativa mediante las diferentes preguntas del cuestionario. Se desarrollaron
tablas de frecuencia y gréaficos para representar la informacién, mas el analisis que

invita a la reflexion de cada pregunta y su influencia en el disefio de la propuesta.
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En el capitulo 5, se exponen conclusiones y recomendaciones, mas las

referencias bibliograficas consideradas para la elaboracion del proyecto.
Capitulo |
El Problema de la Investigacion

1.1. Planteamiento del problema

El presente trabajo aborda el desafio de reforzar el aprendizaje del area de
matematica en los estudiantes del primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa
“12 de Febrero” durante el periodo 2024 — 2025, este problema surge debido a las
limitaciones en las caracteristicas vinculadas a la ensefianza — aprendizaje y a
condiciones elementales que estan causando una deficiencia considerable en el
desempefio académico, impidiendo que el estudiantado no alcance los estandares
minimos de aprendizaje. Es de valor comprender que el refuerzo del aprendizaje es
una actividad elemental en la formacién educativa de cualquier institucion en sus
diferentes niveles, por lo que su aplicacion incide en la formacion del alumnado,
favoreciendo el alcance de un mejor proceso de ensefianza, asi como un adecuado
desarrollo competencial y otras habilidades propias de nivel formativo. Por ende,
para el caso de la Unidad Educativa “12 de Febrero” se aprecian ciertas
contrariedades que deben atenderse por el bien de los protagonistas del proceso
formativo.

Esto lo confirma Rodriguez et al. (2020) indicando, ademas que el refuerzo
del aprendizaje mediado por tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC),
son un componente esencial para el proceso de gestion educativa en el aulay en
entornos externos a ella, ya que simplifica la orientacion constante y se transforma
en un aspecto relevante en la labor de lograr los objetivos educativos,

especificamente en aquellos alumnos que no han podido llegar a los niveles
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marcados por el curriculo nacional. Se debe considerar, ademas que para obtener
un feedback efectivo es necesario vincular aspectos de ensefianza, tecnologia y
comunicacioén efectiva, todo ello sobre las bases que sostienen que el aprendizaje
sea integral mediante estrategias metodolégicas activas, para poder trasladarlos
hacia ambientes digitales que favorezcan la formacion. Asi entonces, la gestion
educativa apoyada en el uso de herramientas tecnoldgicas son una opcion real de
transformar e introducir nuevos enfoques que agilicen el alcance justo y significante
del desarrollo académico, y por ende reducir todo déficit formativo en el
estudiantado que necesita del soporte académico.

Uno de los factores previos mas relevantes en la ensefianza de esta area es
el desempefio académico notoriamente bajo, como lo exponen los resultados de la
evaluacion Ser Estudiante aplicada durante el afio lectivo 2022 — 2023 nivel
bachillerato, en ese afio los alumnos han alcanzado un promedio de 696 sobre 1000
puntos maximos. Ademas, solo el 75.7% de alumnos logran llegar al nivel de logro
minimo de competencia, 700 puntos, que domina significativamente en esta area
(INEVAL, 2023).

Para Gérate (2021) por estos dias, aun con las muchas transformaciones del
sistema nacional de educacién, se mantiene la labor docente basada en estrategias
metodoldgicas tradicionalistas, con lo cual, se ha influenciado restrictivamente el
proceso educativo del alumnado que minimiza su despliegue 6ptimo esperado. La
comprension de estos resultados, enfatizan la necesidad de revisar las estrategias
didacticas que se estan aplicando en la matematica.

Al no atenderse estos desafios de manera conveniente, se puede esperar

una mayor reduccion del nivel de logro de competencia en el area de matematica,
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promocién de estudiantes con deficiencias en conocimientos previos e incluso
desprestigio del docente.

Con la meta de controlar estos escenarios negativos, es relevante considerar
estrategias, como la gamificacion, pues se ajusta al trabajo dentro del aula, permite
atraer la curiosidad del alumnado y genera un aprendizaje que perdura gracias a la
insercion de componentes de juego con enfoque formativo. Asi mismo desde la
perspectiva motivacional, la gamificacion es sumamente relevante dentro del ciclo
de ensefanza-aprendizaje, pues favorece a la dinamica de clase al atraer el interés
e incitar al alumnado, a que desplieguen sus aptitudes y destrezas, a tal grado que
le favorece significativamente la comprensién de un tema con facilidad y que ese
conocimiento sea realmente caracteristico (Aguilera et al., 2020).

1.2. Delimitacion del problema

La delimitacion del problema se ubica en el espacio fisico de la Unidad
Educativa “12 de Febrero” ubicada en el cantdn la Joya de los Sachas, provincia de
Orellana durante el lapso establecido en el periodo 2024 — 2025. Para el marco de
este trabajo se plantea la variable independiente que trata del aprendizaje del area
de matemaéticas y la variable dependiente que es la guia de actividades con
gamificacion.

Ademas, se identificaron sus dimensiones: aprendizaje, gamificacion,
didactica, ensefianza.

1.3. Formulacion del problema

¢, Como deberia disefiarse un refuerzo del aprendizaje del area de
matematicas con una guia de actividades con gamificacién para estudiantes del

primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa “12 de Febrero” durante el

periodo 2024 - 20257
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El problema de investigacion se enfoca en el nexo que existe entre la
gamificacién y el refuerzo del aprendizaje de matematicas. Este estudio propone
generar una guia de actividades con gamificacion para tratar los temas mas
desafiantes para los estudiantes de primer afio de bachillerato general unificado
(BGU), en la Unidad Educativa “12 de Febrero”. Esta guia estara disponible para
gue los profesores puedan para proponer nuevas actividades de estudio, que sean
compartidas con la comunidad educativa a fin de generar una experiencia agradable
a los estudiantes, desarrollando competencia y habilidad matematica que sera
empleada en el entorno de su localidad, en su etapa formativa y mas alun en su
etapa profesional.

A continuacion, se expone que el problema planteado se alinea con las

caracteristicas descritas:

e Se halla justamente delimitado, ya que se suscita en el espacio fisico de
la Unidad Educativa “12 de Febrero” ubicada en el canton la Joya de los
Sachas, provincia de Orellana durante el lapso establecido en el periodo
2024 — 2025.

e Es claro ya que la formulacién del problema es justa de entender. A la
vez se enfoca en el nexo entre actividades con gamificacion y el refuerzo
del aprendizaje de matematicas en una institucién educativa especifica.

e Acontece de forma evidente, debido a que la situacién problematica
expone escenarios especificos y verificables entorno al desempefio
académico de los estudiantes, lo cual proporciona la identificacion de
algunas dificultades como: reduccién del nivel de logro de competencia en
el &rea de matematica, promocion de estudiantes con deficiencias en

conocimientos previos e incluso desprestigio del docente.
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e Se expone de forma concreta, ya que el problema se presenta de forma
precisa permitiendo apreciar las variables involucradas y su nexo.

e Se presenta con relevancia ya que permitira que los docentes de la
institucion cuenten con un recurso que favorezca el refuerzo de
aprendizajes y se posibilite el desarrollo competencial de mayor nivel.

e El trabajo expone cierto grado de originalidad, aun cuando el nexo entre
las variables especificadas ya se ha abordado en diferentes trabajos
académicos, el presente aborda la tematica de manera puntual en
estudiantes del primer afio de BGU.

e Es ademas contextual, puesto que el problema vincula la practica
tecnoldgica y educativa del contexto en el territorio ecuatoriano, donde el
refuerzo académico requiere de metodologias innovadoras, con la meta
de captar la atencion e incentivar la motivacién, al mismo tiempo que se
construye conocimiento solido.

e El problema es factible bajo los requisitos de tiempo y recursos, pues se
tiene la posibilidad de acceso a la institucion para trabajar la recoleccion
de informacion, analizarla y generar la propuesta de solucién viable.

e Alo largo de la formulacion del problema se identifican las variables
dependiente e independiente. La variable independiente trata del
aprendizaje del area de matemaéticas y la variable dependiente es la guia
de actividades con gamificacion.

e Para terminar, el planteamiento se dirige a conseguir productos
esperados anticipando que la investigacién aporte una solucién que
facilite el refuerzo académico, de modo que los estudiantes obtengan

calificaciones mas deseadas y una base soélida de conocimientos.
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1.4. Preguntas de investigacion

e ¢ Qué recursos tecnoldgicos son requeridos como soporte para
implementar la gamificacion en el aula?

e ¢ Cudles son los desafios y ventajas que aprecian los docentes al
emplear la gamificacion durante sus actividades de clase?

e ¢ De qué forma se generaria la guia de actividades para reforzar el
aprendizaje del area de matematicas, basada en gamificacion, en los
temas mas desafiantes para los estudiantes de primer afio de
bachillerato durante el periodo 2024 — 2025?

1.5. Determinacion del tema

El aprendizaje segin Ochoa (2022) es una capacidad propia de la persona la
cual no se ajusta a formas de originarse como, repetir algo muchas veces o imitarlo
como tal, lo que da a intuir, que en un espacio fisico como un salén de clase pueden
haber muchisimas maneras de formarse, pero es el profesor, el cual por medio de
valoracion diagnostica sensata y oportuna, claramente revisada con un alcance
ordenado es quien observa las aptitudes y capacidad del alumnado, asi
considerando esto ultimo como punto de partida plantea un esquema de ensefianza,
misma que le habilite alcanzar a todo el estudiantado, consiguiendo un aprendizaje
justo y que sea relevante. De otro modo la manera en que el sujeto recibe y asocia
un conocimiento que pasa por medio del proceso de ensefanza, el cual puede ser
voluntario o involuntario, ordenado o desordenado, serio 0 no. Un sujeto se forma de
muchas maneras y asocia la informacion de diferentes formas.

La gamificacion para Gomez (2020) es valorada de forma tal que responde a
un sometimiento de fases, direccionados a aplicarse en un escenario generado, en

el cual se hace uso de objetos y fundamentos de la personificacion de juegos en
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escenarios que no lo son. Si bien la descripcion de gamificacion es muy amplia lo
cierto, es que todas estan de acuerdo en que promueve la motivacion del estudiante
con la meta de que su formacion sea mas eficaz y que mientras aprende la
experiencia sea gustosa (Huamani, 2021).

Asi entonces segun Sanchez (2019) la gamificacion favorece al ciclo
formativo, estimula la atencion, su inclinacion y sobre todo incita a la intervencién de
los estudiantes, ademas que emplea recursos de actualidad que favorecen la
experiencia en el cumplimiento de actividades que deben ejecutarse para llegar a
una meta. En ese mismo sentido, esta debe apoyarse de una organizacion,
instruccién, busqueda y acompafiamiento efectivo, de modo que en proceso
formativo se vea beneficiado.

Por otro lado, Tustén (2020) indica que el proceso de instruccion en el area
de la matematica se presenta como un aspecto primordial para el crecimiento de las
habilidades, como de pensamiento y deduccion. Ademas, la asimilacion de saberes
sobre el area en cuestion, se basa en la recuperacion de destrezas comunicativas,
capacidad numérica e investigativa, ademas, de estar en la capacidad de aplicar y
estimar el grado de formacién que adquiere el estudiantado en un escenario
particular, las cuales favorecen el tratamiento de problemas en los que
indudablemente se toparon en su existencia, no obstante, los datos exponen
resultados poco alentadores para estimar esta area del conocimiento.

Segun Campos (2021) el aprendizaje de esta area aporta diversas ventajas
gue ayudan al crecimiento de ciertas caracteristicas de la actitud e incita la mejora
de diferentes destrezas por mencionar algunas se halla: sentido comun, calculo
mental etc. Del mismo modo aplicar los conocimientos matematicos desempefia un

rol destacado en materia de economia, produccion, manejo de virus mortales en
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salud, analisis de desempefio deportivo entre otros, dando a entender que se
presenta en la mayoria de areas del conocimiento de nuestra historia.

En el aprendizaje de la matemética se necesita de ciertos requerimientos
para poder aplicar y a la vez abrir la mente, por ejemplo, en la accién de influir
mentalmente. La particularidad de los elementos matematicos representados como
entes indeterminados, al igual que el sentido de su conformacién y la simpleza de su
expresion, mantiene tan singular consideracion por el nivel de complicacion. Asi
entonces el proceso de aprender generalmente va a necesitar norma, constancia,
orden y otras caracteristicas del caracter de la persona.

1.6. Objetivo general

Reforzar el aprendizaje en el area de las matematicas con una guia de
actividades con gamificacién para que permita mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje en los estudiantes de primer afio de bachillerato durante el periodo 2024
—2025.

1.7. Objetivos especificos

e |dentificar los recursos tecnoldgicos que son imprescindibles para dar
soporte a la implementacion de gamificacion en el aula de clase
e Analizar los desafios y ventajas observados por los profesores al

emplear la gamificacion en sus actividades de clase

e Generar la guia de actividades para reforzar el aprendizaje del area
de matematicas, basada en gamificacion, en los temas mas

desafiantes para los estudiantes de primer afio de bachillerato durante

el periodo 2024 — 2025.

-10 -
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1.8. Declaracién de las variables (operacionalizacion)

Tabla 1

Operacionalizacién de variables

Variables Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Técnicas /
Instrumentos
Independiente Segun Campos (2021), el aprendizaje de esta area Metodologia Metodologias utilizadas Técnica
Aprendizaje del aporta diversas ventajas, que ayudan al crecimiento Uso frecuente de estrategias Encuesta
area de de ciertas caracteristicas de la actitud e incita la Evaluacién del aprendizaje Instrumento
matematicas  mejora de diferentes destrezas como: sentido Cuestionario
comun, calculo mental etc. La aplicacion de Recursos Tecnologicos
conocimientos matematicos es crucial en areas Didécticos
como economia, produccién, andlisis deportivo
entre otros, mostrando su presencia en la mayoria Contenidos Curriculo
de areas del conocimiento. DCD
Logros de aprendizaje
Dependiente  La guia de actividades es un recurso didactico Planeacién Justificacion Técnica
Guia de importante que aloja directrices y aclaraciones sobre Objetivos Encuesta
actividades con una actividad. Facilita la labor del profesorado al Desarrollo competencias Instrumento
gamificacion  agilizar la construccion de tareas dirigidas al digitales Cuestionario
estudiante para su formacién. Estas guias estan
desarrolladas para dar cumplimiento a ciertos Ejecucién Contenido
objetivos sin nimero especifico de actividades. Actividades
Ademas, sirve de apoyo al docente en la imparticion Recursos
de la clase y puede ser fisica o digital (Garcia & De Valoracién y
la Cruz Blanco, 2014). retroalimentacion
Aplicaciones Educaplay
Quizziz

Nota. Esta tabla muestra el proceso de operacionalizacion de variables.
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1.9. Justificacién

A modo general, el area de matematica no es famosa por ser la favorita de
los estudiantes, esto tiene su razén de ser, por el requerimiento de un desarrollo
justo de razonamiento y abstraccion imprescindibles para entender y poder replicar
los saberes de esta area en el entorno de cada persona. Es frecuente apreciar que
las ganas por instruirse en la matematica de la juventud, se ven disminuidas con el
paso de los niveles de formacién académica que va subiendo el nivel de
complejidad, lo que claramente no es bien recibido por la mayoria.

Naturalmente la matematica resulta complicada, no obstante, el grado de
empleo es invaluable. Asi entonces, con este contexto el docente que imparte esta
area se halla en la tarea de que sus alumnos asimilen de la mejor manera posible el
contenido de clase que imparte, sin dejar de lado la constante invitacion hacia el
razonamiento de lo que trata poner en préctica los conceptos de esta area en
eventos del dia a dia, donde su resolucion no tiene salida por otros medios que no
sea la aplicacion de modelos, férmulas, figuras geométricas, ecuaciones, funciones,
estadistica y otras.

Considerando esta primera parte, el uso de diferentes estrategias
metodoldgicas y didacticas por el profesorado con la participacién del estudiantado,
a fin de asimilar, mejorar y desplegar los saberes requeridos tanto para la etapa
formativa, area profesional y los diferentes escenarios de la vida diaria. Entre ellas
se encuentra la gamificacion, la cual, dentro del ambito formativo, hace uso de
componentes de un juego, aplicados en entornos no divertidos, en los cuales aporta
al involucramiento del estudiantado, la formacién académica se enfoca en la

sucesion y desestima de forma rotunda la memorizacion (Garcia et al., 2020).

-12 -
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El trabajo de Quintero (2022) instaura que la actividad de juego y su
dinamismo facilita que el alumnado se sienta incitado a participar de su propio
aprendizaje, ademas destaca, que en el area de matemética su contenido debe
compartirse de forma representativa y alejada de toda forma antigua, generando la
idea que introducir las TIC y plataformas digitales favorecen, a que el alumnado
pueda solucionar problemas asimilando el saber, en vez de recordar patrones. De
este modo los alumnos, pueden formarse de una manera mas placentera, haciendo
gue la formacién se vuelva mas de su agrado. De esta manera, la finalidad de la
guia de actividades para refuerzo del area de mateméatica basada en gamificacion
es incentivar al alumnado a percibir sin miedo el area matemética, de modo que
bajo el empleo de las cualidades propias del juego, comprendan que el aprendizaje
de la matematica no es estrictamente, postular, generar graficas, comparar u otras;
por el contrario, se pretende que en cierto grado su experiencia es mas amigable
con tareas enfocadas al refuerzo de los temas que mas desafio representan para
ellos, de modo que comprendan de forma significante, de una manera amigable y
acorde al tiempo en que vivimos. Sumado a ello la naturaleza del recurso, puede ser
utilizado dentro y fuera de las horas de clase.

En referencia al apartado metodoldgico, este trabajo se apoya en la revision
documental de literatura académica y la recopilacion de datos bajo la técnica de
encuesta con instrumento cuestionario, bajo la metodologia de investigacion de
campo, descriptiva y transeccional. Esto con la finalidad de poder respaldar la
seriedad y la validacion de las estrategias que se proponen partiendo de fuentes
tedricas, comprobadas y aplicables, al igual que las interpretaciones y experiencias

reales de la poblacion objetivo que es el punto central del trabajo.
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Respecto al enfoque educativo, la propuesta de la guia de actividades
basada en gamificacion que se lleva a cabo para presentar como resultado final,
tiene el potencial de aportar de manera significante al proceso de refuerzo
académico de los estudiantes, ya que su uso permitira estimular su atencion,
generar aprendizajes duraderos y convertirse en un recurso que no solo apoye al
refuerzo si no que, favorezca la percepcion tradicional agobiante de la matematica.
De esta forma, se puede generar un ambiente un poco mas ameno para el proceso
formativo que pretende que el estudiante cumpla con los objetivos establecidos en
las DCD.

Se destaca que los principales beneficiarios de lo alcanzado en este trabajo
seran los docentes y sobre todo estudiantes del primer afio de BGU de la Unidad
Educativa “12 de Febrero”, mismos que tendran a su disposicion la guia, que como
ya se mencion0 por su naturaleza sera accesible desde cualquier hora y lugar. En
igual sentido este trabajo puede ser valorado como un tema a desarrollar desde otra
perspectiva en un futuro, por diferentes actores del sector educativo.

Finalmente, es necesario destacar que el trabajo esta orientado hacia la
transformacion social, debido a que garantizar una formacién de calidad es vital
para el crecimiento de las nuevas generaciones, la transformacién de la sociedad y
el apoyo para sostener la economia de un territorio.

El vinculo que se genera entre este postulado y el refuerzo del aprendizaje,
se asienta en el aporte hacia escenarios mas ideales para el aprendizaje, facilitando
por un lado la labor del docente, que al emplear este material a modo de guia en su
labor diaria, pueda proponer nuevas y mejores actividades que se caractericen por
ser interesantes, a fin de capturar el interés del estudiantado, incentivando a que su

formacion sea un poco mas autonoma y hacer de las clases espacio donde puedan
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participar sin miedo. Ademas, que el estudiantado aprenda con mecanismos
adaptados a los tiempos actuales que vivimos, permitiéndoles adquirir competencias
y habilidades propias del ambito educativo que seran imprescindibles a futuro en su
vida profesional facilitando ademas la capacidad de desenvolverse en la sociedad
de la que son parte.

1.10. Alcancey limitaciones

El alcance del presente trabajo sera representado mediante la propuesta de
elaborar una guia de actividades mateméticas basada en gamificacién que refuerce
el aprendizaje de estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa “12 de
Febrero”, con el fin de robustecer los conocimientos, obtener un mejor desemperio
académico, motivar al estudiantado a participar de forma activa en clase, desarrollar
competencias digitales y generar aprendizajes significativos. Para lograr este
alcance, el estudio sera ejecutado bajo el empleo de metodologia experimental, de
campo, descriptiva y transeccional con disefio de investigacion cuantitativo. Mientras
gue la recoleccion de la informacion se obtendra mediante la técnica de encuesta y
su instrumento, el cuestionario; con la finalidad de obtener datos respecto al uso de
actividades ludicas utilizadas para el refuerzo académico.

La limitacion de este estudio se evidencia en el enfoque en una Unica
institucion educativa, en un Unico nivel de BGU, en un periodo especifico, estos
factores limitan la generacién de resultados hacia otros centros de educacion.
Ademas, otra limitante es el recurso tanto humano y monetario, que podrian influir
en la profundidad del trabajo, aun contando con un grado de acceso real hacia las
fuentes de datos.

Aun con estas limitantes, el trabajo se enfocaré en lo posible brindar un

producto bastante completo, acorde a las necesidades especificas de los
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estudiantes, que sea accesible y usada por los protagonistas del proceso formativo,
tanto estudiantes como docentes de la Unidad Educativa “12 de Febrero”, brindando
de esta forma un recurso didactico que realmente motive el aprendizaje, mejore los
promedios y facilite el logro de los objetivos de las DCD.
CAPITULO Il
Marco Teodrico Referencial

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes historicos

La Unidad educativa “12 de Febrero” es una institucion educativa ubicada en
la zona urbana de la parroquia la Joya de los Sachas, cantén del mismo nombre
perteneciente a la provincia de Orellana, Ecuador. Es un centro educativo que en su
oferta formativa se halla: educacion inicial, basica y bachillerato que funciona en la
modalidad de estudio presencial, este a su vez trabaja en las jornadas matutina,
vespertina y nocturna estas dos ultimas son Unicamente de dedicadas a
bachillerato.

Con el paso de los afios, esta institucion ha ido incrementando de forma
significativa tanto en sus instalaciones, cantidad de estudiantes y personal docente.
En la actualidad, esta institucién cuenta con un total de 94 docentes y 1769
estudiantes, los cuales se distribuyen en los diferentes niveles de educacion que
son parte de su oferta.

Su crecimiento ha generado diferentes desafios sobre todo aquellos que
tienen que ver con el empleo de estrategias formativas y efectivas, como pudiese
ser la ludificacion en pro de mejorar la formacion e incentivar al estudiante en areas

fundamentales para su vida como es la matematica.
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El problema que trata este trabajo, el disefio de una guia de actividades con
gamificacion para reforzar el aprendizaje del area de matematicas, presenta un
vinculo directo con el crecimiento histérico de la Unidad Educativa “12 de Febrero”.

La necesidad de innovar en los métodos de ensefianza y poder enfrentar los
diferentes retos formativos de la actualidad son consecuencias derivadas del
inevitable crecimiento y desarrollo que afio a afio se da en esta institucién.

Al tratar estos inconvenientes, se pretende no solo mejorar el desempefio
académico, sino también fomentar una formacién que garantice que el aprendizaje
sea significativo y duradero.

2.1.2. Antecedentes referenciales

2.1.2.1. Antecedentes nacionales

En el estudio de Romo (2020) se tuvo como objetivo “Desarrollar una guia
didactica del area de matematica hacia el proceso de ensefianza — aprendizaje de
estudiantes de 8vo afio de EGB para personas con escolaridad inconclusa en
Tarqui, modalidad semipresencial intensiva en la ciudad de Quito”. El trabajo se
realizo bajo un enfoque cualitativo, de caracter no correlacional y se dirigié a una
poblacién conformada por todos los estudiantes de 8vo afio de la seccion diurna. Se
opto por seleccionar una muestra intencional de 30 alumnos. Ademas, se empleé
una encuesta como cuestionario de la cual se obtuvo que los profesores designados
a este curso no emplean un nimero adecuado de material didactico para dictar su
clase; debido a ello, se presenta una guia didactica destinada a los estudiantes de
esa institucion; la cual ha sido de gran utilidad para el ejercicio docente y el
desarrollo de destrezas. A la vez, es un material oportuno para la generacion de

trabajos y evaluacion por parte de los profesores.
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El trabajo de Jiménez & Puwainchir (2022) tuvo por objetivo implementar una
guia didactica que permitiera reforzar el aprendizaje del calculo con nimeros
complejos enfocado en la poblacion de alumnos del tercer afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Manuel J Calle. El enfoque de proyecto utilizado fue mixto, dado
gue se trabajo con datos de naturaleza cualitativa y cuantitativa. Este proyecto fue
desarrollado en base a una muestra de tipo no probabilistica, donde se reflexion6
sobre las cualidades que mas se ajusten a la investigacion considerando para ello
trabajar con una total de 120 estudiantes que conforman el paralelo A, By C
respectivamente. Para seleccionar la muestra se hizo uso de la escala de
aprendizaje propuesta por el Ministerio de Educacion, que establece que el alumno
gue esta préximo a alcanzar el aprendizaje necesita un puntaje de 4 o superior a
6.99. Se selecciono al paralelo A como grupo de control y el paralelo B grupo
experimental a quien finalmente se aplico la propuesta. La aplicacion de la encuesta
a estudiantes permitio evidenciar la ausencia de aprendizaje, deficiencias en el
aprovechamiento académico e incluso desgano por la materia y el tema, debido al
uso de metodologia no ajustada al robustecimiento del aprendizaje tomando en
cuenta la falta de recursos didacticos para tratar el tema, ya que no aporta a la
asimilacion y solucién de problemas. Por otro lado, la encuesta permitié conocer que
los estudiantes estan deseosos de usar nuevas estrategias que favorezcan a su
formacion. Si bien es cierto, el profesor ha considerado a los estudiantes para que
aprendieran mejor con nuevas estrategias, esto concuerda finalmente con la ilusién
del estudiante y su animo por la asignatura. En conclusién, se disefié una guia
didactica para el fortalecimiento del aprendizaje la cual se fundamenta en 4
planificaciones de clase aplicada en 4 reuniones, dividiendo los subtemas que

abarcan el tema en cuestion. Los resultados finales demuestran que es factible su
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uso para mejorar significativamente el desempefio académico, lo que conlleva al
fortalecimiento del aprendizaje con mejores recursos que fomentan el interés y la
motivacion por aprender.

La investigacién de Machuca (2021), se efectud en la Unidad Educativa
“General Cordova” del canton Ambato con el objetivo de estudiar la influencia de la
gamificacién en el desarrollo de actividades de refuerzo académico en la asignatura
de matematica para los alumnos de cuarto EGB en la modalidad de estudio virtual.
Para dirigir adecuadamente el proyecto se emple6 una investigacion de tipo
exploratoria de nivel descriptivo, que trabajé con una poblacién conformada por dos
profesores y sesenta y cinco alumnos. La investigacion no utiliz6 muestra, ya que
valoraron que la poblacion era factible para el desarrollo de la investigacion.
Ademas, su enfoque investigativo es mixto, y se empled la técnica de la encuesta
mediante un cuestionario para los alumnos y profesores de la instituciéon. La
recoleccion de datos permitié apreciar que la gamificacion suma de forma notable al
proceso de ensefianza, favoreciendo la implementacién de variaciones en la labor
docente que facilitan un aprendizaje mas eficiente. En este sentido se aprecia que el
estudiantado se halla presto a participar de forma activa en el refuerzo,
demostrando sus aptitudes segun su forma de entender. También se ha notado que
el profesor hace uso de plataformas digitales para aplicar actividades que llamen la
atencién y despiertan la motivacién del alumno por aprender, lo que finalmente
permite confirmar que la gamificacion en el refuerzo es efectiva, pues aporta a la
integracion y dinamismo de la genialidad del alumno. Finalmente, el estudio reveld
gue los profesores presentan cierto nivel de conocimiento de gamificacion aplicada
al refuerzo académico, aunque el uso repetitivo de la misma aplicacion didactica,

puede provocar que el alumno se aburra. Sin embargo, estas actividades ayudan a
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gue el alumno cubra vacios, aclare dudas sobre la teméatica y logre un aprendizaje
significativo. Por lo tanto, se considera preciso la formacion continua que mejore la
labor formativa. Ademas, un aspecto relevante de este trabajo es que las
plataformas a las que mas recurre el docente son: Kahoot y Youtube, estas apps
son frecuentemente utilizadas por formadores en su labor diaria.

Al ser estas plataformas conocidas y destacadas por su funcionalidad, las
acciones gue se planifiquen caen dentro de la concepcion de pesadas y comunes, o
gque abre la puerta a investigar la potencialidad de nuevas herramientas que sean
gratuitas y aplicables a diferentes escenarios.

El estudio desarrollado por Orellana (2024) tuvo por objetivo disefiar un
modelo pedagdgico enfocado en estrategias de refuerzo académico mediante el
empleo de tecnologias que se usan mayormente en matematicas, para la institucion
de Educacion Basica “ 29 de mayo ”, el enfoque del proyecto fue de tipo cuantitativo,
debido a que sus caracteristicas y necesidades se adaptan de forma ideal, el tipo de
investigacion ademas fue descriptiva y proyectiva a razén de plantear el modelo
pedagdgico como solucién al problema. La muestra seleccionada fue de 22
docentes de la institucion en cuestion. Para acceder a los datos se usaron
instrumentos de tipo encuesta realizados en la aplicacion de Google Forms,
herramienta con la cual se facilité la recoleccion de informacion mediante la
respuesta de cada encuestado.

Entre los resultados mas destacado se obtuvo que; mas del 90% de los
encuestados indicé que consideran significativo hacer uso de la tecnologia durante
el proceso formativo del &rea, por otro lado, un 73% indica que no es de su
conocimiento las aplicaciones, recursos o herramientas de la web que se empleen

en el refuerzo académico. Ademas, un resultado que resalta es que la mitad de los
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encuestados afirman que el rendimiento académico no se afecta negativamente por
el refuerzo desarrollado de forma tradicional, mientras que un 32% indica que a
veces puede afectar y un 18% afirma que si impacta negativamente el desempefio.
También se consultd sobre el uso de herramientas tecnoldgicas y el interés que
generaba el aprender matemética, se obtuvo que mas del 80% de encuestados
afirmo6 que en efecto generaba un interés notable del alumnado por estudiar
matematica. Finalmente se llega a la conclusion que las plataformas digitales,
permiten la generacién de actividades de fortalecimiento del aprendizaje, ya que
pueden adaptarse al nivel educativo del alumnado y permiten alcanzar las DCD,
establecidas en el curriculo nacional sobre el &rea en estudio.

El trabajo investigativo de Coronel (2023) tuvo por meta emplear la
gamificacién mediante un juego Escape Room, a fin de robustecer los aprendizajes
sobre el tema de factor comun, perteneciente al &rea de matemética y dirigido a
estudiantes de ultimo afio de bachillerato de la especialidad contabilidad
pertenecientes a la Unidad Educativa Luis Rogerio Gonzalez.

Este trabajo empled un enfoque mixto, con investigacion de tipo cuasi-
experimental. En base al objetivo de investigacion se trabajé con una poblacion
conformada por estudiantes y profesores de la institucién, con una muestra
compuesta por estudiantes de 2 paralelos y la conformacion de un grupo focal
constituido por 3 docentes. Mientras que para el proceso de obtencion de datos
cuantitativos se utilizé cuestionarios, llamados pre y post test, el objetivo de estos
test fue la estimacion del impacto de usar gamificacion en el refuerzo académico de
conocimientos. Por otro lado, para la obtencion de los datos cualitativos se empled

una encuesta, con el afdn de conocer la practica de la lectura y el gusto por el area
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de matematica, ademas, para los docentes se uso la entrevista para recoger datos
sobre el desarrollo del juego.

Entre los resultados se aprecia, por un lado, el paralelo C, que en promedio
obtuvo un 3.62 mientras que el paralelo D obtuvo de promedio un 2.89 de
calificacion esto sobre la escala de nota maxima 10. Evidenciandose de esta forma
la carencia de aprendizajes sobre el tema, obteniendo por grupo de control al
paralelo D. A este Ultimo se le aplico la prueba Post-Test bajo el uso del juego
Ecape Room denominado “Enigma Factor Comun”. Esta prueba conformada por 5
preguntas, indicé que en todas sus interrogantes mas de la mitad de los evaluados
contesté de forma correcta. Ahora por el lado de los docentes, se determin6 que el
empleo de la gamificacion genera un efecto positivo, permitiendo retener el enfoque
del estudiante, mejorando su habilidad de comprension de ideas especificas.

En la revision de respuestas generadas por los estudiantes de ambos
paralelos, se puede deducir que en mayor porcentaje no dedica su tiempo a la
lectura de libros del area, por factores como; escasa capacidad de entendimiento o
ausencia de entusiasmo, se suma a ello la influencia de los representantes y en un
porcentaje reducido, se aprecia que el no contar con una biblioteca personal para la
ejecucion de deberes, el recurso de predilecto es el acceso a internet, asi de forma
conjunta se llega a la idea que la falta de motivacién y los pocos hébitos de lectura
son los causantes del reducido desempefio educativo.

Finalmente, los resultados del Post-Test muestran un escenario mejorado
con respecto a las calificaciones obtenidas, no obstante, se aclara que el aumento
se podria deber a una base de conocimientos previos que conjuntamente con el

juego se pudo recordar y reforzar sus saberes. Por lo tanto, se aprecia que la
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incidencia del juego favorece al mejoramiento del desempefio académico e influye
notoriamente en la personalidad del estudiantado hacia el ciclo de aprendizaje.
2.1.2.2. Antecedentes internacionales

El trabajo de Castafio & Vargas (2020) tiene como objetivo mejorar la
ensefianza y el desempefio académico de alumnos de sexto grado de la Institucion
Educativa “Alejandro Humboldt” y octavo grado de la Institucién Educativa “Rafael
Navia Varén” mediante un disefio e implementacion de estrategia soportada en la
gamificacion.

El proyecto utilizé una investigacion mixta de disefio pre experimental debido
a que este proyecto se efectud durante la pandemia del Covid-19. La poblacién que
se considerd para este proyecto se compone en primer lugar de 152 alumnos del
sexto grado con edades comprendidas entre los 10 a 13 afios y 104 alumnos del
octavo grado con edades comprendidas entre los 13 y 15 afios.

Entre los instrumentos de recoleccion de datos que se uso, esta la encuesta
tipo Likert que tuvo que ser modificada por el contexto de la virtualidad, el otro
instrumento fue la tabulacioén de registros historicos del rendimiento académico en la
asignatura de matemética. Entre los resultados mas destacados se halla que la
aplicacion de la gamificacion sobre la asignatura de matemética en los grados de
sexto y octavo, ayuda a incrementar la motivacién y mejora el rendimiento
académico, esto se logra bajo la caracteristica fundamental de contar con un
objetivo claro. Por cierto, ambas instituciones logran mejorar la competencia
planteada en el alcance.

Finalmente se destaca que en base a los documentos y articulos que forman
parte del estado del arte, los autores concluyen que la gamificacion permite motivar

a los alumnos, esto ultimo se ve replicado en este trabajo evidenciando una mejora
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de la motivacién en el area de matematica, ademas que este trabajo se efectla en
un entorno totalmente virtual, el cual ha traido resultados muy favorables.

Es oportuno indicar que un aspecto a enfatizar, es la organizacion de
actividades, que deben ser retroalimentadas ya que no es de gamificar por que asi.
Se debe formular un objetivo a lograr en el espacio de aplicar la estrategia y guiarse
bajo un modelo pedagdgico que vaya vinculado al ambiente donde se aplicara y los
recursos tecnolégicos que tenga a disposicion para desarrollar las acciones
previstas.

El articulo desarrollado por Bonilla et al. (2023) plantea la generacion de una
propuesta innovadora usando plataformas de gamificacion Kahoot y Genially en el
proceso formativo sobre expresiones algebraicas dirigido al estudiantado del 8vo
afo, en los centros de educacion publica de Colombia.

Para este trabajo se aplico un estudio de caracter descriptivo y una revision
documental, esta propuesta se dirigio tanto a docentes del area de matematica de la
Institucién Educativa “Juan Pablo I” del municipio de San José de Clcuta como a
sus estudiantes.

Los resultados muestran que se dispuso de un lapso de tiempo inicial para
gue los estudiantes revisen el material para la posterior resolucion de la prueba que
permite evidenciar el nivel de conocimiento y las destrezas que han desarrollado, las
cuales serian aplicadas en el tratamiento de problemas con lenguaje algebraico.
Bajo esta premisa se obtuvo que el porcentaje de alumnos que no destind el tiempo
justo para analizar el recurso obtuvo bajo puntaje, lo opuesto a esto presenta que

los estudiantes que destinaron el tiempo apropiado a la revision del recurso, tuvieron

mejores puntajes.
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Finalmente se concluye que la competencia que se debe trabajar es la de
comunicacioén, y la de razonamiento. De igual manera las actividades planteadas a
ser aplicadas mediante gamificacién para reforzar la ensefianza demuestran que se
debe actualizarse el modelo de ensefianza y fundamentarse bajo el uso de la
tecnologia para formaciones a futuro se considera ademas, que la intencion del
docente es que el alumnado se instruya de manera divertida, con motivacion y
entusiasmo a tal grado que la labor de resolucion de problemas sea menos
laboriosa bajo el uso de plataformas como Kahoot y Genially, las cuales han
generado como resultado ganarle a la tenacidad de la formacién y destreza del area
matematica.

La investigacién de Benitez & Granda (2022), tuvo por objetivo estimar la
relevancia que aporta la modernizacion de los docentes del area de matematica en
la insercion de gamificacion en la practica educativa a nivel bachillerato.

Se plante6 un enfoque de tipo cuantitativo, para recolectar los datos se
usaron 2 encuestas que se aplicarian una a un total de 14 profesores, y otra
aplicada a 333 estudiantes, esta poblacion fue seleccionada de 2 instituciones de
educacion bajo un muestreo aleatorio simple.

Entre los resultados se destaca, que los estudiantes de ambas instituciones,
dominan la recepcion de plataformas como Kahoot y Quizizz, segin su apreciacion
evaluaron de forma acertada el uso de la dindmica de juego en la matematica,
debido a que estimula la participacion e incentiva el aprendizaje. Gracias a ello se
pudo evidenciar a los educadores implementar la gamificacion en ambas

instituciones lo que genera grandes aportes como, enfoque, observacion e impulso

sobre el alumnado.
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Finalmente se concluye que se debe continuar trabajando por el desarrollo de
habilidades de tipo digital en el profesorado del area de matemética que se vieron
forzados por la situacion de contagio de la pandemia del Covid, lo que provocé una
acelerada carrera hacia la actualizacion procedente con el fin de dar atencién a los
requerimientos del estudiantado.

La propuesta de investigacion de Salamanca & Lépez (2021) se desarrollo
con la finalidad de crear estrategias metodoldgicas estimulantes que aporten al ciclo
de formacion y generacion de destrezas de raciocinio de caracter matematico
dirigido a estudiantes del segundo grado en la jornadas matutina y vespertina de la
institucion “Sierra Morena”, ademas de producir compromiso y confianza en el
tratamiento de los temas con certeza bajo el uso de las Tecnologias de Informacion
y Comunicacion.

Esta investigacion fue desarrollada bajo el enfoque cuantitativo, regida por la
tipologia descriptiva con disefio cuasi experimental, la muestra escogida para este
trabajo se compone de: un total de 365 alumnos distribuidos en dos sedes que se
desprenden de la institucion.

Para el proceso de recoleccion de informacion, se utilizé el método de
observacion, pruebas estandarizadas, cuestionarios, analisis documental, encuesta
etnografica. Los resultados desprendidos del desarrollo de este trabajo dejan
entrever que la insercidn de las TIC en las tareas diarias del docente ataca
problemas sociales, monetarios, ideas y posturas politicas al mismo tiempo se
muestra el nexo de saberes previos en la elaboracion y reconstruccion de
conocimiento.

Finalmente, por medio de lo vivido a lo largo de la elaboracion de este

proyecto se llega a la conclusion que la insercidon de las TIC en la formacion
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posibilita el desarrollo de nuevas estrategias que incentiven la formacion y aporten
significativamente al proceso de generacion de competencias vinculadas al
razonamiento matematico y l6gico. En otro sentido se debe subrayar que es clara la
existencia de barreras y problemas que impiden el adecuado desarrollo del
razonamiento matematico en los estudiantes, asi mismo algunas de ellas se deben
a problemas generados por la ineficiente adquisicién de habilidades en otras
asignaturas que tienen que ver con la lectura comprensiva. Esto se debe a que la
elaboracion de conceptos, necesita de forma integral de habilidades de observacion,
valoracion, comprension, interpretacion etc.

El trabajo investigativo de Mamani (2021) plante6 por finalidad, estimar de
gué forma influye la gamificacién en el proceso generativo del razonamiento
cuantitativo en el alumnado del curso matemética aplicada, impartido por el
programa de Direccion de Profesionalizacion de Adultos Universidad ESAN. Este
trabajo siguio la guia de un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada con base en
disefio experimental de nivel cuasi experimental, que aborda el analisis de un grupo
experimental y otro de control, para la seleccién de la muestra se usé un muestreo
de tipo no probabilistico con muestreo por conveniencia, lo que dio por muestra un
grupo de 40 estudiantes que se dividiran en igualdad para ambos grupos.

Los instrumentos para la recoleccion de informacion utilizados fueron; técnica
de evaluacion con instrumento de cuestionario el cual fue un examen escrito.

Entre los resultados mas destacados se halla la evidencia que los datos del
pretest indican valores de 5.10, un valor de 8.50 como nota obtenida en el post test,
dando por entendido que la gamificacion determina con relevancia la justa

generacion de la habilidad de razonamiento cuantitativo.
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Finalmente, a modo general se identifica que el uso de la gamificacion tiene
influencia reveladora en el adecuado desarrollo de las capacidades: interpretativa,
representativa, calculo, analisis, argumentativa mismas que son dimensiones del
razonamiento cuantitativo.

2.2. Contenido tedrico que fundamenta la investigacion

2.3. Guiade actividades: Concepto

Para Romo (2020) una guia didactica se define como una fuente o
instrumento de naturaleza didactica aplicada en la formacion educativa, mediante la
cual los alumnos pueden desenvolverse particularmente, lo cual lo transforma en el
protagonista de su formacion permitiendo la asimilacion de conocimientos bajo la
combinacion e implementacién de acciones organizadas y esquematizadas con el
fin de lograr un aprendizaje significativo.

Siguiendo esta misma linea Carranco (2022) afirma que las guias indican las
reglas para aplicar las actividades en el salon de clase y fuera de esté; de forma que
se pueda encaminar las acciones enfocadas en cumplir con aquellos objetivos de
formacion que el profesor estipula como también lo pueden hacer entidades
publicas que dirigen los programas educativos de cada territorio.

Este instrumento admite la ejecucidn de actividades formativas, mediante las
cuales el alumnado puede ocuparse y a la par permite la practica especifica de
temas a modo particular y asociativa con sus comparieros e incluso bajo la guia de
su profesor que oportunamente podra apoyar el proceso mediante el feedback
necesario. Para Pino & Urias (2020) la guia didactica es un material educativo que
emplea el profesor con una finalidad que puede ser general o especifica, que puede
ser concreto o digital y que admite la planificacion, orientacién, organizacion y

proporciona un proceso formativo cOmo una operacion exclusiva.

-28-

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Esto significa, que el material educativo presenta caracteristicas que le
permiten intermediar el ciclo de ensefianza ya que dirigen, incentivan y direccionan
las acciones del profesor y del alumno en especifico al tratar el entendimiento de un
contenido en un escenario particular. Asi pues, las guias pueden ser adaptadas y
ser flexibles al contexto minimizando en gran porcentaje que el docente improvise,
lo que provocaria una formacion mas activa y diferente.

Ademas, al ser un recurso presente dentro de la programacién educacional
gue disefia el profesor, la guia ha de ser generada de manera ordenada,
considerando lo apartados de la planificacion para dar su clase, conformada por
objetivos, estrategias, actividades etc. Todo esto de manera cronoldgica,
considerando ante todo los requerimientos y demandas que presenten los alumnos
asignados de un paralelo (Ostaiza et al., 2022).

2.4. Ensefanzay aprendizaje de las matematicas

2.4.1. Ensefianza de la matemética

La finalidad de ensefiar matemética busca que el alumnado genere su
habilidad critica, con lo cual se le facilite la busqueda de documentos como actividad
en la que se puede instruir al alumno para que estén capacitados y puedan
proponer opciones de solucion a planteamientos expuestos en el salon de clase
(Romo, 2020).

Esta idea es apoyada por Quispe (2020) indicando que el alumnado debe
valorar de manera destacada la tarea de aprender sobre el area, por ello es
ineludible el uso de estrategias que permitan incentivar la intervencion activa,
gracias a la cual puedan mejorar las habilidades de razonamiento y se posibilite la

ejecucion de ejercicios sistematicos con los saberes que han podido asimilar en la

sesion de clase.
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Para llegar a ello Gbmez (2011) destaca, que no solo se trata de mostrar
cdémo se da solucién a un problema bajo reglas preestablecidas, mas bien instruirlos
en el uso de saberes previos vinculados a los nuevos adquiridos, para asi poder
obtener un aprendizaje duradero, asimismo toda la nueva informacion que el
estudiante asimila en el salon debe ser precisa y explicativa, sumado a ello la
habilidad comunicacional con la que el maestro imparte su clase debe resaltar por
su sensibilidad y ha de considerar a todo momento la probabilidad de que su
explicacion puede no ser suficientemente clara. Asi entonces, es obligacién del
docente el contar con variadas opciones gue posibiliten al estudiante el desarrollo
de formas y maneras de pensar que favorezcan al reforzamiento de sus modelos de
pensamiento.

A parte, la influencia en el incremento de habilidades dependera de la
manera en que el profesor presente la matematica, la manera de exponer a sus
estudiantes sin dejar de lado acciones, métodos y material académico que se ajuste
a los diversos contenidos a fin de poder alcanzar una formacion adecuada.

Para el desarrollo de habilidades dentro del area matematica se debe
considerar el empleo de instrumentos digitales que se hallan inmersos en la etapa
formativa, en el campo laboral y en los circulos sociales, todo ello con el fin de que
el docente prevea su preparacion considerando estos aspectos.

El uso de estrategias en una clase debe incluir la ilustracién de procesos, con
lo cual el alumnado puede ubicarse en la misma sintonia, aportando a la generacién
de un razonamiento mas cuestionable, pudiendo comprender su idea y la razén por

la cual ejecuta esas acciones encomendadas por el profesor (Morquecho &

Reinoso, 2019).
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2.5. Aprendizaje de la matematica

Segun Carranco (2022) el aprendizaje de esta area hace alusion a todo
proceso por medio del cual se asimilen y apropien algunas destrezas, saberes,
comportamientos e incluso virtudes, como consecuencia de la unidad de todo un
proceso, el repaso, las vivencias diarias, la inspeccion y el andlisis. Todo esto es
efectuado por los seres humanos, ya que cada dia que vivimos se aprende no solo
de la preparacion estructurada sino también de las vivencias particulares que cada
individuo vive.

Referente al estudio del &rea matemética, asimilar los diferentes contenidos
de tipo conceptual, procesos y de disposicion por esta area, la ha transformado en
un requerimiento elemental para la humanidad, debido a los diferentes fen6menos
terrestres que son esclarecidos bajo el uso de la ciencia matematica. Asi, el
aprendizaje de la matematica genera en el alumnado un sentido trabajado para
analizar, elaborar conclusiones y manejar la abstraccion tan necesaria para
entender y relacionar las diferentes variaciones que se suscitan en la comunidad.

Es necesario destacar que el adelanto de la matemética en apreciaciones y
aplicacién, han generado cierto grado de complejidad en la asimilacion de saberes,
ya que en etapas formativas se pueden presentar diversas dificultades como:
abstraccion de principios y la poca disposicion provocada por estados de malogro
gue apoyan la percepcién de un nivel de complejidad poco accesible.

Comunmente es sabido que la matematica requiere cierto grado de atencién,
ya que al no tener esa disposicién puede volverse un reto poco llevadero pues
segun Nurjanah et al. (2021) entre las principales barreras que se deben superar,

tanto el alumno como el docente al tratar el aprendizaje de esta area, es la cualidad
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de abstraccion debido a que se necesitan destrezas puntuales para entender los
diferentes fundamentos matematicos.

Asi entonces para tratar adecuadamente el aprendizaje Nurjanah et al. (2021)
indica que el aprendizaje ocupa contar con destrezas que favorezcan el
entendimiento de ideas elementales como andamiaje primario, que no esta
unicamente dedicado para solucionar un problema de esta area, sino ademas
situaciones del dia a dia, que fungen como bases del area matemaética.

2.6. Constructivismo

El constructivismo es una teoria de conocimiento que busca aportar una
refutacion referente a como el ser humano crea su propio saber, esto Ultimo se
esparce hasta llegar a los diferentes campos destinados la formacion de nuestros
semejantes, ocasionado por la necesidad de aquellos expertos por contar con
esquemas y procedimientos que apoyen la planificacién y la labor continua dentro
del salon de clase a fin de que el alumnado incorpore saberes. En igual forma el
constructivismo se cuestiona la manera en que los aprendizajes sean de utilidad
para el estudiante, especificamente en su formacion actual, en su labor como un
profesional y ademas y no menos importante como un participante servicial en la
comunidad, en otras palabras, pretende sostener el estatus invariable sobre la
formacion y que los sabres resulten significativos no solo al momento, sino que
perduren en el tiempo (Guerra, 2020).

El constructivismo tiene entre sus principales precursores a Piaget, el cual
segun Vera et al. (2020) aporta a esta teoria con la idea del equilibrio, la cual hace
alusién al procedimiento bajo el cual los individuos hallan un balance entre sus
estructuras cognitivas actuales y las alin desconocidas vivencias cargadas de

informacion que seran afrontadas. Este autor resalto la destacada posicion del juego

-32-

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



figurado y el vinculo comunitario para el crecimiento cognitivo del alumnado,
identificando que la asimilacién de conocimiento se da de forma activa y ajustada a
un contexto especifico

De esta forma se puede entender que la formacién es una actividad interior
gue radica en la vinculacién de reciente informacion con percepciones previas,
dando cabida a un analisis, adecuacion, renovacion y discernimiento de estas
percepciones. Por su parte la formacién es una actividad introspectiva, que puede
ser dirigida por medio de la relacién con semejantes en la idea de que estos sean
posibles generadores de discrepancias donde el individuo se ve en la labor de
sobrepasarlos (Toala et al., 2023).

Otro de los aportes de Piaget, al constructivismo se asienta en su vision del
rol activo de la persona en la generacion de saberes, al igual que en el
entendimiento del avance cognitivo como actividad de balance entre asimilacion y la
adaptacion de la nueva informacion. Gracias a su aporte se ha podido fundamentar,
de qué manera las personas se forman y asimilan conceptos durante su tiempo de
vida (Rodriguez et al., 2021).

Para Vera et al. (2020) algunos de los beneficios que brinda el
constructivismo a la didactica son:

e Impulso de la autoformacion para alcanzar un aprendizaje significativo y

duradero.

e Promocion del crecimiento de competencias cognitivas avanzadas como,
habilidad analitica, resolucién de conflictos e innovacién que permitiran
reforzar su formacion.

e Estimula la autonomia y regula sus procesos de autoformacién al grado

gue permite planificar y manejar su tiempo.
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e Favorece las labores de formacion cooperativa con sus semejantes,
donde podra intercambiar nociones, debatir y trabajar de forma grupal
permitiendo una mejor experiencia formativa.

2.7. Contenido didactico de la matematica

Para Carranco (2022) la ensefianza de la matemética se ha ido estudiando

en diferentes subramas con la finalidad de permitir una formacion especifica en
cada contenido. Asi en el territorio ecuatoriano, el temario del area matematica en
se basan las actividades de clase han sido estipuladas por el Curriculo Nacional del
2016, bajo los principios de adquisicion de habilidades y destrezas con criterio de
desempeiio que posibilitan llegar a cumplir con el perfil de nivel de bachillerato del
estudiante.

El curriculo se divide en bloques, el primero trata de Algebra y Funciones, el

segundo de Geometria y medida y el dltimo de Estadistica y probabilidad.

Los temas que se imparten dentro de cada bloque estan vinculados al menos

a un objetivo y su cumplimiento permite el desarrollo de las DCD. Para las destrezas
existen dos denominaciones tanto los basicos imprescindibles, que son aquellos
aprendizajes que el alumnado si o si debe asumir al finalizar el nivel de formacion
gue esté cursando y por otro lado tenemos los basicos deseables, que son
relevantes para el desarrollo estudiantil, estos no son imprescindibles de adquirir ya
gue pueden acogerse en la posteridad.

Para el nivel bachillerato, se presenta un total de 78 DCD, correspondiente al

blogue de Algebra y funciones, 27 para el bloque de Geometria y medida y 25 para
el blogue de Estadistica y probabilidad. Estos totales comprenden tanto basicos e

imprescindibles, asi como basicos deseables (Ministerio de Educacién, 2019).
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En la siguiente tabla se exponen los contenidos que mayor cantidad de DCD
engloban.
Tabla 2

Contenido del area de matematica de nivel bachillerato.

Bloque curricular Temas
Algebra Numeros reales

Funciones reales

Ecuaciones

Matrices reales de mxn
Geometria y medida Vectores geométricos en el plano

El espacio vectorial R2
El espacio vectorial R3
Estadistica y probabilidad Probabilidad
Distribuciones discretas
Regresion lineal simple

Nota. La tabla muestra los temas y contenidos correspondientes al area de
matematica.

2.8. Estrategias metodoldgicas para la ensefianza — aprendizaje de las

matematicas

Clase magistral

También llamada exposicion oral es una técnica usualmente empleada en la
formacion de nivel medio, que presenta ciertos aspectos, pero que comunmente se
puede referir como una habilidad que facilita la transmision del material
seleccionado por el docente hacia las libretas del alumnado, sin necesidad de
verificacion (Vernengo, 2023). Esta estrategia es muy empleada por profesores que
son fieles a los principios conductistas tradicionales, los cuales llevan el
desenvolvimiento de la clase de manera especifica, de tal forma que el alumno
participa para preguntar o responder algo referente a la temética (Carranco, 2022).

Mesa redonda
Es una actividad en la cual un pufiado de alumnos simulan ser ponentes generando
una discusion y proponiendo sus opiniones referentes al titulo a tratar. El profesor
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participa como un mediador entre el parlamento en cuestion, ya que toma el control
y vincula a todos los integrantes al tema sin dejar que se hable de cuestiones fuera
de lo que abarca el titulo (Carranco, 2022).

Método de casos

Es una metodologia empleada para la formacién académica, la cual se basa
en la simulacion de escenarios auténticos. Se asienta bajo el principio de que el
alumnado comprende mejor al hallarse con situaciones problematicas y
adversidades del entorno que les rodea. Este método expone a detalle un escenario
de la vida real, en la cual el alumno valore el escenario, encuentre los factores que
provocan el conflicto y en base a ello propongan eventuales conclusiones. La meta
es que el alumno pueda potenciar sus capacidades al grado que se agilice la
responsabilidad de decidir y solventar situaciones de forma confiable (Villegas,
2023).

Aprendizaje basado en problemas

El aprendizaje basado en problemas es una estrategia de formacién y estudio
de cardcter activo y meditativo que trabaja con eventos propuestos como
problemas. La relevancia de esta estrategia se asienta en el rol que le da al alumno,
ya que este le aporta libertad y compromiso sobre la revision de informacion que le
ayuden a dar con una solucion al escenario que propone el profesor (Lopez, 2019).

Aprendizaje colaborativo

Trata del uso de una estrategia didactica, por medio de la conformacion de
grupos de estudiantes que articulan esfuerzos con la finalidad de mejorar su
formacion y la de sus semejantes. Esta metodologia disiente de la formacién
competitiva, en la cual cada estudiante se esfuerza versus sus compafieros, para

llegar a obtener notas relevantes que pocos pueden alcanzar. Si confrontamos los
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resultados de usar esta metodologia contra las tradicionalistas, se admite la
valoracion que el alumnado asimila saberes perdurables y a la par evolucionan sus
destrezas referidas a analisis, revision, sintesis, comparacion critica entre otras.
Ademas, que alcanzan un mayor nivel de seguridad, confianza llegando a expresar
mejores condiciones para facilitar su formacion (Ricaurte, 2021).

Aprendizaje basado en proyectos

Es una estrategia metodoldgica que cambia la forma de alcanzar habilidades.
En esta mision la estrategia permite disefar y establecer actividades donde se dé
respuesta a una incognita o a un proyecto. Su importancia esta ligada a la actividad
investigativa que deberd realizar el estudiantado, misma que a lo largo de su
realizacion sera apoyada por el docente, sin restar el protagonismo directo del
estudiante. Finalmente, la solucion de un escenario problematico que sea de
conocimiento en el estudiante favorece a que su compromiso sea robustecido, en la
misma linea, se desarrolla ain mas el trabajo cooperativo y su autosuficiencia
(UNADE, 2020).

Aulainvertida

Es un modelo de formacion mixta que puede ser de usado de forma presente
o en linea, esta forma de aprendizaje se enfoca en el alumnado y esta ajustada a
una técnica donde el profesor disefia de forma adecuada la clase bajo el empleo de
la tecnologia y su variedad de herramientas en linea, hace uso de material de
videos de corta duracion que seran pasados a los estudiantes de manera que estos
puedan acceder al material y revisarlo cuantas veces consideren ideal. Ahora bien,
en el tiempo destinado al encuentro presencial, el estudiante recibe el apoyo del
contenido mediante la generacion de lluvias de ideas, resuelven incognitas en el

tiempo del encuentro presencial. En esta linea el aula invertida promueve la
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autoformacion del alumno, ya que éste toma las decisiones sobre su formacion,
saliendo del tipico rol de receptor de informacion. Ahora este asume un
protagonismo tal, que favorece su posicion y facilita su organizacién, la adecuada
designacion de tiempo y ejecutar sus actividades de forma organizada (Ortega et al.,
2022).

2.9. Gamificacion

2.9.1. Gamificacién como estrategia para el aprendizaje

Para Ordofiez (2022) la gamificacion puede emplearse como un recurso que
en el &mbito educativo transpone la mecéanica de un juego de video hacia el proceso
formativo, favoreciendo la intervencién activa en su formacion, generando grandes
aportes como el estimulo y dedicacion. Introducir la mecanica de los juegos con una
meta especifica favorece a la generacion de conocimiento significativo y duradero.

En esta misma linea Garcia et al. (2020) indica que la gamificacién no
requiere en esencia la generacion de un video juego, por el contrario, usa un cierto
namero de aspectos interactivos en eventos no direccionadas a entretener con el fin
de incentivar y comprometer al estudiante.

Asi el enfoque es la generacion de vivencias relevante y estimuladoras que
se adecuen a diversos escenarios y apoyen la mejora de la formacion, el
desempefio y la responsabilidad, ademas que el juego sea moldeable para cumplir
con aquellas metas puntuales en esos escenarios, aprovechando el entusiasmo e
interés (Crespin et al., 2024).

Emplear la gamificacion trae consigo grandes beneficios como el dinamismo
y atraccion del estudiantado que, bajo el uso de esta estrategia, se llega a tener
conclusiones relevantes en determinadas acciones. Gran parte de las propuestas de

gamificacion cuentan caracteristicas similares como: incentivar al estudiantado y
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controlar el comportamiento de quienes emplean la gamificacion, al hablar de que
se aumenta el estimulo en los alumnos se refiere a que este es complaciente
(Prieto, 2020).

Otra caracteristica se evidencia en el avance y el feedback, mismo que se
realiza al contar sus vivencias y que tanto han avanzado a lo largo del proceso y al
término del mismo, se aprecia que el alumnado se encuentra mas estimulado para
expresar cuanto ha mejorado (Navarro et al., 2021).

El refuerzo de los saberes a lo largo de la actividad y al término de esta, es
un aspecto destacado, debido a que en el feedback se apoya al alumnado a
evolucionar sus competencias de solucién de problemas sin caer en situacion de
bajones de animo ante las dificultades que han de darse a notar. Finalmente, un
aspecto fundamental de la gamificacion es la libertad. Con libertad nos referimos a
brindarle al alumno el control bajo las actos y dinamicas que se expresan mediante
la actividad gamificada.

Esta libertad que también puede ser percibida como autonomia le hace sentir
mayor tranquilidad, pues el estudiante realizara lo que él considere justo sin la
presion de realizar algo que no desee. La posibilidad de manejar esta libertad, el
hacer algo, asi como el sentido de compromiso brindan al alumno la oportunidad de
gue la experiencia de la actividad sea gustosa (Crespin et al., 2024).

2.9.2. Implementacién de la gamificacion

Con laincursién de las TIC en la educacién se abrié el abanico de
posibilidades para poder contar con un sinfin de diferentes materiales y entornos
digitales que pueden ser adecuados a los diferentes grados y niveles de educacién
y como no a las diferentes areas formativas, de manera que la gamificacion pueda

ser utilizada desde los niveles iniciales hasta el bachillerato y nivel superior.
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Los docentes comunmente por estos tiempos hacen uso de entornos como
Edmodo, ClassDojo, Kahoot entre otros. El uso de estas incentiva al alumno tanto al
desarrollo como la puesta en préactica de los saberes bajo actividades similares a
juegos y el uso de las ventajas de la Web 2.0.

Ante esto se ha de considerar que no todos los alumnos tienen la posibilidad
de hacer uso de estas herramientas formativas, ya que no todos cuentan con el
recurso tecnoldgico para facilitar el acceso. Aun con esta dificultad, no es razén por
la cual no se pueda hacer uso de la gamificacion en el salon de clase, ya que, al
verse el profesor en un escenario como este, debe hacer uso de su imaginacion y
apropiarse de los recursos que tenga a disposicion, con lo cual pueda desarrollar y
utilizar las dindmicas cautivadoras de manera ordenada a fin de usar el contenido
empleado durante las sesiones de clase y poner en practica sus saberes (Carranco,
2022).

CAPITULO Il
Disefio metodoldgico

3.1. Tipoy disefio de investigacion

La investigacion denominada refuerzo del aprendizaje del area matematica
basado en una guia de actividades con gamificacién, va a utilizar el tipo de
investigacion bajo su finalidad pura ya que como indica Ballestin & Fabregues
(2019) su meta fundamental es la interpretacion de los sucesos que ocurren tanto
en el entorno como en la sociedad a fin de hallar nociones y poder establecer
conclusiones.

Segun su objetivo sera de tipo descriptivo ya que como menciona Hernandez
et al. (2014) este tipo de estudio permite detallar las caracteristicas, cualidades y

descripciones de personas, agrupaciones, asociaciones, procedimientos, elementos
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u otra actividad que puedan ser opciones de aplicar una valoracién, de modo que se
estima y retne datos suficientes para poder explicar las inclinaciones de una
agrupacion humana o de un grupo mayor de personas.

Para efecto de este trabajo se analizara la influencia entre el aprendizaje del
area de matematicas y la guia de actividades con gamificacion, las cuales seran
estudiadas en los estudiantes de primer afio de bachillerato.

Mientras que el control de las variables en este trabajo sera de tipo no
experimental ya que como menciona Hernandez et al. (2014) no se afectara ninguna
de las variables, por el contrario, se valoraran para este estudio, bajo los conceptos
didacticos, educativos y tecnoldgicos. Asi, al estar cerca de nuestras variables
podremos proyectar las conclusiones a nivel general y a escenarios en comun.

Respecto a la temporalidad, este estudio se guia bajo la orientacién
transversal o también llamada transeccional ya que como indica Hernandez et al.
(2014) estos permiten reunir la informacion en un lapso de tiempo especifico y
exclusivo, ademas esto posibilita la representacion de las variables y estudiar su
repercusion y su vinculo en un punto especifico. Bajo esta premisa se indica que el
estudio se efectuara en un solo trimestre comprendido entre los meses de mayo a
julio, donde se trabaj6 con los indicadores presentados en la tabla de
operacionalizacion de variables, con el fin de recabar datos referentes al problema
planteado, en este lapso se aplicara la encuesta a los docentes de la Unidad
Educativa “12 de Febrero”.

Finalmente, el disefio de este trabajo es de tipo cuantitativo ya que nos
permitira reunir los datos de manera organizada para después darle tratamiento
especifico bajo las diferentes medidas estadisticas, con lo cual se podra visualizar y

exponer las diversas derivaciones que seran ampliadas y contrastadas entre los
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diferentes aspectos contenidos en las variables de estudio (Vizcaino et al., 2023).
De manera que los datos recolectados de la encuesta, sean procesados y
representados en tablas de frecuencia y gréficos perteneciente a la estadistica
descriptiva.

3.2. Lapoblaciényla muestra

3.2.1. Caracteristicas de la poblacion

La poblacién segun Arias & Covinos (2021) hace alusion al camulo de
sujetos, sucesos 0 elementos 0 componentes que tienen ciertas cualidades por igual
y que a su vez son el punto a evaluar. Por otro lado, Arias et al. (2016) afirma que
una poblacidn finita es aquella donde los sujetos que la conforman pueden ser
identificables y contados. De este modo el presente trabajo cuenta con una
poblacién conformada por un total de 20 docentes pertenecientes a la Unidad
Educativa “12 de Febrero”, a los cuales se les aplicd una encuesta mediante un
formulario en linea.

3.2.2. Delimitacién de la poblacién

La poblacion a estudiar en este estudio es finita ya que comprende
Unicamente a 20 docentes del area de matemaética, dividida en diez hombres y diez
mujeres, pertenecientes a la Unidad Educativa “12 de Febrero” del canton La Joya
de los Sachas, provincia de Orellana durante el periodo 2024 — 2025.
Tabla 3

Composicién de la poblacion.

Poblacion Cantidad Ciclo
Mujeres 10 BGU
Hombres 10 BGU
TOTAL 20

Nota. La tabla muestra la cantidad de poblacion a trabajar.
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3.2.3. Tipo de muestra

El presente estudio hard uso de una muestra no probabilistica ya que segun
indica Arias & Covinos (2021) este tipo de muestreo es empleado cuando se
requiere escoger una poblacién considerando sus cualidades compartidas o también
por eleccién imparcial del autor del estudio, de este modo no se requiere emplear
ciertas técnicas de muestreo para elegir una muestra. Bajo esta aclaracion se
procede a indicar que no usara ningun tipo de muestreo para seleccionar la
muestra, por consiguiente, el estudio trabajara con la totalidad de la poblacion que
estad comprendida por veinte docentes.

3.2.4. Proceso de seleccion de la muestra

El proceso de seleccidon de la muestra para la ejecucion de este estudio, es
de tipo no probabilistica ya que se escogid a conveniencia la misma poblacion,
debido a la particularidad de ser una poblacion pequefa, misma que esta
conformada veinte docentes que laboran en la Unidad Educativa “12 de Febrero”
perteneciente al canton La Joya de los Sachas, provincia de Orellana.
Tabla 4

Seleccién de la muestra.

Muestra Cantidad Ciclo
Mujeres 10 BGU
Hombres 10 BGU
TOTAL 20

Nota. La tabla muestra el total de la muestra a utilizar.

3.3. Los métodos y las técnicas

3.3.1. Métodos tedricos: analitico - sintético

Para el estudio se ha escogido el método analitico ya que se fundamenta en
la exploracion minuciosa de cada elemento del objeto a estudiar, en el cual se parte

el objeto de estudio en secciones reducidas a fin de poder revisar cada seccion
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resultante en pro de entenderse mejor. Ademas, es sintético ya que su naturaleza
investigativa permite emplearse para fusionar diversas caracteristicas o cualidades
del objeto de estudio para ser entendido de mejor manera. Ademas, permite revisar
el origen de la informacién, conceptos o ideas para asi consignarlos y poder obtener
una perspectiva valida y fundamentada (Cutipa, 2023).

3.3.2. Métodos empiricos

Método fundamental: Observacién

El estudio emplea la observacién ya que segun Lépez & Serpa (2021) es un
método por medio del cual los datos son apreciados por el autor de la investigacion
de modo inmediato bajo la apreciacién del objeto en revisién. Ademas, la
observacién para su ejecucion debera tener bien planteado su meta y estimar las
diversas caracteristicas del objeto en revision que seran consideradas para su
observacion, esto supone entonces una comprensiéon guiada y esquematizada del
objeto en revision por el autor de la investigacion. Se destaca que la observacion
debera ser responsable, puntual y verificable.

Método complementario: La encuesta

Para el presente estudio se emplea la técnica de la encuesta ya que como
menciona Lopez & Serpa (2021) la aplicacion de este método permite obtener
juicios, puntos de vista, recomendaciones, opiniones, dudas de los individuos que
son parte del objeto en revision o de otros individuos que brinden datos oportunos al
caso. La encuesta se vale del instrumento llamado cuestionario, el cual se basa en

un grupo de interrogantes y directrices con el fin de recabar datos de la poblacion a

consultar.
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Escala de Likert

El presente estudio emplea la escala de Likert ya que segun Hammond
(2024) permiten valorar las conductas, costumbres, valores de un individuo o grupo
bajo categorias concretas. Las escalas exponen una declaracion con la cual un
individuo deber& sefialar en qué nivel se halla de acuerdo o en desacuerdo con el
material indicado. Si bien su creacion fue hace ya mas de cien afios, continta
siendo una herramienta muy empleada, tanto para areas que tengan relacion a las
ciencias sociales o en el marketing, la escala se compone de interrogantes
especificas y de opcidon multiple que pueden ser respondidas sin complejidad, estas
permiten recolectar informacién muy facil de interpretar bajo las técnicas de
procesamiento estadistico.

3.4. Procesamiento estadistico de lainformacién

El tratamiento de datos a utilizar en este estudio se basa en la técnica de
estadistica descriptiva, la cual segun Lépez, (2024a) permite reunir, acumular,
ordenar y sintetizar los datos, logrando obtener una vista cuantitativa de las
variables en estudio. Para lograr ello se usan diferentes formulas matematicas tanto
para obtener los estadisticos de tendencia central y los de dispersion. A mas de eso
para su presentacion se emplean tablas de frecuencia y gréficas que expondran de
manera especifica los resultados obtenidos en el estudio.

3.4.1. Medidas de tendencia central

Para Hernandez & Mendoza (2018) las medidas de tendencia central
fundamentales para estimar los resultados de un estudio son:

Media

Es una medida de tendencia predominante llamada también promedio, para

su calculo se ha de adicionar cada valor y se ha de dividir para el total de nGmeros
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admitidos. Es usada generalmente para estimaciones de tipo intervalo, su formula

es:

>

Il
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s
o

=

Mediana
Es aquella medida que parte la distribucion de los valores de forma especifica
al centro. Es decir que la mitad de valores admitidos se ubican bajo esta mediday el

resto se ubica encima, la formula de la mediana es:

Moda
Esta medida se denomina como la puntuacion que mas veces se ha repetido
y es empleada en los diferentes tipos de cuantificacion, la férmula de la moda es:

Fiyq

M, =Li+———.q;
? fir + firr

3.4.2. Medidas de dispersion

Coeficiente de variacién

Es una medida estadistica que indica esparcimiento respecto a la agrupacion
de datos, permite contrastar la alteracién entre grupos de datos, a tal punto que no
desafectas medidas diferentes. Se debe tener en cuenta que cuando el coeficiente
es inferior, se entendera que el grupo de datos se halla repartido uniformemente
sobre el valor que tenga la media, por el contrario, un valor alto demuestra un grado
de distribucion mas grande (Pareja, 2024). Su férmula es:

Sx

V==
X1
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Desviacion estandar

Esta medida es la proporcion de la divergencia entre los puntajes de un
sesgo poblacional en relacién con la media. Se debe considerar que, a mayor
expansion de los puntajes respecto a la media, mas grande sera el valor
correspondiente a desviacion estandar (Hernandez & Mendoza, 2018). Su formula

es:

Varianza

Esta medida permite presentar la fluctuacion de valores sobre el valor
obtenido en la media. De manera especifica se la obtiene mediante la suma de los
cocientes elevados al cuadrado y luego se divide para el nimero de estimaciones,
de modo que el resultado a la resta entre el nimero de la variable es un lapso y el

namero promedio global de la variable (J. Lopez, 2024b). Su formula es:
52 = XY (X — X)?
N
CAPITULO IV
Analisis e Interpretacion de Resultados

4.1. Anélisis de la situacion actual

Este apartado presenta los resultados de la encuesta aplicada a fin de
comprender mejor las practicas pedagogicas y apoyar el desarrollo de recursos para
optimizar el aprendizaje estudiantil.
Pregunta 1. En general, ¢qué tanto dominan los estudiantes los temas de

matematica que han visto hasta el momento?
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Tabla 5

Grado de dominio de los temas de matematica.

Opciones fi %
Totalmente 0 0.0%
Bastante 12 60.0%
Mucho 6 30.0%
Poco 2 10.0%
Nada 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. Esta tabla muestra el grado de dominio del temario de la asignatura.
Figural

Grado de dominio de los temas de matematica.

0,8
60,0%
0,6

0,4 30,0%

0,2 10,0%

0,0% 0,0%
0

Totalmente Bastante Mucho Poco Nada

Nota. Esta figura muestra el grado de dominio del temario de la asignatura
Analisis: Ningun encuestado considera que los estudiantes dominan totalmente los
temas revisados hasta el momento; doce consideran lo dominan bastante, seis lo
dominan mucho, dos dominan poco y ninguno considera se dominan poco o nada.
Interpretacidn: Los docentes consideran que los estudiantes tienen cierto dominio
de los temas, pero no como estipula el Curriculo Nacional; de manera que no es
posible cumplir con las DCD, mucho menos con la totalidad de las competencias
matematicas que se pretender lograr en el estudiante.

Pregunta 2. ¢ En una escala del 1 al 5 qué tan motivados se suelen encontrar los

estudiantes durante las clases de matematica?
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Tabla 6

Nivel de motivacion estudiantil durante las sesiones de clase.

Opciones fi %
Muy motivados 0 0.0%
Bastante motivados 11 55.0%
Moderadamente motivados 7 35.0%
Algo motivados 2 10.0%
Poco motivados 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. Esta tabla muestra el nivel de motivacién que demuestran los estudiantes
durante la sesion de clase del &rea de matemética.
Figura 2

Nivel de motivacion estudiantil durante las sesiones de clase

0,6 55,0%
0,4 35,0%
0.2 10,0%
0,0% 0,0%
0
Muy motivados Bastante motivados
Moderadamente motivados Algo motivados

Poco motivados

Nota. Esta figura muestra el nivel de motivacion que demuestran los estudiantes
durante la sesién de clase del area de matemética.

Analisis: Ningun encuestado considera que los estudiantes se hallan muy
motivados, once bastante motivados; siete moderadamente motivados y dos algo
motivados; mientras ninguno ha indicado que no exista algo de motivacion.
Interpretacién: Los docentes han indicado que el alumnado se halla
suficientemente motivado durante las clases de matemética de modo que estos
pueden recibir el contenido del &rea de forma adecuada.

Pregunta 3: ¢ Con qué frecuencia los estudiantes muestran interés en reforzar sus

conocimientos de matematica?
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Tabla 7

Frecuencia de estudiantes interesados en reforzar su aprendizaje.

Opciones fi %
Siempre 5 25.0%
Casi siempre 11 55.0%
A veces 4 20.0%
Casi nunca 0 0.0%
Nunca 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. Esta tabla muestra los resultados sobre la periodicidad en que el estudiante
muestra su interés por reforzar el contenido revisado de matematica.
Figura 3

Frecuencia de estudiantes interesados en reforzar su aprendizaje.

0,6 55,0%
0,5 Siempre
0,4 Casi siempre
0,3 25,0% A veces
20,0% .
0,2 Casi nunca
0.1 Nunca
0,0% 0,0%
0

Nota. Esta tabla muestra los resultados sobre la periodicidad en que el estudiante
muestra su interés por reforzar el contenido revisado de matematica

Analisis: Cinco encuestados consideran que el alumnado siempre muestra interés
en reforzar sus conocimientos; once consideran casi siempre, cuatro a veces y
ninguno indicoé que nunca o casi hunca se muestran interesados.

Interpretacidn: Los docentes exponen que el alumnado expresa su interés en
reforzar sus conocimientos casi regularmente; demostrando asi que puede existir la
demanda de contar con un recurso extra que apoye al estudiante a lograr un

desarrollo justo de sus habilidades matematicas.

-850 -

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Pregunta 4. ¢ Se capacita constantemente en temas de matematica, didactica y
pedagogia para mejorar sus clases?
Tabla 8

Capacitacion docente sobre didactica y pedagogia.

Opciones fi %
Siempre 0 0.0%
Casi siempre 7 35.0%
A veces 13 65.0%
Casi nunca 0 0.0%
Nunca 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. Esta tabla muestra la atencion que destinan los encuestados hacia la
autoformacion en temas de didactica y pedagogia matematica.
Figura 4

Capacitacion docente sobre didactica y pedagogia.

0,7 65,0%
0,6 )
Siempre
0,5 o
Casi siempre
0,4 35,0%
A veces
0,3 )
Casi nunca
0,2
Nunca
0,1
0,0% 0,0% 0,0%
0

Nota. Esta tabla muestra la atencion que destinan los encuestados hacia la
autoformacion en temas de didactica y pedagogia matematica.

Andlisis: Ningun encuestado indica que se capacita siempre; siete indican casi
siempre y trece a veces; mientras que ninguno se capacita nunca o casi nunca.
Interpretacidn: Los datos demuestran que ensefiar matematica requiere de

diversos conocimientos en pedagogia y didactica especificos para esta area; de
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manera que el personal docente necesita capacitacion que le permita mejorar la
forma de dar su clase.

Pregunta 5: ¢ Cuales de las siguientes estrategias ha utilizado en clases?
Tabla 9

Estrategias de ensefianza mas usadas.

Opciones fi f%
Clase magistral 14 28.6%
Mesa redonda 0 0.0%
Método de casos 0 0.0%
Aprendizaje colaborativo 12 24.5%
Aula invertida 0 0.0%
Aprendizaje basado en problemas 13 26.5%
Aprendizaje basado en proyectos 9 18.4%
Gamificacion 1 2.0%
Otro 0 0.0%
TOTAL 49 100.0%

Nota. La tabla muestra las estrategias de ensefianza que son mas empleadas.
Figura 5

Estrategias de ensefianza mas usadas.

Otro 0 M Clase magistral
Gamificacion == 1

Aprendizaje basado en..! 9 B Mesa redonda
Aprendizaje basado en... 13

Aula invertida 0 H Método de casos

Aprendizaje colaborativo 12
Método de casos @ 0 Aprendizaje colaborativo
Mesa redonda @ 0
Clase magistral 14 ® Aula invertida
0,00 5,50 11,00 16,50

Nota. La tabla muestra las estrategias de ensefianza que son mas empleadas.
Andlisis: De los encuestados catorce emplean clase magistral, ninguno la mesa
redonda, doce utilizan el aprendizaje colaborativo, ninguno usa el método de casos,
trece emplean el aprendizaje basado en problemas, ninguno usa el aula invertida,

nueve emplean el aprendizaje basado en proyectos y uno utiliza gamificacion.
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Interpretacidn: Los encuestados muestran cierta inclinacién por las estrategias;
clase magistral, aprendizaje colaborativo, aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje basado en proyectos y gamificacién, que para su criterio permiten un
mejor proceso de aprendizaje del estudiantado.

Pregunta 6: ¢ Considera que la evaluacion del proceso de ensefianza - aprendizaje
se ajusta a los contenidos y metodologias aplicados en clase?

Tabla 10

Alineacién de la evaluacién con contenidos y metodologias de ensefianza.

Opciones Fi %
Totalmente de acuerdo 1 5.0%
Bastante de acuerdo 9 45.0%
Muy de acuerdo 6 30.0%
4
0

Poco de acuerdo 20.0%
Nada de acuerdo 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla expone el grado de aceptacion de los encuestados sobre la forma en
gue se evalla la formacion considerando el temario y metodologias de ensefianza.
Figura 6

Alineacién de la evaluacién con contenidos y metodologias de ensefianza.

0,5 45,0%
0.4 Totalmente de acuerdo
30,0% Bastante de acuerdo
0,3
20.0% Muy de acuerdo
0,2 Poco de acuerdo
0,1 50% Nada de acuerdo
0,0%
0

Nota. La figura expone el grado de aceptacion de los encuestados sobre la forma en
gue se evalla la formacion considerando el temario y metodologias de ensefianza.
Andlisis: Un docente esta totalmente de acuerdo con que la evaluacion del proceso

de ensefianza - aprendizaje se ajusta a contenidos y metodologias aplicados en
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clase; nueve estan bastante de acuerdo, seis muy de acuerdo, cuatro poco de
acuerdo y ninguno esta nada de acuerdo.

Interpretacién: Los docentes indican que los criterios de evaluacion que se aplican
para valorar el aprendizaje, se hallan en mayor nivel acorde a los parametros
establecidos por el ministerio de educacion.

Pregunta 7: ¢ Dispone la Unidad Educativa “12 de Febrero” de los recursos
didacticos para utilizar materiales instruccionales que mejoren la ensefianza-
aprendizaje de matematicas?

Tabla 11

Disponibilidad de recursos didacticos para apoyar la ensefianza.

Opciones fi %

Si 0 0.0%
Tal vez 0 0.0%
No 20 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla muestra la presencia de recursos didacticos de la institucion.
Figura 7

Disponibilidad de recursos didacticos para apoyar la ensefianza

1,2
1

100,0%

0,8 Si
0,6 Tal vez
0,4 No
0,2
0

0,0% 0,0%

Nota. La figura muestra la presencia de recursos didacticos de la institucion.
Andlisis: Ningun encuestado indica que la institucion, si dispone de los recursos
didacticos para utilizar materiales instruccionales que mejoren la formacion, también

ninguno sefiala que tal vez, y la totalidad de encuestados indica que no dispone.
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Interpretacién: La institucion no dispone de los recursos didacticos para utilizar

materiales instruccionales, de modo que los docentes se hallan en la necesidad de

idear recursos didacticos que les permitan apoyar el proceso de aprendizaje de sus

alumnos y poder llegar a cumplir con las DCD.

Pregunta 8: Aparte del texto proporcionado por el Ministerio de Educacioén, ¢ Cuéles

de los siguientes recursos didacticos utiliza usted para la ensefianza — aprendizaje

de matematica?
Tabla 12

Recursos didacticos empleados para la ensefianza.

Opciones fi %
Libros adicionales 1 3.8%
Copias 0 0.0%
Presentaciones 10 38.5%
Blogs de Internet 13 50.0%
Videos 2 7.7%
Otros 0 0.0%
TOTAL 26 100.0%

Nota. La tabla muestra los recursos didacticos mas utilizados, ademas del texto

proporcionado por el Estado, que usan los encuestados para la ensefanza.

Figura 8

Recursos didacticos empleados para la ensefianza.

Otros 0
Videos 2
Blogs de Internet 13
Presentaciones 10
Copias 0

Libros adicionales 1

o 15 3 45 6 75 9 10,5 12 135

Libros adicionales

B Copias
Presentaciones
Blogs de Internet
Videos

W Otros

Nota. La tabla muestra los recursos didacticos mas utilizados, ademas del texto

proporcionado por el Estado, que usan los encuestados para la ensefianza.
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Analisis: Ademas del texto entregado por el Ministerio de Educacion, un docente
emplea un libro adicional como recurso didactico, ninguno usa copias, diez de ellos
usan presentaciones, trece hacen uso de los blogs y dos usan videos.
Interpretacién: Los recursos didacticos adicionales preferidos, aparte del texto son;
blogs de internet, presentaciones, videos y libros. De esta manera se aprecia el uso
de mas de un recurso didactico para reforzar los contenidos impartidos en clase.
Pregunta 9: ¢ Considera que el uso de recursos didacticos en clase ayuda al
desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes?

Tabla 13

Aporte del recurso didactico en el desarrollo de competencias.

Opciones fi %
Totalmente de acuerdo 8 40.0%
Bastante de acuerdo 9 45.0%
Muy de acuerdo 3 15.0%
0
0

Poco de acuerdo 0.0%
Nada de acuerdo 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla muestra la opinién de los encuestados sobre cédmo los recursos
didacticos apoyan al desarrollo de destrezas matematicas en bachillerato.
Figura 9

Aporte del recurso didactico en el desarrollo de competencias.

0,5 45,0%
40,0%
0,4 Totalmente de acuerdo
0,3 Bastante de acuerdo
Muy de acuerdo
0,2 15,0% Poco de acuerdo
0,1 Nada de acuerdo
0,0% 0,0%
0

Nota. La figura muestra la opinién de los encuestados sobre como los recursos

didacticos apoyan al desarrollo de destrezas mateméticas en bachillerato
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Analisis: Ocho encuestados estan totalmente de acuerdo que los recursos
didacticos en clase ayudan al desarrollo de competencias matematicas, nueve estan
bastante de acuerdo, tres muy de acuerdo y ninguno esta poco ni nada de acuerdo.
Interpretacidén: La mayoria de docentes concuerda en que el uso de recursos
didacticos en clase ayuda al desarrollo de competencias matematicas, lo que podria
concebir como apoyo a la formacion y al desarrollo de competencias matematicas.
Pregunta 10: ¢ Considera que el uso de recursos didacticos para el trabajo
autonomo refuerza los conocimientos tratados en clase?

Tabla 14

Impacto de los recursos didacticos en el aprendizaje autbnomo.

Opciones fi %
Totalmente de acuerdo 11 55.0%
Bastante de acuerdo 6 30.0%
Muy de acuerdo 3 15.0%
Poco de acuerdo 0 0.0%
Nada de acuerdo 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla muestra la apreciacion de los encuestados sobre el uso de recursos
didacticos en el trabajo autobnomo y su beneficio en el aprendizaje.
Figura 10

Impacto de los recursos didacticos en el aprendizaje autbnomo.

0,6 55,0%
0.5 = Totalmente de acuerdo
0.4 30,0% Bastante de acuerdo
0,3 Muy de acuerdo
0,2 15,0% Poco de acuerdo
0,1 ®m Nada de acuerdo

0 0,0% 0,0%

Nota. La figura muestra la apreciacion de los encuestados sobre el uso de recursos

didacticos en el trabajo autonomo y su beneficio en el aprendizaje.
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Analisis: Once encuestado estan totalmente de acuerdo que los recursos didacticos
para el trabajo autbnomo refuerzan los conocimientos tratados en clase, seis estan
bastante de acuerdo, tres muy de acuerdo y ninguno esta poco o nada de acuerdo.
Interpretacién: La mayoria estan de acuerdo con el uso de recursos didacticos
como apoyo al trabajo autbnomo, consideran adecuado el empleo de estos recursos
para reforzar el contenido y desarrollar competencias elementales de la asignatura.
Pregunta 11: ¢ Considera que los estudiantes deberian contar con algun material
didactico adicional para reforzar los contenidos de matematica tratados en clase?
Tabla 15

Material académico extra destinado al refuerzo de conocimientos.

Opciones fi %

Totalmente de acuerdo 9 45.0%
Bastante de acuerdo 7 35.0%
Muy de acuerdo 4 20.0%
0
0

Poco de acuerdo 0.0%
Nada de acuerdo 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla refleja la posicidon de los encuestados respecto a la opcion de que el
alumnado cuente con material didactico extra para reforzar las clases recibidas.
Figura 11

Material académico extra destinado al refuerzo de conocimientos.

0,5 45,0%
0,4 35,0% Totalmente de acuerdo
0,3 Bastante de acuerdo
20,0% Muy de acuerdo
0,2 Poco de acuerdo
0,1 Nada de acuerdo
0,0% 0,0%
0

Nota. La figura refleja la posicidén de los encuestados respecto a la opcién de que el

alumnado cuente con material didactico extra para reforzar las clases recibidas.
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Analisis: Nueve encuestados estan totalmente de acuerdo en que los estudiantes
cuenten con algun material didactico adicional para reforzar los contenidos tratados,
siete bastante de acuerdo, cuatro muy de acuerdo y ninguno esta poco o nada de
acuerdo.

Interpretacién: La mayoria de encuestados estan de acuerdo en que los alumnos
cuenten con material adicional para reforzar los contenidos, a fin de apoyar el
desarrollo de competencias matematicas y mejorar la comprension.

Pregunta 12: ¢ Considera que los temas de matematica que se dictan a lo largo del
bachillerato siguen un orden secuencial adecuado?

Tabla 16

Estimacién de la secuencialidad de temas en la ensefianza matemaética.

Opciones fi %

Si 20 100.0%
Tal vez 0 0.0%
No 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla muestra la posicién de los encuestados respecto al ordenamiento
apropiado de los temas que se imparten en el bachillerato.
Figura 12

Estimacién de la secuencialidad de temas en la ensefianza matemaética.

1,2
1

100,0%

038 u S|
0,6
0,4
0,2

0

Tal vez
No

0,0% 0,0%

Nota. La figura muestra la posicion de los encuestados respecto al ordenamiento

apropiado de los temas que se imparten en el bachillerato.
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Analisis: Todos los encuestados indican que los temas de matematica que se
dictan a lo largo del bachillerato si siguen un orden secuencial adecuado, de modo
gue ninguno estima tal vez o que no.

Interpretacién: Los encuestados estiman que los diferentes temas que se hallan
sujetos a las DCD, se exponen de manera ordenada y secuencial, favoreciendo al
proceso formativo iniciando por temas elementales y avanzando de forma creciente
en dificultad a lo largo de los diferentes bloques curriculares.

Pregunta 13: A lo largo del afio lectivo, ¢ se alcanzan a tratar todos los contenidos
basicos imprescindibles establecidos por el Curriculo Nacional?

Tabla 17

Revision de los contenidos basicos imprescindibles.

Opciones fi %

Si 0 0.0%
No 20 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla expone la realidad de los encuestados respecto al tratamiento de
contenido basico imprescindible, sefialado dentro del Curriculo Nacional.
Figura 13

Revision de los contenidos basicos imprescindibles.

1,2

’

100,0%

1

0,8

| Si
0,6

H No
0,4
0,2

0,0%

0
Nota. La figura expone la realidad de los encuestados respecto al tratamiento de
contenido basico imprescindible, sefialado dentro del Curriculo Nacional.

Analisis: Ningun encuestado indica que si se alcanzan a tratar todos los contenidos
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basicos imprescindibles establecidos en el Curriculo Nacional durante el afio lectivo,
en cambio exponen que no se alcanzan a tratar todos los contenidos mencionados.
Interpretacidn: Se aprecia la existencia de diferentes causas que impiden el
desarrollo de contenidos basicos imprescindibles, esto puede generar problemas
para el alumnado que dificultaran el avance en los siguientes niveles formativos.
Pregunta 14: A lo largo del afio lectivo, ¢ se alcanzan a tratar todos los contenidos
basicos deseables establecidos por el Curriculo Nacional?

Tabla 18

Revision de los contenidos basicos deseables.

Opciones fi %

Si 0 0.0%
No 20 100.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla expone la realidad de los encuestados respecto al tratamiento de
contenido basico deseable, sefialado dentro del Curriculo Nacional.
Figura 14

Revision de los contenidos basicos deseables.

1,2
100,0%
1
0,8
mSi
0,6 '
B No
0,4
0,2

0,0%

0

Nota. La tabla expone la realidad de los encuestados respecto al tratamiento de
contenido basico deseable, sefialado dentro del Curriculo Nacional.

Analisis: Ningun encuestado indica que si se alcanzan a tratar todos los contenidos
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basicos deseables establecidos por el Curriculo Nacional durante el afio lectivo, en
cambio exponen que no se alcanzan a tratar todos los contenidos mencionados.
Interpretacién: Los datos indican la existencia de diferentes causas que impiden el
desarrollo de contenidos basicos deseables, esto no implica un problema
significante para el estudiante, ya que estas destrezas seran revisadas en niveles
formativos posteriores.

Pregunta 15: ¢ Considera que el alumnado alcanza las destrezas con criterio de
desemperio al término de la misma?

Tabla 19

Alcance de las destrezas con criterio de desempefio.

Opciones fi %
Siempre 0 0.0%
Frecuentemente 3 15.0%
A veces 14 70.0%
Raramente 3 15.0%
Nunca 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla muestra la opinién de los encuestados sobre el alcance de las DCD al
término de las mismas.
Figura 15

Alcance de las destrezas con criterio de desempefio.

08 70,0%
0.6 Siempre

' Frecuentemente
0,4 A veces

Raramente

0.2 15,0% 15,0%

' Nunca

0,0% 0,0%
0

Nota. La figura muestra la opinién de los encuestados sobre el alcance de las DCD

al término de las mismas.
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Analisis: Ninguno de los encuestados considera que siempre el alumnado alcanza
las DCD al término de la misma, tres indican que frecuentemente, catorce indican
gue a veces, tres frecuentemente y ninguno indica que nunca.

Interpretacién: Los encuestados indican que raramente los estudiantes logran
alcanzar las DCD tanto basicos deseables e imprescindibles al término de estas.
Pregunta 16: ¢ Qué tan util considera una guia de actividades basada en la
gamificacién para reforzar los conocimientos de matematica del alumnado?

Tabla 20

Utilidad de una guia de actividades.

Opciones fi %
Totalmente Uutil 5 25.0%
Muy util 11 55.0%
Parcialmente util 4 20.0%
Casi nada util 0 0.0%
Nada util 0 0.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla presenta la opinién de los encuestados respecto al grado de utilidad
gue tiene una guia de actividades usada para el refuerzo de los conocimientos.
Figura 16

Utilidad de una guia de actividades.
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Nota. La figura presenta la opinion de los encuestados respecto al grado de utilidad
gue tiene una guia de actividades usada para el refuerzo de los conocimientos.

Andlisis: Cinco encuestados indican que es totalmente Gtil una guia de actividades
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para reforzar los conocimientos de matematica, once indican que es muy util, cuatro
parcialmente util y ninguno indicé que es casi 0 nada Uutil.

Interpretacién: La mayoria de encuestados indican que la guia de actividades es
de utilidad para el refuerzo de conocimientos del area, ya que apoyaria al desarrollo
de contenidos y de competencias basicas imprescindibles y deseables.

Pregunta 17: ¢ Cuales deberian ser el objetivo o los objetivos de la guia de
actividades para refuerzo de matematica basada en la gamificacion?

Tabla 21

Objetivo de una guia de actividades.

Opciones fi %
Fomentar al trabajo auténomo de los 15 27.3%
estudiantes

Poner retos a los estudiantes y que 14 25.5%

desarrollen sus competencias matematicas
para resolverlos

Motivar a los estudiantes al aprendizaje de 12 21.8%
la matematica

Reforzar conocimientos matematicos 14 25.5%
mediante actividades basadas en juegos

TOTAL 55 100.0%

Nota. La tabla muestra la opinidén sobre los objetivos para el disefio de la guia.
Figura 17
Objetivo de una guia de actividades.
0.3 27,3% 25,5% 25,5%
21,8%

0,2

0,1

0

® Fomentar al trabajo auténomo de los estudiantes
Poner retos a los estudiantes y que desarrollen sus competencias matematicas para resolverlos
Motivar a los estudiantes al aprendizaje de la matematica
Reforzar conocimientos matematicos mediante actividades basadas en juegos

Nota. La figura muestra la opinién sobre los objetivos para el disefio de la guia.

Andlisis: Respecto a los objetivos de la guia de actividades, quince indican que
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deberia fomentar el trabajo autonomo, catorce indican que debe poner retos a los
estudiantes para desarrollar sus competencias matematicas, doce que deberia
motivar en el estudiante el aprendizaje de la matematica y catorce que deberia
reforzar conocimientos matematicos mediante actividades basadas en juegos.
Interpretacién: Bajo los datos reunidos, se considerara puntualmente fomentar el
trabajo autbnomo de los estudiantes, poner retos a los estudiantes y que desarrollen
sus competencias matemaéticas para resolverlos y reforzar conocimientos
matematicos mediante actividades basadas en juegos.

Pregunta 18: ¢ Qué contenidos deberian ser prioritarios en la guia de actividades
basada en gamificacion?

Tabla 22

Contenidos a considerar para la guia de actividades.

Opciones Fi %

Los contenidos basicos 6 30.0%
imprescindibles

Los contenidos basicos deseables 6 30.0%
Contenidos basicos imprescindibles 8 40.0%
como deseables

TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla presenta qué contenidos deberian ser abordados en la guia.
Figura 18

Contenidos a considerar para la guia de actividades.
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30,0% 30,0% imprescindibles
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Nota. La figura presenta qué contenidos deberian ser abordados en la guia.
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Analisis: Seis encuestados indican que los contenidos basicos imprescindibles
deberian ser prioritarios en la guia de actividades, seis indican que deberian ser los
contenidos basicos deseables y ocho consideran que deberia enfocarse en ambos.
Interpretacién: Los datos obtenidos indican que, para el desarrollo de la guia de
actividades, se debe considerar el desarrollo de contenidos basicos imprescindibles
y deseables, de modo que se cuente con un recurso didactico adicional para apoyar
el proceso de ensefanza aprendizaje.

Pregunta 19: ¢ En qué momento seria conveniente el uso de la guia de actividades
para refuerzo de matematica basada en la gamificacién?

Tabla 23

Momento ideal para usar la guia de actividades.

Opciones fi f%
Durante las clases de matematica 1 5.0%
En actividades extracurriculares 0 0.0%
Como trabajo en casa 1 5.0%
Antes de examenes 18 90.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla presenta la opinién de los encuestados respecto al momento ideal
para hacer uso de la guia de actividades que permitira reforzar la matemaética.
Figura 19

Momento ideal para usar la guia de actividades.

1 90,0%
Durante las clases de
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Nota. La figura presenta la opinion de los encuestados respecto al momento ideal

para hacer uso de la guia de actividades que permitira reforzar la matematica.

- 66 -

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Analisis: Sobre el momento conveniente para el uso de la guia de actividades, uno
indica que se debe emplear durante las clases, ninguno indica que su uso deberia
ser en actividades extracurriculares, uno indica que deberia ser como trabajo en
casa y dieciocho indican que deberia ser usada antes de los examenes.
Interpretacién: La mayoria de los encuestados concuerdan con que la guia de
actividades para refuerzo de matematica, deberia emplearse antes de los exdmenes
trimestrales, por ende la guia debe enfocarse en repasar los contenidos de forma
autonoma.

Pregunta 20: ¢ En qué formato seria ideal presentar la guia de actividades para
refuerzo de matemética basada en la gamificacion?

Tabla 24

Formato para acceder a la guia de actividades.

Opciones fi %
Fisico 8 40.0%
Digital 12 60.0%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla muestra la opinidn respecto al formato ideal para acceder a la guia.
Figura 20

Formato para acceder a la guia de actividades
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Nota. La figura muestra la opinion respecto al formato ideal para acceder a la guia.
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Analisis: Sobre el formato ideal para presentar la guia de actividades para refuerzo
de matematica basada en la gamificacion, ocho prefieren que sea en fisico y doce
prefieren el formato digital.
Interpretacién: Los encuestados en su mayoria consideran que el formato idoneo
para presentar la guia de actividades seria en formato digital, de modo que este
esté a disposiciéon del estudiante tanto si lo desean revisar en algun dispositivo o0 a
Su vez si para su revision lo desean imprimir.
4.2  Andlisis Comparativo

Motivacién

Luego de la recoleccién de los resultados se ha podido obtener que un 35%
de los encuestados indican que los estudiantes estan moderadamente motivados,
ademas de un 10% que esta vinculado a estudiantes algo motivados, mientras que
un 55% indica que los alumnos estan bastante motivados, se sugiere que
mayoritariamente la motivacion estudiantil se percibe como moderada.
Bajo estos resultados se puede apreciar que si bien no se llega al grado en que los
estudiantes se sientan completamente motivados durante las clases de matematica
lo cierto es que la gamificacion puede favorecer a promover la motivacion en los
alumnos, a fin de poder lograr una formacion significativa y que ademas el lapso de
tiempo destinado para ello, sea mas agradable y llevadero (Huamani, 2021).

Recursos didacticos

La mayoria de encuestados indica mayormente una combinacion de recursos
didacticos como presentaciones, blogs de internet, videos y libros adicionales.
Sumado a ello se indica que la disponibilidad de recursos para utilizar materiales

instruccionales en la unidad educativa es nula.
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Al comparar que el uso de la gamificacion hace uso de recursos actuales que
aportan al cumplimiento de actividades especificas para lograr un objetivo (Sanchez,
2019). Se muestra que la situacion de la unidad educativa podria estar limitando el
potencial de brindar una formacién mas acorde, ya que el uso reportado de recursos
con la nula disponibilidad afectaria la calidad de ensefianza, lo que desembocara en
un carente desarrollo de competencias matematicas.

Estrategias pedagdgicas

Sobre las estrategias pedagdgicas mas empleadas se incluyen la clase
magistral, el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje basado en problemas, el
aprendizaje basado en proyectos y la gamificacion. Sin embargo, se destaca que el
uso de la clase magistral se mantiene prevalente en la mayoria de los docentes.
Segun Gérate (2021) los nuevos escenarios que han transformado al sistema
educativo, han sostenido la actividad docente bajo el empleo de metodologias
tradicionales, este hecho influye de manera negativa al proceso formativo del
alumnado pues resta el desarrollo de habilidades matematicas necesarias.

De modo que emplear la clase magistral es una cualidad que indica que
existe aln una resistencia hacia la transicion de formar bajo metodologias modernas
de ensefianza. Aungque se muestra una gran adopcion de estrategias modernas la
dependencia del tradicionalismo pudiese ser la causante de afectar el desarrollo de
una mejor asimilacion de conocimientos, de modo que es fundamental buscar una
transicion hacia enfoque que despierte el interés y la participacion, fundamentada en
una formacién docente hacia el empleo de nuevas estrategias.

Formacion docente

Gran parte de los encuestados indican que se capacitan de forma regular,

aunque se evidencian variaciones en la frecuencia de la misma, lo que podria
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afectar su capacidad para emplear nuevas estrategias metodologicas en sus
sesiones de clase.

Evaluacion proceso ensefianza aprendizaje

Un segmento representativo de los encuestados indicé que estan
moderadamente de acuerdo en que la evaluacién del proceso de ensefianza -
aprendizaje se ajusta a los contenidos y metodologias aplicados en clase. No
obstante, se evidencia una dispersion de opiniones que podria sugerir cierta
insatisfaccion.

Recordemos que la finalidad de ensefiar es buscar que el alumno desarrolle
sus habilidades que le permitan identificar documentos como actividades en las que
se pueda formar, de modo que esté en la capacidad y pueda proponer soluciones a
problemas en su ambiente formativo (Romo, 2020).

Al contrastar los resultados de esta pregunta se puede inferir que se debe
revisar las practicas evaluativas, adaptarse a emplear evaluaciones formativas y
criterios de desempefio ajustados a metas realistas, esto podria reducir la brecha y
asegurar que la evaluacion refleje con un poco mas de claridad el aprendizaje del
estudiante.

Secuencialidad y cobertura de contenidos

Respecto a la secuencialidad en los temas de matematica los encuestados
estan de acuerdo en que estos se hallan ordenados, por otro lado, la mayoria indica
gue no se alcanzan a tratar los contenidos basicos imprescindibles ni los deseables.

La mayoria de los encuestados estan de acuerdo en que los temas de
matematica que se dictan a lo largo del bachillerato siguen un orden secuencial
adecuado, no obstante respecto a llegar a cubrir los contenidos deseables podria

desencadenar un limitado aprendizaje integral de los alumnos, recordemos que
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segun Nurjanah et al. (2021) el aprendizaje necesita contar con destrezas que
aporten a la comprension de ideas fundamentales que sirvan de base, que no estan
Unicamente guiadas a solucionar problemas matematicos, sino también situaciones
comunes que funcionan como bases de la matemaética. Por ello la revision e
implementacion del curriculo podria aportar a la cobertura de los contenidos
matematicos revisados en este nivel.

Utilidad de la guia de gamificacion

La mayoria de los encuestados considera que la guia de actividades basada
en gamificacidn seria de gran utilidad para reforzar los conocimientos de
matematicas de los estudiantes.

Para Ordofez (2022) la gamificacion es un recurso que al aplicarse en la
educacion favorece la participacion activa del aprendizaje, aporta con estimulacion y
dedicacion, que al insertar los principios de juego con un propdsito particular se
aporta al desarrollo de conocimiento relevante y permanente.

Formatos y momentos para implementar la guia

Los resultados indican que los docentes prefieren que la guia de actividades
sea presentada en formato digital y consideran que su uso deberia ser antes de los
examenes del area de matematica.

Esta preferencia por el formato digital se origina gracias a la incursion de las
TIC en la educaciéon generando un cumulo de oportunidades para poder tener
variedad de materiales y entornos que pueden ser adaptados a diferentes niveles de
formacion y a las diferentes areas formativas (Carranco, 2022).

No obstante, la implementacién de la guia en formato digital necesita del
soporte y conocimiento especifico para su manejo, ademas que su empleo

generaria un impacto positivo al disefiarse de manera accesible, de modo que el
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alumnado pueda reforzar los contenidos de su aprendizaje de forma especifica y
Como una opcion de repaso prepararse a rendir sus examenes.

4.3. Propuesta

4.3.1. Nombre

Guia de Actividades Basada en Gamificacion para Reforzar el Aprendizaje de
Matematicas en Estudiantes de Primer Afio de Bachillerato.

4.3.2. Justificacion

La formacién académica en el area matematica y el beneficio que genera
para la vida misma de la persona, provocan que el valor de esta area sea tan
reconocido e insuperable. Si bien el aprendizaje de esta area es importante, resulta
gue la naturaleza de esta asignatura la vuelve compleja de aprender para gran
porcentaje de individuos, mas aln en etapas tempranas del desarrollo.

Los estudiantes necesitan aprobar cada nivel para poder finalizar su etapa
secundaria de educacion y poder acceder a el tercer nivel de educacion, sin
embargo a lo largo de este camino se presentan diferentes elementos que dificultan
su acceso inmediato, por tal razon la presente propuesta se enfoca en emplear la
metodologia de gamificacion para apoyar a aquellos docentes designados a impartir
la materia de matematica y cambiar la dinadmica del proceso de ensefianza —
aprendizaje, de modo que los estudiantes puedan desarrollar sus competencias de
modo menos desafiante y alcancen promoverse a los niveles subsecuentes.

A lo largo de los afios, la preferencia docente por emplear metodologias con
un enfoque mas tradicionalista, no ha permitido impactar de manera apropiada en la
totalidad de estudiantes asignados a un paralelo especifico, ya que no todos poseen
un mismo nivel de aprendizaje y a la vez receptan de manera particular los

contenidos dentro del salon de clase. Al ubicarnos en el tiempo actual gracias a los
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avances, fendmenos sociales, impacto de redes sociales y avance tecnoldgico han
generado que la manera de ensefiar a un alumnado se obligue a ser transformada
de lo contrario, los estudiantes no seran capaces de desarrollar las competencias
matematicas ni destrezas especificas y necesarias para adaptarse al entorno de
vida actual que nos rodea.

Por ende la decision de adoptar metodologias activas son una opcién que
segun Flor & Obaco (2024) permiten una intervencion mas activa del alumnado en
su formacion, ya que estas metodologias se enfocan en la elaboracion de saberes
mediante participacion, apoyo y aplicar los contenidos recibidos en la hora de clase
provocando que el alumno mejore su desempefio académico, ya que se enfoca en
él, incentiva el entendimiento a profundidad y el uso préactico de los saberes e
inclusive incentiva el desarrollo de competencias especificas que sobrepasan el
manejo de un tema.

Particularmente para el presente trabajo la gamificacién es la metodologia en
la cual se basa el desarrollo de esta guia de actividades, con la cual se busca que el
alumnado pueda desarrollar habilidades, saberes y competencias especificas de la
asignatura.

Las metodologias de ensefianza requieren de materiales didacticos, que
juegan un rol importante dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que
permiten desarrollar la clase y apoyar la ensefianza del alumnado, estos materiales
pueden aportar con materia y actividades de la cual un estudiante se basa para dar
cumplimiento a una tarea, que a modo general comiunmente pueden seguir
especificaciones muy concretas que se repiten, esto mismo hace que el alumno no
entienda su valor en escenarios reales o simplemente no aportan al desarrollo de la

comprension y mucho menos al pensamiento logico.
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El escenario particular de la Unidad educativa “12 de Febrero”, da pistas de
gue el uso de metodologias no ha favorecido al alcance de las DCD, lo que
demostraria que se hallan presentes ciertos aspectos que impiden concretar los
contenidos basicos imprescindibles y deseables durante el afio lectivo. Asi, la guia
de actividades basada en gamificacion propone actividades donde el alumnado
pueda analizar y dar respuesta; de modo que la experiencia que se hallan viviendo
genere cierta motivacién e interés por la asignatura, ademas de dar cierto grado de
dinamismo a las actividades para que no se vuelvan pesadas y posibiliten el
desarrollo de competencias matematicas.

4.3.3. Objetivo general

Desarrollar una guia de actividades basada en principios de gamificacion
para reforzar el aprendizaje de los temas matematicos en estudiantes de primer afio
de bachillerato, fomentando el trabajo autbnomo y aumentando su motivacion,
compromiso y dominio de los contenidos presentes del curriculo.

4.3.4. Publico objetivo

Estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa “12 de
Febrero”.

4.3.5. Contexto

Esta guia se realiza integrando el curriculo vigente, brindando actividades
complementarias para que el estudiante pueda poner en practica los contenidos

revisados en clase y efectle estas actividades en el horario que mas se acomode a

su realidad particular.
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4.3.6. Aspectos tedricos de la guia

Gamificar

La gamificacion educativa trata de emplear cualidades y objetos especificos
del juego que serdn empleados en un ambiente académico, con la finalidad de
obtener una mayor participacién en la busqueda de concretar ciertas metas, donde
se admita el entretenimiento y el error al mismo tiempo en que se incentiva en el
alumnado un cambio en lo conductual, ideas y estimula la generacion de destrezas.

Con el paso del tiempo la gamificacion ha ganado mas importancia en la
formacion, esto se debe a la creacion de juegos de video y el avance masivo de la
tecnologia. Ahora bien, para gamificar un area como la matematica, no es
indispensable su uso, aunque si es destacable hacer uso de la mancuerna que
genera los ambientes vinculados a los juegos de video (Servicio de Innovacion
Educativa de la UPM, 2020).

Se debe recordar que el aprendizaje basado en juegos emplea el juego en
toda su expresion para generar vivencias de formacion activa, no obstante, se
diferencia de la gamificacion pues emplea juegos puntuales para cada tema,
generalmente estos son producidos particularmente para un tema. Mientras que el
juego serio es una experiencia elaborada que emplea mecénicas de juego y
reflexion ludica para formar a una persona en un contenido especifico o destreza.

De forma contraria la gamificacion es un proceso sistematico, enfocado en la
experiencia de la persona y que pretende solucionar problemas al mismo tiempo
gue anima la formacion, la motivacion desde esta estrategia se ve como un logro del

sistema a gamificar y no como un mérito alcanzado involuntariamente (Gaviria,

2021).
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Caracteristicas a considerar para gamificar

La gamificacion propone emplear aspectos concretos de juego, para ello se
compone de ciertas caracteristicas que permiten desarrollar una experiencia de
aprendizaje, que 0jo, no es requerido emplear todas las que se presentaran, si no
escoger Unicamente las que se ajusten al alcance particular de un objetivo
especifico.

Dindmica

Las dindmicas permiten el despertar de atencién y motivan a la persona que

es parte de la accién que esta ejecutando, estas acciones aparecen cuando se usan
las mecanicas, entre las dinamicas que se pueden emplear estan:

e Aprendizaje: Conforme el jugador se sumerge en la experiencia del
entorno gamificado, este va asimilando nuevos saberes de maneras en
las que puede pasar un desafio.

e Retos: Los retos deben ser especificos y entendibles a tal grado que el
individuo pueda por si mismo saber qué ha pasado el reto.

e Socializacién: Las coaliciones entre participantes deben favorecer a que
el individuo se exponga a vivencias diferentes.

e Emociones: La experiencia a la que se somete el individuo, generara
diversas emociones

e Competicion: La experiencia de gamificacion aporta al trabajo
cooperativo, ya que al estar en un espacio que genera competencia se
motiva la atencion e interés del individuo, tanto por su accionar individual

como colectivo
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e Identidad: Se refiere a como el individuo se sumerge en la historia y la
experimenta como si él estuviera en el juego, de modo que el individuo
pasa por una experiencia que motiva su repeticion.

e Narrativa: Es la historia que se expone en la experiencia de gamificacion
gue da la bienvenida al individuo a un ambiente nuevo por visitar.

Mecanica

Las mecéanicas son aquellas normativas que posibilitan el accionar de la

experiencia de gamificacion y son fundamentales para que la construccion de esta
experiencia posibilite integrar al individuo de forma entretenida en las acciones que
debera completar.

Entre las mecanicas mas empleadas se hallan:

e Mundo: Es el ambiente donde se desarrolla la experiencia de
gamificacion.

e Avatar: Es el objeto que representa al usuario en el sistema.

e Reglas: Son las normas que permiten la estabilidad de la experiencia de
gamificacion.

e Mision: Es la meta que dirige las acciones que deberan realizarse.

e Niveles: Son la agrupacion de las muchas o pocas misiones.

e Recompensa: Reconocimientos que se conseguiran al pasar un desafio.

e Progreso: Se representa con una barra que simboliza el avance obtenido
hasta un momento dentro del sistema.

e Puntos: Son aquel reconocimiento cuantitativo que se obtiene luego de
haber completado un desafio, son visibles y exponen el grado que tiene

ese individuo.
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e Medallas: Son las recompensas que se obtienen al desbloquear una
mision.
e Ranking: Expone los individuos de mayor nivel dentro del sistema.
e Tabla de clasificacién: Expone la ubicacion del individuo comparada con
los demas de un mismo nivel.
e Monedas: Es el patrimonio virtual que le permite al usuario conseguir
objetos para modificar su avatar.
e Equipo: Agrupacion de individuos (usuarios) que se enfocan en superar
un desafio de forma grupal.
e Area social: Espacios destinados a la interaccion con otros.
Estética
Se refiere al disefio que despierta el interés, imaginacion, experiencias del
individuo o usuario, estos elementos facilitan la comprension de las normativas y
permiten la aparicion de la dindmica. La estética es el elemento que permite que la
experiencia de gamificacion sea atrayente y permite el avance del jugador de forma
entretenida (Coello & Gavilanes, 2019).
Tipos de jugadores
Para gamificar se debera considerar los tipos de jugadores que tendremos en
el sistema gamificado y sobre todo el tipo de jugador que deseamos forme parte de
la experiencia.
Segun Bartle (1996) se pueden tener cuatro tipos de jugadores que son:
e Triunfadores: Se centran en ganar puntos, pasar de nivel y obtener mas
coleccionables.
e Exploradores: Son buscadores incansables que gozan del juego por

medio de la busqueda de lo que el juego tiene para dar.
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e Sociables: Son quienes gozan del juego mediante el intercambio con
otros jugadores que por los puntos a lograr.

e Asesinos: Son aquellos que van a ganar y que los demas no lo logren, es
decir su competencia se enfoca en hacerse notar superiores y que e€so
sea registrado.

Dependera del empleo de mecéanicas y componentes que se seleccionan
para elaborar la experiencia de gamificacion, esto da a entender que se puede
favorecer a la presencia de mas de un tipo de jugador en una misma actividad.
Gamificar una asignatura

A la hora de usar la gamificacion en el area de matematicas se debe
considerar tres aspectos fundamentales; el primero trata de que el docente
selecciona el juego, el espacio y las destrezas que pretende estimular en sus
alumnos, la segunda trata de los elementos de juego, para ello debera especificar el
puntaje, los logros o insignias, las colecciones que seran la razon que despertara la
motivacion del estudiante por su formacion, finalmente, la tercera se enfoca en
alterar la formacion como si se tratase de un juego, para ello debera poder
acondicionar el contenido de un tema a una actividad bajo el uso de desafios, el
paso de niveles y la historia que fundamenta la actividad (Fidalgo, 2014).
Consideraciones previas para gamificar

Ahora bien, para iniciar a gamificar se deben seguir ciertos pasos que
permitiran desarrollar de forma clara y que con seguridad despertaran el interés del
estudiante por su formacion, segun Borras (2022) serian los siguientes:

e Precisar cudles seran los objetivos de caracter pedagogico, las

competencias, el contenido y la conducta.

e Observacion del alumnado, para ello deberemos hacer lo siguiente:
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e Definir cuales seran los tipos de jugadores o para aquellos que se
elaborara la actividad.
e Se debe considerar el caso de realizar adaptaciones curriculares,
e Identificar la finalidad a lograr puede ser buscar un cambio conductual
o de instruccion.
e Para ello se deberan investigar los gustos, sus pasatiempos es
recomendable usar encuestas para conocer estos detalles.
e Se deberé identificar qué aspectos se han de considerar para
incentivar el trabajo por parte de los alumnos.
e La estética referente a esto se trata del desarrollo de la historia, es decir el
ambiente en donde se desarrolla.
e Decidir cuales seran las mecanicas o dinamicas de juego a usar para
ello se debera hacer los siguiente:
e Definir el comportamiento de los usuarios, esto se refiere a que se
puede realizar como jugador.
e Definir los periodos de la actividad para poder estimar el avance.
e Definir retos, desafios, lapso temporal, recompensas, avatares.
e Delimitar las diferentes agrupaciones de estudiantes (usuarios):
e Para ello se debera definir cuales seran los tipos de jugadores y
ademas decidir sus actuaciones.
e Se deberéa decidir si se hara uso de equipos y guiar su conformacion
de ser el caso.

e Definir cudles seran los puntos e insignias a otorgar segun las destrezas

que se deseen desarrollar.
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e Definir la normativa del juego y la historia, es decir, decidir las reglas y
repartirlas a todo el alumnado, considerando que a lo largo de la actividad
se dé un balance de la dificultad.

e Recursos: Es definir codmo funcionara el sistema gamificado, asi
podemos optar por material virtual, referido al uso de plataformas digitales
apps entre otras.

e También esta la opcion de material fisico, es decir que apoya la
actividad con objetos tangibles que pueden ser de arreglo e integrar
material tecnolégico perceptible.

e No se debe desestimar el material humano, por ello se debe indicar si
hay la necesidad de requerir apoyo para realizar la actividad.

e Resultados: Finalmente en esta etapa podremos conocer si los objetivos
han sido logrados, para ello se recomienda emplear encuestas y
evaluaciones dirigidas al alumnado con el fin de saber que tanto se han
alcanzado las destrezas.

Actividades de ejemplificacion concretas

Moodle

Este sistema de gestion de aprendizaje gracias a su flexibilidad posibilita la
personalizacién mediante el uso de elementos para gamificar, ya que fue
desarrollado bajo el enfoque pedagogico del constructivismo social. De hecho, bajo
estos principios se agiliza el empleo de funciones de esta plataforma en la
implementacion de elementos de gamificacion, dentro de sus funciones basicas se
hallan; insignias, tabla de clasificacion, lanzamiento condicional, H5P que permite
acceder a diversos materiales con caracteristicas de interactividad.

Complementos disponibles de Moodle:
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e Level UP XP
e Game
e Quizventure
e Stash
e Motrain
e Motivated
e Block Game
Los complementos posibilitan hacer uso de variadas técnicas de gamificacion
sobre el tema de una asignatura, esto referido al area educativa y también a lo
profesional, a continuacion, se indican ciertas posibilidades de gamificacion que son
aplicables al curso creado en Moodle:
e Atribuir puntajes de forma preestablecida sobre las actividades que realice
el alumno.
¢ Indicar el nivel en que se hallan y el porcentaje de progreso para mostrar
gue tanto ha avanzado.
¢ Implementar notificaciones de alegria cada vez que se pase al siguiente
nivel.
e Mostrar las tablas clasificatorias.
e Modificar la cantidad de niveles, puntajes y sobre todo la estética
atrayente.
e Adquirir una vista general de los diferentes niveles de los estudiantes
mediante reportes.

e Hacer uso de las monedas virtuales para que se puedan consumir a

decisién del estudiante.
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e Hacer uso de cuestionarios e interrogantes que pueden ser juegos con
interactividad (Moodle, 2022).

Laboratorios virtuales

Para Lara et al. (2022) el laboratorio virtual es valorado como un instrumento
para la formacién donde se incentiva el desarrollo de destrezas, de modo que el uso
de metodologias activas aporta en la mejora de la formacion del alumnado,
motivando la autoformacion y el sentido de responsabilidad sobre actividades
formativas

Un laboratorio virtual se puede considerar como un espacio sin gamificacion y
puede ser apreciado como el espacio donde se ejecutan algunas acciones, sin
embargo, este espacio incentiva el uso de dinamicas como puede ser la historia,
mientras que la mecanica se compone de desafios, logros, retroalimentacion e
incorpora elementos de gamificacion como tablas clasificatorias, desbloqueo de
historia etc. De esta manera la asignatura se transforma en un entorno de diversion
donde se puede llegar a lograr las metas establecidas por el profesor de esa area
(Servicio de Innovacion Educativa de la UPM, 2020).

Escape Rooms

El escape room ha despertado el interés de la comunidad educativa gracias a
su potencial para aportar al desarrollo de destrezas relevantes como, el trabajo
colaborativo, habilidades de liderazgo, estimulacion de pensamiento divergente y
habilidades comunicacionales requeridas para completar un desafio del juego. Son
muchos los docentes que han optado por acoger las vivencias que brinda el juego
en sus aulas con la meta de apoyar su labor e incentivar el interés del alumnado.

Pasos para desarrollar un escape room educativa:

e Formular el planteamiento general y el vinculo con la asignatura:
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e Hallar un espacio apropiado para la totalidad de participantes,

e Dependiendo de la asignatura se hara uso de diferentes materiales
como pc, calculadoras, etc.

e Eltiempo destinado para la actividad debe ser similar al tiempo de una
sesion de clase tipica.

e Definir el tamafio de los equipos.

¢ Definir con claridad los objetivos de aprendizaje, considerando los
contenidos a seleccionar en el escape room.

e Seleccidn de los retos para probar el conocimiento de los participantes,
recuerde que los retos deben estar vinculados a la asignatura que se
trabajara;

e Elreto tendra una sola solucion y sera de facil comprobacion,

e El reto debe impedir que su solucién se ajuste a prueba y error,

e El participante debe poder reconocer que ha solucionado el reto.

e Un reto debe estar alineado con la historia y cobrar sentido en el
alcance de la meta,

e Debe evitar ser irreversible, es decir que no sera superado con
soluciones equivocas,

e Debe incluir mecénicas de juego.

e Seleccién de la narrativa: Considere que debe prevalecer el vinculo entre
retos, el sentido entre las actividades sin descuidar la atencion e interés
de los participantes.

e Construccion de los retos, pistas y materiales;

e Los distintos retos haran uso de material fisico, candados, sobres,

cajas etc. es recomendable mezclar recursos fisicos con digitales,
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e Se deberd brindar pistas a los equipos para facilitar la solucién del
reto.
e Los participantes pueden solicitar la ayuda o usar herramientas como
Escapp para conocer el progreso durante el juego, ademas las pistas
seran gratis o seran penalizadas y se debe limitar el total de pistas.
e Es necesario contar con otros recursos para apoyar la actividad esto
puede ser, videos, material inicial y elementos decorativos.
e Alinicio de la actividad se debe informar las reglas, el tipo de actividad,
acciones permitidas, opciones para solicitar pistas.
e Finalmente se debera poner a prueba el escape room, el autor debera
probar cada reto y el juego en su totalidad (L6pez et al., 2020).
Uso de herramientas especificas
Algunas de las herramientas para poder gamificar en el salén de clase se
presentan a continuacion:
Quizizz
Es una herramienta totalmente gratuita, que permite crear cuestionarios,
eventos, retos para el conocimiento donde se puede designar un tiempo especifico
para responder cada actividad. Esta herramienta da la posibilidad de designar
tiempos y puntajes sobre las preguntas, las respuestas se pueden apoyar de
memes para dar mayor atraccion. Tiene varios formatos de pregunta y permite al
usuario modificar su perfil.
Socrative
Herramienta gratuita destinada a la creacion de interrogantes y respuestas
gue funciona de forma sincrénica o asincronica. La herramienta da la posibilidad de

crear aulas virtuales para atender contenido con grupos de usuarios (estudiantes).

-85 -

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Se presenta en version para el docente, donde tiene la libertad de crear el aula, las
interrogantes y los cddigos para acceder, mientras que la version del estudiante
permite el acceso a la actividad disefiada por el docente. Permite elaborar diferentes
interrogantes, integra la opcion de “nave espacial’ la cual facilita la forma
gamificada, al dar acceso a que el estudiante rivalice entre sus comparfieros y que
de forma individual ponga a prueba su conocimiento (Acufa, 2022).

Educaplay

Herramienta gratuita que brinda la opcion de desarrollar actividades
recreativas en contacto con el docente. Las actividades tienen caracteristicas de
dinamismo y entretenimiento, aportando al proceso formativo de cada estudiante, a
modo general permite la interaccion en la formacién y al combinar diferentes
actividades se puede consolidar un aprendizaje significativo mediante el juego. Su
empleo puede ser como instrumento de evaluacion, refuerzo, juegos motivadores y
como detector de saberes (Péez et al., 2022).
En el caso de no contar con recursos tecnolégicos

Si por situaciones extremas no se cuenta con la tecnologia, se puede optar
por una adecuacion de la estructura de gamificacion y aplicarlo sin problema, es
mas puede ser una oportunidad para despertar el compromiso del estudiante en su
formacion.

Para que se pueda realizar se debe considerar la seleccion de dindmicas y
mecanicas de la gamificacién y se abordaria siguiendo la presente estructura:

e Generar la trama con los involucrados que deberan solucionar

situaciones, desafios y los pasos a seguir.
e Se deberé definir los diferentes niveles dependiendo de los resultados que

vayan demostrando los participantes.
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Se entregaran los puntajes e insignias respecto al cumplimiento de un
desafio o por ejemplo por entregar otras actividades en un tiempo
estipulado.

Se debera contar con una tabla clasificatoria.

Se debera realizar competencia entre participantes para medir su
conocimiento.

Se puede ayudar de elementos como cajas fuertes en las que su
requisito sera hallar la solucion a situaciones, eventos o casos para poder
ser abierto.

Recuerde que para esta modalidad se debe contar con la habilidad
imaginativa del docente, para poder usar el ambiente del salon de clases
de manera entretenida y enfocada en la formacion (Servicio de Innovacion

Educativa de la UPM, 2020).

Evaluacién

Evaluar desempefio

Este tipo de medicién debe ser permanente, es una accion especifica del

profesor que esté aplicando la gamificacion para poder deliberar sobre la actividad

elaborada. Al gamificar un area especifica se obtiene un resumen de las tablas

clasificatorias vinculados con el contenido tratado, mostrara ciertas pautas de tipo

respuesta en las diferentes actividades:

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

Considere que habra estudiantes que muestren mejores resultados en su
trabajo individual que en el grupal.

Los alumnos muestran mejores respuestas en actividades de produccion
mas que los de comprension.

Considere que habra dias donde el estudiante obtendrd mas puntaje.
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Los patrones podran ser no muy especificos, pero seran indicadores ideales
para considerar la opcion de reestructurar ciertas dinamicas a fin de poder brindar
una experiencia mas atractiva y formativa.

El rendimiento de los participantes en la experiencia gamificada, no es
dependiente de una estimacién de ubicaciones en tablas clasificatorias, pues si bien
los puntajes reunidos son una representacién simbélicos que justamente justifican el
proceso, el rendimiento al gamificar se vincula a la estimacion del grado de placer
de jugar y formarse en el ejercicio del mismo. Asi entonces, para poder medir el
desempefio se recomienda incluir la autoevaluacién con la finalidad de que el
participante juzgue su experiencia personal sobre los resultados y puntajes
simbdlicos de la experiencia de gamificacion.

Evaluar el proceso

Otra actividad que es responsabilidad del docente, el cual debera valorar el
proceso a lo largo del mismo para evidenciar ciertas pautas de conducta de los
participantes y la estructura de juego. Se valora al proceso al revisar la aceptacion
de los participantes sobre elementos y mecanicas que han formado parte de la
actividad gamificada, funcionalidad y facilidad.

Valorar el proceso es parte fundamental de la actividad gamificada ya que
admite tomar el control y depurar las dindmicas que serian causante de modificar la
funcionalidad de la experiencia. Para revisar la conducta de los participantes y las
mecanicas se debera analizar los siguientes sucesos:

e Contestacion a puntos establecidos para cada actividad.

e Compromiso hacia el progreso de los participantes.

e Pautas de desagrado por parte de los participantes.

e Gustos y disgustos sobre las dinamicas implementadas.
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e Complacencia al término de cada actividad.

Evaluar la experiencia

La valoracion de la experiencia es una actividad de analisis que esta
vinculada a revisar cada instante y lo que se deriva de ello en y fuera del disefio
gamificado, atendiendo lo que ha sido un fallo, lo que no gusto y sobre todo aquello
gue debe reformularse.

Esta accion no se ejecuta en una sola reunién, requiere de la participacion de
mas de un actor que apoye desde su posicion a la valoracion completa de la
experiencia para poder contar con mas aspectos que favorezcan concretar una
finalizacion relevante de la experiencia de gamificacion.

Por ende, se recomienda integrar a los representantes de los participantes
(padres de familia) y aplicarles una encuesta que permite conocer su posicion sobre
la gamificacion, para que de esta manera el profesor pueda con los datos reunidos
apreciar las perspectivas diferentes a la que puede notar de forma cercana de los
estudiantes (Gaviria, 2021).

4.3.7. Estructura de la guia

e Algebray funciones

e Limites y derivadas de funciones

e \Vectores

e Geometriay medida

e Estadistica y probabilidad

4.3.8. Organizacion de la guia

Actividades a realizar: La propuesta cuenta con diferentes actividades con los

enlaces correspondientes a las plataformas que las contienen.
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Tabla 25

Enlace hacia las actividades propuestas

Temas

Enlace a las actividades

Algebray Funciones

Conjunto de
numeros reales
Logaritmos
Operaciones con
polinomios
Ecuaciones e
inecuaciones

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20060975-
numeros_reales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20060975-
numeros_reales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20061228-
tarea 1 polinomios.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20061326-
ecuaciones irracionales.html

Limites y derivadas de

funciones

Limites laterales
Limites funciones
racionales
Indeterminaciones
Continuidad de
funciones

https://quizizz.com/embed/presentation/66¢cbdd8993fcf99c8
d8e8045
https://quizizz.com/embed/presentation/66¢cbe0c681bae509
68820e6e
https://quizizz.com/embed/quiz/66cbe34510c562190ef2430
8
https://quizizz.com/embed/quiz/66¢cbe680b5020a6f5becbae
5

Vectores

Vectores fijos y
equipolentes
Operaciones con
vectores

Https://quizizz.com/embed/presentation/66cbe9906313 17a4
094878e7
https://quizizz.com/embed/quiz/66cbedcl1e57089d59c76d8
43

Geometriay medida

Ecuaciones de la
recta

Rectas secantes
Distancia entre 2
puntos

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20068264-
funcion_lineal v afin.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20085905-
repasa los temas tratados de una manera divertida.htm
|
https://quizizz.com/embed/presentation/66ccbe0d7b4cc935
ebc7a924

Estadisticay probabilidad

https://quizizz.com/embed/presentation/66ce496f4f635e07a

e Graficos 181cfdl

estadisticos https://es.educaplay.com/recursos-educativos/20088356-
e Medidas de medidas de tendencia central.html

tendencia central https://quizizz.com/embed/quiz/66ce74332cc6f98235dc02b
e Medidas de d

dispersién

Nota. Esta tabla muestra los diferentes temas y enlace de las plataformas donde se

han disefiado las actividades gamificadas.

La ejecucion de estas actividades puede ser desplegada en los momentos

gue se estimen mas convenientes, durante una clase o como opcion para el repaso

del contenido antes de las evaluaciones trimestrales, esto hace que se pueda usar
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en el hogar de cada estudiante a fin de que mediante la experiencia gamificada
compruebe el grado de asimilacion de los contenidos expuestos en clase y refuerce
sus competencias matematicas. Respecto al docente, la aplicacidén de estas
actividades lo puede hacer durante la explicacion de un tema o también optar por
enviarlo a casa a modo de tarea, actividad individual o como la alternativa mas
oportuna segun su criterio.

4.3.9. Tiempos

La propuesta cuenta con diferentes actividades que pueden ser desarrolladas
antes, durante o al término de una sesién de clase. El tiempo podra variar respecto
al contenido y dificultad. De forma aproximada entre unos 10 a 45 minutos en temas
especificos, estas a la vez pueden ser desarrolladas a lo largo del periodo
académico ya que estaran disponibles en las diferentes plataformas que las
almacenan, sumado a ello el estudiante de bachillerato podré repetir la actividad sin
limite, pues es una caracteristica fundamental que contiene cada actividad
facilitando el repaso continuo del mismo.

4.3.10. Espacios

La presente guia esta disefiada para que se pueda desarrollar tanto en la
Unidad Educativa “12 de Febrero”, como también en los hogares de los estudiantes.

4.3.11. Recursos

La presente propuesta esta disefiada en formato digital, y cabe la posibilidad
de poder emplearse en fisico, para ello el docente debera descargar las actividades
gue se han disefiado en las plataformas, para que se apliquen después en hojas de
papel, Gtiles escolares, textos entre otros recursos, considerando las sugerencias

propias que contiene la guia que para adecuar la gamificacion.
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4.3.12. Validacion

Con la finalidad de valorar la funcionalidad de las actividades que componen
la guia se plantean 2 instrumentos de valoracion que serdn empleados por los
alumnos y por el docente. Los mismos que se pueden usar al término de cada
actividad propuesta en la guia.
Tabla 26

Preguntas dirigidas al estudiante

Criterio Bajo Medio Alto

1. ¢Te parecieron entretenidas las
actividades propuestas?

2. ¢Las actividades te apoyaron a
entender mejor el tema?

3. ¢Consideras que las actividades fueron
mas interesantes que la clase regular?

4. ¢Subié tu motivacion al participar
activamente en las actividades
estipuladas?

5. ¢Consideras que se deben repetir estas
actividades en las nuevas clases que
recibas?

Nota. La tabla expone interrogantes que mediran la experiencia del estudiante.
Tabla 27

Preguntas dirigidas a docentes

Criterio Bajo Medio Alto

1. ¢Se me presentaron dificultades para
desarrollar la actividad?

2. ¢Enlo posible evito tomar actividades
que resulten complejas a desarrollar?

3. ¢Tengo dominio del contenido que
planteo en la actividad?

4. ¢Manejo de forma adecuada los
procesos y conceptos que se requieren
para desarrollar la actividad?

5. ¢Logre alcanzar las destrezas con
criterio de desemperio referente al
tema?

Nota. La tabla expone interrogantes que valoraran la experiencia del docente al

desarrollar las actividades gamificadas.
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CAPITULO V
Conclusiones y Recomendaciones

5.1. Conclusiones

e El desarrollo de la guia de actividades basada en gamificacion para
reforzar el aprendizaje, identific6 desafios institucionales y de preferencias
pedagdgicas. No obstante, la guia es una opcion factible para disefiar
experiencias de gamificacién, empleando herramientas gratuitas y
alternativas no tecnoldgicas. Ademas, proporciona directrices para la
evaluacion con la finalidad de desplegar actividades motivadoras que
refuercen el conocimiento y destrezas adquiridas.

e Los recursos para aplicar la gamificacion en el aula, depende tanto de la
institucion como del docente. Aunque implementar la gamificacion
requiere del uso de las Tic, también puede aplicarse usando materiales
simples como papel y Utiles escolares. En el caso de no contar con
recursos tecnoldgicos la creatividad del docente sera crucial para captar el
interés del estudiante de bachillerato a través de actividades formativas.

e Los datos recogidos exponen la predileccién por metodologias
tradicionales y carencia de recursos didacticos para utilizar materiales
instruccionales que son retos para la adopcién de la gamificacién en todos
los subniveles de la educacion media en este caso muy puntual en el
subnivel de bachillerato. Sin embargo, la gamificacién sigue siendo una
opcién valida que, aunque apoyada por la tecnologia, puede
implementarse con la creatividad del docente y materiales simples,

provocando un cambio en la dindmica formativa dentro del aula.
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e El desarrollo de la propuesta guia de actividades para reforzar el
aprendizaje del area de matematicas, basada en gamificacion pretende
generar actividades que sean llamativas y despierten el interés del
estudiantado de subnivel bachillerato por su formacién y los motiven a
buscar mas informacién que apoye su formacion, ademas que se pongan
a prueba y desarrollen sus habilidades matematicas necesarias para los
siguientes niveles de formacion académica.

5.2. Recomendaciones

e Se recomienda a los docentes que dictan la asignatura de matematica, en
el subnivel de bachillerato considerar la transicién hacia metodologias de
ensefianza activas, como la gamificacion ya que esta favorecera a la
planificacion de actividades entretenidas que incentivan la participacion y
refuerzan el aprendizaje de los alumnos.

e Se recomienda que los docentes aprovechen la disponibilidad de
recursos, si bien la gamificacion es mas atrayente a traves de las Tic, esta
no depende Unicamente de la tecnologia para ser efectiva. En caso de no
contar con recursos tecnologicos, se sugiere revisar la guia para aplicar
esta estrategia, ademas debera desplegar toda su creatividad en el disefio
de actividades que mantengan el interés del estudiante y aseguren una
experiencia de aprendizaje significativa.

e Se recomienda que el personal docente de la institucion promueva la
adopcion de metodologias innovadoras, ajustandose a los recursos
disponibles de la institucién. En caso de optar por la aplicacion de la
gamificacién, se sugiere que los docentes se capaciten de manera

autonoma en el uso creativo de materiales propios de un salén de clase,
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gue son de facil acceso lo que permitira el disefio adecuado de las
actividades, logrando asi un cambio en la forma de desarrollar
aprendizajes significativos especificamente en el subnivel de bachillerato.

e Se recomienda implementar la guia, asegurando que las actividades sean
entretenidas y mantengan un grado de dificultad justo para alumnos del
subnivel de bachillerato. Asi mismo, es importante continuar con la
retroalimentacion a los estudiantes para mejorar la experiencia formativa,
con la finalidad de sostener el interés en los contenidos, apoyar el

aprendizaje y reforzar las destrezas matematicas imprescindibles para su

desarrollo académico.
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Anexos
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Tema para el desarrollo del trabajo de titulacion:
*  Refuerzo del aprendizaje del drea de matematicas basado en una guia de

actividades con gamificacion a estudiantes del primer afio de bachillerato

tiva de las ciencias naturales
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Semana 2.

™ Ms. SANTIAGO JOSE CHELE DELGADO (Presentar)

Establecer el prondstico, es decir, fundamente que ocurriria si la situacién
problémica se mantuviese sin solucién.

Finalmente, especificar de qué manera se va a realizar el control del pronéstico.

1.2 Delimitacién del probl
Circunscribir al problema en una realidad poblacional en términos de espacio y

tiempo; e identifique en el mismo las variables.

1.3 Formulacién del problema
Esta en relacion con el problema general de investigacion, asociando una variable
independiente con una o mas variables dependientes.
Redactar el problema de estudio mediante una pregunta, argumento o desarrollo;
en muchos casos, no puede ir la pregunta.
Identificar muy bien las variables y la poblacién, es decir, delimitar el ambito geo-

tempo-espacial. Y

-y ]
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Semana 3

® 2z £ Ms. SANTIAGO JOSE CHELE DELGADO (Presentar)
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Establecer Ia relacién histérica con los antecedentes, origen y evolucién del
problema en estudio.

2.1.2 Antecedentes referenciales

Revision de documentos y trabajos previos, realizados sobre el problema de
estudio.

Relacionar el proyecto fon ofras investigaciones sobre el tema o con
investigaciones similares en ofras dreas, sefialando tftulos y autores de dichas
investigaciones, de ser el tema igual o parecido indicar las diferencias de los
estudios.

Todo el desarrolio del marco teérico debe alas

3 politicas y otras que el
autor eligié para fundamentar su investigacion.

En el estudio de Romo (2020) se tuvo como objetivo *Desarollar una gula didactica
del drea de matematica hacia el proceso de ensefianza - aprendizaje de
estudiantes de 8vo afic de EGB para personas con escolaridad inconclusa en

Tarnui madalidad saminracannial intanciva an 12 ritidad ds Ouitn® El frahain ca
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® Z #  Ms. SANTIAGO JOSE CHELE DELGADO (Presentar)
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propias del ambito educativo que serdn imprescindibles a futuro en su vida

profesional facilitando ademas la de desenvolverse en la sociedad de la
que son parte
1.11 Alcance y limitaciones
El alcance del presente trabajo sera representado mediante la propuesta de
elaborar una guia de actividades 4 basada en i ion que reforlel
aprendizaje de estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “12 de

Febrerc”, con el fin de robustecer los conocimientos, obtener un mejor desempefio

académico, motivar al estudiantado a participar de forma activa en clase, desarrollar

¢ L OS006¢
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N Ms. SANTIAGO JOSE CHELE DELGADO (Presentar)

a Tesis Borrador_Cueva_Alexis_Capitulo 2 BiEd « = & 0 B - B lconate
Archivo Editar Ver Insertar Formato Herramientas Zotero Ayuda
QA o e a8 AF . t U A o @B @ 2 : 7~
2o 2 o d 6 8V P4 14 15 3
3.1 Tipo y disefio de investigacion
Describir el tipo de estudio realizado, indicando algunas caracteristicas de
este tipo de investigacién, tomando en cuenta los siguientes elementos:

* Sequn su finalidad: Fundamental, pura, basica, teérica o aplicada.

o Segiin su objetivo gr 6 o ias,

o explicativas

* Segun el control de las variables: Experimental o no experimental.

o Segun la orientacion temporal: Histéricas, transversales o longitudinales.
o Eldisefio debe ser declarado como cuantitativo y/o cualitativo.

Y en cuanto a la perspectiva general de la investigacion, ésta se relaciona
con el paradigma que predomina en el desarrollo de la investigacion teniendo en
cuenta los siguientes elementos:

e El papel del investigador en la investigacion.
e La interpretacion y percepcion de la realidad que interese al investigador.

® La estructura del conocimiento que conciba el investigador.

Yé& ST 9OSO0B00 ¢
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CAPITULO IV: Andlisis e interpretacion de resultados

4.1Andlisis de la situacién actual

En este capitulo, se p 1 los re del tipo de
investigacién desarrollado.
Si realizé una investigacion cuantitativa, elaborar tablas o cuadros estadisticos; y

graficos como: diagramas de barra, de pastel, t poligono de

etc
Ademés, determinar el valor de las medidas estadisticas descriptivas e

inferenciales, dando énfasis pr a aquellos

18:16 | kng-ovoa-brn
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Semana?.

Ms. SANTIAGO JOSE CHELE DELGADO (Presentar)

a Tesis Borrador_Cueva_Alexis Capitulo_ 4 B8 « = & 0 8 o-
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QU 6 ¢ & A § 100% - Textonor
aprendizaje basado en problemas, ninguno usa el aula invertida, 9 emplean el

aprendizaje basado en proyectos y 1 utiliza gamificacién.

Interpretacién: Los encuestados d tran cierta il por las

clase magistral, aprendizaje colaborativo, aprendizaje basado en problemas,

aprendizaje basado en proyectos y gamiﬁcacu{n, que para su criterio permiten un

mejor proceso de aprendizaje del estudiantado.

Pregunta 6: ; Considera que la evaluacion del proceso de ensefanza -
aprendizaje se ajusta a los contenidos y metodologias aplicados en clase?
Tabla 10

Resuitados pregunta 6 dirigida a docentes

Opciones
Totalmente de acuerdo

Bastante de acuerdo

Yo OOO0D6 T
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Sesion final.

Dejar de presentar

® 174 Ms. SANTIAGO JOSE CHELE DELGADO (Tu, presentando)
e00 H -0 8DED A Revisién final_Tesis Borrador_Cueva_Alexis_capitulo_final
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ol | AaBBCcDd AaBbCCDd AaBbCcDd  AaBBCcDA

ral 2 A A~ A y 9
Arial A Iy & AaBbCcDal

A

bachillerato siguen un orden secuencial adecuado?

Tabla 16

Estimacion de la secuencialidad de temas en la ensefianza matemitica.

Opciones %

fi
Si 20 100.0%
Talvez 0 00%
No [ 00%
TOTAL 20 100.0%

Nota. La tabla muestra la posicion de los encuestados respecto al ordenamiento
apropiado de los temas que se imparten en el bachillerato.

Figura 12

Estimacion de la secuencialidad de temas en la ensefianza matemitica.

7.

Pigina 79 de 131 26890 palabras  [[*  Espafiol (México)

Anexo 2. Encuesta aplicada

2. iEnuna escala del 1 al 5 qué tan motivados se suelen encontrar los *
estudiantes durante las clases de matematica?
1 2 3 4 5
Poco Motivados O @ O O O Muy Motivados

3. iCon gue frecuencia los estudiantes muestran interés en reforzar sus
conocimientos de matematica?

O O O O O Siempre

Munca
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4. ;Se capacita constantemente en temas de matematica, didactica y pedagogia *

para mejorar sus clases?

Munca

Anexo 3. Tabulacion de Resultados
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