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Resumen

El presente proyecto de investigacion tiene la finalidad de Indagar la influencia que
desempeiia la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje de la derivada
de una funcién real en estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de
la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona
Santiago. La investigacion se enmarco en un paradigma positivista, con un enfoque
cuantitativo y un disefio no experimental, debido a que no se puede manipular las
variables de estudio. Asi mismo, para la recoleccion de datos se utilizaron las técnicas
de pruebas de conocimiento (pretest y postest) y la encuesta con el fin de evaluar la
percepcion y el rendimiento de los estudiantes. El disefio aplicado en el trabajo
consistié en la aplicacion de un pretest para medir el nivel de conocimiento previo y
un postest para evaluar el aprendizaje, mediante la implementacion de actividades
gamificadas.

En los resultados se evidencié una mejora significativa en el rendimiento académico
luego de aplicar la gamificacion. En conclusion, la gamificacion como estrategia
didactica favorecio la comprension de la derivada de una funcion real y a la vez mejoro

el aprendizaje de los estudiantes de Bachillerato.

Palabras clave: Gamificacion, Estrategia didactica, Aprendizaje de la derivada.
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Abstract

The purpose of this research project is to investigate the influence of gamification as
a teaching strategy on the learning of the derivative of a real function in second-year
General Unified Baccalaureate students at the Rio Cenepa Fiscal Unit in the canton
of Gualaquiza, province of Morona Santiago. The research was framed within a
positivist paradigm, with a quantitative approach and a non-experimental design, since
the study variables cannot be manipulated. Likewise, knowledge testing techniques
(pre-test and post-test) and a survey were used to collect data in order to evaluate the
students' perception and performance. The design applied in the study consisted of a
pretest to measure prior knowledge and a posttest to evaluate learning through the
implementation of gamified activities.

The results showed a significant improvement in academic performance after applying
gamification. In conclusion, gamification as a teaching strategy promoted
understanding of the derivative of a real function and, at the same time, improved the

learning of high school students.

Keywords: Gamification, Teaching strategy, Learning derivatives.
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INTRODUCCION

Hoy en dia la educacion enfrenta grandes desafios, puesto que los docentes se han
visto forzados a adoptar, capacitarse e integrar las nuevas tecnologias dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje, con el propésito de fomentar la participacion y mejorar el aprendizaje
significativo. Entre las principales metodologias de aprendizaje se enuncia la gamificacion, la
cual, integra diversos elementos propios como ludicas, permitiendo que los educandos se
integren de manera dindmica y motivadora en el contexto de las diferentes asignaturas,
esencialmente en la asignatura de matematicas. Ademas, de promover una autonomia, el
trabajo colaborativo y el desarrollo de las competencias cognitivas y sociales.

Si bien es cierto, en el aprendizaje de derivadas de una funcion real se considera un
tema bastante interesante en la asignatura de matematicas del segundo de Bachillerato
General Unificado, lo cual, no se requiere solamente de memorizar las férmulas y
procedimiento, sino mas bien, los estudiantes deben comprender la parte conceptual, tener
un razonamiento logico y la capacidad de resolver los ejercicios planteados con su respectivo
procedimiento. De acuerdo a estudios realizado y la experiencia como docente, los
estudiantes presentan dificultades en la resolucion de problemas, esencialmente, en la
comprension de los conceptos para relacionarlos en el desarrollo, esto es, debido a la
complejidad abstracta de las matematicas. En este sentido, se consider6 la implementacién
de tacticas creativas que favorezcan el discernimiento y promuevan la participacion activa en
el salon de clases. Es por ello, que el aprendizaje basado en juegos ha resultado una
estrategia bastante util, puesto que, hace que el aprendizaje en la asignatura de matematicas
sea mas interactivo ayudando a los estudiantes a comprender de forma rapida los conceptos
y a la vez fortalece los conocimientos de los estudiantes.

El proyecto de investigacion se basa en examinar la relaciébn que existe entre la
gamificacion como estrategia didactica y el aprendizaje de la derivada de una funcion real en
los alumnos de segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Fiscomisional Rio

Cenepa del canton Gualaquiza, provincia Morona Santiago. En relacion con este contexto, se
pretende poner en practica algunas actividades mediante la metodologia activa de la

gamificacion con el propdsito que propicien la comprension de los conceptos, ejercicios y
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problemas sobre la derivada de una funcion real. Por otro lado, para el cumplimiento de este
proyecto se plantearon objetivos especificos: como: aplicar actividades apoyadas en la
gamificacion que faciliten la comprension de los conceptos y procedimientos relacionados con la
derivada de una funcién real, valorar el rango de aprendizaje y el grado de participacion de los
estudiantes antes y después de aplicar la gamificacion, mediante pruebas y observacion
directa finalmente determinar los criterios y aspectos de los alumnos con referencia a la
gamificacion como estrategia para el aprendizaje de las derivadas, mediante encuestas o
entrevistas en estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad
Fiscomisional Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona Santiago..

De acuerdo a estudios realizados sobre la gamificacién en el ambito educativo, se
evidencié que al aplicarla como estrategia didactica mejora la motivacion, el rendimiento
académico y la retencion de conocimientos.

Como hace notar, Werbach y Hunter (2012), enfatiza que los elementos de juego
mediante ludicos empleados en el aprendizaje generan un ambiente interactivo, lo que,
permite que los estudiantes sean protagonistas de su propio aprendizaje. Ademas, hallazgos
relacionados con la matematica, se evidencia que la gamificacion como estrategia didactica
ha contribuido al desarrollo de destrezas e interiorizar los conocimientos de manera mas
creativa e interactiva y divertida, generando experiencias Unicas en cada estudiante. Por lo
tanto, dicho trabajo se orienta al estudio de la gamificacibn como estrategia didactica en el
aprendizaje de la derivada de funcion real, en la Unidad Educativa Fiscomisional Rio Cenepa.
En definitiva, la integracién de la gamificacion como estrategia didactica proporciona
beneficios y ventajas que transforman el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
matematica, favoreciendo mayor integracion entre docente y estudiantes. El trabajo
investigativo busca contribuir al desarrollo educativo con el uso de metodologias innovadoras,
ya que, mediante de dicha técnica propicia al aprendizaje, mejora la motivacién e interés por
aprender a desarrollar problemas matematicos sobre la derivada de una funcion real, asi
mismo, contribuye a la superacion de la préactica pedagdgica en el contexto educativo en

todos los niveles brindando herramientas innovadoras eficaces para potenciar una educacion

de calidad.
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CAPITULO I: EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

1.1 Planteamiento del problema

El proceso de ensefianza y aprendizaje del célculo diferencial, y en especifico del
concepto de derivada de una funcion, representa un desafio perseverante en el contexto
educativo, especialmente en bachillerato. Muchos estudios coinciden en que los estudiantes
muestran serias dificultades para entender y comprender la interpretacion geométrica de la
deriva, limitAndose a procedimientos repetitivos mecanicos insuficientes de conocimiento
(Rojas y Rodriguez, 2021). Para el caso de Ecuador, este problema se refleja en las bajas
notas en evaluaciones estandarizadas de Matemética, donde se evidencia que los alumnos
de Bachillerato General Unificado muestran escasos conocimientos de calculo (Instituto
Nacional de Evaluacién Educativa [INEVAL], 2022).

Por otro, lado autores internacionales han publicado que la gamificacién no solo
aumenta el interés de los alumnos, sino que también mejora la retencion y comprension de
contenidos matematicos complejos (Su y Cheng, 2014; Hamari y Sarsa, 2014).

A nivel regional y nacional, articulos nuevos han iniciado a explorar sus mejoras en
ciencias puras, llegando a resultados positivos en la intervencion y rendimiento académico
por parte de los estudiantes (Plaza-Paredes et al., 2023).

Respecto a esta problematica, la gamificacidbn nace como estrategia innovadora que
pretende asociar juegos con aspectos educativos para motivar el aprendizaje de la
matematica. Asi mismo, el uso de la gamificacion en las clases de matematicas,
especificamente en el aprendizaje de la derivada de una funcién real, todavia es incipiente
en el ambito ecuatoriano. Por esta razén, surge la necesidad de proponer nuevas
metodologias activas que integren la gamificacion como proceso pedagogico, permitiendo
cambiar la ensefianza tradicional y fortalecer aprendizajes significativos en los alumnos de
segundo de bachillerato General Unificado. Por esto, es primordial investigar e implementar
metodologias activas que impulsen un entendimiento mas amplio y fascinante del céalculo

diferencial, a través del uso de dindmicas ludicas adaptadas.
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1.2 Delimitacién del problema

A continuacioén, se detallas especificamente los elementos que abarca la delimitacion del
problema:

e Lineadeinvestigacién: Didactica del proceso de ensefanza-aprendizaje
e Sublineade investigacion: Estrategia didactica innovadora para la ensefianza de las
matematicas en Bachillerato.
e Campo: Educacién Presencial
e Objeto de estudio: El uso de la gamificacion como estrategia didactica
e Unidad de andlisis: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.
e Contexto: Unidad Educativa Fiscomisional
e Ubicacion geografica: Cantéon Gualaquiza, provincia de Morona Santiago,
perteneciente al Distrito 14D04
e Ubicacién temporal: Periodo lectivo 2024-2025
1.3 Formulacion del problema.
¢En qué medida la implementacion de la gamificacibn como estrategia didactica
mejora el aprendizaje de la derivada de una funcion real en los estudiantes de segundo de
Bachillerato General Unificado, de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del canton
Gualaquiza, provincia de Morona Santiago?
1.4 Preguntas de investigacion
v ¢Qué actividades gamificadas se podrian aplicar para la ensefianza de los
fundamentos del célculo diferencial?
v ¢ Qué estrategias de gamificacion se podrian aplicar en la clase mediante el uso de la
tecnologia y actividades ludicas que inciten la participacion de los estudiantes?
v ¢Qué impacto tiene la gamificacion en el rendimiento académico y la estimulacién

durante el proceso de aprendizaje de la derivada de una funcion real?
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1.5 Determinacién del tema

Gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de la derivada de una
funcién real en estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad
Fiscomisional Rio Cenepa del cantén Gualaquiza, provincia de Morona Santiago.
1.6 Objetivo General

Indagar la influencia que desempefia la gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje de la derivada de una funcion real en estudiantes de segundo de Bachillerato
General Unificado, de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del cantén Gualaquiza, provincia
de Morona Santiago.
1.7 Objetivos especificos

v Aplicar actividades apoyadas en la gamificacion que faciliten la comprensién de los
conceptos y procedimientos relacionados con la derivada de una funcion real en
estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Fiscomisional
Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona Santiago.

v" Valorar el rango de aprendizaje y el grado de participacion de los estudiantes antes y
después de aplicar la gamificacion, mediante pruebas y observacion directa en
estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Fiscomisional
Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona Santiago.

v' Determinar los criterios y aspectos de los alumnos con referencia a la gamificacion
como estrategia para el aprendizaje de las derivadas, mediante encuestas o
entrevistas en estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad

Fiscomisional Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona Santiago.

1.8 Hipoétesis
HG1: La gamificacion como estrategia didactica beneficia el aprendizaje del concepto

de la derivada de una funcion real de los estudiantes de segundo de Bachillerato General

Unificado.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



HGo:

La gamificacion como estrategia didactica no beneficia el aprendizaje del

concepto de la derivada de una funcion real de los estudiantes de segundo de Bachillerato

General Unificado.

1.9 Declaracién de las variables

A continuacion, se presentan las variables de estudio junto con sus indicadores,

dimensiones y definiciones, los cuales permitirdn analizar el impacto de la gamificacién en el

aprendizaje significativo de la derivada de una funcién real.

Tabla 1 Variables de investigacion

Variables Definicién Dimensiones Indicador Fuentes . Teenicae
Instrumentos
VI La Estrategia que Caracteristicas Respuestas Estudiantes Encuestas:
gamificacién en integra elementos  elementos y correctas Cuestionario
la ensefianza de de juegos que desarrollo de la
la derivada de busca facilitar la  gamificacién. Diferentes
una funcion. ensefianza y niveles de
aprendizaje de los dificultad.
contenidos.
Velocidad de
respuestas.
VD: Impacto de Accion positiva o Aprendizaje Comparacion Estudiantes  Encuesta:
la gamificacion negativa  debido de resultados Cuestionario

en el rendimiento
académico y la

estimulacion

como resultado de
la aplicacion de un
procedimiento.

pretest y post
test

1.10

Justificacion

El proceso de ensefianza aprendizaje de la derivada de una funcion real es el eje

principal del andlisis matematico univariado, rama esencial de las matematicas que consiente

modelar acontecimientos de cambio en distintas areas del conocimiento cientifico. No

obstante, en el segundo afio de Bachillerato General Unificado (BGU) en Ecuador, este

contenido representa innumerables barreras de aprendizaje para los alumnos, quienes

repetidamente enfrentan dificultades para comprender el concepto, su grafica, aplicaciones
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y procedimientos. Estos obstaculos no solo inciden en su rendimiento académico, incluso en su

actitud hacia las matematicas en general, originando desmotivacion, ansiedad y bajo
compromiso en el resto de las asignaturas. Desde el enfoque tedrico, la presente investigacion
se basa en teorias del aprendizaje significativo (Ausubel, 1963), las cuales sustentan que el
conocimiento se construye en el momento que los nuevos contenidos se vinculan con saberes
previos en un contexto educativo relevante. Visto de esta forma, la gamificacién incorpora
narrativas, retos y premios que estimulan la conexién emocional y cognitiva del alumno con el
contenido l6gico, favoreciendo una comprensién mas penetrante de la derivada. Por ello es
necesario el estudio de la teoria de la motivacion autodeterminada (Deci y Ryan, 1985) que
apoya la importancia de estrategias que fomentan la motivacién intrinseca y extrinseca, como
es el caso de los contextos ludicos y gamificados. Desde el punto de vista de la metodologia, la
presente investigacibn promueve el uso de estrategias activas centradas en el alumno. La
gamificacion se ordena con metodologias activas del siglo XXI, al incorporar tecnologias
educativas, impulsar la autonomia del aprendizaje, el trabajo cooperativo y la retroalimentacion
constante en tiempo real para el caso de la modalidad virtual. Estas metodologias,
fundamentadas en el disefio instruccional dinamico, permiten cimentar experiencias de
aprendizaje atrayentes y efectivas, especialmente en asignaturas como la matematica
tradicionalmente percibida como complejas o abstractas.
Desde la perspectiva educativa y practica, el proyecto resulta particularmente relevante
en el ambito ecuatoriano. Pese que la mayoria de las instituciones educativas tienen acceso
a dispositivos y aplicaciones tecnoldgicas, su uso en asignaturas de matematicas contintda
siendo limitado y poco sistematico. La aplicacion de la gamificacion permitiria reconstruir las
practicas docentes y ofrecer al alumno una experiencia educativa mas representativa,
centrada en el crecimiento del pensamiento légico, el razonamiento analitico y la resolucién
de problemas aplicados a la vida cotidiana. Incluso, concede identificar cdmo esta Optica
puede impactar en la motivacion y rendimiento académico de los alumnos, mejorando la
calidad de la educacion secundaria. La novedad cientifica del presente estudio establece que;

si bien es cierto existen publicaciones sobre gamificacion en educacién superior y en
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asignaturas como ciencias sociales, lenguaje, psicologia, son limitados los estudios que

aborden particularmente la ensefianza y aprendizaje del calculo diferencial e integral, y ain
menos en estudiantes de 2° de Bachillerato General Unificado del contexto ecuatoriano. Este
estudio procura llenar ese vacio, compensando datos empiricos y nuevas estrategias
didacticas que sean replicables en otro contexto parecido. Para dar por finalizado, este
estudio se encuadra como un proyecto de desarrollo e innovacion educativa, dado que, no
solo busca mejorar una practica existente en la ensefianza de la derivada, sino que también,
pretende transformarla mediante la aplicacion de una metodologia activa que involucra el
desarrollo, implementacién, aplicacion y evaluacion de una propuesta gamificada, ajustada a
las condiciones reales de las instituciones educativas del Ecuador.
1.11  Alcancey limitaciones
El alcance de la presente investigacion se centra en la implementar la gamificacion como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de la derivada de una funcion en los
estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, lo que permitird una adecuada
asimilacién de conocimientos, asi como el refuerzo de los mismos.
Con referente a las limitaciones, el principal factor seria la falta de los recursos
tecnoldgicos, ya que al tratarse de una institucidn rural se debe tener presente de que no
todas las aulas cuentas con proyector. Ademas, también se debe tener que Unicamente las

estrategias se centran en la ensefianza del estudiante y no en la capacitacién de los docentes

sobre el uso de estos recursos.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO REFERENCIAL

2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedentes histéricos

Poveda et al. (2023), en su trabajo de titulacién titulado, la gamificacibn como
estrategia de aprendizaje en la educacion superior, desarrollaron una investigacion cualitativa
orientada a disefar estrategias basadas en elementos de gamificacion para mejorar la
participacion, motivacion y resolucion de problemas matematicos. Estos resultados
evidenciaron un aumento significativo en la motivacién e interés de los estudiantes gracias al
uso de actividades gamificadas.

En relacién con este tema, los autores enfatizan que la integracién de la gamificacion
mediante juegos mejora la implementacién de recursos didacticos interactivos que favorecen
la calidad educativa, combinando la ensefianza tradicional con las nuevas metodologias
innovadoras mediante la tecnologia digital.

En este sentido, los autores mencionados destacan la importancia de integrar la
gamificacion como estrategia didactica en el aula, visto que, las actividades interactivas
favorecen el desarrollo de habilidades y destrezas en los educandos. De este modo, el uso
frecuente de herramientas tecnoldgicas contribuye a mejorar el proceso de aprendizaje en la
asighatura de matematicas.

De manera similar, Ruiz y Valles (2024) en su investigacion la Gamificacibn como
estrategia didactica en la resolucion de problemas para fortalecer el desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes del grado 3ero, identificaron inicialmente un bajo
rendimiento en la resolucion de problemas. Tras implementar una propuesta didactica
gamificada, se evidencié una notable mejora en el interés, la participacion y el desempefio
matematico de los estudiantes.

Dada esta circunstancia, nacio la idea de plantear como propuesta el disefio de una
estrategia didactica centrada en la gamificacion. Una vez ejecutada se constaté que mejoro

significativamente el interés, la participacion en la resolucion de ejercicios matematicos con
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el uso de juegos mecanicos. Dicho de otro modo, la implementacion de la gamificacién en el
proceso de aprendizaje se ha comprobado que dicha estrategia es fundamental y efectiva, lo
gue, ayuda a fortalecer las competencias de cada asignatura esencialmente en la asignatura
de matematicas.

Los autores concluyen que la gamificacion constituye una estrategia efectiva para
fortalecer las competencias matematicas. Por esta razén, los docentes necesitan capacitarse
y actualizarse continuamente, en metodologias innovadoras con el objetivo de fortalecer sus
conocimientos y a la vez potenciar los aprendizajes.

Asi mismo, Barra y Cahuana (2025), en su tesis; la gamificacion para la ensefianza
de matematica en Per0u y Ecuador, expresan que la gamificacibn como estrategia didactica
innovadora, mejora la percepcion del aprendizaje y el rendimiento académico, al promover
autonomia, motivacion y aprendizaje cooperativo mediante plataformas educativas
interactivas, cuyos resultados confirman el impacto positivo de la gamificacién en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. De acuerdo con los resultados, los autores sefialan que la
aplicacion de la gamificacion incrementdé notablemente la motivacion y el interés por el
aprendizaje de la matematica. Ademas, se observé un alto nivel de compromiso por parte de
los estudiantes, lo que evidencia el fortalecimiento de la autonomia y del trabajo colaborativo.
Asimismo, el estudio confirma que, aunque la gamificacién hace que las clases sean mas
dinamicas e interactivas, también contribuye de manera significativa a mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con autores antes mencionados, se resalta que la gamificacion es un
elemento clave en las aulas, favoreciendo el aprendizaje mediante los juegos ludicos
motivando en los estudiantes.

Ramos y Ramos (2021), en su estudio Gamificacion: estrategia didactica para el
desarrollo de competencias en matematica, mencionan sobre la utilidad de la gamificacion
como estrategia didactica en las aulas educativas de la Unidad Educativa de Villa El
Salvador, emplearon un disefio cuasiexperimental, con pretest y postest. Los resultados

evidenciaron que la gamificacion mejoré de manera significativa e interactiva el desarrollo de
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competencias matematica, al fomentar la superaciéon de retos y convertir al alumno en

protagonista de su propio aprendizaje.

Como manifiestan los autores, se enfatiza que la gamificacibn, como estrategia
didactica, tiene un impacto positivo en el desarrollo de las competencias en la asignatura de
matematicas, asi como su aplicacién en un contexto virtual permitié adaptar esta dinamica a
la realidad del entorno, lo que resulto tener mejores resultados en el aprendizaje de procesos
cognitivos generando un ambiente motivador y agradable para los educandos.

Por su parte, Orozco (2023), en su trabajo de investigacion: Gamificacibn como
estrategia did4ctica en el proceso de aprendizaje significativo de la matematica, plantea que,
esta metodologia incentiva el interés, la creatividad, el trabajo en equipo y la toma de
decisiones, mejorando el desempefio académico tanto en entornos presenciales como
virtuales. En consecuencia, se comprobd que el uso de la gamificaciéon a través de juegos
lddicos, contribuyeron al desempefio académico y al desarrollo de habilidades elementales
como la creatividad, al trabajo en equipo.

Ante lo mencionado, se ha corroborado que la gamificacién tanto en la educacion
virtual como presencial ha generado grandes cambios en la participacion, motivacion y
responsabilidad de los alumnos, mediante el uso de herramientas TIC, y crear actividades de
interaccion a partir de juegos didacticos, con la finalidad, que los estudiantes comprendan los
conceptos basicos y retengan la informacion estudiada en clases.

En otro estudio, Jimbo y Romero (2024), analizaron la gamificacibn como una
estrategia didactica para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las operaciones
basicas de matemética, en el analisis comparativo entre el pretest (4,74) y el postest (7,33)
evidencié un incremento significativo en el rendimiento académico, lo cual demuestra la
efectividad de la gamificacién aplicada mediante recursos tecnologicos. Por otro lado, el
estudio, demuestra que el aprendizaje de la gamificacion como estrategia, admiti6 mayor
desempeiio en el rendimiento académico en la asignatura de matematicas, La integracion
de metodologias activas ha demostrado mejorar significativamente el aprovechamiento
escolar de los estudiantes. En este contexto, el uso de dinAmicas de juego a través de la

gamificacion se ha consolidado como una estrategia clave, especialmente frente a los
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cambios constantes que generan las nuevas tecnologias educativas. Desde la perspectiva

de Jimbo y Romero, la enseflanza basada en gamificacion favorece el desarrollo del
pensamiento critico, potencia la autonomia y contribuye a mejorar la resolucién de
problemas matematicos en los estudiantes. Asimismo, la incorporacién de herramientas
tecnoldgicas en el aula facilita la retroalimentacién continua del contenido proporcionado
por el docente, fortaleciendo el proceso de ensefianza aprendizaje mediante un sistema de
feedback oportuno y significativo. De igual manera, Apugllon et al. (2025), en el estudio la
gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza aprendizaje de
matematicas, desarrollada en la Unidad Educativa “Jhon Dalton”, reportaron que el 88,2 %
de los estudiantes mostr6 mayor interés por la asignatura de matematicas y el 79,4 %
manifestd sentirse motivado con actividades gamificadas en el aula. El estudio concluye que
la gamificacidén es un elemento clave para mejorar el rendimiento y la motivacion estudiantil.
Ademas, los resultados demuestran que la gamificacién se ha considerado como un pilar
fundamental en el desempefio académico, ya que, las actividades ludicas mejoran el
ambiente de aprendizaje de las ciencias favoreciendo

la creatividad para aprender definiciones, ejercicios propuestos y problemas reales.

Desde esta perspectiva, en el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica
resulta fundamental la aplicacién de la gamificacibn como estrategia didactica, ya que
potencia el pensamiento reflexivo y fortalece la interaccion entre los estudiantes. Al mismo
tiempo, favorece la conexion entre compafieros durante las actividades ludicas y de
aprendizaje, lo que contribuye a captar y mantener el interés de los participantes.

2.1.2 Gamificacion como estrategia didactica
2.1.3 Gamificacion

La gamificacion se define como una estrategia educativa innovadora y motivadora que

incorpora elementos del juego en contextos educativos con el propésito de fomentar la

interaccion entre el docentes y estudiantes, al tiempo que fortalece la motivacion,

participacion y aprendizaje cooperativo.
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Segun, (Garcia-Casaus, 2021), esta metodologia permite que los alumnos estudien

de manera interactiva mediante técnicas ludicas y recursos tecnolégicos, beneficiando el
rendimiento académico y el aprendizaje significativo de la ciencia en el aula.
2.1.4 Elementos de la gamificacion

La gamificacion puede aplicarse de dos formas: por un lado, la gamificaciébn de
contenido, que se emplea de forma especifica en el desarrollo de una clase, y, por otro lado,
la gamificacion estructural o profunda, esta se integra en toda la organizacion de un curso.

De acuerdo con Mangado (2017), los elementos fundamentales de la gamificacion
son: Dindmicas, mecénicas y componentes del juego. Estos elementos se relacionan entre
si, pero cumplen funciones diferentes dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje:

Dindmicas. Representan los aspectos motivacionales y emocionales que influyen en
la participacién del estudiante. Dorado (2019) las describe como los contextos en los que se
involucra el jugador, relacionados con emociones, progreso, restricciones e interaccion social.

Por otra parte, Werbach y Hunter (2012) afiaden que las dinamicas reflejan las
actitudes e intereses que impulsan a los participantes. Estas dinamicas favorecen la
motivacion, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales.

De esta manera, resulta la importancia de integrar la gamificacion en la planificacion
de los estudios, favoreciendo la participacion activa e interactiva de los alumnos, asi mismo,
uso de las plataformas digitales y actividades ludicas mejora la motivacion y el interés por
aprender nuevos conocimientos.

Mecanicas. Comprenden las reglas, retos y procedimientos que orientan el
funcionamiento de la actividad gamificada. Teixes (2014) sefiala que consisten en analizar y
aplicar las reglas del juego para optimizar el desempefio y estimulan la participacion, el
razonamiento légico. Entre las principales mecanicas mencionadas por Cortizo et al. (211),
destacan las principales mecénicas de juego:

Recompensa. - Esta estrechamente relacionada con el esfuerzo del participante, es
decir, implica que repita varias veces la misma conducta. En la gamificacién, las recompensas

deben ser lo suficientemente atractivas para mantener su interés y motivacion.
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Estatus. - El participante se siente altamente motivado al alcanzar un rango superior
al de sus compafieros. Esto refleja un honor para él como ganador y le permite sentirse
respetado por los demas.

Logros. - El estudiante experimenta una satisfaccién enorme al resolver problemas,
por ello, se recomienda al docente proponga ejercicios con mayor complejidad, con la
finalidad de estimular el razonamiento légico.

Competicion. - Aqui es elemental que el estudiante tenga la predisposicion de
superarse mas que sus comparfieros. Competir no significa inicamente alcanzar los primeros
puestos, si no lograr que, de manera conjunta, el equipo de trabajo obtenga una
recompensa acorde con su desempefio académico.

Componentes del juego. - Para integrar la gamificacion en el desarrollo de la clase
de forma eficiente, resulta elemental considerar sus componentes, a fin de alcanzar un
aprendizaje mas significativo. Werbach y Hunter (2012), indican que los componentes “estan
relacionados entre si para lograr los objetivos establecidos entre la dinAmica y mecanica del
juego y de esta manera crear un nuevo juego para desarrollar las habilidades del estudiante”
(p. 13). En tal razén, se recuerda el uso correcto de las reglas dentro de las actividades
interactivas antes de ejecutarlas.

Werbach y Hunter (2012) clasifican los componentes del juego como los elementos
concretos que permiten materializar las dinAmicas y mecanicas, tales como:

Logros. - Con la ayuda de la gamificacion el jugador alcanza sus objetivos.

Avatares. - Son representaciones graficas de juego y personalizadas para el
participante.

Luchas con el jefe. - Cuando el participante se plantea retos que permiten vencer al
jefe superior.

Colecciones. - Elementos del participante que redne en el juego para avanzar de
nivel y lograr la meta.

Bienes virtuales. - Objetos que el participante gana virtualmente y los puede utilizar
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durante el juego para alcanzar la meta.

2.2 Metodologias activas

Hoy en dia, las metodologias activas se han consolidado como un recurso importante
en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el &mbito educativo, ya que, promueven la
participacion, la autonomia y la construccién del conocimiento a través de experiencias
practicas. A diferencia del modelo pedagdgico tradicional, que se caracteriza por trasmitir el
conocimiento de manera unidireccional por parte del docente, estas nuevas metodologias
sitian al estudiante como protagonista de su propio aprendizaje, donde el docente cumple el
rol de facilitador y guia. Pachay et al. (2020) sostienen que promueven la construccién del
conocimiento, el pensamiento critico y la autonomia. Por otra parte, Gutiérrez (2016, como
se citd en Orozco, 2023) afirma que estas metodologias permiten formar alumnos
participativos, con criterio propio y pensamiento critico. En concordancia con los autores
citados, las metodologias activas en el ambito académico mejorar el trabajo colaborativo en
clase de matematica y mejorar notablemente las calificaciones.

2.2.1 Teorias del aprendizaje

Dentro del ambito educativo, las teorias del aprendizaje explican como los estudiantes
adquieren conocimientos cientificos. Vega-Lugo et al. (2019) sostiene que las teorias del
aprendizaje permiten comprender y predecir la forma en que ocurre el aprendizaje y como
aprende el ser humano basandose en la concepcion de diversos enfoques tedricos. De
manera general las teorias contribuyen al conocimiento desde diferentes enfoques explican
el como el proceso de aprendizaje en los seres humanos. Cabe recalcar que las teorias del
aprendizaje se centran en explicar, comprender y anticipar la forma en que las personas
aprendan, desde las opiniones y enfoques distintos. A continuacion, se describen las
principales teorias del aprendizaje:

Constructivismo. - En la educacién, dentro del modelo constructivista, el docente
asume mayor compromiso al promover un aprendizaje mas significativo y fomentar la
autonomia de los estudiantes, orientandolos y brindandoles el acompafiamiento necesario en
el proceso de aprendizaje. Zapata-Ros (2015) plantea que el constructivismo concibe el

aprendizaje como un proceso de construccion de significados basado en la experiencia, la
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interaccion y la reflexion. Sus cinco principios orientan la innovacion educativa y el
aprendizaje auténtico. Por ello, se plantean cinco principios del constructivismo en relacion
con la innovacién educativa:

1. Elaprendizaje es un proceso individual de construccion de significados.

2. Ocurre a partir de la experiencia directa.

3. En cada individuo ocurre de manera diferente.

4. Se estimula y ocurre naturalmente a través de la interaccion inteligente.

5. Se hace més significativo, mas dirigido a la compresion de lo real, cuando ocurre

por medio de desempefios auténticos.

En la opinibn de, Zapata-Ros, se destaca la importancia de integrar los cinco
principios, lo cuales mejoran la experiencia, la individualidad del aprendizaje y la interaccion
como medios para lograr aprendizajes auténticos.

Conectivismo. - El conectivismo integra principios de teorias del caos, redes y
complejidad para explicar el aprendizaje en entornos digitales (Zapata-Ros, 2015). Reconoce
gue el conocimiento puede residir en dispositivos ho humanos y se desarrolla mediante
conexiones permanentes. A continuacion, se detalla los cinco principios conectivistas que
mejoran el proceso de aprendizaje:

1. Elaprendizaje y el conocimiento yacen en la variedad de pensamientos.

2. El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

3. El fomento y el mantenimiento de las conexiones son necesarios para facilitar el
aprendizaje continuo.

4. El conocimiento debe ser actualizado.

5. Latoma de decisiones es en si, un proceso de aprendizaje.

En resumen, el conectivismo en la educacién actual ayuda a integrar los principios de
otras teorias, con el propdésito de responder a las diversas demandas de los avances
tecnologicos. Su importancia radica en reconocer que el aprendizaje no depende Unicamente

del individuo, sino también de las conexiones que establece con otros y con actividades
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ladicas como es la gamificacion. Estos principios permiten comprender que el aprendizaje de

forma dinamica y se fortalece a través de la interaccion y la toma de decisiones, lo cual lo
convierte en una estrategia clave para la formaciéon en entornos digitales.
2.2.2 Metodologia tradicional

En el transcurso de los afios, la educacion ha evolucionado incorporando nuevas
innovaciones en el aula, mediante el uso de herramientas tecnoldgicas. Aunque las
metodologias innovadoras han adquirido protagonismo, la metodologia tradicional sigue
presente. Carballo (2004) sostiene que aun predomina en muchos contextos educativos. Asi
mismo, es fundamental sefialar que, en la actualidad, dentro del ambito educativo aln
predominan actividades tradicionales, siendo pocos los docentes que adoptan por
metodologias innovadoras activas orientadas a incentivar la participaciéon activa de los
educandos.

Para, Roca (2010) como se cité en Campos (2014), resalta que los cambios en el siglo
XXI fueron impulsados por el avance tecnolégico y la incorporacion de las TIC en las aulas.
A juicio, del autor en los afios finales del siglo pasado, se puso en marcha en los mas
influyentes organismos internacionales preocupados por la educacién del siglo XXI, un
proceso institucional de reflexién y actuacion que dio lugar a una profunda renovacion de los
objetivos y las aspiraciones sobre la educacion por esta razén resulta evidente que, uno de
los principales cambios en el siglo XXI ha sido la incorporacion de las TIC en las clases.
2.2.3 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo permite incorporar nuevos conocimientos de manera
comprensible y critica, dandoles sentido a su aplicacion en la resolucién de problemas de la
vida real. Moreira (2017) define el aprendizaje significativo como la adquisicion de
conocimientos con comprension, criticidad y aplicabilidad en la resolucién de problemas
reales. Baque-Reyes y Portilla-Faican (2021) destacan que esta forma de aprendizaje
fortalece habilidades y destrezas en distintos contextos.

Desde el punto de vista de los autores antes mencionados, el aprendizaje significativo
contribuye a aprender y comprender de manera profunda y préactica de tal forma que los

conocimientos adquiridos en el proceso de aprendizaje resulten Utiles y aplicable a los
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estudiantes de bachillerato.

2.3 Laderivada de una funcion real
2.3.1 Definicion

En el estudio de la derivada de una funcién real no ha evolucionado de manera lineal,
sino mas bien estuvo marcado por diversas transformaciones a lo largo del tiempo. La
evolucién del concepto de derivada ha sido gradual y compleja.
Ortega del Rincon y Sierra (1998) explican que la derivada se apoya en la definicion de
limite y se relaciona con diversos conceptos matematicos fundamentales. Cabe considerar,
por otra parte, la derivada de una funcion se fundamenta en la definicion de limite; no
obstante, esta formulacién no siempre fue tan precisa como en la actualidad. Solo a través
de un proceso historico de reflexion, formalizacion y refinamiento conceptual se llego a la
definicién rigurosa que hoy conocemos. El concepto de derivada resulta esencial para el
estudio de diversos elementos del andlisis matematico, como los puntos criticos, la
concavidad, el comportamiento de crecimiento o decrecimiento, el rango de una funcién vy,
en general, la comprension profunda de los limites.

Jarne et al. (s. f.) indican que la derivada describe la razén de cambio instantanea de
una funcién, formalizada mediante el limite del cociente incremental. Su definicién se expresa
como.

F'e0) = lim &Y =1im [&+A0) — /()
Ax—0 Ax Ax—0 Ax

Incremento de la variable independiente: x al valor Ax = x — xo. Este valor da
medida de la a proximidad entre x y xo, de forma que x — xo es equivalente a

Ax — 0.

Incremento de la variable dependiente y: Al valor Ay = Af(xo) =y (x) —

f(x0). Este valor da una medida de la proximidad entre f(x)y f (xo).
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Ay _ f(x)—f(xo)
Ax '

X—X0

Cociente incremental al valor

Este cociente es una medida de la proporcién en que se encuentra infinitamente préximos

a x0 hay que calcular el limite del cociente incremental cuando x — x0, lo que nos lleva a la

definicion de la derivada x0. (p. 1)

2.3.2 Propiedades de la funcion

Las principales propiedades de la derivada de una funcién se presentan a continuacion:

Si la funcién f(x) tiene tiene derivada en todos los puntos de un conjunto A < D, se dice

gue f se puede derivar en A. En este caso se define una nueva funcién como se denota f

Df esta se llama funcién derivada de f dada por f': 4 —» N con f'(x) = Al}icm0

r df
dx 0

fx+Ax)—f(x)
Ax

Aplicando la definicion de la derivada se presentan las reglas de derivacion, las cuales,

permiten obtener la funcién derivada de las funciones fundamentales

Figura 1

Funciones elementales de la derivada

flx)=c

-
f(x) = x? =
f(x)=a" cona =0 =
f(x)=e* =
f(x)=log,x cona >0 =
flx)=Inx =
f(x) =senx =
f(x)=cosx =
fi{x)=1tgx =
f(x) = arcsenx =
f(x) = arccos x —
f{x)=arctgx =

Nota. Tomada de Jarne et al. (s.f.)
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F(x)=0
fF'(x)=ax??

f'(x)=a"Ina

f'(x)=e*
1 1
Fr(x) =—1 =
(x) x 2927 ina
1
Fi(x) ==
(x) =<
F'(x)=cosx
f'(x)=—-senx
fi(x)=—5—=1+1tg’x
cos“ x
Fr(x) =
v1-x?
Frx)= ——2_
v1-x?
fi{x)=
1+ x?
19




Propiedades de la derivada de una funcién real:

1. Sify g son dos funciones derivables entonces f + g también lo esy
f+9) ') =)+ g'®.

2. Si f es una funcion derivable y tun nimero real cualquiera entonces t. f
tambiénloesy (t./) ' (x) =t f'(x)

3. Si fy g son dos funciones derivables, entonces f.g tambiénlo esy
(f-9)' () = f(Dgl) + fLIg' (%)

4. Si fy gson dos funciones derivables con g(x) # 0 entonces £ también lo
g

F oy 2 L0900 = (09’ )
g ok

5. Sif es derivable en x y glo es en f(x) entonces g ° f es derivable en xy

(g° ) =g f(x). Esta propiedad se conoce con el nombre

de la regla de la cadena. (p. 5)
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CAPITULO lll: DISENO METOGOLOGICO

En este apartado se presenta los pasos metodolégicos empleados en la investigacion,
enfatizando el paradigma, tipo, enfoque, disefio, métodos y técnicas utilizadas para lograr los
objetivos formulados. Asi, mismo se hace referencia a los softwares que permitieron la
tabulacion de los datos y el analisis estadistico. De este modo, se garantiza un sustento
cientifico y el cumplimiento del propésito del estudio.

3.1 Tipo y disefio de investigacion

El presente estudio, titulado “Gamificacion como estrategia didactica para el
aprendizaje de la derivada de una funcion real en estudiantes de segundo de Bachillerato
General Unificado", de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia
de Morona Santiago”, se encuadra en un tipo de investigacion no experimental, puesto que,
justifica al hecho de que el autor no puede controlar ni manipular sobre las variables, sino que
se limita a la observacién e interpretacion en su estado natural. Por consiguiente, los datos
se obtienen aplicando técnicas como entrevistas, encuestas, estudios de caso, que permite
obtener relaciones significativas entre las variables.

El presente proyecto corresponde a un disefio cuasiexperimental en calidad de pretest
y postest con un solo grupo. Este disefio es concerniente para valorar las consecuencias de
procesos educativos, aplicando la gamificaciébn como estrategia didactica para el aprendizaje
de la derivada de una funcion real en estudiantes de segundo de Bachillerato General
Unificado, de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del cantéon Gualaquiza, provincia de
Morona Santiago.

Esto significa que se trabajar4 con un solo grupo de estudiantes, evaluando sus
conocimientos en un primer y segundo momento luego de aplicar la intervencion

(gamificacion), sin grupo control.

3.2 Poblacion y muestra

3.2.1 Caracteristicas de la poblacion
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La poblacion para esta investigacion estd conformada por los estudiantes

matriculados en el segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Fiscomisional
Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona Santiago.
3.2.2 Delimitacién de la poblacién

La poblacion es finita y se desarrollara durante el afio lectivo 2025-2026 en la Unidad
Fiscomisional Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona Santiago.

3.2.3 Tipo de muestra

La muestra que se considerd para el presente trabajo de investigacion es no
probabilistica y este compuesto por los 27 estudiantes del segundo de bachillerato general
unificado de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del cantdn Gualaquiza, provincia de Morona
Santiago.

3.3 Los métodos y las técnicas

En este apartado se utilizaron algunos importantes métodos que permiten entender el
problema desde diferentes perspectivas, facilitando el analisis de la implementacién de la
gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de la derivada de una funcion real
en estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Fiscomisional Rio
Cenepa del cantén Gualaquiza, provincia de Morona Santiago, a continuacion, se describe
los principales métodos utilizados.

Método inductivo: permitid observar e interpretar las caracteristicas principales de
los resultados, como el rendimiento académico, para luego, llegar a conclusiones generales
sobre la gamificacion.

Método deductivo: Permiti6 la aplicacion de principios generales a aspectos
especificos, partiendo de leyes generales o reglas establecidas, en este caso, ayud6 a medir
el grado de influencia entre la gamificacion y el aprendizaje de las derivadas obteniendo

resultados certeros.

Método analitico: se empleé como un enfoque de razonamiento para resolver
problemas reales aplicando derivadas.

Método bibliogréfico: se utilizé para revisar investigaciones previas como articulos
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cientificos, libros, tesis, recursos educativos abiertos utilizados por otros autores sobre el

tema de la gamificacion para aprender derivadas.

Método cientifico: este método facilitd, la formulacion de hipétesis, validez del
instrumento de investigacion y recoleccion de datos, porque proporciona una estructura
sistematica y rigurosa para investigar un problema.

Método empirico: Se aplico para observar, experimentar y recopilar directamente
datos reales en el aula sobre desempefio y motivacion para analizarlos y obtener
conclusiones basadas en hechos, no en suposiciones.

Como expresa Hutado de Barrera (2000), la técnica de recoleccién de datos se refiere
a todos los métodos que los investigadores emplean para obtener informacion significativa
sobre los hechos en estudio, por otra parte, los instrumentos son las herramientas especificas
que facilitan la aplicacién ordenada y sistematica de dichas técnicas.

e Pruebas de conocimiento para el pretest sobre derivadas de funciones reales.

e Pruebas de conocimiento para el postest sobre derivadas de funciones reales.

e Ficha de observacion directa para registrar la participacion, motivacion y desempefio
de cada estudiante durante el tiempo que duran las actividades gamificadas en la
clase.

¢ Encuestas dirigidas a los estudiantes para recoger la percepcion y actitud respecto a
la gamificacion.

Cuestionarios dirigida a los estudiantes para recoger la percepcién y actitud respecto a la
gamificacion.

3.3.1 Procedimiento

En el presente trabajo la intervencién gamificada se desarroll6 a lo largo de cuatro fases
principales con una duracion estimada de tres semanas lectivas, utilizando una metodologia
cuasiexperimental de pretest y postest con un solo grupo (n=27) de estudiantes de segundo
de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del cantén

Gualaquiza, provincia de Morona Santiago como se explica a continuacion:
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Fase I: Diagnoéstico y Preparacion (Semana 1, Dias 1-2)

Esta fase inicial busca establecer la linea base de conocimientos y familiarizar a los

estudiantes con el entorno de la gamificacion.

Tabla 2 Diagnéstico y preparacion de la gamificaciéon

o o o Herramienta Tiempo o »
Actividad Dindmica y Mecénica ) Objetivo Especifico
Recurso Estimado
Técnica: Prueba de ] ]
o Medir el nivel de
... conocimiento. Documento o )
1. Aplicacion . . ) 60 conocimiento previo
Dinamica: Individual. impreso/Google i o
del Pretest ) ) minutos  sobre limites y
Sin elementos de juego, Forms. )
» derivadas.
evaluacion formal.
Mecéanica: Cuestionario Diagnosticar
2. Desafio gamificado, con puntos conocimientos
o Plataforma 45 . )
Inicial: Atrapa por respuesta correcta y ] basicos y motivar la
] _ o L Kahoot. minutos L i
la Derivada. tiempo limite. Dindmica: participacion a través
Individual en Kahoot. del juego.
Dindmica: Presentacién Establecer las reglas
3. Introduccién de las reglas del juego, Presentacién 20 y componentes del
a la el sistema de puntos, (PowerPoint nut juego (gamificacion) y
minutos
Intervencion insignias y niveles Genially) la rubrica de
a alcanzar. valoracion.

Fase Il: Intervencién Gamificada (Semanas 1-2, Dias 3-8)

Esta fase constituye la implementacion de las actividades gamificadas centradas en

la ensefianza de las reglas de derivacion y su aplicacion, dividida en Retos por

Niveles.

A. Mecéanicas de Juego Aplicadas:

o Puntos de Experiencia: Otorgados por la resolucién correcta de ejercicios y
participacion.

« Niveles: El progreso es estructurado en 3 niveles de dificultad.

e Insignias: Reconocimientos digitales por logros especificos (Maestro Polinomial,
Cadena de Exito).

o Ranking / Tabla de Clasificacion: Visible para fomentar la competencia sana y el

esfuerzo individual.
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B. Desarrollo de Retos por Niveles:

Tabla 3 Evaluacion de desafios por noveles

Nivel Contenido Dindmicay Herramienta Tiempo
Actividad Matematico Mecénica Recurso Estimado
_ Mecanica:
Derivadas de ]

) . Ejercicios guiados con o
Nivel 1: funciones o ) Plataforma Quizizz )

] ) . puntuacién inmediata. . 2 sesiones
Derivadas polinomiales y . o para la practica, )

o Dindmica: Individual, (90 min c/u)
Basicas constantes (Regla GeoGebra.

con uso de

de la Potencia).
GeoGebra

para la visualizacion.
Mecanica:

Desafio de velocidad

recision (tiempo
Reglas de la Suma, y. P ( P

Nivel 2: limite por ejercicio). Fichas de ]
L Producto y ] o 3 sesiones
Aplicacion  de ) Dinamica: ejercicios, tablero )
Cociente, y Regla ) _ - ) (90 min c/u)
Reglas Trabajo en parejas, digital interactivo.

de la Cadena.
fomentando el

aprendizaje

cooperativo.

Mecénica:

Mision por Puntos

Aplicaciones en (cada aplicacion Plataforma
Nivel 3: contexto real resuelta otorga mas Classcraft para el )
) o 2 sesiones
Problemas de (velocidad, puntos). seguimiento de ]
L, ., L (90 min c/u)
Aplicacion aceleracion, Dinamica: puntos por logros)
optimizacion). Grupal, resolucion de o hojas de trabajo.
problemas por
equipos.
Técnica:
Ficha de observacion Continuo
Registro de Participaciony directa. Ficha de (durante
Observaciones  Motivacion Dinamica: observacion. todas las
El docente registra el sesiones)

desempefio y actitud.
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Fase lll: Reto Final y Cierre (Semana 3, Dias 9-10)

Esta fase consolida el aprendizaje, mide el impacto final de la intervencion y recoge

las percepciones.

Tabla 4 Reto final y cierre

o Dinamicay Herramienta Tiempo Objetivo
Actividad . _ A
Mecanica Recurso Estimado Especifico
Dinamica:
Olimpiadas Matematicas Reforzar
L ) Pizarras, -
1. (competicién de equipos). . habilidades en un
) o cronémetro, 90
Competencias  Mecanica: ) ) entorno
fichas de  minutos N
Grupales Puntos extras por competitivo y
L problemas. )
explicacion fundamentada y cooperativo.
colaboracion.
Mecanica:
Problema complejo aplicado Evaluar la
a contexto real. Dinamica: capacidad de
) o Documento del _
2. Boss Final Individual o grupal (a 90 transferencia del
. problema de ] o
Reto Supremo  eleccion del docente), con un L minutos ~ conocimiento  a
] aplicacion. ) )
gran premio de recompensa situaciones
simbdlica (Medalla/Diploma complejas.
Virtual) al ganador.
Dinamica:
Cierre del Réanking. Plataforma Reconocer el
) Mecanica: utilizada para esfuerzo, la
3. Monitoreo y o L ) 30 ]
Entrega de insignias gamificacion (ej. ) mejora y los
Logros o minutos
digitales 'y recompensas Classcraft) y logros
simbdlicas (diploma, certificados. académicos.

mencioén de honor).
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Fase IV: Evaluaciéon y Analisis (Semana 3, Dias 11-12)

Fase final para la recoleccion de datos de contraste y la percepcion estudiantil,

crucial para el analisis estadistico.

- Tabla 5 Evaluacion y analisis

o Dindmicay Herramienta Tiempo Obijetivo
Actividad o ] .
Mecanica Recurso Estimado Especifico
Técnica:
Prueba de conocimiento ) o
_ Medir el aprendizaje
L (equivalente al pretest). Documento . )
1. Aplicacion . ) . adquirido  después
Dinamica: impreso/Google 60 minutos . .
del Postest o _ de la intervencion
Individual. Sin elementos Forms. N
] y gamificada.
de juego, evaluacion
formal.
o Recoger la
Tecnica:

. . percepcion, actitud y
2. Encuesta Cuestionarios.

] ] ) o Google Forms. 30 minutos  motivacion de los
Final Dinamica: Individual y ) )
. estudiantes hacia la
anonima. o
gamificacion.
Métodos: -~
o o Cuantificar el
Estadistica Descriptiva e )
o . N Resultados N/A (Fase impacto de la
3. Andlisis de Inferencial utilizando L
] Pretest, Postesty de gamificacién en el
Datos Software: Microsoft Excel o o
. Encuesta. analisis) rendimiento
(tabulacién), IBM SPSS o
o o académico.
(andlisis estadistico).
Método: Comparacion de
resultados cuantitativos Obtener
(pretest/postest) con ) N/A (Fase conclusiones
4, o Datos obtenidos y
] . cualitativos ] ) de completas y
Triangulacion ) estudios previos. o o
(observaciones, andlisis) cientificamente
encuestas) y referencias sustentadas.

bibliograficas.

Resumen de dindmicas y componentes aplicados en la actividad

Tabla 6 Dindmica y elementos utilizados en la actividad experimental

Componente de o »
Funcién Didactica en la Intervencion
Juego
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Estructurar el contenido matematico de forma progresiva (basico a

Retos por Niveles L .
aplicacion compleja).

Feedback inmediato y motivacion para la resolucion de ejercicios y

Puntos logrados .
participacion.

Insignias y Reconocimiento de logros especificos y promocion del sentido de dominio
Recompensas (mastery).

Competencias y Boss Fomentar la aplicacion del conocimiento bajo presion y el trabajo en

Final equipo.

Ranking Generar competencia sana y compromiso (engagement).

Aprendizaje Facilitar la interaccién social y la ayuda mutua en la resolucion de
Cooperativo problemas (trabajo en parejas y grupal).

En siguiente capitulo analisis e interpretacion de resultados, se explica que los
célculos y proceso matemético estadistico se utilizaron el software Microsoft Excel
para la tabulacion de datos y la elaboracién de una base de datos, por otra parte, se
utilizé el software IBM SPSS para los estadisticos descriptivos y relacién de las
variables. La aplicacion de las pruebas y encuesta Google Forms.
3.4Descripcién de la propuesta

La finalidad en la propuesta es aplicar la Gamificacion como estrategia
didactica interactiva para favorecer el aprendizaje de la derivada de una funcion real
en estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad
Fiscomisional Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona Santiago,
incorporando juegos ludicos, desafios por fases y al final tener una recompensa,
transformando la ensefanza tradicional a una moderna innovadora donde el
estudiante es el centro de la atenciéon. Mediante la mencionada metodologia, se trata
de incentivar el crecimiento de capacidades mentales, sociales y de impacto,
impulsando una clase de matematicas diferente llena de entusiasmo.

3.4.1 Propiedades de la propuesta

Para la elaboraciéon de la propuesta se expone las principales caracteristicas

gue contiene la misma.
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3.4.2
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Tener un enfoque activo y participativo, que permita al alumno convertirse en
protagonista de su rendimiento académico.

Llegar a usar dinamicas, mecanicas y componentes del juego, con retos,
puntos, insignias, niveles, recompensas en un alto porcentaje.

Integrar la tecnologia de punta empleando plataformas digitales (GeoGebra,
Kahoot, Quizizz, Classcraft) y recursos visuales.

Apoyarse en el aprendizaje cooperativo para la resolucion de desafios en
equipo que fomenten la cooperacion.

Evaluar continuamente en base a sus logros obtenidos, participacion y
resolucién de problemas matematicos llegando a la solucion correcta.
Actividades propuestas

Desafio inicial “Atrapa |la derivada”

Pretest gamificado en Kahoot con preguntas basicas sobre limites y conceptos
introductorios.

Objetivo: diagnosticar conocimientos previos.

Retos por niveles

Nivel 1: Calculo de derivadas basicas (polinomiales).

Nivel 2: Aplicacion de reglas (suma, producto, cociente, cadena).

Nivel 3: Problemas de aplicacion (velocidad, crecimiento, optimizacion).

Por cada nivel superado el estudiante acumula puntos e insignias.
Competencias grupales

Equipos resuelven ejercicios de aplicacién en un “olimpiadas matematicas”.
Puntos extras por participacion y colaboracién efectiva.

Boss Final (reto supremo)

Problema complejo de derivadas aplicado a un contexto real, como, por

ejemplo, tasa de cambio en economia o la fisica.
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e Los equipos compiten para resolverlo en el menor tiempo con explicacion
fundamentada.
Monitoreo, retroalimentacién y logros
e Las insignias digitales y reconocimientos por esfuerzo, mejora y creatividad.
e Las recompensas simbodlicas como, medallas, diplomas virtuales.
Evaluacion
e Formativa: observacion de participacion, autoevaluaciones y logros parciales.
e Sumativa: comparacion de resultados en pruebas pretest y postest.
e Actitudinal: encuestas sobre percepciéon de la gamificacion y motivacion hacia
el aprendizaje de matematicas.
Se puntualiza que esa propuesta no solo mide conocimientos, sino también el

compromiso, motivacion y desarrollo de habilidades en la resolucion de problemas

matematicos.

Rubrica de Valoracion — propuesta Gamificada

Tabla 7 Rubrica de valoracion

o Sobresaliente Adecuado Basico Regular
Principio
(4 puntos) (3 puntos) (2 puntos) (1 punto)
» Aplica correctamente ) Presenta No aplica
Percepcion Aplica las reglas de
todas las reglas de L dificultades adecuadament
conceptual y L derivacion con pocos
) derivacion frecuentes, con eelasreglasy
procedimental ) ] errores y logra
(polinomiales, _errores que no logra
(Retos por ) resolver la mayoria
] producto, cociente, S limitan la resolver los
niveles) . de los ejercicios. y .
cadena) sin errores. comprension. ejercicios.
) Resuelve Resuelve No logra
Resolucién de ]
correctamente los Resuelve la mayoria parcialmente los resolver
problemas

contextualizados

(Competencias

grupales)
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problemas aplicados,
explica con claridad y

aporta a la solucion

grupal.

de los problemas con
explicaciones

comprensibles.

problemas, con
explicaciones
poco claras o
incompletas.

problemas ni
aportar a la
solucion

grupal.




Boss Final (Reto

supremo)

Participacién

motivaciéon

y

(Desafio inicial y

actividades

gamificadas)

Trabajo en equipo

y colaboracion

(Competencias

grupales

y

retroalimentacion)
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Resuelve el problema
complejo de forma
precisa, con
justificacion
matematica solida y
en el tiempo
asignado.

Participa activamente
en todas las
dindmicas,
demuestra
entusiasmo y se
mantiene motivado.
Coopera
activamente, respeta
a sus compafieros y
contribuye

significativamente al

logro del equipo.

Resuelve el problema
con algunos errores
menores y
justificacion

aceptable.

Participa
frecuentemente,
aunque no siempre
mantiene el mismo
nivel de interés.
Coopera con el
equipo de forma
aceptable, aunque
con participacion

irregular.

Resuelve de
manera
incompleta el
problema, con
justificacion
débil.

Participa de

manera limitada,

con escaso
interés.
Colabora de

forma minima y
depende de
otros para

avanzar.

No resuelve el
problema ni
justifica

adecuadament

ee.

No participa o
muestra
desinterés en

la mayoria de

las
actividades.
No coopera
con el grupo y
dificulta el
trabajo en
equipo.




CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1Validacién del instrumento de investigacién

En un estudio, validar el instrumento de investigacion es esencial para garantizar
gue realmente mida lo que se pretende valorar y otorgue resultados confiables. Coémo
expresa, Creswell y Creswell (2018), validar un instrumento implica asegurarse de que mide
lo que pretende medir y produce resultados consistentes y fiables. La validacion es esencial
para la credibilidad y aplicabilidad de la investigacién. Por esta razdn, una de las técnicas
mas utilizadas para esta validacion es el juicio de expertos, mediante el cual especialistas
en la temética analizan, revisan y valoran cada item del instrumento. Su criterio profesional
permite detectar inconsistencias, mejorar la claridad y asegurar la pertinencia y la
coherencia del contenido, fortaleciendo asi la calidad cientifica del estudio, a continuacion,

se explica el procedimiento para valida el instrumento antes mencionado

Informacién General del Experto

Tabla 8 Datos generales del ensayo experimental

Campo Informacién

Nombre y Apellido:

Maximo Grado Académico:
Titulo / Especialidad:
Experiencia en Docencia (Afios):

Experiencia en Investigacion (ARos):

(Marcar con una X)

Matematica,
Vinculo con el Tema: Didactica,

Gamificacion,

Evaluacion educativa.

Titulo del instrumento: Gamificacibn como estrategia didactica para el aprendizaje
de la derivada de una funcién real en estudiantes de segundo de Bachillerato General

Unificado, de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de

Morona Santiago.
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Criterios de evaluacién del instrumento. El experto evalla cada item del
cuestionario (prueba) basandose en los siguientes criterios, utilizando una escala de
valoracion de 1 a 4, donde:

Tabla 9 Criterios de evaluaciéon del instrumento

Puntuacion Significado

No cumple:

Debe ser eliminado o reformulado completamente.

Bajo cumplimiento:

2 Requiere una revisién mayor y ajustes esenciales)
3 Cumple parcialmente:

Requiere ajustes menores de redaccion o formato.
4 Cumple plenamente:

item valido y listo para ser aplicado.

Otros criterios

Tabla 10 Parametros de Evaluacion

Criterio Descripcion

El item est4 redactado de forma precisa, el lenguaje es comprensible para
C1: Claridad el estudiante de Bachillerato, y la instruccion es univoca (solo una

interpretacion).

] Existe correspondencia entre el item y el objetivo de la prueba (medir el
C2: Coherencia o ) . )
aprendizaje de la derivada) y el nivel educativo (Segundo BGU).

) ) El item mide efectivamente el contenido especifico que se pretende evaluar
C3: Pertinencia o L )
(conceptos, procedimientos o aplicacion de la derivada).

) El contenido evaluado es significativo y crucial para el aprendizaje del tema
C4: Relevancia ) y
"Derivada de una funcion real".
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Matriz de evaluacion detallada por item.

Cada experto asigna una puntuacion del 1 al 4 a cada criterio por cada item y coloca

sus observaciones.

Tabla 11 Matriz de evaluacién

Observacion

C1: c2: C3: C4:
. . . . i esy
item N° item (Prueba) Claridad  Coherencia  Pertinen  Rejevan _
(1-4) (1-4) . cia (1-4) Sugerencias
cia (1-4) Especificas
La derivada de una funcion
1 en un punto se interpreta
como:
La derivada de una
) funcibn en un punto
representa
geométricamente?:
3 Hallar la derivada de la
funcion f(x) = x"3.
4 Si f(x) = sin(x), entonces su
derivada es:
. Calcular la derivada de f(x)
=e”"X.
Un fabricante desea
5 minimizar el costo. ¢Para
qué valor de x se obtiene el
costo minimo?
¢Has utilizado algin
; software matematico para
calcular la derivada de una
funciéon?
JHas utilizado la
8 metodologia de la

gamificacién para aprender

a derivar una funcién real?
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Observaciones y recomendaciones

e Sugerencias sobre el contenido y la estructura: Este espacio el experto comenta sobre la
variedad de items, el equilibrio conceptual, procedimental, y el nivel de dificultad general.
e Sugerencias sobre la aplicabilidad y contexto: En este espacio el experto comenta si el
instrumento es adecuado para el nivel de Segundo BGU vy si los distractores son

plausibles.

Conclusién del Experto

Marqgue con una X la opcion que refleje su valoracion sobre el instrumento

( ) Valido y Confiable: Puede ser aplicado sin modificaciones.

( ) Valido con Modificaciones Menores: Requiere ajustes puntuales segun las

observaciones.

() Vélido con Modificaciones Mayores: Requiere reformular varios items.

() No Vélido: Debe ser descartado o completamente redisefiado.

Firma del Experto:

Fecha:

Célculo de la Confiabilidad

Una vez que los tres hayan llenado el instrumento, se sugiere utilizar el Coeficiente V
de Aiken para cuantificar el grado de acuerdo y la validez de contenido.

Coeficiente V de Aiken

Este coeficiente mide el grado de acuerdo entre los jueces sobre la validez de cada
item. La formula general es:

ds

V= Tle-1)

Donde:

e V: Coeficiente de Validez de Contenido.
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e s: Puntuacion asignada por cada experto (s = (puntuacion asignada - 1).

e n: NUumero de expertos.
e c: Numero de categorias de la escala de valoracién (en este caso, c=4).
Por consiguiente, un valor de: V =2 0,70 es aceptado como indicador de validez del
contenido adecuado para el item, para los items que no alcancen este valor deben ser

revisados o eliminados.

4.2 Andlisis de la situacién actual

Este capitulo se centra en la validacion, la cual se sustenta en los hallazgos obtenidos
tras la implementacion de la gamificacion partiendo de las calificaciones del pretest y postest
observados y analizados en el capitulo anterior. Asi mismo, se exponen los procesos de
aplicacion de la propuesta y los resultados de su evaluacién, comparandolos con la prueba
inicial (pretest). Ademas, se incluyen andlisis estadisticos y la verificacion de hipotesis.

4.3 Verificacion de la hipétesis
En el presente trabajo de investigacion se planteado las siguientes hipétesis:

HG1: La gamificacion como estrategia didactica beneficia el aprendizaje del concepto
de la derivada de una funcion real de los estudiantes de segundo de Bachillerato General
Unificado.

HGo: La gamificacion como estrategia didactica no beneficia el aprendizaje del
concepto de la derivada de una funcién real de los estudiantes de segundo de Bachillerato
General Unificado.

Para el presente apartado se presentan los principales resultados encontrados una
vez, aplicada la gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de la derivada de
una funcion real en estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad
Fiscomisional Rio Cenepa del cantén Gualaquiza, provincia de Morona Santiago. Con la
informacién obtenida a través, de las pruebas pretest y postest, se analizaran el progreso de
los alumnos. Finalmente, analizar y contrastar los resultados encontrados y poder plasmar

objetivos elaborados al inicio de esta investigacion.
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Los estudiantes que participaron en el estudio fueron 27 antes y después de aplicar
la gamificaciobn como se ilustra en la siguiente tabla sus promedios de calificaciones:

Tabla 12 Notas de estudiantes

Estudiante Pretest (puntaje 0-20) Postest (puntaje 0-20)
1 4 7
2 5 8
3 35 6,5
4 6 8,5
5 3 75
6 55 9
7 3 6
8 8
9 7

10 4,5 75
11 4 7
12 5 8
13 35 6,5
14 6 8,5
15 3 75
16 55 9
17 3 6
18 8
19 7
20 4,5 75
21 4 7
22 5 8
23 35 6,5
24 6 8,5
25 3 75
26 55 9
27 3 6

Nota. Técnica de la gamificacion.
Se tiene, una misma muestra medida antes y después de la intervencion, lo
adecuado es aplicar una prueba t de muestras relacionadas (t de Student pareada)

para comparar los puntajes de pretest y postest, para ellos se aplicé la siguiente

formula.
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Donde:
d” = media de las diferencias (postest — pretest)
Sd = desviacion estandar de las diferencias
n = ndmero de estudiantes
Célculo de diferencia

Tabla 13 Medias de la diferencia (postest-pretest)

Estudiante Postest - Pretest (d)
1 6
2 6
3 6
4 5
5 6
6 7
7 6
8 6
9 6
10 6

Nota. Media de diferencias d™ = 6

Desviacién estandar de diferencias (Sq):

Iniciamos calculando cada diferencia respecto a la media:
(6-6)"2=0,

(6-6)"2=0,

(6-6)"2=0,

(5-6)"2=1,

(6-6)"2=0,

(7-6)"2=1,

(6-6)"2=0,

(6-6) "2 =0,

(6-6) "2 =0,
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(6-6)"2=0

(6-6)"2=0

Sumando1+1=2

Sa= |——= [F=0an1
¢=n-1 J9o 7

Aplicando la prueba estadistica T-Student _
‘o d 6 6 /
Sq/\n  0471/4/10 0,149

4.4 Anédlisis de resultados

Con base en los grados de libertad (n — 1) = 9, se determind que el valor critico de t
para un nivel de significancia de a = 0,05 es t_crit = 2,262. Al comparar este valor con el
resultado obtenido en el andlisis, se observa que el estadistico t calculado (t = 40,3) supera
ampliamente al valor critico (40,3 > 2,262).

En consecuencia, se rechaza la hip6tesis nula, concluyendo que existe una diferencia
estadisticamente significativa entre las puntuaciones del pretest y del postest. Este hallazgo
demuestra que la aplicacion de la gamificacion gener6 un impacto positivo y significativo en
el aprendizaje de la derivada en los estudiantes de segundo de Bachillerato. La diferencia
promedio entre ambas mediciones fue de 6 puntos a favor del postest, o que representa una
mejora sustancial en el desempefio académico. Es importante destacar que la totalidad de
los estudiantes presentd incrementos en sus calificaciones, aunque con variabilidad en la
magnitud del avance. Este comportamiento confirma que la estrategia gamificada no solo fue

efectiva, sino que favoreci6 el aprendizaje de manera consistente en todo el grupo.
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Figura 2

Comparativo pretest-postest

20
18
16
14
12
10 > ¢ _” % .
: V 4 > \ .
6
4
2
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
=== Pretest (puntaje 0-20) = P ostest (puntaje 0-20)

En la figura se puede observar que todos los estudiantes mejoraron sus puntajes
después de la intervenciéon con gamificacion (linea color verde, postest), y la otra area resalta
la diferencia con el (linea color naranja, pretest). Esto refuerza el proceso de ensefianza —
aprendizaje de las derivadas en el bachillerato.

4.5 Discusion de los resultados

Los hallazgos encontrados nos permiten afirmar que: la implementacion de la
gamificacion como estrategia didactica tuvo un impacto muy significativo en el estudio de la
derivada de los estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad
Fiscomisional Rio Cenepa del canton Gualaquiza, provincia de Morona Santiago.

Al analizar comparativamente las puntuaciones del pretest y del postest, se identifico
un incremento promedio de 6 puntos en el rendimiento académico de los estudiantes. Este
aumento presentd significancia estadistica, respaldada por los resultados de la prueba t de
Student para muestras relacionadas (t = 40.3; p < 0.05). Tales evidencias empiricas permiten
afirmar que la intervencion pedagogica produjo una mejora sustancial en el desempefio
individual de todos los participantes, asi como un patrén de progreso homogéneo dentro del
grupo, reflejando un aprovechamiento sostenido a lo largo del proceso formativo. De igual

modo, los hallazgos sugieren que la implementacion de la gamificacion contribuyé a elevar
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los niveles de motivacion y compromiso de los estudiantes, fortaleciendo sus competencias en
relacién con las definiciones fundamentales y el céalculo de la derivada de una funcién. En este
sentido, la estrategia permitié reconfigurar actividades tradicionalmente percibidas como
complejas, transformandolas en dinamicas didacticas mas accesibles y significativas.
Considerando el caracter abstracto del célculo diferencial, la gamificacion demostré ser un
recurso efectivo para disminuir la dificultad percibida, favoreciendo una comprension mas clara
y profunda de los contenidos matematicos.

Tomando en cuenta el desarrollo del taller con la ayuda y monitoreo del docente
resulta evidente ver los cambios en los estudiantes no solo en las calificaciones sino también,
en el dominio de los conceptos, desarrollo e interpretacion de la solucion. En conclusién,
partiendo de los resultados obtenidos y la verificacion de la hip6tesis se puede sugerir que,
la aplicacion de la metodologia didactica gamificacion implementada en el aula da excelentes
resultados que mejorar en proceso de ensefianza y aprendizaje y de los estudiantes de
segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa del
cantén Gualaquiza, provincia de Morona Santiago.

Correlacion de Pearson

Mediante el software Microsoft Excel se realizé el calculo del coeficiente de Pearson
para analizar si existe relacion entre las variables de estudio.

Para, Schober (et al., 2018), El coeficiente de correlacion de Pearson mide la
intensidad y direccién de la relacién lineal entre dos variables continuas. Ahora nos plantemos
la siguiente interrogante: ¢Por qué se decidié utilizar el coeficiente de Pearson?, Porque
permite cuantificar la relacion lineal existente entre dos variables cuantitativas como en
nuestro caso, pretest y postest, por otro lado, mide tanto la intensidad de qué tan fuerte es la
relacion, como la direccién positiva o negativa) de esa relacion. También se justifica que es

un estadistico ampliamente reconocido y validado en la investigacion cientifica, lo que facilita

la comparacién con otros estudios.
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Tabla 14 Notas de las pruebas antes y después

Estudiante Pretest (puntaje 0-10) Postest (puntaje 0-10)
1 4 7
2 5 8
3 35 6,5
4 6 8,5
5 45 75
6 55 9
7 3 6
8 5 8
9 4 7

10 45 75
11 4 7
12 5 8
13 35 6,5
14 6 8,5
15 45 75
16 55 9
17 3 6
18 5 8
19 4 7
20 45 75
21 4 7
22 5 8
23 35 6,5
24 6 8,5
25 45 7,5
26 55 9
27 3 6

Coeficiente de Pearson (r) = 0,966
Determinacién de: (r*2) = 0,933
Andlisis e interpretacion
Para tener un acertado analisis nos apoyamos en la tabla que tiene los parametros
donde se ubica el valor del coeficiente de correlacion de Pearson.
Entonces, analizando el valor “p” del coeficiente de correlacion de Pearson

r = 0,966, significa que existe una correlacion directa y estadisticamente significativa, es

decir, a mayores valores en el pretest, tienden a corresponder mayores valores en el postest.
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Por lo tanto, rechazamos la hip6tesis nula y aceptamos la hipétesis alternativa, es decir, la
gamificaciobn como estrategia didactica favores significativamente el aprendizaje de la
derivada de una funcién real en los estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado
de la Unidad Fiscomisional Rio Cenepa.

Tabla 6

Tabla 15 Parametros para medir la correlacién de Pearson entre dos variables

Rango Significado
r=1 Correlacion inversa perfecta
1<r<0 Correlacion inversa
r=0 No hay correlacion
O<r<1 Correlacion directa
r=1 Correlacion directa perfecta

Nota. Datos tomados de Hernandez et al. (2018). Sobre el uso adecuado del coeficiente de
correlacién de Pearson: definicién, propiedades y suposiciones (p. 594).

Figura 3

Linea de tendencia

10

y =0,9667x + 3,15

r2=0,9344
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Se nota en la figura los puntajes de pretest y postest, donde los puntos de color azul
describen los datos recolectados y la linea punteada describe la tendencia lineal calculada, a
continuacion, se describen caracteristicas propias de las calificaciones de los alumnos.

e Existe una relacion positiva muy fuerte, ya que, conforme aumentan los valores de
pretest, también aumentan los valores de postest.
e Se ajusta casi perfecto la mayoria de los puntos que estan muy proximos a la linea de

tendencia, lo cual indica una alta correlacién lineal (como ya calculamos: r = 0.966).

e Los resultados son consistentes, es decir, aquellos estudiantes que obtuvieron
calificaciones mas bajas en el pretest también tuvieron calificaciones mas bajas en el
postest, y lo mismo ocurre con los de puntajes altos.

e Existe un posible impacto de la intervencion ya que la diferencia general entre los
valores de Pretest y Postest (siempre el Postest es mayor) significa que existiéo mejora

en los resultados posteriores, lo que podria atribuirse a la intervencion recomendada

en la propuesta del capitulo anterior.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

A continuacion, se presenta la articulacion de las conclusiones para demostrar el
cumplimiento de cada objetivo especifico:

Objetivo especifico 1. Aplicar actividades apoyadas en la gamificacion que faciliten la
comprension de los conceptos y procedimientos relacionados con la derivada de una funcion
real. La conclusion articulada que demostré el logro es la aplicacion de la gamificacion en
actividades como retos por niveles y el Boss Final, que resulté ser una excelente estrategia
didactica que facilité la comprensién y el dominio procedimental, evidenciado por el
incremento promedio de 3 puntos en las calificaciones entre el pretest y el postest.

Objetivo especifico 2. Valorar el rango de aprendizaje y el grado de participacién de
los estudiantes antes y después de aplicar la gamificacion, mediante pruebas y observacion
directa. La conclusién articulada que demostré el logro es la valoracion de los resultados
argumentd una mejoria en el desempefio y en el rango de aprendizaje en todos los
estudiantes del grupo. Asimismo, la observacion directa confirmé que la gamificacién foment6
significativamente la motivacioén, la participacion activa y la interaccién de los alumnos durante
el proceso de aprendizaje de la derivada.

Objetivo especifico 3. Determinar los criterios y aspectos de los alumnos con
referencia a la gamificacion como estrategia para el aprendizaje de las derivadas, mediante
encuestas o entrevistas. La conclusién articulada que demostré el logro son los criterios y
aspectos recogidos mediante encuestas que reflejan una percepcién positiva por parte de los
alumnos, quienes encontraron en la gamificacion una estrategia que genera un ambiente
dinamico y atractivo, lo que a su vez impulsé el interés por aprender y resolver ejercicios
matematicos, coincidiendo con estudios previos sobre el tema.

5.2 Recomendaciones

Se sugiere continuar investigando, teniendo en cuenta los resultados alcanzados en

este estudio:
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Profundizar la Investigacion Cuasiexperimental: Replicar el estudio en muestras mas
amplias el incremento de la poblacion y el nimero de instituciones educativas, estableciendo
un grupo control para validar y generalizar la efectividad de la gamificaciébn como estrategia
did4ctica en la Unidad Educativa y en el cantén Gualaquiza.

Se recomienda a las autoridades de la Unidad Educativa incorporar la metodologia de
la gamificacion de forma sistematica y planificada en el curriculo de Matematicas, priorizando
su aplicacién en los bloques de contenido que histéricamente presentan mayor dificultad
como por ejemplo en los limites y derivadas de una funcion real de variable real.

Disefiar y ejecutar programas de capacitacion especificos para los docentes del area
de Matematicas sobre el manejo y la integracion curricular coherente de herramientas de
gamificacion (Kahoot, Quizizz, Classcraft, GeoGebra) con los objetivos de aprendizaje del
Bachillerato General Unificado (BGU).

Complementar la metodolégica para potenciar el alto nivel de motivacién y
participacién alcanzado, se sugiere a los docentes complementar la gamificacién con otras
metodologias activas, como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), en donde la derivada

sea utilizada como herramienta clave para resolver un desafio de la vida real.

46

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Apugllén Guaita, J. E., Arriaga Cueva, C. A., Carlin Chavez, E. L., y Mariduefia Arroyave, M.
(2025). La gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de matematicas. Ciencia Digital, 9(2), 6-21.
https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v9i2

Barra Carpio, L. A., y Ccahuana Escobar, J. E. (2025). La Gamificacion para la ensefianza
de matematica en Peru y Ecuador. Escuela de Educacion Superior Pedagogica
Publica. “La Inmaculada”.
https://repositorioapi.eespli.edu.pe/api/core/bitstreams/d14a5870-b36b-41el-ae3a-
da27f37bdbb7/content

Bague-Reyes, G. R., y Portilla-Faican, G. I. (2021). El aprendizaje significativo como
estrategia didactica para la enseflanza — aprendizaje. Polo del Conocimiento, 6(5),
75-86. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7927035

Campos Gutiérrez, E. (2014). Las metodologias Tradicionales de ensefianza desde la
perspectiva de los familiares y docentes del Colegio Andolina. Grado. Universidad
Internacional de la Rioja.
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/2236/Campos-
Gutierrez.pdf?sequence=1

Chaves Yuste, B. (2019). Revision de experiencias de gamificacion en la ensefianza de

lenguas extranjeras.ReiDoCrea, 8, 422-430. https://www.ugr.es/~reidocrea/8-33.pdf

Creswell, J. W., & Creswell, J. D. (2018). Research Design: Qualitative, Quantitative, and

Mixed Methods Approaches (5th ed.). SAGE Publications.

Cortizo Pérez, J. C., Carrero Garcia, F., Borja, M. P., Velasco Collado, A., Diaz del Dedo, L.
l., y Pérez Martin, J. (211). Gamificacién y Docencia: Lo que la
Universidad tiene que aprender de los Videojuegos. VIII Jornadas Internacionales
de Innovacion Universitaria. Retos y oportunidades del desarrollo de los nuevos

47

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



http://www.ugr.es/~reidocrea/8-33.pdf

titulos en educacion superior,1-8.
https://www.academia.edu/106860268/Gamificaci%C3%B3n_y docencia _lo_
gue_la_universidad_tiene_que_aprender_de_los_videojuegos

Garcia-Casaus, F., Cara-Mufioz, J. F., Martinez-Sanchez, J. A., y Cara-Mufioz, M. M.
(2021). La gamificacion en el aula como herramienta motivadora en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Logia, educacion fisica y deporte, 1(2), 43-52.
https://logiaefd.com/wp-content/uploads/2021/02/5.pdf

Hernandez Lalinde, J. D. Espinosa Castro, F., Rodriguez, J. E. Chacén Rangel, J. G. Toloza
Sierra, C. A., Arenas Torrado, M. K., Carrillo Sierra, S. M., y Bermudez Pirela, V. J.
(2018). Sobre el uso adecuado del coeficiente de correlacién de Pearson: definicién,
propiedades y suposiciones. Archivos Venezolanos de Farmacologia y Terapéutica,
37 (5),587-601. https://www.redalyc.org/journal/559/55963207025/55963207025.pdf

Hutado de Barrera, J. (2000). Metodologia de la investigacion holistica. Sypal.

Jarne, G., Minguillén, E., y Zabal, T. (s.f.). Derivada de una funcion real. En Curso basico de
matematicas para estudiantes de Econdmicas y empresariales.
https://ocw.unizar.es/ocw/pluginfile.php/71/mod_label/intro/u7derteto.pdf

Jimbo Cabezada, M. A., y Romero Zhizhpén, J. B. (2024). Gamificacibn como una
estrategia didactica para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
operaciones basicas de matematica [Tesis de grado, Universidad Nacional de

Educacioén.https://repositorio.unae.edu.ec/items/8c6897f2-6d17-4f1e-8651-

8fa44e7{326
Kuhn, T. (1962). La estructura de las revoluciones cientificas. Fondo de Cultura Econémica.
Mangado Aguirre, P. (2017). La gamificacién en el aprendizaje de lenguas extranjeras en
Educacion Primaria: revision de estudios y propuestas. [Tesis de grado, Universidad
de la Rioja.https://www.bing.com/search?g=Mandado- Aguirre%2C%20P.%20(2016).
%20La%20gamificaci%C3%B3n%20en%20el%20aprendizaje%20de%20lenguas%?2
Oextranjeras%20en%20Educaci%C3%B3n%20Primaria%3A%?20revisi%C3%B3n%2

48

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO


http://www.academia.edu/106860268/Gamificaci%C3%B3n_y_docencia_lo_
http://www.redalyc.org/journal/559/55963207025/55963207025.pdf
https://repositorio.unae.edu.ec/items/8c6897f2-6d17-4f1e-8651-%208fa44e7f326
https://repositorio.unae.edu.ec/items/8c6897f2-6d17-4f1e-8651-%208fa44e7f326
http://www.bing.com/search?q=Mandado-

0de%20estudios%20y%20propuestas. %20Facultad%20de%20Letras%20

Miranda Beltran, S., y Ortiz Bernal, J. A. (2020). Los paradigmas de la investigacion: un
acercamiento tedrico para reflexionar desde el campo de la investigacién educativa.
RIDE Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo, 11(21),
el13. https://doi.org/10.23913/ride.v11i21.717

Moreira, M. A. (2017). Aprendizaje significativo como un referente para la organizacion de la
enseflanza. Archivos de Ciencias de la Educacion, 11(12), e029.
https://doi.org/10.24215/23468866e029

Orozco ltacuar, J. M. (2023). Gamificacidbn como estrategia didactica en el proceso del
aprendizaje significativo de la Matematica. [Tesis de maestria Universidad
Indoameérica.https://repositorio.uti.edu.ec/items/bee5260d-15cd-4fb6-8c6f-
98c09a3743ec

Ortega del Rincon, T., y Sierra Vazquez, M. (1998). El concepto de derivada algunas
indicaciones para su ensefianza. Revista interuniversitaria de formacion del

profesorado (32),87-115. https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/117981.pdf

Pachay Lopez, M. J., Rodriguez Gamez, M., y Vera Pachay, L. M. (2020). Aprendizaje
cooperativo una metodologia activa innovadora. Revista Atlante Cuadernos de
Educacion y Desarrollo, 1-14.
https://www.eumed.net/rev/atlante/2020/08/aprendizaje-cooperativo.html Poveda

Pineda, D. F., Limas-Suarez, S. J., y Cifuentes Medina, J. E. (2023). La
gamificacion como estrategia de aprendizaje en la educacion superior.

Educacion y Educadores, 26(1), 1-18.
https://doi.org/10.5294/edu.2023.26.1.2

Ramos Vera, R. P., y Ramos Vera, P. M. (2021). Gamificacion: estrategia didactica para el
desarrollo de competencias en matematica. Revista de investigacion cientifica y

tecnologica Alpha Centauri, 2(3), 91-105. https://doi.org/10.47422/ac.v2i3.51

Ruiz Diaz, D. L., y Valles Lugo, J. e. (2024). La Gamificacidbn como estrategia didactica en la

49

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/117981.pdf
http://www.eumed.net/rev/atlante/2020/08/aprendizaje-cooperativo.html

resolucion de problemas para fortalecer el desarrollo de competencias matematicas
en estudiantes del grado 3ero de la institucion educativa San José de la ciudad de
Sincelejo, Sucre. Corporacion Universitaria del Caribe — CECAR.
https://repositorio.cecar.edu.co/server/api/core/bitstreams/a05e776e-2498- 4b73-
9630-fcdfc930bff5/content

Ruiz Diaz, D. L., y Valles Lugo, J. e. (2024). Publicacion: La Gamificacion como estrategia
didactica en la resolucion de problemas para fortalecer el desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes del grado 3ero de la institucion educativa
San José de la ciudad de Sincelejo, Sucre [Tesis de grado, Corporacién Universitaria
del Caribe —CECAR].
https://repositorio.cecar.edu.co/entities/publication/2d175ac6-35a5-4243-a50f- 6836785f5e9¢

Schober Patrick, M., Boer, C., y Schwerte, L. A. (2018). Coeficientes de correlacion: uso e
interpretacion  apropiados. Anestesia y analgesia, 126(5), 1763-1768.
https://doi.org/10.1213/ANE.0000000000002864

Teixes, F. (2014). Gamificacion: Fundamentos y aplicaciones. UOC (Oberta UOC
Publishing, SLU). https://books.google.com.ec/books?id=SipNCgAAQBAJ&pg=
PT74&hl=es&source=gbs_selected pages&cad=1#v=onepage&g=mec%C3%
Alnicas&f=false

Vega-Lugo, N., Flores-Jiménez, R., Flores-Jiménez, |., Hurtado-Vega, B.,y
Rodriguez-Martinez, J. S. (2019). eoriasdel aprendizaje. XIKUA Boletin Cientifico de
la Escuela Superiorde Tlahuelilpan (14), 51-53.
https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/xikua/article/view/4359/634 3

Werbach, K., y Hunter, D. (2012). Como el pensamiento basado en juegos puede
revolucionar tu negocio. H W Press.

Werbach, K., y Hunter, D. (2012). Por la victoria: Como el pensamiento de juego puede
revolucionar tu negocio. Wharton Digital Press.

Zapata-Ros, M. (2015). Teorias y modelos sobre el aprendizaje en entornos conectados y

50

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




ubicuos. Education in the Knowledge Society (EKS), 16(1),

69102.http://dx.doi.org/10.14201/eks201516169102

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO


http://dx.doi.org/10.14201/eks201516169102

ANEXOS
Anexo A. Prueba Pretest y Postest

El presente instrumento, tiene como finalidad recoger informacién durante la

implementacion de la gamificacién, especificamente en el aprendizaje de la derivada.

1. Laderivada de unafuncién en un punto se interpreta como:
a) El valor maximo que alcanza la funcion.
b) La pendiente de larecta tangente a la curva en ese punto.
c) El &rea bajo la curva de la funcion.
d) El promedio de los valores de la funcién en un intervalo.
2. ¢Laderivada de una funciéon en un punto representa geométricamente?:
a) El &ngulo que forma la funcion con el eje x
b) La inclinacién o pendiente de la recta tangente a la grafica en ese punto.
c) La longitud del arco de la curva en un intervalo.
d) La distancia entre dos puntos de la funcion.
3. Hallar la derivada de la funciéon f(x) = x"3.

a) f(x)=3x"2.

b) f(x)=x"2
c) f(x)=2x"3.
d) f(x)=3x

4. Si f(x) = sin (x), entonces su derivada es:
a) f(x)=cos (x).
b) f(x) = - sen (x).
c) f(x)=-cos (X).
d) f(x)=tag ().

5. Calcular la derivada de f(x) = e™x.
a) f(x)=e"x.

b) f(x)=Inx
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c) f(x) = xeM(x-1).
d) f(x)=1
6. Un fabricante desea minimizar el costo de produccién de un articulo. El costo en
ddlares esta dado por la funcion: C(x) = x*2 — 6x + 20, donde: x representa la

cantidad de articulos producidos. ¢Para qué valor de x se obtiene el costo

minimo?
a) x=0
b) x=2
c) x=3
d x=6

7. ¢Has utilizado algun software matematico para calcular la derivada de una
funcion?
a) Si, Woélfram Alpha.
b) Si, GeoGebra.
c) Si, Derive u otro software similar.
d) No, nunca he utilizado un software para calcular derivadas.
8. ¢Has utilizado la metodologia de la gamificacion para aprender a derivar una
funcion real?
a) Si, frecuentemente.
b) Si, en algunas ocasiones.

c) Muy pocas veces.

d) No, nunca.
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2. ¢lLa derivada de una funcion en un punto n v
a) El angulo que forma la funcién con el eje x

b) La inclinacion o pendiente de la recta tangente
b) La inclinacion o pendiente de la recta tangente
b) La inclinacién o pendiente de la recta tangente
b) La inclinacién o pendiente de la recta tangente
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3. Hallar la derivada de la funcion f(x) = x*3. v

a) f(x) = 3x*2
a) f(x) = 3x*2.
a) fi(x) = 3x*2.
a) fi(x) = 3x*2
a) fi(x) =3x*2
a) f(x) =3x*2
a) f(x) = 3x*2
a) fi(x) = 3xA2
a) F(x) = 3x*2
a) fi(x) = 3x*2.

a) f(x) = 3x*2

a) f(x) = cos (x).
b) f'(x) = - sen (x)
a) f(x) = cos (x)
a) f(x) = cos (x)
c) f(x)
a) f(x) = cos (x)
a) f(x) = cos (x)
a) f(x) = cos (x)
c) f(x) =- cos (x).
a) f(x) = cos (x)

a) f(x) = cos ()

4. Si f(x) = sin (x), entonces su derivada es: v

a) f(x) = ex
b) f'(x) = In x.
a) f(x) = e*x.
a) f(x) = e*x
=-cos (x) b) f(x) = Inx
a) fi(x) = e*x.
b) f(x) = In x.
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a) f(x) = e*x

a) fi(x) =erx
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B1 v £ || 1.1aderivada de una funcién en un punto se interpreta como:
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1

2 |a) El valor méximo que alcanza la funcién.  a) El dngulo que forma la funcién con el eje x a) f(x) = 3x"2 a) f(x) = cos (x) a) fix) = ex. a)x=0
3 |b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacién o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x"2 b) f(x) = - sen (x). b) f(x) = In x b)x=2
4 |b) La pendiente de la recta tangente a la curvb) La inclinacién o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x"2 a) f(x) = cos (x) a) fix) = ex. b)x=2
5 |b) La pendiente de |a recta tangente a la curv b) La inclinacién o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x*2 a) f(x) = cos (x). a) f(x) = erx c)x=3
6 |b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacién o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x*2 ) fix) = - cos (x). b) f(x) =Inx c)x=3
7 |d) El promedio de los valores de la funcién er b) La inclinacién o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x*2 a) f(x) = cos (x) a) flx) = erx b)x=2
8 |b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacién o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x"2 a) f(x) = cos (x). b) f(x) = In x a)x=0
9 |b) La pendiente de |a recta tangente a la curv b) La inclinacién o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x"2 a) f(x) = cos (x) a) fix) = erx. b)x=2
10 |b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacion o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x*2 ¢) f(x) = - cos (x) a) f(x) = ex b)x=2
11 |b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacion o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x*2. a) f(x) = cos (x) a) f(x) = e™x. b)yx=2
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16 |b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacion o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x"2. a) f(x) = cos (x). a) f(x) = e*x b)x=2
17 b) La pendiente de la recta tangente a la curv a) El angulo que forma la funcién con el eje x a) f(x) = 3x"2. a) f(x) = cos (x) a) f(x) = e™x. b)x=2
18 |b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacion o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x"2 a) f(x) = cos (x). a) f(x) = ex b)x=2
19 'b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacién o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x"2. a) f(x) = cos (x) a) f(x) = e™x. b)x=2
20 |b) La pendiente de la recta tangente a la curv b) La inclinacion o pendiente de la recta tang a) f(x) = 3x*2. a) f(x) = cos (x). a) f(x) = ex b)x=2
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Anexo C. Conclusién de Expertos

Conclusion del Experto
Margue con una X la opcion que refleje su valoracion sobre el instrumento
Mgrt. Carlos Piedra
« (%) Valido y Confiable: Puede ser aplicado sin modificaciones.
« () Valido con Modificaciones Menores: Requiers ajustes puntuales segin las
observaciones.
« () Valido con Modificaciones Mayores: Requiere reformular varios items.

« () Mo Valido: Debe ser descartado o completamente redisefiado.

1 |
|
I
1

Magrt. Carlos Piedra

Ledo. Cristian Rivas

« (%) Valido y Confiable: Puede ser aplicado sin modificaciones.

« () Valido con Modificacionss Menores: Requiers ajustes puntuales segin las
ocbhservaciones.

« () Valido con Modificaciones Mayores: Requiere reformular varios items.

« () No Valido: Debe ser descartado o completamente redisefiado.

Ledo. Cristian Rivas

Mgrt. Rolando Sanchez

= [ x)Valido y Confiable: Puede ser aplicado sin modificaciones.

« () Valido con Modificaciones Menores: Reguiere ajustes puntuales segin las
ocbservaciones.

« () Valido con Modificaciones Mayores: Requiere reformular varios items.

+ () Mo Valido: Debe ser descartado o completamente redisefiado.

Magrt. Rolando Sanchez
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