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RESUMEN.

En la actualidad se puede observar en el contexto donde se realiza la investigacion
los docentes se dedican a impartir su clase de manera comudn siendo los emisores de
informacion y los estudiantes los receptores, no aplicando estrategias de gamificacion
para el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de 4to EGB de la Unidad
Educativa Emigdio Esparza Moreno. Por lo tanto, se propone la implementacion de

estrategias de gamificacidn para el aprendizaje de los estudiantes.

El objetivo principal del proyecto es determinar la manera en que la estrategia de
Gamificacion influye en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de 4to EGB
de la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno. 2022, de esa forma se lograra encontrar
las falencias que existen dentro del aula de clases, se procedera a realizar el cotejo de
fichas de observacion de comportamientos para identificar la poca utilizacion de dichas
estrategias, de esa manera poder saber que estrategias de gamificacion utilizar para el

proceso de aprendizaje y ensefianza de las matematicas en la institucion.

Palabras Claves: estrategias de gamificacion, aprendizaje de matematicas,

influencia, estudiantes, aula de clases, docentes.



ABSTRACT

At present, it can be observed in the context where the research is carried out, the
teachers dedicate themselves to teaching their class in a common way, being the emitters
of information and the students the receivers, not applying gamification strategies for the
learning of mathematics in the students of 4th EGB of the Emigdio Esparza Moreno
Educational Unit. Therefore, the implementation of gamification strategies for student

learning is proposed.

The main objective of the project is to determine the way in which the
Gamification strategy influences the learning of mathematics in the 4th EGB students of
the Emigdio Esparza Moreno Educational Unit. 2022, in this way it will be possible to
find the shortcomings that exist within the classroom, the comparison of behavior
observation sheets will be carried out to identify the little use of said strategies, in this
way being able to know which gamification strategies to use to the process of learning

and teaching mathematics in the institution.

Keywords: gamification strategies, mathematics learning, influence, students,

classroom, teachers.



CAPITULO I.- INTRODUCCION.

Contextualizacion de la situacion problematica

1.1.1. Contexto Internacional.

Para (Rueda & Montoya, 2022). La propuesta de la estrategia de gamificacion en
los estudiantes de Lima esta fundamentada en el paradigma socio critico e interpretativo,
con un enfoque cualitativo, el tipo de investigacion es investigacion aplicada. La muestra
es no probabilistica que consta de veintiocho estudiantes, tres docentes y un directivo, se
aplico las técnicas de entrevista semi estructurada a los docentes y directivo, el
cuestionario y prueba pedagogica a las estudiantes, que son los instrumentos de
recoleccion de datos.” El trabajo de campo evidencia que las estudiantes tienen un bajo

nivel de desarrollo de las habilidades matematicas y poca motivacién por el aprendizaje.

Los docentes desconocen las estrategias para desarrollar las habilidades
matematicas y las herramientas digitales para la ensefianza de la matematica. La
modelacién propone una estrategia de gamificacion que contribuye a mejorar las
habilidades matemaéticas en estudiantes de primero de secundaria, esta propuesta se basa
en la integracion y utilizacion de tres herramientas de gamificacion en la ensefianza de la
matematica para mejorar las habilidades matematicas, partiendo de un diagndstico del
estado de ellas, gracias al oraculo matematico y luego reforzando las habilidades

matematicas encontradas como deficientes con otras dos herramientas de gamificacion

(p.1).
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Los que nos dice (Rueda & Montoya, 2022) es que la estrategia de gamificacion
es una paradigma que los estudiantes no alcanzan el aprendizaje minimo ya que los
docentes no utilizan y no conocen estrategias de gamificacion en el area de matematicas,
por ello la propuesta educativa esta encamada a dar conocimientos en las herramientas,
estrategias y habilidades para que los docentes tengan un mejor desenvolvimiento al

impartir sus clases de matematicas.

Para (Melo & Diaz, 2018). Se presenta la construccion de aprendizaje, que
involucra en su disefio, elementos del aprendizaje afectivo y la gamificacion de
actividades, buscando crear un entorno amigable que responda a necesidades emotivas de
los usuarios. Considerando que los entornos virtuales de aprendizaje deben dejar de ser
considerados escenarios frios y rigidos, dedicados exclusivamente a compartir contenidos
y realizar actividades; es necesario que estos consideren las caracteristicas que inciten o
motiven al estudiante a realizar sus labores en pro de construir su conocimiento y

desarrollar sus competencias.

Ademas, se describe la ruta metodolégica para lograr la construccion y
posteriormente su validacion a través de un estudio de caso donde se trabajé con
estudiantes de educacién media pertenecientes a escuelas rurales. Estos estudiantes, en su

mayoria, no habian tenido experiencias que los vincule con procesos educativos (p, 1).

Los que nos comenta (Melo & Diaz, 2018). Es que se busca una participacion
activa de los estudiantes por medio de estrategias de gamificacion en el aprendizaje de

matematicas para de esa manera motivarlos a realizar sus actividades académicas,
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también comenta que con la construccion de nuevas estrategias se alcanzara un porcentaje

positivo en la educacion de los estudiantes.

1.1.2. Contexto Nacional.

Lo que comenta (Vasquez Unda, 2022). La educacion ecuatoriana en el nivel de
secundaria es incipiente ya que no hay un compromiso y motivacion en el ambito
educativo dado como resultado que los docentes no motiven a sus estudiantes en el
proceso de aprendizaje, el investigador no propone una metodologia revolucionaria
simplemente manifiesta que el aprendizaje sede de forma natural que los estudiantes
aprendan jugando por lo cual propone la metodologia de la gamificacion para la

ensefianza (p.2).

Lo que nos dice (Vasquez Unda, 2022) en la educacién no existe compromiso ni
motivacion en el conocimiento educativo, los docentes no alientan a sus estudiantes a que
sean investigadores en el desarrollo de aprendizaje, por ese motivo se propone un
planteamiento de estrategias de gamificacion en el area de matematicas para el

aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con (Landeta & Dorado, 2022). El punto de partida de este trabajo fue
diagnosticar las habilidades y conocimientos en la asignatura para lo que se usdé un
cuestionario ademas se aplicé una encuesta para conocer su criterio, estos resultados

fueron tabulados y sefialaron promedios bajos acompariados de un desagrado total por
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aprender matematicas, el nivel obtenido los ubicé en poco satisfactorio donde esta
proximo a alcanzar los aprendizajes, estandar del Ministerio de Educacion; con ellos se
pudo plantear objetivos y parametros de disefio de la aplicacién gamificado. Al construir
los entornos se siguieron los pasos de disefio requeridos logrando tener como resultado
de herramientas la primera en Genially que sirve para una retroalimentacion de
conocimientos en trabajo asincrono entre alumno y docente, para la segunda herramienta
se usé Classcraft que logra una inmersion total dentro del juego educativo el cual fue

usado para trabajo en clase y de apoyo en casa (p,6).

Para (Landeta & Dorado, 2022). Existen un sinnimero de herramientas para
implementar en el aprendizaje de matematicas mediante estrategias de gamificacion, pero
el docente tiene que conocer las habilidades de cada estudiante para plicas las estrategias

conociendo todas las habilidades podra tener un buen rendimiento académico.

1.1.3. Contexto Local.

En la realizacion de las practicas pre-profesionales se pudo constatar que los
docentes no utilizan estrategias de gamificacion para el aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes, por ese motivo existen problemas al momento de impartir
las clases ya que los estudiantes no tienen una técnica de aprendizaje, si el docente
utilizaria estrategias de gamificacion tendria mas mecénica de juegos educativo-

profesional con la finalidad de conseguir mejores resultados.
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La unidad educativa “Emigdio Esparza Moreno” del Canton Babahoyo,
manifiesta una falta de implementacion de estrategia de gamificacion e en el aprendizaje
de matematicas la docente no aplica dichas estrategias para el desarrollo de conocimientos
de los estudiantes, este proyecto busca analizar la influencia de estrategias de
gamificacion en los procesos ensefianza y aprendizaje en los estudiantes del cuarto afo

de la institucién ya mencionada.

Se emplearon los métodos descriptivo-aplicativo en esta investigacion ademas que
se propone elaborar un aporte para cultivar el interés de los educandos por su formacion
integral ademas de actividades que tienen el fin de integrar a los docentes y estudiantes
en la construccion de conocimientos y de esta manera llevar a cabo un aprendizaje

significativo de manera colectiva.

1.2. Planteamiento del problema

En la ejecucién de las practicas pre-profesionales en la Unidad Educativa
“Emigdio Esparza Moreno se pudo percibir que los docentes no usaban estrategia de
gamificacion en el aprendizaje de matematica en el momento de impartir sus clases a los
estudiantes del cuarto afio de Educacién Basica. El docente debe organizar las estrategias
necesarias y pertinentes para que los estudiantes puedan tener un mejor resultado en el

proceso de aprendizaje.
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La gamificacion o ludificacion es una metodologia que de manera permanente
aumenta la motivacion de los participantes. Permite alcanzar mejores resultados al
aplicase técnicas de juegos en entornos que no son ludicos. Pero no solo que motivan a
los estudiantes, a la vez, promueven el aprendizaje, mejoran algunas habilidades v,

recompensan acciones concretas, entre muchos otros objetivos.

Las estrategias de gamificacion ayudan a consolidar el aprendizaje en los
estudiantes, pero son los docentes los encargados de aumentar los procedimientos,
destreza, método de aprendizaje que facilite en los estudiantes acoger la informacion que

se les comparte.

La Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno ubicada en la Cdla. 4 de Mayo
Kilometro 2 % via Montalvo- Babahoyo, cuenta con 2 pabellones en los cuales funcionan
los niveles Inicial, Basico y el Bachillerato. Su plana docente estd conformada por 107
profesores (entre jornada matutina y vespertina), 10 personas en el area administrativa y

3.295 estudiantes

1.3. Justificacion.

En la actualidad se ha podido constatar mediante las practicas pre-profesionales
que existen estudiantes con dificultades de aprendizaje en el area de matematicas. Esto

implica que su rendimiento haya presentado deficiencias de estos estudiantes haya



9
presentado deficiencia durante el proceso acadéemico. Esta investigacion estd orientada
hacia la estrategia de gamificacion para reforzar el aprendizaje en los estudiantes del

cuarto afno de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Emigdio Esparza Moreno”.

La presente propuesta tendra un impacto importante porque es un tema relevante
en el ambito educativo La gamificacion ha tenido y tiene un gran éxito en las
metodologias de formacion escolar debido a su caracter lddico, ya que ademas de

incrementar la motivacion, facilita la interiorizacidn de conceptos.

Para la correcta aplicacion de la gamificacion como estrategia educativa se utilizan
una serie de técnicas mecanicas y dinamicas, extrapoladas de las dindmicas de juegos. En
funcion de cada una de ellas se realizardn juegos que dardn respuesta a diferentes
estrategias de gamificacion. En el area de las matematicas, su empleo aportara de manera
positiva en el aprendizaje de los alumnos porque incentivard el uso de estrategias
metodoldgicas en esta area. Por esta razon, se recomendara estrategias con el fin de que
el docente organice mejor su aula en esta area del conocimiento y que opte por actividades
para lograr que sus clases sean mas dindmicas, mas motivadas, que despierten mayo
interés en los estudiantes por aprender, que su atencion sea activa antes, durante y después
de la clase, y lo mas importante, que puedan alcanzar el entendimiento de los temas

tratados y aportando asi al desarrollo de la inteligencia de los alumnos.

Los principales beneficiarios son indudablemente los alumnos, el mismo docente,
los padres de familia y toda la comunidad educativa. EIl docente tendra la oportunidad de

actualizar sus clases, hacerlas interactivas y dindmicas con el uso y la practica de este tipo
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de estrategia metodoldgica, dejando a un lado la rutina y los métodos tradicionales que,
en algunos casos aun se imparten, convirtiendo las clases en rutinas que, por lo general,

tienden ser aburridas.

1.4.0Objetivos de investigacion.

1.4.1. Objetivo general.

Determinar la manera en que la estrategia de Gamificacion influye en el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de 4to EGB de la Unidad Educativa

Emigdio Esparza Moreno, Babahoyo. 2022

1.4.2. Objetivos especificos.

e Identificar las caracteristicas relevantes de la estrategia de gamificacion en los
estudiantes de 4to EGB de la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno,

Babahoyo. 202

e Diagnosticar los elementos puntuales del aprendizaje de las matematicas en los
los estudiantes de 4to EGB de la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno,

Babahoyo. 2022

e Analizar los factores que influyen en la relacion de la estrategia de gamificacion
y el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de 4to EGB de la Unidad

Educativa “Emigdio Esparza Moreno” Moreno, Babahoyo. 2022
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e Medir el nivel de relacion entre las variables estrategias de gamificacion y
aprendizaje de matematicas de los estudiantes de 4to EGB de la Unidad Educativa

“Emigdio Esparza Moreno” Moreno, Babahoyo. 2022

1.5.Hipdtesis.

La estrategia de Gamificacion influenciara en el aprendizaje de las matematicas
en los estudiantes de 4to EGB de la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno,

Babahoyo. 2022

CAPITULO I1.- MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes.

Para (Katherine, 2021). Es posible desarrollar los procesos de ensefianza —
aprendizaje de las matematicas con un enfoque de competencias que estimulen a los
estudiantes a resolver problemas matematicos. Este antecedente ayuda a la investigacion
actual a conocer que los procesos de aprendizaje de las matematicas dependen de la
creatividad que el docente realice mediante la utilizacion de estrategias de gamificacion

y que de esta manera el aprendizaje del estudiante sea factible

Su objetivo general consistio en validar un taller de estrategias de gamificacion
como apoyo didactico al proceso de ensefianza - aprendizaje para el desarrollo de la

inteligencia légica — matematica. Por lo consiguiente la metodologia que utilizé fue la
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mixta cualitativa — cuantitativa mediante la revision bibliogréfica de la normativa,

curriculo de matematica y el andlisis de los antecedentes investigativos (pp, 9-10)

Esta referencia me sirvié para conocer un poco mas sobre las estrategias de
gamificacion y de esa manera los estudiantes puedan tener un aprendizaje significativo,
el docente debe de tener en cuenta la importancia del uso de estrategias de gamificacién
para impartir su clase de matematica actualmente se deberia utilizar una herramienta
tecnoldgica adecuada que esté al alcance de los estudiantes, asi mismo que sea de facil
manejo para el docente con el fin de tener un buen proceso de ensefianza-aprendizaje en

el area de matematica.

2.2. Bases teodricas

Estrategias de gamificacion

Segin (Malvido, 2019). La gamificacion o ludificacién es una metodologia
que busca aumentar la motivacion de los participantes a priori en entornos que no son
ludicos y asi alcanzar mejores resultados. Los objetivos pueden ser absorber mejor
algunos conocimientos, motivar a los alumnos, promover el aprendizaje, mejorar alguna

habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

Burke, citado por Kapp, plantea la gamificacién como el uso de disefios y técnicas
propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y

comportamientos de desarrollo. En este contexto, el planteamiento de gamificacién hace
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referencia a la aplicacion de mecanicas de juego a ambitos que no son propiamente de
juego, con el fin de estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion entre

jugadores (KAPP, 2016). (Agredal, 2017)

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion han potenciado las posibilidades del
aprendizaje colaborativo. En este contexto y debido a su eficacia, la gamificacion de los
recursos de aprendizaje puede conllevar beneficios como el incremento del interés, la
motivacion y la participacion de los estudiantes. Con el &nimo de combinar lo mejor de
los enfoques (el colaborativo y el gamificado) se lleva a cabo una caracterizacion de las
técnicas y procesos mas relevantes para el disefio de sistemas gamificados y la inclusion
de aspectos de colaboracion. (Mufioz Samboni, Collazos Ordoéfiez, & Gonzélez Gonzalez,

2016)

¢ Técnicas de aprendizaje de la gamificacion educativa?

Para la correcta aplicacion de la gamificacién como estrategia educativa se utilizan

una serie de técnicas mecanicas y dindmicas, extrapoladas de las dinamicas de juegos. En
funcion de cada una de ellas se realizaran juegos que dan respuesta a diferentes estrategias

de gamificacion.

La técnica de aprendizaje basada en mecanica de juegos es la forma de

recompensar al participante en funcion de los objetivos alcanzados. Por ejemplo:


https://www.cursosfemxa.es/creacion-dinamizacion-comunidades-virtuales-gratuito-madrid-curso
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Acumulacion de puntos

Se asigna un valor a determinadas acciones y se van acumulando a medida que se realizan
Escalado de niveles

Se definen niveles que el usuario debera ir superando

Obtencidn de premios o regalos

Este estimulo se efectiviza a medida que se van cumpliendo los objetivos
Clasificaciones

Segun los puntos obtenidos u objetivos logrados se subira o bajara un ranking
Desafios

Competiciones entre los usuarios para lograr los premios (p.5).

Misiones o retos

Conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado, sélo o en equipo.

La (Educacion, 2020). Nos comenta que la gamificacién es una técnica de
aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al &mbito educativo para mejorar
los resultados de los alumnos en clase. La gamificacion es una técnica de aprendizaje que
traslada todo el potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los resultados.
Por lo tanto, es indispensable que los alumnos asimilen previamente las dindmicas de

juego que se van a realizar para poder llevar a cabo la gamificacion en el aula. Con esto
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se consigue una mayor implicacién y, como consecuencia, alcanzar los objetivos

propuestos.

Ventajas de usar la gamificacion en el aula

La gamificacion (o ludificacién) esta cada vez mas extendida en las distintas
etapas educativas: desde la etapa Infantil, pasando por Primaria, hasta los niveles
educativos post-obligatorios. Esto es porque permite generar un aprendizaje significativo
en el alumno, facilitando la interiorizacion de contenidos y aumentando su motivacion y
participacion sirviéndose de los sistemas de puntuacion-recompensa-objetivo de los

juegos.

Se trata de un sistema que contribuye a mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje haciéndolo mas atractivo. ¢La explicacion? Es un método que utiliza las
dindmicas propias del juego en entornos que, a priori, no se conciben como ludicos, como
puede ser el aprendizaje de matematicas. A la hora de introducir las TIC (Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion) en el aula es muy importante hacerlo desde esta

premisa basica; siempre se conectard mejor con los alumnos si se hace jugando.

Una de las principales ventajas de las TIC es que las amplias variedades de
recursos permiten adaptarse a niveles educativos y materias muy diferentes. Por eso,
pueden emplearse ya desde la etapa de Infantil. La funcidn de los maestros sera clave para

seleccionar las aplicaciones, programas o plataformas de aprendizaje que mejor se ajusten
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a cada alumno. EIl master en Tecnologia Educativa y Competencias Digitales de UNIR
ofrece la formacion adecuada para adquirir competencias digitales docentes con el

afiadido de que aborda la neuroeducacién aplicada a las TIC.

La gamificacion es una técnica que nos permite emplear diversos recursos y
herramientas en el aula que ayudaran a los docentes a motivar a los alumnos, personalizar
las actividades y contenidos en funcion de las necesidades de cada estudiante, favorecer
la adquisicién de conocimientos y mejorar la atencion. Cuando se habla de gamificacion
en el d&mbito educativo, se hace referencia ordinariamente al empleo del juego en las
actividades de aprendizaje, como una forma de disefiar planeaciones mas creativas y

motivadoras que faciliten el desarrollo de los conocimientos.

La gamificacion se incorpora dentro de la clase general de las estrategias
didacticas, las cuales son procedimientos y recursos que utiliza el docente para ver
aprendizajes significativos, facilitando el desarrollo del contenido nuevo de una manera
mas profunda y consciente. Las estrategias didacticas son un conjunto de acciones que se
proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado
propdsito, se pueden utilizar de manera flexible y reflexible, en el campo pedagdgico se
especifica que se trata de un plan de accion que pone en marcha el docente para lograr los
aprendizajes. En la gamificacion se pueden ver implicados el propdésito de la estrategia
didactica, pues en sus intenciones se encuentra el logro de los aprendizajes de manera
significativa para el estudiante, favoreciendo su desarrollo cognitivo, emocional, fisico y

social (pp, 2-5).
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Caracterizacion de la Gamificacion

Para (Sanchez Paez, n.d.). Es importante conocer los elementos que forman la
gamificacion para decidir cuéles encajan en las actividades didacticas que disefiemos
estos elementos se clasifican en tres categorias: dindmicas, mecanicas y componentes, en
la tabla 2 se muestran ejemplos de cada uno de ellos. Mecanicas. Son las diferentes
acciones, comportamientos y mecanismos de control ofrecidos al jugador dentro de un

contexto de juego.

Son las reglas basicas del juego, aguellas que determinan cémo se desarrollara el
juego y deben ser aceptadas y respetadas por todos los jugadores. Dindmicas. Son la forma
en que se ponen en marcha las mecanicas; determinan el comportamiento de los
estudiantes y estan relacionadas con la motivacion de nuestros aprendientes.
Componentes. Son los recursos con los que contamos Yy las herramientas que utilizamos
para disefiar una actividad en la practica de la gamificacion. Se refiere a los graficos, la
musica, la ambientacion, la historia que se cuenta en el juego. Es todo lo que percibe el
jugador y que hace que se implique en el juego o, por el contrario, que no se sienta atraido

por él.
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Diferenciacion de la Gamificacién

Es comdn que la gamificacion se relacione y confunda en ocasiones con los juegos
serios o el aprendizaje basado en juegos en la teoria o aplicacion, sin embargo, cada uno

tiene sus propias caracteristicas que lo distinguen, se mencionan a continuacion:

Juegos Serios. Son juegos tecnoldgicos disefiados con un proposito mas alla de
solo entretenimiento, es decir, pensados y creados con fines educativos e informativos,
por ejemplo, simuladores o juegos para crear conciencia. Este tipo de juegos sitta al
jugador o aprendiz en un contexto muy particular con el objetivo de desarrollar un
conocimiento o habilidad especifica. Aungue pueden ser divertidos, esta noes la
intencion por la que son creados, generalmente se busca un cambio social, desarrollo de

habilidades, salud emocional, etc.

Aprendizaje basado en juegos: Es el uso de juegos como medios de instruccion.
Este usualmente se presenta como el aprendizaje a través de juegos en un contexto
educativo disefiado por los profesores. Generalmente son juegos que ya existen, cuyas
mecanicas ya estan establecidas, y son adaptadas para que exista un balance entre la
materia de estudio, el juego y la habilidad del jugador para retener y aplicar lo aprendido
en el mundo real. Los juegos no necesariamente deben ser digitales, aunque es muy

comun que la incorporacion de este enfoque aproveche el desarrollo tecnolégico.
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Vinculacion de la Gamificacion

El concepto de gamificacion se vincula con lo educativo en diversas areas, para
potenciar la motivacion, concentracion, superacion personal, sentimiento de equipo y
vinculacion a un proyecto o empresa, todos son valores que se desarrollan en los juegos,
especialmente en los individuales o de equipo. Por ello, es una estrategia que aporta

muchos beneficios al influir y motivar a las personas.

Es una herramienta que se puede incluir en el campo educativo, donde se logran
grandes resultados al aprovecharse al maximo su potencial, da un enfoque ludico a través
de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), usando principalmente los
videojuegos con un fin educativo. Con esta técnica se genera un entorno competitivo en
el aula, que sea motivador, ayuda en el refuerzo de habilidades y determinados
conocimientos, permite trabajar varios aspectos cognitivos y el alumno se muestra mas

predispuesto por aprender, por la parte atractiva que tiene.

Metodologia de la Gamificacién

La gamificacion en un sentido amplio, supone incorporar mecanicas, dinamicas y
estéticas de juego en entornos de aprendizaje, como metodologia extensiva 0 como una

actividad puntual. Con base en la revision documental, los ejes metodologicos para
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aplicar el concepto son: 1) diversion, 2) motivacién, 3) narrativa, 4) emociones, 5)

progreso, 6) tecnologia y 7) diversidad (pp. 5-8).

Segun (Gaitan, 2019). La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada
la mecanica de los juegos al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad,
0 bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos. Este tipo de
aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacién debido a su caracter ludico,
que facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida, generando

una experiencia positiva en el usuario.

El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos,
desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el animo de

superacion. Se utilizan una serie de técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas de los

juegos (p,1).

(Oscar, 2018), nos dice que la gamificacion en educacion es una metodologia que
pretende involucrar al alumno en un aprendizaje basado en diferentes mecanicas o juegos.
De esta manera aumenta su motivacion intrinseca y la resolucion de problemas. A
continuacion, se comentan las diferentes maneras de explicar lo que es la gamificacion

por diferentes expertos.
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e Las mecanicas del juego son los puntos clave que hay en comdn con otros juegos,
e como son los puntos, insignias o tabla de lideres.
e La experiencia de juego tiene que ver con los elementos espaciales, de juego y
e temporales que han participado los jugadores.
e Participar digitalmente les permite usar ordenadores, tablets, teléfonos moviles u
e otros dispositivos digitales
e El objetivo de la gamificacion es motivar a las personas a cambiar
e comportamientos o desarrollar habilidades, o conducirlos hacia la innovacion
e La gamificacion pretende habilitar a los jugadores una capacidad de archivar

e 0bjetivos.

La gamificacion tiene como principal objetivo influir en el comportamiento de las
personas, independientemente de otros objetivos secundarios como el disfrute de las
personas durante la realizacion de la actividad del juego. La gamificacién produce y crea
experiencias, crea sentimientos de dominio y autonomia en las personas dando lugar a un

considerable cambio del comportamiento en éstas.

¢Por qué usar la gamificacion?

Como se ha comentado en apartados anteriores la gamificacion permite a los
alumnos mejorar su motivacion, capacidad de resolucion de problemas, usar nuevas

tecnologias y aprender de una manera diferente. “El juego permite crear una zona segura
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de aprendizaje donde el error esta permitido y equivocarse mola porque se aprende de
ello y se utiliza como base para crear aprendizajes sostenidos en ¢l tiempo”, ES una nueva
manera de aprender donde el error es parte del aprendizaje y los alumnos no pierden la

motivacion por haberse equivocado.

Gracias a la gamificacion se puede ayudar al alumnado en:

- Desarrollo de habilidades sociales

- Motivacién para el aprendizaje

- Mejora de la atencion

- Mejora de la concentracion

- Desarrollo del pensamiento complejo

- Ayuda a la planificacion estratégica

- Interiorizar conocimientos multidisciplinarios

- Proporcionan pensamiento légico y critico

- Resolucion de problemas

- Desarrollar habilidades cognitivas

¢ Cémo gamificar en el aula?

Es muy importante que se cree de manera adecuada el juego para poder cumplir
los objetivos docentes. Por ello hay que tener en cuenta los diferentes factores y claves

del juego. 7 pasos para realizar una correcta gamificacion.
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1) Resultados de negocio y medidas de éxito.
2) Audiencia objetivo

3) Metas de los jugadores

4) Modelo de compromiso

5) Espacio y jornada

6) Economia del juego

7) Juega, prueba e iteracion. (pp,10-14)

De acuerdo con (Ortiz & Guevara, 2021). La ensefianza de las Matematicas se ha
convertido en un verdadero reto para los docentes de ésta area, muchos estudiantes se
sienten poco o nada motivados al recibir sus clases de la forma tradicional, los alumnos
se distraen o aburren con facilidad al tener que aplicar procesos de forma mecéanica y
acudir permanentemente a la memorizacion sin entender en ocasiones la temética tratada,
como consecuencia; los resultados de ésta metodologia tradicional se ven reflejados de

forma negativa en el aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes.

De manera que, aplicar estrategias didacticas innovadoras como la gamificacion
en la ensefianza de las Matematicas es muy importante, puesto que se estaria aportando
al fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes, la gamificacion hace referencia a la
utilizacion de mecanismos que pertenecen a los juegos adaptados a contextos cotidianos,

con ésta estrategia se incentiva la atencién de los estudiantes, al presentarles una forma
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atractiva y motivadora que a su vez reduzca el poco interés o el aburrimiento que muchos

de ellos tienen hacia la asignatura de Matematicas.

La implementacion de estrategias innovadoras en la educacion permite mejores
resultados en el aprendizaje, en donde implementaron una estrategia de Gamificacién en
estudiantes, para ensefiar de forma ludica contenidos y ejercicios matematicos un poco
complejos propios de la especialidad, la metodologia consistia en contestar preguntar
tedricas y ejercicios en donde completen tablas de verdad, avanzando por niveles y
recibiendo recompensas e insignias, cuando los investigadores culminaron con el
proyecto concluyeron mediante una encuesta a los estudiantes que la mayoria de ellos se

sintieron motivados y comprendieron con mayor facilidad los contenidos de la asignatura.

Las estrategias de ensefianza comprenden la compilacién de recursos, procesos, y
medios por los cuales los docentes transmiten el conocimiento a los estudiantes, lo deben
realizar de forma planificada y de acuerdo a las necesidades que posee cada uno ellos, de
tal manera que el objetivo de éstas estrategias es lograr que los estudiantes alcancen el
aprendizaje significativo de forma eficiente, por consiguiente, los docentes deben estar

capacitados para aplicar estrategias de ensefianza efectivas.

La Gamificacion involucra un desafio mental que genera emociones en las
personas en donde se traslada parte de la realidad a los juegos, éstos deben contener

desafios para que las personas se sientan retados frente a otros o a si mismos, ademas
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deben estar determinados por reglas que deben ser cumplidas por los participantes, debe
existir puntajes que permita saber quiénes son los ganadores o los primeros lugares del
juego, es asi como ésta estrategia puede animar a las personas a realizar actividades que
comunmente consideran aburridas, de modo que la Gamificacion es utilizar los
mecanismos del juego que motivan a las personas a resolver problemas de forma

dinamica.

La Gamificacion como una estrategia de ensefianza de dénde se trasladan
mecéanicas de juegos a contextos educativos o sociales mediante la utilizacién de
plataformas tecnoldgicas, por lo que también se la considera una forma ludica de aprender
que permite adquirir las destrezas de forma dinamica, de tal manera que se provoque en
los estudiantes sentimientos de motivacion por el aprendizaje, mejorar la autoestima,
fomentar la creatividad y toma de decisiones, es asi que la Gamificacion permite a los

estudiantes desarrollar sus habilidades y potenciar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

La Gamificacion aplicada a contenido educativos se basa en una estructura de
mecanismos que debe poseer; dindmica, mecanicas y componentes como propone que el
elemento de la dindmica es una base abstracta que permite al estudiante sentir diversas
emociones propias del juego; como la curiosidad o competitividad, por otra parte los
mecanismos son los métodos de como se llevara el proceso de Gamificacion, aqui
involucra los retos, desafios, recompensas, trabajo colaborativo entre otros elementos, y
finalmente los componentes es la parte mas concreta de todo el proceso, aqui se

evidenciaré los resultados, niveles cumplidos, avatares, colecciones y el avance del logro
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de los participantes, con base en esta estructura mencionada se puede desarrollar la

Gamificacion en las clases.

Se pensaba que los juegos eran una actividad contraria al aprendizaje, sin
embargo, investigaciones han demostrado que se puede alcanzar el aprendizaje de forma
eficiente; utilizando mecanismos del juego, la Gamificacion de una actividad educativa
debe contener los mecanismos de juegos basicos que permitan generar la atraccion del
participante, como puede ser la coleccion de trofeos por haber ganado alguna batalla
virtual en un contexto educativo, a esto debe sumarse la obtencion de puntos o
recompensas que indiquen el estatus de competidor y que puedan presentarse en tablas de

puntajes o ranking, con la finalidad de cautivar la atencion del estudiante (pp,1-3)

Aprendizaje de las matematicas

Para (Rojas, 2019). Las matematicas son vitales en la vida cotidiana. Estos
conocimientos son basicos y necesarios para funcionar en la sociedad, pues permiten la
realizacion de actividades como cocinar, saber la hora o administrar el dinero. Es asi
que en el aprendizaje de los conceptos de matematicas estdn implicadas mdaltiples
funciones cognitivas. El adecuado y coordinado funcionamiento de estas es fundamental

para estimular un mejor aprendizaje.


https://neuro-class.com/el-aprendizaje-autorregulado-gestionar-como-aprendemos/
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Memoria de trabajo: Es de una de las funciones sobre las que se asienta el
aprendizaje de las matematicas. Es un sistema funcional con capacidad limitada que
puede almacenar y manipular la informacién. Permite la ejecucion de tareas cognitivas

como la comprension, razonamiento y resolucion de problemas.

Atencién: Otra funcion implicada en el aprendizaje de las matemaéticas es la
atencion, que permite captar cualquier tipo de estimulo para responder correctamente al
ambiente. Una de las labores que tiene es la de seleccionar aquella informacion que puede
ser relevante. Esta se vuelve consciente y, consecuentemente, se procesa y aprende. En el
caso del aprendizaje de las matematicas, dicha funcion es fundamental ya que, gracias a
ella, la persona puede captar la informacion que se le presenta y procesarla. Y, como
resultado, el estudiante va a poder aprender a realizar calculos y resolver problemas

matematicos.

Metacognicion: La metacognicion comprende el conocimiento que se tiene sobre
lo que significa pensar. Ayuda a entender como funcionan los procesos del pensamiento
y como desarrollar estrategias de aprendizaje con relacién a diferentes tipos de tareas. En
el caso del aprendizaje de las matematicas, una de las funciones o procesos implicados es
el uso de estrategias metacognitivas que fomentan la reflexion sobre el mismo proceso de
aprender. Por lo tanto, en el aula se debe tener en cuenta la manera en la que el alumno

resuelve un ejercicio (pp,4-6)
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De acuerdo con (NORONA, 2022). La ensefianza de las matematicas es sin duda

alguna un pilar fundamental en cualquier area del conocimiento; desarrolla en el
estudiante habilidades y destrezas para aplicarlas en cualquier momento de la vida diaria

y sobre todo en el campo profesional.

La UNESCO, registra el valor que tiene esta ciencia y determina el dia mundial
de las matematicas el 14 de marzo del 2021, el objetivo es concientizar de manera mundial
el aporte que tiene las matematicas en todos los &mbitos. A pesar del realce que se da a
esta ensefianza, muchos estudiantes se resisten a su aprendizaje, es por eso, que el docente
debe involucrarlos paulinamente en la busqueda del conocimiento y puedan resolver los

desafios diarios.

Es comun encontrar en cualquier nivel de educacion a estudiantes que no les gusta
las matematicas, por lo tanto, esta disciplina es considerada como una de las mas
complejas y aburridas, generando un rechazo por estudiarlas. Incluso ciertos estudiantes
se enfocan en seleccionar carreras profesionales donde el contenido matematico sea

minimo.

Los conocimientos matematicos son muy importantes para nuestra sociedad,
siendo una de las partes esenciales de la educacion, fortaleciendo en el estudiante la I6gica
y el pensamiento critico para resolver problemas de la vida cotidiana, asi como también
convertirse en una persona justa, innovadora y solidaria, como indica el perfil de salida

del bachillerato ecuatoriano.
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El uso de herramientas digitales contribuye en el proceso de ensefianza
aprendizaje, cambiando la forma mondtona de dar las clases, considerando que los
jévenes actualmente utilizan los medios tecnoldgicos de manera frecuente. La asignatura
de matematicas es una de las mas complicadas, es por eso que se debe aplicar diversos

recursos didacticos que promuevan el interés en los estudiantes.

Una de las ventajas de utilizar herramientas digitales es la gama de aplicaciones
que existen en el Internet de manera gratuita y de facil manejo. Los recursos digitales se
encuentran al alcance de todo el mundo, fortaleciendo el aprendizaje en las aulas de clases
y siendo un material de apoyo didactico para el docente, donde su utilizacién construye,
transforma y enriquece los conocimientos, por lo tanto, el docente debe estar a la

vanguardia con la tecnologia (pp. 1-2)

(Leon, 2018). Nos comenta que la persona incluye acciones relacionadas con
conocimientos numéricos basicos, como la adquisicion de productos, el intercambio de
bienes, el costo diario para movilizarse, alimentarse y un sinnimero de tareas que permite

mantener un balance de nuestra vida en general.

No es cierto que Unicamente las competencias numeéricas son necesarias para
quienes se han involucrado en areas técnicas o que exijan dominar estos conocimientos,
puesto que esta comprobado que las matematicas estan incluidas en todas nuestras

acciones cotidianas.

Pero, ¢por qué es importante aprender matematicas?
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5 razones por las cuales estos conocimientos son necesarios:

1. Desarrollan tu pensamiento analitico, permitiéndote investigar a profundidad y de esta

manera conocer la verdad.

2.Potencian tu capacidad de razonamiento, para la basqueda de soluciones de manera

coherente y efectiva.

3.Agilizan tu mente para mantenerte alerta al error, ademéas de mejorar tus decisiones

frente a diferentes circunstancias de la vida.

4. A través del conocimiento numérico se puede adquirir y mejorar el aprendizaje en otras

disciplinas gue son necesarias para el desarrollo de una profesion.

5. Las matematicas tienen una interesante relacion con la musica y uno de los elementos
determinantes es la creatividad para desarrollarlas. Muchos musicos reconocidos de
épocas pasadas combinaron estas dos ciencias, obteniendo como resultado las mas bellas

melodias (p,3).

Segun (Herrera, 2019). Es muy variados que sean los recursos didacticos y las técnicas
de ensefianza utilizadas, para los estudiantes el sistema de numeracion se constituye en
un problema, porque no comprenden las reglas de nuestro sistema de numeracion

decimal-posicional, lo que ocasiona dificultades en la operatoria ya que no adquieren
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visualizar la relacion entre la organizacion del sistema y los algoritmos convencionales
de las operaciones. Se ha trabajado en la forma de agrupamientos, para ser comprendida
por los estudiantes, asi como la utilizacion de colores y figuras representando unidades,
decenas y centenas, donde terminan siendo expertos agrupadores de palitos,

decodificadores de colores y formas, pero el problema continua sin ser resuelto.

Creemos importante tener en cuenta que ya que la numeracion escrita existe no
solo dentro de la escuela sino también fuera de ella, los estudiantes deberian tener
conocimientos acerca de este sistema de representacion. Utilizando paginas de los libros,
calendarios, publicidades, direcciones, reglas, etc. Esto trae como consecuencia que las
competencias numéricas de los estudiantes sean sumamente heterogéneas, lo cual sugiere
por un lado la necesidad de proveer a los maestros de herramientas para diagnosticar estos

niveles.

La didactica de la matematica ha hecho importante los procesos de ensefianza y
aprendizaje en diferentes contenidos de esta ciencia particularmente en situaciones
escolares, determinando condiciones didacticas que permiten mejorar los métodos y los
contenidos de ensefianza asegurando en los estudiantes evolucionen y puedan resolver
problemas dentro y fuera del aula. Para la ensefianza de la matematica en los estudiantes
se deben plantear situaciones de trabajos individuales y grupales donde en problemas con
numeros, deban utilizar sus conocimientos y poner a prueba sus hipdtesis, probando,

desechando y retomando caminos.
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La comparacion entre sus escrituras y las formas en que aparecen en la realidad,

las intervenciones, las discusiones entre pares, constituyen situaciones en las que surgen
permanentemente conflictos. Este tipo de situaciones no se encuentra frecuentemente al
observar clases organizadas de una manera tradicional, en las que el maestro provoca,
recibe, corrige e interpreta todas las respuestas de cada uno de sus alumnos. Ademas, la
gestion de estas situaciones por parte del docente es dificil, en su quehacer cotidiano. Es
necesario obtener el asesoramiento y capacitacion docente y/o directiva para una

implementacion gradual y eficiente y su aplicacién en el aula.

La matematica en su esencia es facil, por cuanto sus conceptos fundamentales son
producto de una actividad totalmente humana, si se le compara como se establece en
dichos conceptos en las ciencias de la naturaleza, ciencias sociales o ciencias del
comportamiento, sus conceptos fundamentales han tenido que extraerse de un mundo
exterior al hombre; bajo un proceso que podemos llamar de aproximaciones sucesivas y
que, ademas, supuestamente este proceso converge hacia la verdad. Se puede observar,
en forma general, que en el desarrollo del pensamiento matematico hay un
desplazamiento del objeto matematico. Existe un proceso de simplificacion. En
consecuencia, habrd mayor coherencia, claridad y generalidad en el desarrollo del

pensamiento matematico.

En la actualidad, tanto los matematicos como educadores y planificadores de la
ensefianza de la matematica, estan participando en un movimiento de amplitud mundial
donde procuran modernizar y estructurar, su ensefianza Cada vez se siente mas la

necesidad de una reforma en contenido y metodologia de tal manera que responda, entre
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otras cosas, al acelerado cambio tecnoldgico de nuestra época. Esta necesidad se hace
mas evidente en los niveles de primaria y secundaria, por cuanto es aqui donde esta, no
solo la posibilidad de formar actitudes positivas hacia la matematica, sino también de
aprovechar las aptitudes naturales de nuestros estudiantes para brindarles una educacion

con ensefianza adecuada para el aprendizaje de la matematica.

Como resultado de todas estas actividades se debe establecer un o contenido

matematico teniendo en cuenta la capacidad para:

e Manipular datos y calcular con rapidez y exactitud.

e Recordar definiciones, notaciones, operaciones y conceptos.

e Interpretar datos simbdlicos.

e Interpretar datos numéricos.

e Construir pruebas.

e Sequir pruebas.

e Analizar y determinar las operaciones que deben aplicarse a los problemas
matematicos.

e inventar generalizaciones matematicas.

e aplicar conceptos a problemas matematicos (p.1)

Para el Centro Educativo, (2019). Las matematicas brindan una serie de beneficios
muy Utiles para nuestra mente, pues desarrollan la capacidad de razonamiento, nos ayudan
a cultivar el pensamiento analitico, aceleran nuestra mente, generan practicidad y también

su uso puede aplicarse cotidianamente.
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Sin embargo, a muchos estudiantes las matematicas les resultan aburridas, abstractas,
carentes de creatividad, complejas y muy dificiles de entender. Pero es una materia que
forma parte del estudio de nuestros hijos y, como tal, debe concedérsele un esfuerzo de
compresion, que generalmente implica la practica constante. Los beneficios que te dara

el aprender matematicas.

Las matematicas desarrollan el pensamiento analitico. Podriamos definirlo como
pensamiento dirigido a descomponer los argumentos en las premisas 0 expresiones que
lo componen, observar las relaciones que existen entre estos y su conclusion, a fin de
juzgar la veracidad o fiabilidad de los mismos. Esto es lo que hacemos al resolver un
problema matematico: recopilar datos, desglosarlos, observar las relaciones que
mantienen o resolver sistematicamente sus partes de una manera racional. Si somos
capaces de entender las matematicas y llegar a soluciones ldgicas, podremos preparar
nuestras mentes cuando tengamos problemas reales. Buscaremos la mejor ldgica,
veremos las posibles soluciones y relacionaremos los datos que tenemos para llegar a la

conclusion.

El pensamiento analitico desarrolla la capacidad de investigar y conocer la verdad
sobre el mundo que nos rodea. Hay verdades que intentamos buscar y que se basan en
evidencia y no en emociones. ES pensamiento que nos permite estar atentos a los errores,
tanto a los de nosotros mismos como a los de los demas, al engafio y a la manipulacion.
Esto es posible porque las matematicas nos permiten razonar de manera clara y ldgica,

teniendo en cuenta datos reales y verificables.
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Las matematicas fomentan la capacidad de pensar. Para encontrar soluciones, hay

que pensar coherentemente, ademas de que para los problemas matematicos existe gran
variedad de soluciones. De manera que cada alumno desarrolle un modo particular para
resolver problemas, poniendo a prueba la capacidad de razonar y practicando con cada

problema que intenten solucionar.

Gracias a las matematicas podemos explicar como funcionan las cosas. Con ellas
expresamos pensamientos e ideas con claridad, coherencia y precision. Lo que resulta
fundamental y muy positivo para que los demas nos comprendan y sepan que SOmos
personas de pensamiento claro y ldgico. Nuestra forma de ordenar ideas y expresarlas

correctamente constituye gran parte de nuestra imagen.

Las matematicas promueven la sabiduria. Las matematicas se aplican a otras
ciencias, como a nuevas tecnologias, y se encuentran muy presentes en nuestra vida. De
hecho, muchos de los fendbmenos de la vida cotidiana son regidos por ciencias exactas.
La ensefianza de las matematicas permite a los estudiantes alcanzar sus propias
convicciones, ya que les ensefia que para resolver un problema se debe llegar a la verdad,

gue no puede existir duda respecto a lo que es objetivo y ldgico.

Las matematicas aceleran nuestras mentes. En general, profundizamos nuestro
pensamiento al enfrentamos a problemas complejos. Nuestra vida se compone

determinantemente por situaciones de eleccion, enfoque, razonamiento y problemas
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vitales para los que hay que encontrar soluciones. En ese sentido, las matematicas abren
la mente y llevan a ejercitarnos en como resolver las cosas, lo cual consiste en investigar

y finalmente concluir.

Las matematicas hacen que tu hijo sea mas inteligente. Las matemaéticas para el
aprendizaje son lo mismo que la fuerza y la durabilidad para el deporte: un fundamento
que le permite a tu hijo superarse a si mismo y a los demas. Tu hijo no puede convertirse
en una gran estrella del deporte si no es fuerte y tiene problemas con su salud. Las
matematicas ponen en practica la inteligencia de tu hijo por la gran variedad de problemas
que contienen, aumentando su dificultad conforme aprende a resolver los problemas,

piensa en diferentes soluciones y los valora desde multiples perspectivas.

Las matematicas son esenciales en un mundo en cambio constante. Hasta para los
nifios, las nuevas tecnologias transforman la forma en que trabajamos y vivimos. Si deseas
que tu hijo sea capaz de usarlas y entienda como funcionan sera necesario que entienda
de matematicas. En un futuro tendra ventajas, pues se le facilitara mucho mas la

tecnologia y estara adaptado a su constante evolucién.

Las matematicas se representan mas en el porvenir. Nos guste o no, las
matematicas se convierten en un factor cada vez mas relevante en varias industrias.
Futuros periodistas y politicos hablardn menos y analizaran mas. La policia y el personal

militar del futuro usaran tecnologia que ciertamente es invento de cientificos. Profesores
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y enfermeras también se basaran mas en los nimeros y la tecnologia. Los futuros
mecanicos Yy carpinteros utilizaran la electrénica y el analisis de optimizacion tanto como

un martillo y una llave.

Las matematicas constituyen gran parte de la vida cotidiana. Como padre, uno esta
obligado a llamar la atencion a su hijo sobre las incomparables ventajas que ofrece esta
materia. Por supuesto, no todos necesitan convertirse en matematicos o ingenieros, pero
dicha ciencia puede proporcionar un futuro brillante para que su hijo pueda pensar
criticamente, analizar y tomar la mejor decisién posible respecto a innumerables

situaciones en la vida. (pp, 5-12)

CAPITULO I1l.- METODOLOGIA.

3.1. Tipo y disefio de investigacion.

Investigacion descriptiva-aplicativa: es investigacion tiene un proposito
aplicado ya que posee informacion de hechos y conceptos especificos y cuenta con un

objetivo principal para difundir un contenido coherente

Enfoque mixto: Porgue se recolectara, analizard y mezclara datos cuantitativos y
cualitativos para un estudio multifacético de indagacion y un alcance explicativo ya que

esta dirigido a responder las causas del problema de investigacion.



3.2. Operacionalizacion de variables.

Variable dependiente

e Estrategias de gamificacion

Dimensiones: motivacion, técnicas y conocimientos.

Variable independiente

e Aprendizaje de matematicas

Dimensiones: razonamiento, comprender y demostrar.

38
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OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES (RELACIONADO CON EL MARCO TEORICO)

Autor(a): EDSON FRANKLIN ALCIVAR VERA
Variables Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Ttem / Instrumento
Segin Malvido (2019). La gamificacion o | Las estrategias de gamificacioénayudana | Motivacion Reconocimientos de puntos Encuesta
Independiente: ludificacion es una metodologia que busca | consolidar el aprendizaje en los Misiones o retos Cuestionario
Estrategias de aumentar la motivacion de los participantes a | estudiantes, pero son los docentes los Escala de niveles
gamificacion priori en entornos que no son lidicos y asi | encargados de aumentar los
alcanzar mejores resultados. Los objetivos | procedimientos, destreza, método de
pueden  ser  absorber  mejor  algunos | aprendizaje que facilite en 10s [Tgcnicas Definir objetivo claro

conocimientos, motivar a los alumnos, promover
el aprendizaje, mejorar alguna habilidad, o bien
recompensar acciones concretas, entre otros
muchos objetivos (p, 4).

estudiantes acoger la informacion que se
les comparte.

Reto especifico
Cooperacion y competencia

Conocimiento

Generar ideas
Comprender
Habilidades

Dependiente:

El Aprendizaje de las
matematicas

Para el Centro Educativo, (2019). Las
matematicas brindan una serie de beneficios muy
Gtiles para nuestra mente, pues desarrollan la
capacidad de razonamiento, nos ayudan a cultivar
el pensamiento analitico, aceleran nuestra mente,
generan practicidad y también su uso puede
aplicarse cotidianamente (p, 6)

El aprendizaje de las matemaéticas,
aportard de manera positiva en el
aprendizaje de los alumnos porque
incentivara el uso de estrategias en esta
area. Por esta razén, se recomendara
estrategias con el fin de que el docente
organice mejor su aula en esta area del
conocimiento y que opte por actividades
para lograr que sus clases sean mas
dindmicas

Razonamiento

Pensamiento l6gico
Calcular el resultado
Comparar y clasificar

Comprender Diferencia de operaciones
Problemas matematicos
Secuencias numéricas

Demostrar Agilidad numérica

Interpretacion de problemas matematicos
Entender

Encuesta
Cuestionario

Elaborado por Edson Alcivar Vera.

TABLA1
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3.3. Poblacion y muestra de investigacion.

3.3.1. Poblacion.

Se trabajo con 4to afio que posee una cantidad de 119 alumnos, los cuales todo
tienen problemas en el aprendizaje de matematicas es por eso que se le daran nuevas
estrategias al docente para que imparta sus clases y de esa manera los estudiantes tendran

un mejor aprendizaje y un rendimiento académico excelente.

3.3.2. Muestra.

La muestra con la que se trabajo la investigacion esta dirigida a los 30 estudiantes
del 4to afio paralelo “D” ya que presentaron problemas en el aprendizaje porque el
docente no aplicaba estrategias de gamificacion en el area de matematicas es por eso que
los estudiantes no tienen un buen rendimiento académico. Por esa razén se le daran nuevas

estrategias al docente para que imparta su clase.

3.4. Técnicas e instrumentos de medicién.

3.4.1. Técnicas

Encuesta: Se aplicd este procedimiento dentro de la investigacion para recopilar
datos. Es muy importante porque se obtendra informacion de primera mano, mediante los

estudiantes de 4to afio de EGB de la Unidad Educativa “Emigdio Esparza Moreno”.
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3.4.2. Instrumentos

Cuestionario: Ya que se disefiara preguntas abiertas y cerradas para obtener los

datos necesarios para alcanzar el objetivo propuesto dentro del proyecto de investigacion.

3.5. Procesamiento de datos.

Los procedimientos de datos dentro del proyecto investigativo, tuvo la recoleccion
en ver la poblacion y muestra, teniendo como técnica la encuesta porque se obtendra
informacion certera de la institucion y un instrumento de cuestionario ya que se realizaran
preguntas para medir el conocimiento de los estudiantes y docentes. Con este
procedimiento se pretende implementar estrategia de gamificacion para fomentar el
aprendizaje de la educacion general basica incorporando una educacién innovadora en las

actividades planteadas y lograr un aprendizaje significativo.

Esta presentacion investigativa lo que busca es analizar la estrategia de
gamificacion en los procesos ensefianza y aprendizaje en los estudiantes del entorno
educativo observadas en las practicas pre-profesionales, esta investigacion verifica la
influencia de las estrategias de gamificacion que ayudarian en el desarrollo de las clases

programadas y en procesos de aprendizaje de los estudiantes del entorno educativo.



42

3.6. Aspectos éticos.

Los aspectos éticos, proteger la autoria intelectual de los autores citados en mi
proyecto investigativo ya que estan centrados en la extension positiva del aprendizaje de
los estudiantes, las experiencias previas. El punto de equilibrio de esta investigacion
responde a las exigencias y necesidades del educando, buscando una educacion
innovadora, para cultivar nuevas experiencias que lleve al educando a despertar el interés

y responda a su formacion integra.

Durante el desarrollo de esta investigacion se buscd mejorar las estrategias de
gamificacion en las matematicas ya que los estudiantes tienes demasiadas falencias
educativas. Esta investigacion es metodoldgica y sensata a que los participantes van
asegurar un avance de conocimientos, con la practica educativa van a interactdan
activamente y fortaleceran el conocimiento en base a la estrategia de gamificacion este
sera un eje importante para su formacion y un gran paso a un aprendizaje significativo

por la interaccion del estudiante con su entorno.
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CAPITULO IV.- RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

1. ¢Crees tu que el profesor (a) te motiva a obtener puntos mediante juegos

matematicos?

OPCIONES | NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
Sl 10 33%
NO 20 67%
TAL VEZ 0 0%
TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 2
Gréfico 1
80%
NO; 67%

70%
60%
50%
40% SI; 33%
30%
20%
10%
0%

TALVEZ ; 0%

Sl NO TAL VEZ

Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 20% de los
estudiantes encuestados respondieron que su profesor (a) si los motiva a obtener puntos
mediante juegos matematicos, mientras que un 40% responde que su profesor (a) no los
motiva a obtener puntos mediante juegos matematicos y un 0% no responde nada de un

tal vez.
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2. ¢Crees tu que el profesor (a) realiza retos matematicos?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
Sl 20 67%
NO 10 33%
TAL VEZ 0 0%
TOTAL 30 100%

Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 3

Grafico 2
80%
70%
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SI; 67%
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40% NO; 33%
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0%

TAL VEZ ; 0%
S| NO TALVEZ

Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Analisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 50% de los
estudiantes encuestados respondieron que su profesor (a) si realiza juegos matematicos,
mientras que un 10% responde que su profesor (a) no realiza juegos matematicos y un

0% no responde nada de un tal vez.



3. ¢Crees tu que el profesor (a) realiza juegos de superar niveles?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE

Sl 15 50%

NO 15 50%

TAL VEZ 0 0%

TOTAL 30 100%
TABLA 4

Elaborado por Edson Alcivar Vera.
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Grafico 3
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.
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Analisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 50% de los

estudiantes encuestados respondieron que su profesor (a) si realiza juegos de superacién

de niveles en el area de matematicas, mientras que un 10% responde que su profesor (a)

no realiza juegos de superacion en el area de matematica y un 0% no responde nada de

un tal vez.



46

4. ¢Podrias reconocer las técnicas de ensefianza que el profesor (a) usa es clases?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
Si 20 67%
NO 10 33%
TAL VEZ 0 0%
TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 5
Grafico 4

80%

70% Sl; 67%

60%

50%

40% NO; 33%

30%
20%
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S| NO TAL VEZ

Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Analisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 50% de los
estudiantes encuestados respondieron que si reconocerian las técnicas de ensefianza que
su profesor (a) usan en clases, mientras que un 10% responde que su profesor (a) no

reconocen las técnicas y un 0% no responde nada de un tal vez.
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5. ¢Podria usted decir si los retos ayudan en su aprendizaje de matematicas?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAIJE

sl 30 100%

NO 0 0%

TAL VEZ 0 0%

TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 6

120%
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Grafico 5
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Analisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 50% de los

estudiantes encuestados respondieron que, si le ayudan los retos en el aprendizaje de

matematicas, mientras que un 10% responde que no ayudan los restos en su aprendizaje

de matematicas y un 0% no responde nada de un tal vez.
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6. ¢Crees tl que la competencia y cooperacion es una técnica de aprendizaje en las

matematicas?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAIJE
Sl 30 100%
NO 0 0%
TAL VEZ 0 0%
TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 7
Grafico 6
120%
Sl; 100%
100%
80%
60%
40%
20%
NO; 0% TAL VEZ; 0%
0%
Sl NO TAL VEZ

Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Analisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 60% de los
estudiantes encuestados respondieron que, si la competencia y cooperacion es una técnica
de aprendizaje en las matematicas, mientras que un 0% responde que no y un 0% dicen

de un tal vez.
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7. ¢Consideras que tu profesor (a) te ayuda a generar ideas en el conocimiento

matematico?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAIJE

Sl 30 100%

NO 0 0%

TAL VEZ 0 0%

TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 8
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Grafico 7
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 60% de los

estudiantes encuestados respondieron que, si el profesor (a) les ayuda a generar ideas en

el conocimiento matematico, mientras que un 0% responde que no y un 0% dicen de un

tal vez.
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8. ¢Consideras tu que el profesor (a) utiliza estrategias para comprender mejor las

clases de matematicas?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
Sl 30 1000%
NO 0 0%
TAL VEZ 0 0%
TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 9
Grafico 8
120%
SI; 100%
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40%
20%
NO; 0% TAL VEZ; 0%
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Sl NO TALVEZ

Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 60% de los
estudiantes encuestados respondieron que, si el profesor (a) si utiliza estrategias para
comprender mejor las clases de matematicas, mientras que un 0% responde que no y un

0% dicen de un tal vez.
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9. ¢Crees tu que el profesor (a) utiliza buenas habilidades en las clases de

matematicas?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
Sl 10 33%
NO 10 33%
TAL VEZ 10 33%
TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 10
Grafico 9
35% — SI;33% NO; 33% TAL VEZ; 33%
30%
25%
20%
15%
10%
5%
0%
Sl NO TAL VEZ

Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Analisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 40% de los
estudiantes encuestados respondieron que, si el profesor (a) si utiliza buenas habilidades
en las clases de matematicas, mientras que un 10% responde que el profesor (a) no utiliza
buenas habilidades en las clases de matemaéticas y un 10% responden que tal que el

profesor (a) no utiliza buenas habilidades en las clases de matemaéticas
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10. ¢Consideras tu que con las clases de matematicas que da tu profesor (a) te ayuda

con el pensamiento 14gico?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAIJE

Sl 10 33%

NO 20 67%

TAL VEZ 0 0%

TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 11
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Gréfico 10
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 20% de los

estudiantes encuestados respondieron que si con las clases de matematicas que da su

profesor (a) les ayuda con el pensamiento I6gico, mientras que un 40% responde que no

las clases de matematicas que imparte su profesor (a) no les ayuda con el pensamiento

I6gico y un 0% no responde nada de un tal vez.
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11. ;Podrias decir tu si el profesor (a) te ayuda a calcular resultados en las

matematicas?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE

sl 30 100%

NO 0 0%

TAL VEZ 0 0%

TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 12

120%

100%

80%

60%

40%

20%

0%

Anélisis: Como se puede evidenciar

Grafico 11
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

en el grafico de barras el 60% de los

estudiantes encuestados respondieron que, si el profesor (a) si les ayuda a calcular

resultados en las matematicas, mientras que un 0% responde que no y un 0% dicen de un

tal vez.
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12. ¢ Crees tu que el profesor (a) te ayuda a comparar y clasificar cifras numéricas?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAIJE

Sl 30 100%

NO 0 0%

TAL VEZ 0 0%

TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 13
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 60% de los

estudiantes encuestados respondieron que, si el profesor (a) si les ayuda a comparar y

clasificar cifras numéricas, mientras que un 0% responde que no y un 0% dicen de un tal

VeZ.




13. ¢ Crees tu qué sabes diferenciar operaciones matematicas?
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OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAIJE

Sl 30 100%

NO 0 0%

TAL VEZ 0 0%

TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 14
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Analisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 60% de los

estudiantes encuestados respondieron que, si saben diferenciar operaciones matematicas,

mientras que un 0% responde que no y un 0% dicen de un tal vez.
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14. ;Consideras tu saber resolver problemas matematicos?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
Sl 10 33%
NO 10 33%
TAL VEZ 10 33%
TOTAL 30 100%

Elaborado por Edson Alcivar Vera.
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Grafico 14
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 40% de los

estudiantes encuestados respondieron que, si saben resolver problemas matematicos,

mientras que un 10% responde que no saben resolver problemas matematicos y un 10%

responden que tal vez si saben resolver problemas matematicos.
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15. ¢ Crees tu que el profesor (a) te ayuda a realizar una secuencia numérica?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
Sl 10 33%
NO 10 33%
TAL VEZ 10 33%
TOTAL 30 100%

Elaborado por Edson Alcivar Vera.
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 40% de los

estudiantes encuestados respondieron que, si el profesor (a) si les ayuda a realizar una

secuencia numérica, mientras que un 10% responde que no les ayuda a realizar una

secuencia numérica y un 10% responden que tal vez les ayuda a realizar una secuencia

numérica.
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16. ¢ Consideras tu que tienes agilidad numérica en el &rea de matematicas?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAIJE
Sl 20 67%
NO 10 33%
TAL VEZ 0 0%
TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 17
Grafico 16
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Analisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 50% de los
estudiantes encuestados respondieron que, si tienen agilidad numérica en el area de
matematicas, mientras que un 10% responde que no tienen agilidad numérica en el area

de matematicas y un 0% no responde nada de un tal vez.
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17. ¢ Podrias tu interpretar problemas matematicos?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
Sl 20 67%
NO 10 33%
TAL VEZ 0 0%
TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 18
Grafico 17
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 50% de los
estudiantes encuestados respondieron que, si pueden interpretar problemas matematicos,
mientras que un 10% responde que no pueden interpretar problemas matematicos y un

0% no responde nada de un tal vez.




60

18. (Crees tu que entiendes las clases explicadas por tu profesor (a) mediante

estrategias de gamificacion en el &rea de matematicas?

OPCIONES NUMERO DE PERSONAS ENCUESTADAS PORCENTAIJE

Sl 10 33%

NO 20 67%

TAL VEZ 0 0%

TOTAL 30 100%
Elaborado por Edson Alcivar Vera. TABLA 19
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Elaborado por Edson Alcivar Vera.

Andlisis: Como se puede evidenciar en el grafico de barras el 20% de los

estudiantes encuestados respondieron que si entienden las clases explicadas por el

profesor (a) mediante estrategias de gamificacion en el area de matemaéticas, mientras que

un 40% responde que no entienden las clases explicadas por el profesor (a) mediante

estrategias de gamificacion en el area de matematicas y un 0% no responde nada de un

tal vez.
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4.2. Discusion

La encuesta realizada a los estudiantes de 4to afio de EGB de la Unidad Educativa
Emigdio Esparza Moreno dio como resultados que el docente si los motiva, realiza juegos
los ayuda a realizar diferentes operaciones matematicas y a la vez los estudiantes si
reconocen cifran matematicas, el docente si utiliza estrategias para la ensefianza que
tienen un buen pensamiento logico y tiene una excelente agilidad numérica dentro del

area de matematicas.

Pero también existen estudiantes que no saben diferenciar una estrategia de
gamificacion y no saben de qué manera realizar una operacion matematica por ese motivo
los estudiantes no tienen un buen rendimiento académico de esa forma se pudo determinar
la manera en la que el docente aplica la estrategia de gamificacion en el aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes, el docente tiene que impartir sus clases de manera mas
dinamicas aplicando estrategia de gamificacion y de esa manera se obtendra un mejor

resultado en el conocimiento de los estudiantes.

CAPITULO V.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

5.1. Conclusiones

La gamificacion es una estrategia que facilita motivar a los estudiantes en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, se pudo determinar la manera adecuada y las
caracteristicas mas relevantes de los estudiantes y se puedo concluir que a través de la

gamificacion es posible generar nuevos conocimientos aprendiendo de una forma mas
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dinamica de esa manera hay que analizar todas las ventajas que se tiene al momento de la
interaccion entre el docente y los estudiantes para que a lo largo del ciclo académico

conlleven un buen ambiente escolar.

Entre los procesos de identificar y analizar la estrategia de gamificacion encontré
la de motivar a los estudiantes a aprender por medios de juegos, dindmicas para mejorar
su aprendizaje obteniendo mejores resultados en su rendimiento académico y sobre todo
en sus notas, diagnosticar cuéles son sus habilidades y elementos puntuales son claves y
a la vez se les puede dar un valor por lo que realizan es fundamental que los estudiantes
se sientan motivado a la hora de aprender ya que permitan tomar un papel protagonico en

su proceso de aprendizaje.

La gamificacion es una estrategia interdisciplinaria y para medir su nivel se tienen
que utilizar la motivacion para ser mas efectiva como estrategias de aprendizaje cuando
va seguida de una conformacion de contenidos que a su vez permiten tener una idea mas
clara de las practica educativas, los docentes deben capacitarse para el uso adecuado de

la estrategia de gamificacion dentro de las aulas de clases.

5.2. Recomendaciones

Se hace necesario que el docente sea capaz de analizar y comprender los diversas
situaciones educativas de los estudiantes, se recomienda al docente que implemente las

estrategias de gamificacion ya que son de gran ayuda para el conocimiento de los
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estudiantes en el &rea de matematicas para que de esa forma se puedan desenvolver con
mayor facilidad a la hora de realizar los problemas matematicos y tengas un mejor
rendimiento académico, para la busqueda de nuevos conocimientos u nuevas estrategias

de aprendizaje que permita construir un nuevo enfoque de conocimiento.

Seleccionar nueva estrategia de gamificacion que ayude con el conocimiento de
los estudiantes para que se promueva el aprendizaje activo realizando diferentes juegos
que Ilame la atencion de los estudiantes para que de esa manera se interesa por aprender,
es una de las mejores técnicas que puede utilizar el docente dentro del aula de clases ya
que se promueve la interaccion y fomenta actividades que incentivas y aprenden de una

manera dindmica los estudiantes.

El docente debe trabajar con los estudiantes motivandoles el aprendizaje por la
estrategia de gamificacion en las matematicas que a la vez comprendan que esta es un
mejor procedimiento que les servird en los procesos de ensefianza- aprendizaje, promover
verdaderos cambios que ayuden las estrategias y procedimientos, el docente debe partir
de una planificacion adecuada que le permitira tener mas conocimiento de lo que hacer y
de esa manera canalizar las experiencias didacticas, ordenadas y lograr un aprendizaje

significativo.
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Se puede observar mediante esta captura que mi tutor Mi tutor me mando a corregir parte de mi proyecto

me estuvo ayudando con la realizacion de mi proyecto investigativo.

investigativo.
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Correccion de las citas y pie de pagina de parte de mi tutor el Master Ricardo Arana
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Explicacion de que se trataba la encuesta a los

o
!

kestudiantes 4to afio de EEG de la

Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno.

Estudiantes de 4to afio de EEG de la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno

realizando la encuesta.

67



Estudiantes de 4to afo de EEG de |

terminando de realizar la encuesta.

a Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno
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