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RESUMEN.

JUEGOS DIDACTICOS COMO APOYO A LA ENSENANZA DE
MATEMATICAS EN EL SEPTIMO ANO DE BASICA PARALELO “A”
DE LA ESCUELA “CLARA FERNANDEZ MARQUEZ”

Autor: Melissa Campi.

Tutor: Ing. Sara Cruz.

Aprender con tecnologia es mas facil, comodo, dindmico, inclusivo y facil, nos
encontramos en plena era digital en donde la tecnologia juega un papel fundamental, en
la educacion brinda herramientas para el aprendizaje.

El proyecto de investigacion se basa en el objetivo conocer el impacto que tienen los
juegos didéacticos en el proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura de matematicas
de los estudiantes del 7mo afio de bésica de la escuela “Clara Fernandez Marquez”.
Desarrollando el juego educativo que se da con el nombre Pacman mediante la
plataforma Sgame, en donde el estudiante ingresa al juego y al ingresar pues encontrara
presentaciones, imagenes y preguntas que le servirdn como una retroalimentacion a la
clase que ha dado la docente, tradicionalmente en matematicas no se utiliza los juegos
mucho menos tecnologia por lo cual esta propuesta de investigacion se ha tornado
interesante por ver el resultado de que los estudiantes se sientan motivados, despierten
su interes, y promover el uso de tecnologia en educacion ya que hoy en dia pues por la
pandemia que pasa el mundo todo se ha tornado virtual el entorno de trabajo,
comunicacion mucho mas en el ambito educativo, que para muchos no ha sido facil ya
gue estaban acostumbrados a lo presencial.

Hoy en dia por motivo de la pandemia mundial de covid — 19 la modalidad de educacion
ha cambiado ha virtual por lo cual a los estudiantes se les ha complicado ya que no estan
acostumbrados a estar frente a un computador y al docente pues algunos de ellos no
estdn capacitados en TICS a la ensefianza tradicional, con nuestra investigacion
buscamos brindar nuevas herramientas de trabajo para la educacion, con la aplicacién
de un juego educativo brindar un ambiente cémodo, dindmico e interesante para el
estudiante.

Es necesario que los estudiantes estén involucrados con tecnologias ya que les permite

desarrollar sus capacidades y destrezas, ya que las TICS se han convertido en parte
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fundamental no solo de la educacion si no en todos los ambitos de nuestra vida.

Para la presente investigacion se han utilizado dos enfoques cualitativo y cuantitativo,
se han puesto en practica instrumentos para la recoleccion de datos (Entrevista al docente
y encuesta al estudiante) estos fueron aplicados a la muestra de nuestra investigacion la
cual fue conformada por 28 estudiantes del septimo afio de educacion bésica de la
Escuela “Clara Fernandez Marquez” de la ciudad de Machala.

Para desarrollar el prototipo se implement6 el modelo ADIE, el cual comprende con las
caracteristicas correctas para desarrollar nuestra aplicacion.

En la actualidad nos encontramos en una sociedad que se mantiene en constante
actualizacién, por eso es importante que en las instituciones educativas se fomenten
capacitaciones en los docentes para que ellos estén al tanto de las nuevas herramientas
educativas para poder aplicarlas en su salon de clase.

Se aspira que el juego educativo sea beneficioso para el proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de matematicas y genere interés y motivacion en los
estudiantes, es fundamental que los docentes desarrollen competencias en el uso de las
nuevas tecnologias.

Palabras clave:

Educacion, Juegos digitales, Innovacion y tecnologia.

ABSTRACT.

Learning with technology is easier, more comfortable, dynamic, inclusive and easy, we
are in the midst of a digital age where technology plays a fundamental role, in education
it provides tools for learning.

This research project is based on the objective of knowing the impact that didactic games
have on the teaching-learning process of the mathematics subject of students in the 7th
grade of the “Clara Fernandez Marquez " school. Developing the educational game that
is given with the name Pacman through the Sgame platform, where the student enters
the game and upon entering it will find presentations, images and questions that will
serve as feedback to the class that the teacher has given, traditionally in In mathematics,
games are not used much less technology, which is why this research proposal has
become interesting to see the result that students feel motivated, awaken their interest,
and promote the use of technology in education since today Due to the pandemic that is
going through the world, everything has become virtual the work environment,

communication much more in the educational field, which for many has not been easy
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since they were used to face-to-face.

Today, due to the global pandemic of covid-19, the modality of education has changed
to virtual, which is why students have been explained that they are not used to being in
front of a computer and the teacher, because some of them do not they are trained in
TICS to traditional teaching, with our research we seek to provide new work tools for
education, with the application of an educational game to provide a comfortable,
dynamic and interesting environment for the student.

It is necessary for students to be involved with technologies since it allows them to
develop their abilities and skills, since ICTs have become a fundamental part not only
of education but in all the limits of our lives.

For the present investigation, two qualitative and quantitative approaches have been
used, instruments have been put into practice for data collection (Interview with the
teacher and student survey) these were applied to the sample of our investigation which
was made up of 28 students from the seventh year of basic education at the “Clara
Fernandez Marquez” School in the city of Machala.

To develop the prototype, the ADIE model was implemented, which includes the correct
characteristics to develop our application.

Currently we are in a society that is constantly updated, so it is important that educational
institutions promote training in teachers so that they are aware of the new educational
tools to be able to apply them in their classroom.

It is hoped that the educational game is improved for the teaching-learning process in
the subject of mathematics and generates interest and motivation in students, it is
essential that teachers develop skills in the use of new technologies.

Keywords:

Education, digital games, innovation and technology.
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INTRODUCCION

La tecnologia hoy en dia se ha vuelto fundamental en todas las areas sociales y se
podria definir qué alin més en la educacién ya que por la pandemia que esta viviendo
el pais se ha visto obligado a cambiar su modalidad de educacion como lo es a la
modalidad virtual.

El aprendizaje de las matematicas para los estudiantes propicia una experiencia
ludica, motivadora, interesante si se fundamenta con actividades dinamicas y ludicas,

por lo cual se ha enfocado en un juego didactico.

Al tener el juego como un proceso ludico, positivo y participativo por las personas
que lo utilizan. No posee metas ni finalidades estrictas, sino que sus motivaciones son
realizadas de manera voluntaria y espontanea, asumiendo una participacion activa. (J.
Montafiés, 2017, p.20)

Al incluir un juego didactico en la asignatura de matematicas daremos una
incentivacion a los estudiantes despertaremos su interés por aprender, cambiaremos
la manera tradicional de ensefianza, mucho més en estos momentos en donde por
motivo de pandemia todo es virtual, es mucho mas importante ya que le damos un

buen uso al internet y a la tecnologia.

Es muy poco utilizada la tecnologia en la asignatura de matematicas por lo cual es
interesante esta propuesta tecnoldgica, la cual ha tenido una muy buena acogida con
la docente la Lic. Magola Vargas ya que ella no utiliza herramientas, ni juegos, para
realizar el proceso de ensefianza aprendizaje, es importante tomar el juego como un

recurso educativo que no va a distraer al alumno si no ayudarlo a aprender.

Un juego bien realizado puede incluso ayudar a comprender bien un tema, una clase
que adquiera un juego es dindmica, motivadora, divertida e interesante desde el inicio

hasta el final, desarrollando en el estudiante nuevas habilidades y destrezas. Segun:

Mediante los juegos, libre eleccion y ejecucion. Actividades espontaneas, que dan a

la humanidad un rumbo libre, activo y seguro. Muchas veces escuchamos la frase “Un



nifio que no juega no es feliz” y en este caso no es la excepcion, mediante el juego el
estudiante no solo se divierte si no que cambia su estado de animo y fortalece su
personalidad y si lo es aplicado en la asignatura de matematicas ain mas porque lo

tomaron como un reto por lograr. (Ortega, 2017, p.27)

CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTO
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema

Lo que mejor identifica al usuario de juegos o videojuegos es su interactividad
que ofrecen, la importancia que se agrega, la dindmica y creatividad que da
paso en educacion al docente a manifestar su ensefianza de manera diferente

a la tradicional. (Préndez & Gonzales, 2021)

La matematicas siempre ha sido un tanto dificultosa para todos ain méas para
los nifios ya que, trata de resolucién de problemas, se podria decir que en este
caso los estudiantes del 7mo afio de bésica paralelo “A” de la escuela “Clara
Fernandez Marquez” no tienen el interés, la motivacion para aprender, la clase
se torna tediosa ya que solo se utiliza el pizarrén y el marcador, hoy en dia se
dan las clases de manera virtual y es un poco mas complicado de lo normal ya
gue muchas veces existen problemas de internet, de conexion, ante todo este
proceso que hoy en dia se vive, ha surgido la necesidad de la aplicacion de un
juego educativo como apoyo a la ensefianza de la asignatura matematicas, que

sea de utilidad tanto para el docente como para el estudiante.

Lo que se aspira a conseguir es un juego didactico el cual sirva como apoyo
para el fortalecimiento del aprendizaje de matematicas, la meta de este
proyecto es ofrecer un juego didactico como estrategia didactica para

fortalecer el aprendizaje de matematicas.



1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio
Figura 1

Ubicacion de la Escuela "Clara Fernandez Marquez"
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Nota: La figura muestra la ubicacion exacta de la EGB “Clara Fernandez

Marquez” Fuente: Google Maps

La problemaética a resolver se desarrolla en el 7mo afio de Basica paralelo “A” de la

Escuela “Clara Fernandez Marquez” de la ciudad de Machala provincia El
Oro.

1.1.3 Problema central

- Dificultad para resolver problemas de potenciacion en el aprendizaje
de la asignatura de matematicas en los estudiantes del 7mo afio de

basica paralelo “A” de la escuela “Clara Fernandez Marquez”

1.1.4 Problemas complementarios

- ¢ Cuéles son las caracteristicas que debe tener la app educativa? -
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- ¢De qué manera se beneficiaran los estudiantes implementando un
recurso didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje de la

asignatura matematicas?

-- ¢Que aporte tienen las herramientas educativas en el salon de

clases?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo General

Analizar el impacto que tienen los juegos didacticos en el proceso ensefianza
aprendizaje de la asignatura de matematicas de los estudiantes del 7mo afio de

basica de la escuela “Clara Fernandez Marquez”

1.1.5.2 Objetivos Especificos

- Identificar las caracteristicas para el desarrollo correcto de la
app educativo

- Evaluar el desarrollo del trabajo mediante un juego didéctico
para determinar el mejoramiento de los niveles de comprension
de la asignatura de matematicas.

- Aplicar herramientas educativas que generen interés y

participacion en los estudiantes.

1.1.6 Poblacién y muestra

En el presente estudio particip6 una docente de la asignatura matematicas. Con
la autorizacion dada por las autoridades, se procedié a trabajar el proyecto con
28 estudiantes del 7mo afio de basica paralelo “A” de la escuela “Clara

Fernandez Marquez”.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

En este apartado describimos se identifica y describe las unidades de investigacion:
- 1 docente.

- 28 alumnos.
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1.1.8 Descripcion de los participantes

La docente la Lic. Magola Vargas es la encargada de dar la catedra de
matematicas en la escuela Clara Ferndndez Méarquez, a quien daremos apoyo
con una nueva metodologia para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
de la asignatura de matematicas para los alumnos del 7mo “A” de la escuela

antes mencionada en donde participaron 15 nifios y 13 nifias.

Tabla 1 Distribucion de la Muestra

Nifios 15
Nifias 13
Total, de estudiantes 28

Nota: Datos obtenidos por la docente de la asignatura de matematicas,

elaborado por la autora. Fuente Escuela clara Fernandez Marquez (2022).
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

En el presente estudio se procedié a utilizar el enfoque cuantitativo,
mediante encuestas a los alumnos del 7mo “A” de la escuela “Clara
Fernandez Marquez” se evidencio que tan efectivo fue el uso de la app
educativa para el mejoramiento en el proceso de ensefianza aprendizaje

de la asignatura de matematicas.

Y con el enfoque cualitativo se dio paso a una entrevista a la docente de
la asignatura de matematicas para ver su opinién sobre el uso de la

plataforma Sgame y el juego interactivo desarrollado.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion (lo que se pretende alcanzar con la

investigacion)

Con el uso de la app de un juego educativo pretendo llegar a dar un
mejoramiento en la manera de ensefiar la asignatura de matematicas ya

que la docente solo lo hace de manera tradicional, y es interesante poder
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llegar a innovar mucho mas en esta asignatura, con el presente proyecto

se buscar incentivar tanto al estudiante como al docente a mejorar.

1.1.9.3 Método de investigacion

En el presente proyecto de investigacion cientifica basada en disefio se da la aplicacién
de dos tipos de métodos de investigacion cuantitativa y cualitativa, se da una entrevista
y una encuesta para obtener el resultado de lo que se aplica en la investigacion. (Arenas,
A. C. 2021).

Como se utilizé el enfoque cuantitativo, se llevé a cabo para la recoleccion de datos
una encuesta, se dio una antes de aplicar la app y un después para ver de qué manera
influyd el uso esta app en el salon de clases en dicha asignatura y para el enfoque

cualitativo se llevo a cabo una entrevista para la docente.
1.2 Establecimiento de requerimientos

1.2.1 Descripcidn de los requerimientos/necesidades

Se detallara los requerimientos que debera tener el prototipo
- SCORM (versién 1.2)

- VISH Editor
- Entorno de desarrollo Windows
- Computador

Necesidades:

- Predisposicién de los estudiantes.
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1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer
1.3.1 Marco referencial

1.3.1.1 Referencias conceptuales

Para Escobar, (2018) La importancia de las tecnologias de la informacién y
comunicacion (TIC) en la educacién actual va mas alla de la simple adaptacion y
utilizacion de herramientas tecnoldgicas en el aula. Las TIC se constituyen en
medios necesarios para afrontar los nuevos paradigmas educativos, mas adn
cuando se transversalizan con procesos ludicos, constituyéndose en elementos
esenciales e indispensables para los procesos de ensefianza-aprendizaje y la

resolucion de conflictos en el aula (p. 20)

Al escoger las herramientas de aprendizaje los docentes deben tener en cuenta que ayuden
adesarrollar logros y habilidades de aprendizaje, se pueden manejar de manera sincronica

y asincroénica.

(McGonial, 2021) Nos menciona que los juegos nos brindan la posibilidad de ver y hacer
lo que nos hace felices, expresaron y conocernos a nosotros mismo, viendo nuestros
limites y sabiendo hasta dénde podemos llegar y sabiendo que lo podemos poner en
practica en el mundo real, no solo en tiempo de ocio si no también en el area de educacion.
Su practica ludica genera un “enganche” en el estudiante en el are de clases, mucho mas
en la asignatura de matematicas, como se menciona es una clase mas teérica y que se
practica a manera tradicional, pero poniendo en uso el juego educativo que hemos llamado
“Aprendiendo matematicas con Pacman” se intenta generar mayor participacion e

interaccion por parte de los estudiantes.

(Mariana Maggie, 2020) Concluye que para abordar esta inesperada e inédita
oportunidad de reinventar la ensefianza y el aprendizaje, dotandolo de un
sentido propio de su tiempo, es necesario que las propuestas educativas tengan
caracteristicas propias de los juegos, siendo: inmersas, placenteras, colectivas
y alteradas (“Los estudiantes individual o grupalmente dependiendo del caso,
pueden elegir los caminos a recorrer tal como lo hacen permanentemente

como usuarios de las redes y los juegos en linea”)
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(Gonzalez, 2021) Existen variedades de juegos que se diferencian segun su

plataforma:

Juegos de accion: promueven la planificacion de recursos, habilidades
especialmente de orientacion espacial y pueden ser ambientados en alguna era
historica o en entornos profesionales. Fomentan la autoestima y la competitividad

con otros y con uno mismo.

Juegos de estrategia: promueve intensamente la planificacion a corto y medio
plazo y la comprension de sistemas de reglas. Fomentan la concentracion, la

reflexion y el pensamiento estratégico.

Juegos de aventuras: promueve la exploracién, la resolucién de problemas y la
busqueda de relaciones entre conceptos. El principal componente es el contenido,

la historia que se cuenta. Fomentan la comprension, la observacién y la memoria

Juegos de rol: promueven el pensamiento estratégico, la resolucion de
problemas y la planificacion. Pueden jugarse en red con diferentes jugadores

al mismo tiempo. Recrean un escenario ambientado en una

(Aristizabal Z, Colorado T., & Gutiérrez Z, 2018), Los autores nos mencionan en el
articulo titulado “El juego como una estrategia didactica para desarrollar el
pensamiento numérico en las cuatro operaciones basicas”. Las estrategias de
ensefianza incluyen una serie de actividades y juegos dentro de cada operacion
matematica y sus combinaciones, asi como la resolucion de problemas, que se
implementan para generar una mayor motivacion e interés en los temas presentados.
Alcina, A (2020) Se comprueba notoriamente que la ensefianza de la asignatura
matematicas implementando juegos como una estrategia didactica, ha sustituido al
método tradicional de ensefianza en el aula, y ha concretado el cambio del proceso
que se da de ensefianza y la manera en que tanto los profesores y estudiantes adquieren

conocimientos.

De igual manera, encontramos el articulo de (Solis, 2017) titulado “JUEGOS
EDUCATIVOS PARA EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA”
Refiriéndonos a nosotros, al implementar juegos educativos, para la ensefianza de

matematicas, después de la implementacion se verifica lo dicho que afirma que: la
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interaccion con juegos educativos aportan al mejoramiento del aprendizaje en los
estudiantes, y por lo tanto, hay un notorio mejoramiento en la adquisicion del
aprendizaje porque produce aprendizaje en el campo Motivacion y mayor usabilidad

para contenidos clasificados como memoristicos y dificiles.

Con los dos articulos mencionados podemos constatar que los juegos didacticos en el
area de matematicas son de mucho ayuda e importancia no acostumbramos a utilizar
normalmente recursos tecnoldgicos para esta asignatura e incluso puede sonar extrafio
escuchar que se utilizara tecnologia para aprender matematicas, pero estos dos

articulos cumplen con la expectativa de la meta que se requiere llegar.

En este punto, se ofrece informacion de los trabajos tratados por distintos autores en
relacion con los enfoques previos de las aplicaciones mdviles como estrategias
didacticas para la aportacion del aprendizaje de los alumnos, en la que se establece
variedad de investigaciones y documentos que sobresalen para este estudio.

La gamificacion es una técnica que traslada a los estudiantes y al docente a otro
ambiente, generando tranquilidad, diversion al mismo tiempo que se aprende, el
docente debe estar capacitado con nuevas herramientas tecnoldgicas para cambiar su
forma tradicional de ensefianza innovando, utilizar gamificacion es una opcién
favorable ya que llama la atencion de los nifios de manera significativa dando asi un

resultado eficaz al momento de evaluar.

Las estrategias didacticas tienen en comun varios aspectos, entre los cuales se
destaca que pueden comprender varias técnicas o actividades de aprendizaje
que persiguen un objetivo especifico, siempre con el propdsito de lograr las
metas académicas vinculadas a esas actividades. El caso particular de la
gamificacion hace uso de mecanicas caracteristicas de los juegos para

promover la motivacion en el aprendizaje. (Guzman, 2020, p. 22.)

La asignatura de matemaéticas es importante para complementar el desarrollo
intelectual de los nifios, les genera apoya a razonar ordenadamente, a ser ldgicos a
prepararse para la critica, para la abstraccién y el pensamiento. Cuando somos

estudiantes es normal hacernos la pregunta o al menos muchos de nosotros lo hemos
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hecho nos hacemos la pregunta ;por qué estudiamos matematicas? Al estudiar la
asignatura de matematicas nos permite desarrollar habilidades para el futuro y aunque
parezca mentira las matematicas son utilizadas en toda nuestra vida cotidiana para

todas las acciones que realicemos.

(Martin Hierro, L. Pastor Sellers, E, 2020). Es necesario desarrollar innovadoras
formas de aprendizaje que fomenten el desarrollo de la inclusion en la educacion y el
nivel escolar obtenido. Empezando por la investigacion y accién, generando mediante
método de investigacion en la plataforma Sgame como consejo educativo, los
resultados muestran los efectos beneficiosos de los juegos en la promocién, la
satisfaccion de la motivacion por el aprendizaje, el desarrollo positivo dado en clases
y la actividad interactiva. De esta manera, los juegos se dan a manera de una
herramienta divertida, asi como una herramienta para la facilitacion, la cohesion del
grupo y la reflexion; un proceso que ayuda a mejorar el curriculo y las relaciones y,
en Ultima instancia, se utiliza como una herramienta transformadora para individuos,

grupos y comunidades.

La ensefianza de las matematicas para los nifios debe estar orientada a la practica, tras
el uso de juegos, pero no tienen las estrategias indicadas ni saben cual poner en
practica. Esta realidad sustenta la idea de crear un abanico de estrategias interesantes,
e innovadoras para propiciar un aprendizaje matematico significativo. (Zulay
Quintanilla, N.2021)

Ldépez, 2017) enfatizé que las lecciones pasivas no son recomendables porque el
maestro se encargara de todo y los estudiantes s6lo necesitan copiar los materiales.
En lo que a ella respecta, la misma autora hace las siguientes sugerencias para tener
en cuenta en el aula "el alumno sigue siendo la parte pasiva y se convierte en la parte

activa en el proceso de aprendizaje”

B. L. D. (2020). Los juegos en la asignatura de matematicas, despiertan
mayoritariamente el interés, la participacion de los estudiantes en el aula de clases

dando apertura a la creatividad y desarrollé de un aprendizaje significativo.

Los docentes forman un rol primordial en la educacién, para llegar al logro del

aprendizaje del alumno. Se espera que el docente sea el guia, mediador y orientador
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del estudiante entonces él debe ser el encargado de llegar al alumno con metodologias

innovadoras, creativas.

- Juegos digitales.
(Cazani, 2021) El juego ha sido utilizado por el ser humano como el recurso que
al practicarlo puede ayudar a liberar tensiones, por esta razon es de mucha
relevancia en el desarrollo infantil en la etapa escolar. En su origen los juegos han
contribuido en el desarrollo humano, en ningun lugar del mundo, hay un ser

humano que no haya disfrutado del juego.

El juego tomado como estrategia de aprendizaje promueve el desarrollo global y
significativo, permitiéndole a los docentes realizar su trabajo y cumplir con sus
obligaciones de una manera innovadora, eficaz, dinamica e interesante.

(Piaget, 1991) El juego constituye la forma basica de la actividad, o por lo menos
un ejercicio distinto a la manera tradicional de ensefianza, generando interés en el

contenido explicado para luego poder evaluarlo mediante la gamificacion.

Los juegos y videojuegos pasan a ser parte fundamental de la educacion, dando lugar
a una cultura lddica, mayoritariamente utilizando juegos con herramientas
tecnologias innovando en la realidad de la educacion, promoviendo la interaccion

dindmica entre alumno y docente. (Fernandez, 2021)

En si la situacién generada por la pandemia que vive nuestro pais ha dado paso a la
tecnologia con mayor fuerza, la manera de la educacién que se tornd a virtual pues ha
generado mucho mas interés por aprender nuevas herramientas tecnoldgicas ya que
en si estamos en una era digital, los juegos en lineas son de interés para los nifios sin

importar la edad.

(Sotomayor 2019) afirman que hay una necesidad de estrategias y dinamicas
mas interesantes y eficaces para orientar a los docentes a lo largo de su vida
profesional. Para ello es importante, en primer lugar, establecer una distincion
entre educar y formar. El término educar se refiere a un aprendizaje de
capacidades generales de pensar, definir, clasificar, crear y aprender a
aprender solo. En cambio, la formacion, es entendida como un proceso que

tiende a desarrollar en el adulto capacidades y habilidades mas especificas que
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implican técnicas y tareas definidas

Al momento de los nifios interactuar con un juego despiertan su emocion, alegria,
psicologia positiva en sus vidas se brinda inclusién ya que muchos nifios en ocasiones
son timidos para participar, pero mediante el juego pues esto se vuelve nulo e incluso

hasta los que no participaban en este caso lo hacen por la incentivacion del juego.
- Taxonomia de juegos digitales.

Los educadores deben tomar la tecnologia e incorporar a sus planes de aula para facilitar
el aprendizaje, y esto solo puede suceder si contamos con docentes competentes y
motivados, con perfiles profesionales que les permitan involucrarse con los nuevos

desafios que presentan las personas.

Sgame es un recurso educativo que brinda mucha ayuda para que tanto los estudiantes
como los profesores se entusiasmen e interesen y entreguen una leccion dindmica se
genera una historia ficticia donde los jugadores tienen libertad de accion e interaccion.

Fomentan la creatividad, la imaginacion y el razonamiento logico.

Para esto se debe tener docentes que se mantengan en constante capacitacion en TICS

generando innovacién en sus clases.

Los juegos educativos en los nifios Ilaman su atencion, motivan generando un ambiente

saludable para desarrollar un aprendizaje significativo.

(Mufioz, 2019) Para la taxonomia, se definen dimensiones y caracteristicas. Las
dimensiones brindan una primera clasificacion y las caracteristicas se agrupan
dentro de las dimensiones definiendo una clasificacion secundaria. Se dice que

una taxonomia sera util si tiene los siguientes atributos deseables:

Ser concisa: la taxonomia debe contener un nimero limitado de dimensiones y

caracteristicas, que sean faciles de comprender y de aplicar.

Ser lo suficientemente inclusiva: la taxonomia debe contener suficientes

dimensiones y caracteristicas que resulten de interés.

Ser exhaustiva: la taxonomia debe proporcionar la clasificacion de todos los

objetos actuales dentro del dominio en consideracion.
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- Caracteristicas y elementos de juegos digitales

El juego es uno de los tratamientos mas eficaces para las ideas psicoeducativas,
permitiendo a los nifios superar la variedad de retos que se le presente mientras aprenden
de forma significativa. El proceso de ensefianza es de alta calidad cuando los nifios juegan
en un entorno comodo, tienen una sensacion de libertad y confianza cuando juegan y

aprenden sin saberlo al distraerse y desarrollar habilidades.

El objetivo principal del juego es divertirse, la gamificacidon en educacion tiene como
objetivo divertir, entretener al mismo momento educar, los juegos se pueden desarrollar
en distintas aplicacion o plataformas, para diferentes aparatos moviles pueden ser
generados con conexion a internet o sin esta todo depende como sede el desarrollo del

juego.

(Ordofiez, 2020) EI nimero de actividades colaborativas que incluya el juego,
depende en gran medida de la edad y desarrollo general de los estudiantes con los
cuales se esté trabajando. Asi, para nifios mas pequefios, cuyo aprendizaje debe
hacerse de forma mas individual, los juegos presentardn menos actividades
colaborativas. Por ejemplo: un juego para aprender las vocales tendra menos

actividades colaborativas que un juego para aprender historia.

Aprendes del juego, pero también de las acciones, pensamientos y decisiones de otros
participantes, se desarrollan en distintas plataformas y tienen un gran valor en el sentido

educativo.

Una de las caracteristicas principales de los juegos educativos es motivar a los estudiantes
para las actividades que realiza, la gamificacion brinda variedad de beneficios a nivel

educativo.
Se mencionan caracteristicas de los juegos educativos:

- Brindan interés y motivacion al estudiante.

- El juego contribuye a reforzar el proceso de aprendizaje.
- Recurso para experimentar con ideas y conocimientos.

- Debe tener una meta y objetivo.

- Unjuego digital debe ser:

- Didéctica.
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- Flexible.

- Facil de usar.

- Divertidos.

- Interactivos.

- Gratificantes.

- Instrucciones eficaces.

- Tengan objetivos claros y eficaces

Gonzales (2019) se refieren a los recursos digitales como los materiales digitales cuya
funcidn es educativa, ya que se enfocan al logro de un objetivo de aprendizaje y cuando
su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje. Para
que un Recurso Educativo Digital, RED, sea 6ptimo, debe contar con las siguientes
caracteristicas: informar sobre un tema, ayudar en la adquisicién de un conocimiento,
reforzar un aprendizaje, remediar una situacién desfavorable, favorecer el desarrollo de

una determinada competencia y evaluar conocimientos.

La tecnologia educativa avanza de manera rapida en todos los &mbitos, hoy en dia es
admirable las herramientas que se ofrecen para la educacidn, particularmente en el sentido
movil actualmente existen miles de usuarios utilizando internet, tecnologia, equipos
moviles. Es admirable la oportunidades y beneficios que te brinda el internet y la

tecnologia.

Relacién entre juegos y matematicas.

La mayoria de juegos comerciales no tienen fin educativo por lo cual se busca cambiar
esta perspectiva relacionando el juego y la educacion en las diversas asignaturas. En la
asignatura de matematicas resulta mas facil aprender jugando que de manera tradicional
si recordamos cuando somos pequefios nuestras madres nos hacian escuchar musica para
aprender las tablas, por ejemplo, para sumar jugabamos con manzanas o con algun objeto
que nos permita visualizar una diferencia de nimeros desde alli se saca la conclusion que

los nifios aprenden mejor jugando.

Se trata de crear situaciones con problematicas reales a través de los videojuegos, se

pretende que el juego permite conocer, explorar, descubrir nuevas cosas, al mismo tiempo
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que aprendemos. No decir que el juego es solo para el tiempo de ocio, hacer que también

el juego tenga realce en la educacién mucho mas que en la de los nifios.

Analizar un juego y buscar la manera de resolverlo se asimila demasiado a la resolucién

de los problemas de las matematicas.

(Garcia, 2020) Las exigencias actuales de la era tecnolégica obligan a
los docentes a innovar permanentemente, volviéndose imperecedera la
incorporacion de estrategias que respondan adecuadamente a los procesos

formativos y que promuevan la colaboracién, criticidad y conocimiento.

En este ambito, consta la técnica de gamificacion que utiliza el disefio de los
videojuegos para crear un entorno en el que puede desarrollarse una experiencia
educativa. Al aproximar los contenidos desde la perspectiva de gamificacion se

motiva y despierta el interés del estudiante en la solucién de problemas complejos

La mayoria de personas tienen el pensamiento de que las matematicas requieren seriedad,
rigor y con numerosas problematicas, en si la matemética también deriva como un juego
dependiendo del punto en que la analicemos. Ademas de que generan que los estudiantes
valoren su capacidad para construir estrategias personales, enriquece su capacidad de

comprension, razonamiento, reflexion y analisis.

(Garcia, 2019) La organizacion de la ensefianza de las matematicas se ha llevado
a cabo a partir de diversos contextos de aprendizaje, considerando para ello que
los alumnos tengan la oportunidad de establecer contacto con el conocimiento
matematico en situaciones de vida cotidiana, materiales manipulativos, juegos,
entornos simulados o bien gréficos, respetando de esta forma el principio de

abstraccion progresiva.

Los juegos educativos generan un cambio en los nifios y nifias que no participan en el
salon de clases, o que tal vez se averglienzan, Los juegos les ayudan a incluirse mas con
su grupo de trabajo el jugar les permite olvidarse de sus miedo o timidez, una de las cosas

mas importantes es conseguir motivar a los estudiantes.
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De cualquier manera, el hecho de incorporar un recurso ludico aporta de manera positiva
al desarrollo de la clase en el aula, si el juego esta bien enmarcado con caracteristicas
beneficiosas tendra un buen resultado en su aplicacion. Un ejemplo claro es que los
alumnos si realizan un juego y llegan a la meta de este tendran puntos extra en alguna
tarea faltante o alguna exoneracion siendo motivacion para que ellos presten atencion a

las clases y luego puedan retroalimentarse con la plataforma del juego educativo.

Las herramientas digitales apoyan a la ensefianza-aprendizaje del area de
matema@tica proporcionando otras formas de poder transformar conceptos a traves
de la exploracion y desarrollo de los mismos, aungue aun no se les ha dado todo
el respaldo a estas herramientas, depende mucho del pensamiento que los docentes

tengan frente a ellas. (Trump & Barcel, 2020).

La gamificacion se dirige aumento del grado de motivacion y de participacion por parte
de los alumnos en los ejercicios planteados en el salon de clases, lo que se da a través la
retroalimentacion positiva mediante actividades inmediatas y efectivas, de interacciones
ludicas, en la que los alumnos se convierten en el centro de atencion, generadores de su

propio conocimiento y de manera autbnoma

El profesor dirige, acompafa, genera recompensas, para que el alumno pueda desarrollar

competencias expuestas.

Debemos tener presente que en la parte asincronica es donde el estudiante
construye el conocimiento a través de la revision de los insumos que brinde el
docente, podemos hablar que el aprendizaje en los entornos virtuales esta
sustentado en el constructivismo (Hadan , 2020), porque permite desarrollar un
aprendizaje autonomo, siendo los estudiantes quienes manejan sus horarios y
desarrollan las actividades con libertad donde los docentes asesoran a los
estudiantes y monitorean su participacion en cualquier momento del dia (Daniel,
2020).

Ventajas del uso de juegos educativos.

Los juegos educativos son adaptados como una herramienta que genera contenido
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innovador en ambientes de aprendizaje con metodologias tradicionales.

(Ortiz, 2017) Los juegos de computadora son definidos como “mundos virtuales

con un conflicto”.

Los mundos virtuales son espacios de problemas finitos y basados en reglas que
ofrecen a los jugadores diferentes medios para resolver problemas con un sistema
preciso de retroalimentacion y recompensa. Al observar la cantidad de tiempo que
los jovenes pasan interactuando con sus ordenadores y dispositivos moviles, se
concluyé que es posible aprovechar estos recursos y utilizarlos como una

herramienta que ayude y permita a los estudiantes mejorar su aprendizaje

- Genera motivacién para mejorar la calidad de aprendizaje de los estudiantes.

- Permite que el estudiante desarrolle habilidades en el uso de las herramientas
tecnologicas.

- Mejora su capacidad de atencion.

- Exploran la realidad y la imaginacion pasan de un mundo real a un mundo ficticio,
en donde son capaces de tomar decisiones para llegar a una meta por si mismos.

- Desarrollan su creatividad, luego ellos podran investigar y hasta crear sus propios
juegos en un futuro.

- Ganan Autoconfianza.

- Mejoran la memoria, su retentiva es mejor ya que por querer ganar el juego tratan de
tener més atencién al momento de que explica la docente su clase para luego poder
responder las preguntas que se generen en el juego obteniendo una recompensa.

- Favorecen las habilidades sociales, permitiéndole interactuar con los demas alumnos.

- Dinamizay facilita la préctica de los contenidos que brinda el docente en el salon de
clases.

- Favorecen el pensamiento critico.

Desde el ambiente educativo, se plantea un cambio generado hacia el proceso de
ensefianza que da el docente para transformarla y utilizar herramientas innovadoras. Que
se trate de incluir en el salon de clases videojuegos como recursos para el profesorado
con meta de obtener una educacion de calidad mas dindmica, motivadora y eficiente para

el alumnado.
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Saber que el juego aporta mas beneficios positivos para los estudiantes y para el docente
en este caso el estudiante es el centro de atencion y el desarrollo debe ser de acuerdo a

las necesidades de los estudiantes.

(Gonzélez, 2018) Identifican un factor bastante beneficioso por parte de los
videojuegos para las personas necesitadas de una educacion especial, ya que se
pueden adaptar a sus dificultades y permiten una mayor comprension de lo que se
ensefia. Existen autores y autoras que afirman la existencia de ciertos juegos que
pueden ayudar con temas relativos a la adquisicién de hébitos saludables. El
aprendizaje es complejo. Los videojuegos tienen la capacidad de atraer la atencion
de la nifiez y potenciar su curiosidad mientras estan aprendiendo. Esto se conoce

como “Edutainment”

Edutainment.

Se refiere a una combinacion de métodos que presentan la informacion educativa con

elementos de entretenimiento como en este caso “el juego”.

El objetivo de Edutainment es educar entreteniendo, surgen de la palabra
“Entretenimiento” y “Educacion” generan el desarrollo cognitivo en los nifios,
desarrollando habilidades, aprendiendo de forma efectiva y rapida a través de

videojuegos, videos, sitios web y aplicaciones.

No es necesario que se designe a la educacion como tediosa, rigurosa gracias al aporte de
las herramientas digitales que apoyan al proceso de ensefianza — aprendizaje a manera de
que se desarrolld su pensamiento critico, su creatividad y autoconfianza. Tratando de
brindar educacion de manera divertida mucho méas hoy en dia que aln vivimos con
restricciones por la pandemia y nos toca educar en modalidad virtual podemos aprovechar

mucho mas las herramientas tecnologicas.

En consecuencia, la tecnologia educativa Edutainment brinda una nueva oportunidad para
adquirir conocimientos de una manera interesante, permitiendo a los estudiantes adquirir
informacion al mismo nivel que el nimero de estudiantes tradicionales, se argumenta que

la tecnologia de Edutainment es una combinacion muy interesante de contenidos y
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métodos de ensefianza en el contexto de las nuevas tecnologias. Este sistema es util en
muchos niveles, debido a los enfoques creativos para ensefiar a los estudiantes que quieren

estudiar, ya que pueden ver los resultados practicos de tu actividad.

1.2 Estado del arte.

Brevemente, presentamos diferentes investigaciones conectadas con la importancia

de los juegos didacticos en el area de matematicas.

(G. Gonzalez Peralta, Molina Zavaleta, Sanchez Aguilar, 2019) Las evaluaciones
basadas en la investigacion en matematicas educativas han Ilamado la atencion para
que sirvan como un recurso educativo. Finalmente, se discuten los resultados. Los
juegos, que se desarrollaron con la sociedad, adquieren diferentes significados. Los
educadores de matematicas han descubierto a través de la experiencia, respaldada por
la investigacion tedrica, que los juegos pueden pasar a formar parte integral del
aprendizaje, esto ha provocado que el jugar y la idea de realizarlo provean actividad

educativa y de aprendizaje mas frecuente que antes.

(Naranjo, 2018) Las evaluaciones basadas en la investigacion en matematicas
educativas han llamado la atenciéon para que sirvan como un recurso educativo.
Finalmente, se discuten los resultados. Los juegos, que se desarrollaron con la
sociedad, adquieren diferentes significados. Los educadores de matematicas han

descubierto a través de la experiencia, respaldada por la investigacion tedrica.

El acto de jugar y el proceso que se realiza durante actividad dada sean de manera

dinamicas, innovadoras y que fomente al estudiante a participar con entusiasmo.

1.2.1 Aprendizaje basado en juegos

(Vera, 2018) Sefala que la ludica como parte fundamental del desarrollo integral
del ser humano, no es una ciencia, ni una disciplina, es mas bien una actitud, una
predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de
estar en la vida, y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se
produce disfrute, goce, acompafiado de la distension que producen actividades

simbolicas e imaginarias como el juego, la chanza, el sentido del humor, el arte y
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otras actividades, que se producen cuando interactuamos sin mas recompensa que

la gratitud que producen dichos eventos.

Ofrece una nueva estrategia emocionante y dinamica para desarrollar las habilidades
y destrezas de los estudiantes, combinando lecciones de matematicas con una pizca
de imaginacion y disefio, despertando el interés de los estudiantes, para que sus clases

sean motivadoras, dindmicas y productivas. Facil de aprender. (Brusi, 2020)

Existen précticas pedagdgicas como introducir juegos en el aula, estas actividades
estimulan una mayor participacion de los estudiantes, los motivan, crean motivacion
para trabajar, estimulan el pensamiento creativo y creativo de los estudiantes,
potencian su independencia y facilitan el aprendizaje de habilidades y destrezas,

desarrollan.
1.2.2 Aprendizaje de las matematicas a través de juegos

(Larriva, 2019) Destaca que el juego desarrolla una necesidad de suma importancia
para el desarrollo integral, pues tras €l se imponen conocimientos y habilidades, sobre
todo, expresa la oportunidad de poder comprenderse uno mismo y a las personas que

estan a nuestro alrededor.

La gamificacion en la asignatura de matematicas es importante mencionar que brinda
a los estudiantes motivacion, los estimula para que tengan mayor interés vy
participacion en el aula de clase adquiriendo de mejor manera los conocimientos

matematicos.

Segun (Vera, 2018) “El juego como manifestacion ludica nos hace reconocernos
como los humanos que somos. Pero no se trata de cualquier juego, sino del juego que
nos permite ser y reconocer la legitimidad del otro en la convivencia, y agrega el
autor, que el reconocimiento del otro solo ocurre desde el amor, pues es la emocion

que funda lo humano y por tanto lo social”.
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Capitulo I1. Desarrollo del prototipo.

2.1 Definicién del prototipo.

Los juegos interactivos fueron creados para brindar una alternativa a las matematicas en
el proceso de la educacion, motivando a los estudiantes de preparatoria del Colegio Clara

Fernandez Marqués. La ciudad de Machala como estrategia educativa

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo.

Basamos la meta de este proyecto en utilizar las herramientas de Sgame para
disefiar un juego interactivo como estrategia dindmica para la adquisicion de
aprendizaje de matematicas. El enfoque de la agenda de educacion digital 2017-
2021 es establecer una cultura digital y nuevas préacticas de aprendizaje y
ensefianza en el contexto de la sociedad del conocimiento de Ecuador. (Falconi
Benitez, 2017)

El juego se suele considerar una forma de entretenimiento, que se utiliza para
distribuir el tiempo en la vida diaria. Se dedica tiempo a cosas improductivas,
incluida en la educacion, para brindar distraccion a nifios y adultos. En un tiempo
de inactividad para tareas productivas en la vida diaria. (L6pez Raventds, 2017,
10) SGAME es una plataforma online gratuita para toda la comunidad educativa,
que permite integrar recursos educativos en juegos existentes, es muy facil crear
juegos web educativos. A través de esta herramienta, hemos conocido y tratado
de cambiar el punto de vista del juego, es decir, es solo para el tiempo libre, pero

demuestra que es muy eficaz en el sitio educativo.

La gamificacion es una estrategia educativa y motivacional para lograr
comportamientos adecuados en los estudiantes, promover entornos atractivos en
los que los estudiantes participen y lograr resultados educativos favorables.
(Borras, 2019), destacando que el juego es una parte fundamental de la evaluacion

de las actividades a realizar en el aula.

Una estrategia educativa es un procedimiento sistematico para planificar el
trabajo de un docente, con el objetivo de que los estudiantes logren un aprendizaje
de acuerdo con las metas educativas establecidas.

Villegas, 2017) La planificacién de este proceso de ensefianza y aprendizaje
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implica una serie de decisiones que los facilitadores toman conscientemente y
piensan en las técnicas que utilizaran para lograr los objetivos de aprendizaje.

Técnicas utilizadas para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

(Vésquez, 2020) De igual forma, la educacion virtual actual ha traido cambios
sorprendentes que han llevado a un mayor uso de los recursos técnicos; Los nifios
usan su tiempo libre para jugar videojuegos y las escuelas deberian usar este
recurso como una ayuda para el aprendizaje, ya que ha sido algo diferente en los

ultimos afios.

(Aristizabal, 2021) “Es encomiable que la aplicacion de diferentes juegos como
estrategias en matematicas cultiva, integra, interacta, el liderazgo, el
enfrentamiento ideoldgico y las estrategias para resolver los problemas o desafios
planteados por los estudiantes. Ademas, también orientan el aprendizaje y uso Es
mas duradero y proporciona una experiencia real que estimula las actividades de

los estudiantes™.

(Herreros y Sanz, 2020) Se utilizan como herramientas educativas para elevar los
estandares de aprendizaje y lograr ciertas metas desde el punto de vista de los
indicadores. Estos autores estan de acuerdo con sus hallazgos sobre el hecho de
que la ensefianza de juegos puede mejorar el aprendizaje de las matematicas

(pagina 5).

“Desde un punto de vista educativo, si quieres utilizar juegos en las actividades
del aula, debes superponer la funcién didactica a la diversion del entorno de
entretenimiento. Por lo tanto, los juegos pueden tender un puente entre la
ensefianza formal de las matematicas y la ensefianza informal de las

matematicas”. (Franco, 2019)

El uso de juegos como herramienta para mejorar el aprendizaje ha sido
ampliamente explorado en el campo de la educacion general, especialmente en el

campo de la educacion matematica.

Espigares-Gamez, M. J., Fernandez-Oliveras, A., & Oliveras, M. L. (2020).

Mediante la tecnologia se aportan nuevas herramientas de trabajo para el salon de
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clases, dandole oportunidad de impartir una clase dindmica, innovadora, creativa,
participativa con un mejor resultado tanto en practica como en evaluaciones sobre

los temas estudiados.

Es importante que los docentes tengan conocimiento Yy capacitaciones
tecnologicas, para el desarrollo de sus clases teniendo conocimiento de
herramientas tecnoldgicas actuales las cuales puedan incentivar al estudiante
cambiando la manera tradicional que se tiene que es la pizarra y el marcador,

poniendo en précticas nuevas metodologias. (Rivera, 2021).

2.3 Objetivo

2.3.1 Objetivo General.

e Elaborar un juego interactivo en la aplicacion Sgame como apoyo para la
ensefianza de la asignatura de matematicas en los estudiantes del 7mo afio de
educacion basica de la Escuela “Clara Fernandez Marquez” de la ciudad de

Machala.

2.3.2 Objetivos Especificos.

e Disefiar un juego interactivo, con una interfaz amigable, de facil manejo

para los estudiantes y docentes que hagan uso.
e Aplicar el juego interactivo para reforzar los aprendizajes adquiridos en clase.
e Verificar el impacto del juego interactivo como estrategia didactica para la

ensefianza de matematicas en los estudiantes.

2.4 Disefio del juego educativo

Nos basamos al modelo institucional ADDIE el cual consiste en:
e ETAPA DE ANALISIS

En este paso se definen las variables necesarias para disefiar un juego
interactivo, por ejemplo, el perfil de un alumno, una descripcion de obstaculos

y necesidades y una definicion de problemas.
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- Perfil de los estudiantes: Alumnos del séptimo afio de primaria del Colegio
Clara Fernandez Marques en la rama correspondiente de matematicas, que

participaron en este estudio.

- Escenario donde se llevo a cabo el estudio: La situacion en la que se realizo
la investigacion: Estuvo en la escuela “Clara Fernandez Marquez”, durante la
hora sincronica de matematicas utilizando la plataforma Zoom para realizar

la investigacion.

- Problemas que fueron detectados antes de la aplicacién del prototipo

(Juego Interactivo para matematicas).

e Poca participacion por parte de los estudiantes.
e Falta de motivacion
e Desinterés en la clase de matematicas.

e En las evaluaciones presentan bajo rendimiento.

- Etapa de Disefio.

Se establecen los objetivos que va a tener el juego interactivo, el contenido que va a

retroalimentar.
- Etapa de desarrollo.

Consiste en el desarrollo del juego interactivo de aprendizaje desde sus bocetos hasta
el final en donde ya se da terminado, donde el estudiante ingresa a la plataforma

Sgame.

Se hizo uso de la prueba de prototipo de caja negra para saber el funcionamiento
correcto del juego interactivo en donde se obtuvo una respuesta favorable ya que
cumplid con las expectativas propuestas, aumentd la dindmica y participacion en el

aula de clases.
e Etapa de evaluacion.
Esta fase de evaluacion se basa en la interpretacion de los resultados obtenidos y la

revision del prototipo, del material y del proceso que se dio.
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Durante el juego cada que el estudiante por decirlo asi pierda una vida,
automaticamente se le aparecerd un cuadro de didlogo en donde le mostrard una
pregunta y si la contesta bien le otorgara otra vida o algin bonus para el resto del

juego.
2.5 Desarrollo del juego educativo

Para el desarrollo del juego educativo se dedico a realizar un boceto, donde se realizé
el disefio del juego que se procede a realizar, para llegar a los objetivos propuestos y

asi poder observar algun tipo de anomalia o de cambio se deba realizar en el prototipo.

El juego es interactivo a manera educativo que cuenta con actividades académicas,
los cuales son objetos de aprendizaje que iran apareciendo a manera de que se vaya
dando el juego, va dedicado al séptimo afio de educacion basica con el tema de
potenciacion en donde se busca desarrollar de manera dindmica la clase de

matematicas para dar un cambio a la manera tradicional de ensefianza-aprendizaje.
2.5.1 Herramientas de desarrollo

Se han creado presentaciones educativas con la ayuda del programa Vish editor para
luego exportarlo y crear el paquete Scorm, en donde desarrollamos lo que queremos
que se presente tanto en textos como en los objetos de aprendizaje que se presentaran

a partir de que se vaya dando el juego.
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Figura 2

Presentacion del contenido creada en vish Editor
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Nota: Se da la presentacion del contenido creado en el editor de vish. Fuente Software

educativo realizada por el autor del proyecto de investigacion (2022).
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Figura 3

Creacion del paguete Scorm
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Nota: Se desarrolla el paquete scorm para la aplicacion en el juego. Fuente Software

educativo realizada por el autor del proyecto de investigacion (2022).
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Figura 4

Entorno de trabajo.
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Nota: Se muestra el entorno del juego educativo. Fuente Software educativo realizada

por el autor del proyecto de investigacion (2022).

https://sgame.dit.upm.es/users/10471
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Figura 5

Interaccion en el juego educativo.
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Nota: Se muestra una captura de la interaccion en el juego educativo. Fuente

Software educativo realizada por el autor del proyecto de investigacion (2022).

Cada que el avatar principal toque al enemigo se abrira el cuadro de didlogo en
donde se mostrara una pregunta la cual debe ser respondida y otorga una vida
adicional, de esta manera incentivamos el aprendizaje basado en juego, a manera
de que despertamos el interés y la dinamica en los estudiantes en la asignatura de

matematicas.
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2.6 EXPERIENCIA I

2.6.1 PLANEACION:
Tabla 2

Planeacion de la experiencia 1.

- MEDIOS.

Se necesitara de un computador para establecer
la conexidn con la docente ya que pese a que
aun sigue la pandemia la modalidad sigue de

manera virtual.

Por medio de una videollamada de zoom se
dara la experiencia 1 en donde se le mostrara el

prototipo a la docente.

Saber las sugerencias y recomendaciones.

- FECHA'Y HORA.

- LUGAR.

- PARTICIPANTES.

- INSTRUMENTOS DE

RECOLECCION DE DATOS.

- CANAL A UTILIZAR.

Martes 13 de diciembre de 2021, 8:00 pm

Reunién de Zoom

- LIC Magola Vargas (Docente)

- Melissa Campi (Estudiante

expositora)

- Entrevista docente

- Nota sobre las recomendaciones y

sugerencias de la docente.

- ZOOM

Nota: Se muestra la tabla realizada por el autor para la planeacion de la experiencia 1.



2.6.2 EXPERIMENTACION.

Se realizd una reunion de zoom el dia 13 de diciembre de 2021 en donde hubo
intervencion en dicha reunion de la Lic. Magola Vargas docente de la institucion “Clara
Fernandez Marquez” , y mi persona investigador Melissa Campi se dio la presentacion
del prototipo con la plataforma Sgame, que esta basada en un juego educativo Ilamado
aprendiendo matematicas con “Pacman” con el objetivo de llegar a los estudiantes
despertando interés, motivacion y sobre todo brindarle una opcion diferente a la docente
una herramienta tecnoldgica incluida en sus clases de matematicas ya que esta es la

asignatura a la que va dirigido.

Se procedié en primera instancia a dar el saludo y el debido agradecimiento por la acogida
brindada por tanto de la institucion y de la docente, se mostro las actividades que se han
venido planificando y realizando en el prototipo para el uso de los estudiantes y por ende
de la docente, también llevando a cabo que el docente manipula la herramienta para que
tenga la sensacién e impresién que tendra el estudiante cuando la use por primera vez.

Se pudo visualizar que tuvo una gran aprobacion de la docente por su parte menciono que
le parece un tema interesante el de incluir una herramienta tecnoldgica a la clase
matematicas ya que normalmente no lo hace y que de esta manera podria innovar sus
clases, por su parte solo dio una recomendacién después de haber manipulado la

herramienta comentd que:

“Las presentaciones para dar la retroalimentacion deben ser mas llamativas, con mas
color, més imagenes y si es posible un video en donde se explique la clase paso a paso

para que los estudiantes puedan volver a verlas en cualquier momento”.

2.6.3 EVALUACION Y REFLEXION:
Entrevista aplicada a la docente Lic. Magola Vargas. (Ver anexo 1)

Pregunta 1:

¢Como cree usted que influye la herramienta Sgame para el desempefio de los
alumnos?

“Opino que es una herramienta interesante para los alumnos, porque es un juego y llamara

la atenci6n de los nifios”
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Analisis: Se estd cumpliendo la expectativa que se tenia al inicio de empezar este
proyecto la cual era generar que los estudiantes se interesen en el tema de clase tratado

para luego poder utilizar el juego educativo.

Pregunta 2:

¢ Integraria usted la herramienta en sus clases (argumente su respuesta)?

“Claro que si la integraria normalmente yo no uso herramientas digitales con esta
pandemia me ha costado adaptarme a esta modalidad y por su puesto utilizara para mis
clases esta herramienta”

Andlisis: Informar a los docentes de nuevas herramientas y que las puedan implementar

en clases.

Pregunta 3:

En su opinidn. ¢Cudl es su opinién al respecto de integrar juegos educativos en la
asignatura de matematicas?

“Me parece que es una buena idea ya que las matematicas pueden ser un poco tediosas,
pero incluyendo un juego creo en mi opinion que los nifios despertaran interés y
motivacion”

Andlisis: Es interesante integrar juegos educativos en la asignatura de matematicas ya

que la mayoria de docentes solo lo hace de manera tradicional.

Pregunta 4:

¢ Cudl cree usted que es una ventaja de usar la herramienta SGAME en sus clases?
“La interaccidn y entusiasmo que le pondran los nifios al juego”

Analisis: El uso de la herramienta Sgame sirve como motivacion a los estudiantes para

aprender sobre los temas tratados en clases.

Pregunta 5:

¢ Qué le mejoraria al juego educativo?

“Que tenga mas presentaciones o videos de explicacion para que los nifios puedan revisar
y tener mejor interaccion”

Analisis: Se debe hacer cambios minimos en el prototipo para poder cumplir con el
objetivo planteado.
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2.7 EXPERIENCIA I

2.7.1 PLANEACION.

En la segunda interaccion contamos con 28 alumnos estudiantes del 7mo afio de
educacion basica de la escuela “Clara Fernandez Marquez”, y la docente la Lic. Magola
Vargas mediante una reunion en la plataforma Teems. Se procedio a dar el contenido del
tema mediante diapositivas creadas en el editor de Vish y presentacion de un video creado
por autoria propia mediante la herramienta powtoon para luego proceder a indicar el
prototipo el cual es un juego educativo con la intencion de fortalecer el aprendizaje
significativo en los estudiantes en la asignatura de matematicas, como lo estudiantes
mismo lo mencionaron “es interesante aprender matematicas con juego, es diferente” ,

Cumpliendo asi con nuestro objetivo principal de nuestra investigacion.

2.7.2 EXPERIMENTACION

En esta etapa de experimentacion da la interaccion de los alumnos, como mencione se
hizo la presentacion del contenido, reproduccion de un videos y algunos ejercicios en la
clase para saber si los alumnos entendieron el tema, a base de esto se procedié a mostrar
el juego educativo y a compartirles el link para que puedan ingresar, en los cual les
aparecia el juego en la plataforma Sgame, en el transcurso de este los objetivos de
aprendizaje los cuales eran preguntas sobre el tema visto que si las responden

correctamente podrian seguir avanzando en el juego.
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Figura 6

Evidencia de la explicacion de la clase

Nota: Presentacién del video para la explicacion de la clase. Fuente Software educativo

realizada por el autor del proyecto de investigacion (2022).
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Figura 7

Presentacion del juego educativo
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Nota: Se dio la presentacion del juego a los estudiantes y docente de la escuela “Clara
Fernandez Marquez” Fuente Software educativo realizada por el autor del proyecto de

investigacion (2022).

2.7.3 EVALUACION Y REFLEXION

Durante la fase de evaluacion, se realiz6 una encuesta (ver Anexo 5) a los estudiantes y
una entrevista a la docente para tener en constancia que hemos logrado llegar a cumplir
el objetivo planteado al comienzo de nuestra investigacion. Se utilizo el juego didactico
como objeto de aprendizaje para potenciar el aprendizaje significativo de los alumnos.

(Medina, 2019) Nos menciona “La evaluacion del aprendizaje es un elemento esencial en

el proceso pedagdgico, toda vez que predispone las acciones que conllevaran a un
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aprendizaje efectivo. Se apuntala un rasgo distintivo del ejercicio del docente, respecto a

su forma de evaluar”

(Acosta, 2016) afirma que un cuestionario consta de una serie de preguntas con el fin de
aplicarlas en una encuesta o entrevista. Consideran los cuestionarios como herramientas
metodoldgicas para la aplicacién de encuestas. Aqui, podria ser objetable que la
identifiquen con la herramienta como un todo y no con su componente estructural que
muestra el problema
1. ¢Teresulto facil utilizar el juego del Pacman para aprender matematicas?
Sl E
NO [
Analisis: Se pudo evidenciar que mediante la plataforma Sgame los estudiantes
pudieron interactuar y aprender de mejor manera el contenido de la clase de
matematicas. Segun (Sanchez, 2019) El aprendizaje se basa también en diferentes
juegos educativos de esta manera el nifio aprende adquiriendo resultados positivos
a diferencia del aprendizaje tradicional.
2. ¢Te parecio interesante el entorno del juego del Pacman aplicado en las
clases de matematicas?
EXCELENTE E
INTERESANTE ™
NO ES DE MI AGRADO &l
Analisis: Para los estudiantes fue de mucho interés interactuar en el juego
educativo mucho mas aun sabiendo que se trataba de la clase de matematicas. Se
puede notar con esta tabulacién que a la mayoria le gener6 interés. (Fernandez,
2020) Los juegos educativos pueden generar felicidad, motivacion, interés y
dinamismo en una clase convirtiéndola en un lugar agradable y cémodo para
aprender
3. ¢Como calificarias el aprendizaje matematico con un juego como lo es el

aprendiendo matematicas con Pacman?

EXCELENTE E
INTERESNTE e
NO ES DE MI AGRADO e

Andlisis: Para los estudiantes seria excelente que sus clases de matematicas sean

interactivas también con una herramienta tecnoldgica como lo son los juegos
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generados en la plataforma. (Solis, 2017) Es una plataforma web que permite a la
comunidad educativa crear de manera muy facil juegos educativos en la web
mediante la implementacion de recursos educativos en juegos con plantillas ya
existente.
4. ¢Quisieras que tu docente utilice juegos educativos en sus clases?

X e

NO =]
Analisis: Los estudiantes contestaron a esta pregunta si quisieran que su docente
utilice juegos educativos en su clase. Segun (Fernandez, 2019) El juego educativo
incentiva al estudiante a participar en clase ya que se encuentra en un ambiente
cémodo y ludico.
5. ¢Opinan que la informacion que contiene la plataforma SGAME dada te

sirve para fortalecer tus conocimientos?

Sl E

NO -
Analisis: La informacién agregada a las presentaciones del vish editor en la
plataforma SGAME fueron de ayuda para la retroalimentacion de la clase para los
estudiantes. (Sanchez, 2019) Al momento de crear una presentacion el contenido
cambia se da de manera explicita y representativa ya que en estas se pueden

agregar imagenes, videos, audios en cuanto al tema presentado.

CAPITULO 111

3. 1 Resultados de la Evaluacién de la experiencia 11 y propuestas futuras de
mejora de prototipo.

En este apartado nos basamos en la experiencia y en donde la docente nos dio indicaciones
para la mejora del prototipo para poder luego ser presentado a los estudiantes y poder
generar la interaccion en el juego educativo.

En la experiencia Il se dio la presentacion del juego educativo a los estudiantes del
séptimo afio de educacion basica de la escuela “Clara Fernandez Marquez”,

Los cuales interactuaron en el entorno de gamificacion el cual tuvo una gran aceptacion
ya que se cumplié nuestro objetivo planteado el generar innovacion y dinamismo en la
clase.

Se realiz6 una encuesta (Ver anexo 5) a los estudiantes para verificar la aceptacion que

tuvo el juego didactico que se dio mediante la plataforma SGAME.
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Figura 8

Utilidad del juego educativo
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Nota: La figura muestra las cifras obtenidas en la encuesta sobre el juego educativo
Pacman aplicada a los estudiantes del 7mo afio de basica de la escuela clara Fernandez
Marquez (2022). Fuente: Encuesta aplicada en la Escuela Clara Fernandez Marquez
(2022)
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Figura 9

Interés en el juego educativo
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Nota: La figura muestra las cifras obtenidas en la encuesta sobre el juego educativo
Pacman aplicada a los estudiantes del 7mo afio de bésica de la escuela clara Fernandez
Marquez (2022). Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Clara
Fernandez Marquez (2022)

Figura 10

Interaccion en el Juego educativo
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Nota: La figura muestra las cifras obtenidas en la encuesta sobre el juego educativo
Pacman aplicada a los estudiantes del 7mo afio de béasica de la escuela clara Fernandez
Marquez (2022). Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Clara
Fernandez Marquez (2022)
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Figura 11

Utilidad el juego educativo en clases.
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Nota: La figura muestra las cifras obtenidas en la encuesta sobre el juego educativo
Pacman aplicada a los estudiantes del 7mo afio de bésica de la escuela clara Fernandez
Marquez (2022). Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Clara
Fernandez Marquez (2022)
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Figura 12

Informacidn contenida en la plataforma.
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Nota: La figura muestra las cifras obtenidas en la encuesta sobre el juego educativo
Pacman aplicada a los estudiantes del 7mo afio de bésica de la escuela clara Fernandez
Marquez (2022). Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Clara
Fernandez Marquez (2022)

Propuestas futuras de mejora del Prototipo.
En este apartado se agregaron algunas propuestas para un futuro para dar la mejorar del

prototipo:
e Aumentar contenido atractivo a las presentaciones realizadas en el vish
editor para la retroalimentacion de los alumnos.
e Generar videos con la explicacion de cada clase para generar maés

interaccién alumnos docente.

Conclusiones.

e Se utilizo la gamificacién como estrategia educativa para llegar al estudiante,

despertando su interés y participacion en el salén de clases.
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e Se analizaron las caracteristicas para generar una app educativa que llame la
atencion del estudiante, implementando tecnologia, videos, imagenes y
presentaciones explicando el contenido de clase ya que la docente solo
utilizaba metodologias tradicionales como lo son pizarra, marcador y

borrador.

e Mediante los objetos de aprendizaje que se generaron en el juego educativo
los cuales fueron preguntas sobre el tema visto en clases, se tomaron como
evaluacion de lo aprendido en clase. Por lo cual los estudiantes mencionaron
que estarian de acuerdo que la docente utilice la plataforma SGAME para sus

clases.

Recomendaciones.

e Se recomienda que los docentes se mantengan capacitados en TICS en todo lo que

tenga que ver con herramientas tecnolégicas.

e Los docentes deberian innovar en las metodologias que utilizan en su clase y no

solo optar por las tradicionales.

e Utilizar herramientas digitales para las evaluaciones ya que tienen mayor

aceptacion en los estudiantes.
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Anexos.

Figura 13

Anexo 1 Entrevista docente

o, UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
9 Calidad, Pertinencia y Calidez
B FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

1. ¢ Como cree usted que influye la herramienta SGAME para el desemperio de los alumnos?

Opino gue es una herramienta interesante para los alumnos, por gue es un jueso v llamara la

atenrifin de lns nifine
2. JINTEgrarna ustea Ia nerramienta en sus clases (argumente el porqué de su respuesta)?

Claro que si la integraria normalmente yo no usa herramientas digitales con esta pandemia me
ha costado adaptarme a esta modalidad y por su puesto utilizaria para mis clases esta

herramisnta

3. Cudl es su opinion al respecto de integrar juegos educativos en la asignatura de|
matemadticas?

Me gue es una buena idea va que las matematicas pueden ser un poco tediosas, pero incluyendao
N jUEE0 Creo en mi oginidn que los nifos despertarian interés v motivacion.

4, Cual cree usted que es una ventaja de usar la herramienta SGAME en sus clases?

La interaccion y entusiasmo gue le pondran los mifos al juego.

5. ¢0wé le mejoraria al juego interactivo?

Que tenga mas presentaciones o videos de explicacion para o los nifios puedan revisar v tener
una mejor interaccion.
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Figura 14

Anexo 2 Muestra de video de retroalimentacion.

900

CAMMMORML. worme. | mauE. | Gepgwis. &
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Figura 15

Anexo 4 Captura con los estudiantes y docente

Solcitar conrol

59



Figura 16

Anexo 5 Encuesta estudiante

1. ¢Te resulto facil utilizar el juego del Pacman para aprender
matematicas?

Excelente
Interesante L]
No es de mi agrado [l

2. & Te parecid interesante el entorno del juego del Pacman aplicado
en las clases de matematicas?

Si
No L]

3. ;Como calificarias el aprender matematico con un juego como lo es
el aprendiendo matematicas con Pacman?

si
No L]

4. ;Quisieras que tu docente utilice juegos educativos en sus clases?

Si
No |:|

5. ¢Opinas que la informacién que contiene la plataforma SGAME
dada te sirve para fortalecer fus conocimientos?

Si
No |:|
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