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RESUMEN
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El presente proyecto se enfoco en evaluar el impacto de gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje para el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de
décimo afio A de la asignatura de Matematicas en la Unidad Educativa Particular
Hermano Miguel en Machala, Ecuador, para el desarrollo de la investigacion se tuvo
como objetivo principal en disefiar un curso de Matematicas en Canvas LMS, que incluye
una estructura, contenidos interactivos, recursos didacticos y actividades interactivas.
Para lograr esto, se utilizd herramientas digitales para la creacion de las actividades
interactivas que fomenten la participacion activa de los estudiantes y su desarrollo de
competencias digitales. El modelo utilizado es el ADDIE que permitio seguir un proceso
estructurado para el desarrollo del prototipo, asi mismo garantizé que el disefio del
prototipo contenga los elementos de gamificacion que se utilizaran para complementar el

desarrollo de competencias digitales.

Para la evaluacion del prototipo se llevé a cabo dos experiencias: en la primera, se ejecutd
y evalud el entorno gamificado de manera presencial en la institucion, con la participacion
de la docente de Matematicas, esto permitié una evaluacion inicial del entorno virtual
gamificado.; en la segunda experiencia, se presentara presencialmente el prototipo
"Gamified Adventure” creado en Canvas LMS en la sala de informatica, para la
presentacion se utilizaron computadoras para interaccion con los contenidos y la

realizacion de las actividades, ademas se uso un proyector para presentacion del prototipo.

Para recoleccion de datos se aplicé la técnica de encuesta utilizando un cuestionario de
preguntas cerradas en una escala Likert y preguntas abiertas a los estudiantes, esto
permitird evaluar la efectividad del proyecto, ademas ayudara a realizar mejoras a futuras

en el disefio del entorno virtual gamificado. Para el anélisis de datos se hizo uso del
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software IBM SPSS, esta herramienta permitié facilitar la descripcion de los datos
obtenidos en la encuesta aplicada de forma ordenada obteniendo resultados efectivos,
ademas ofrece graficos méas detallada y de alta calidad que ayudo a presentar los
resultados de forma més llamativa.

Palabras clave: Gamificacion, Competencias Digitales, EVA, Herramientas Digitales.



ABSTRACT

Authors
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The present project aimed to assess the impact of gamification on the teaching and
learning process for the development of digital competencies in tenth-grade students of
the Mathematics subject at the Hermano Miguel Private Educational Unit in Machala,
Ecuador. The main objective of the research was to design a Mathematics course in
Canvas LMS, which includes a structure, interactive content, educational resources, and
interactive activities. To achieve this, digital tools were used to create interactive
activities that encourage active student participation and the development of digital
competencies. The model used is ADDIE, which allowed for a structured process in
developing the prototype and ensured that the prototype design incorporates gamification

elements to complement the development of digital competencies.

The prototype evaluation consisted of two experiences: in the first one, the gamified
environment was executed and evaluated in person at the institution, with the participation
of the mathematics teacher. This allowed for an initial assessment of the gamified virtual
environment. In the second experience, the "Gamified Adventure" prototype created in
Canvas LMS was presented in person in the computer lab. Computers were used for
content interaction and activity completion, and a projector was used for the prototype

presentation.

Data collection involved the use of a survey technique, utilizing a closed-ended
questionnaire on a Likert scale and open-ended questions for students. This allowed for
the evaluation of the project's effectiveness and provided insights for future
improvements in the design of the gamified virtual environment. IBM SPSS software was

used for data analysis, which facilitated the organized description of the survey data,
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yielding effective results. Additionally, it provided detailed and high-quality graphics that
helped present the results in a visually appealing manner.

Keywords: Gamification, Digital Competencies, LMS (Learning Management System),
Digital Tools.

VIl



INDICE DE CONTENIDOS
CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 15

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés. 15
1.1.1 Planteamiento del Problema 15
1.1.2 Localizacion del problema de estudio 16
1.1.3 Problema central 16
1.1.4 Problemas complementarios 17
1.1.5 Objetivos de investigacion 17
1.1.6 Poblacion y muestra 17
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion 18
1.1.8 Descripcion de los participantes 19
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion 19

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion 19
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacién 20
1.1.9.3 Método de la investigacion 20

1.2 Establecimiento de requerimientos 21

1.2.1 Descripcion de los requerimientos o necesidades 22

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer 23

1.4 Marco referencial 24
1.4.1 Referencias conceptuales 24

1.4.1.1. Tecnologias de informacion y comunicacion en el campo educativo

24
1.4.1.2. Metodologia de gamificacion. 25
1.4.1.3 Gamificacion 26

Vil



1.4.1.4 Herramientas interactivas

1.4.1.5 Canvas LMS en el proceso ensefianza aprendizaje

1.4.1.6 Particularidades de Canvas LMS

1.4.1.7 Competencias Digitales

1.4.2 Estado de arte

1.4.2.1 La Gamificacién como estrategia didactica motivadora

26

27

27

28

29

29

1.4.2.2 Competencias y recursos digitales para la ensefianza aprendizaje_ 29

1.4.2.3 Beneficios de las competencias digitales en el area de matematica_ 30

Capitulo Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicién del prototipo

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

2.3 Objetivo General y Especificos del prototipo

2.4 Disefio del EVA y contenidos gamificados

2.5 Desarrollo del EVA y contenidos gamificados

2.6 Herramientas de desarrollo

2.7 Descripcion del EVA

CAPITULO I1l. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1 Experiencia |

3.1.1 Planeacion

3.1.2 Experimentacion

3.1.3 Evaluacion y Reflexion

3.1.4 Resultados de la Experiencia |

3.2 Experiencia Il

32

32

33

33

34

34

35

36

43

43

43

43

44

44

46



3.2.1 Planeacion 46

3.2.2 Experimentacion 47
3.2.3 Evaluacion y Reflexion 47
3.2.4 Resultados de la Experiencia Il 48

INDICE DE TABLAS
Tabla 1

Informacion complementaria de la Unidad Educativa Particular” Hermano Miguel”

18
Tabla 2
Muestra de estudio 19
Tabla 3:

Encuesta con el docente de la Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel” 44

Tabla 4
Pregunta 1 48
Tabla 5
Pregunta 2 50
Tabla 6
Pregunta 3 51
Tabla 7
Pregunta 4 53
Tabla 8
Pregunta 5 o4




Tabla 9

Pregunta 6

INDICE DE FIGURAS
Figura 1:

Ubicacion de la Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel”

Figura 2:

Pagina principal del entorno virtual de aprendizaje (EVA).

Figura 3

Apartado de la asignatura de Mateméticas

Figura 4

Presentacion de las unidades y clases incorporadas en Canvas LMS

Figura 5

Apartado de temay objetivo de la clase

Figura 6

Recursos

Figura 7
Contenidos mediante diapositivas generadas en la herramienta Canva
Figura 8

Actividad en la herramienta didactica Kahoot

Figura 9

56

16

37

37

38

38

39

39

40

Xl



Actividad a través de la herramienta Wordwall 40

Figura 10
Educaplay 41
Figura 1l
Quizziz 41
Figura 12
Apartado de la evaluacién 42
Figura 13
Resultados pregunta 1 49
Figura 14
Interfaz de manejo 50
Figura 15
Elementos incorporados en el prototipo. 52
Figura 16
Comprension de los conceptos. 53
Figura 17
Interés activo 99
Figura 18
Herramientas digitales incorporadas 56
Figura 19
Encuesta para el docente 67

Xl



Figura 20

Encuesta dirigida a los estudiantes

70

Figura 21

Introduccion del prototipo al docente.

72

Figura 22

Explicacion del prototipo al objeto de estudio.

Figura 23

Reparticion de las encuestas a los estudiantes.

72

73

X1



INTRODUCCION

Con el paso del tiempo se ha evidenciado un gran cambio en la vida cotidiana y los
habitos, ademas de las metodologias, adaptandose de forma exitosa en el contexto
educativo, impulsando a dar mejores resultados de forma académica hacia los alumnos,

gracias a esto desarrollan competencias que dan efectividad a las competencias digitales.

El desarrollo de contenidos gamificados mediante las herramientas educativas, es
demostrar que gamificaciobn como estrategia didactica potencia la ensefianza y el
aprendizaje, elimina la escasez de motivacion y es un apoyo para el desarrollo de

competencias propias de la era digital.

Como afirma (Rios, 2020), las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
han determinado un impacto considerable en el comportamiento humano, como ser
reflexivo a lo largo de su vida en sociedad. Hoy en dia, casi no hay actividad que no haga
uso de las TIC. Su vertiginoso desarrollo ha cambiado la forma en que se adquieren y
transmiten los conocimientos; en consecuencia, la educacion, que es uno de los procesos
de desarrollo més significativos, se ha visto respaldada por la incorporacion gradual de

estas tecnologias a las actividades pedagogicas.

En el presente proyecto se basa en la creacion de un entorno virtual de aprendizaje (EVA)
en la plataforma Canvas LMS con el fin de agregar contenidos correctamente ordenados
y estructurados para el desarrollo de experiencias significativas que secunden las
relaciones personales y la diversion en la comunidad educativa, dichos recursos estan
enfocados en la adquisicion de habilidades propias del siglo XXI en los estudiantes del
décimo afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Particular ”Hermano

Miguel” en la asignatura de matematicas

XV



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema

Hoy en dia el término gamificacion en el &mbito educativo no s6lo se remite al juego,
sino que abarca los contenidos de asignaturas con un alto nivel de complejidad de forma
divertida, por consiguiente la inclusion de dinamicas ludicas en las planificaciones
curriculares es esencial para la motivacion en la poblacion estudiantil, por lo tanto Lopez
& Ruiz, (2021) describen que los sistemas educativos de paises anglosajones defienden
el uso de simuladores y juegos educativos como medios alternativos al tradicionalismo,

ya que el material multimedia incluido genera sensaciones gratificantes en los jovenes.

Por otra parte Lamoneda-Prieto et al., (2020), mencionan que es usual establecer un
dualismo entre las metodologias gamificadas y temarios de las asignaturas de todos los
niveles, debido a que su implementacion mejora la retencién y comprension de contenidos

convirtiendo los errores en aprendizaje,

De forma particular, la utilizacién de gamificacion en Latinoamérica se han realizado
varias investigaciones que han dado como resultado que gamificacion tiene aportes
positivos dentro del contexto educativo, ya que emplea una mejor interaccion entre los
participantes, asi mismo una predisposicion del estudiante al participar en clase, por lo
cual Guevara, (2018) explica que en Ecuador han sido llevados a cabo investigaciones
acerca del uso de gamificacion como método didactico para obtener un rendimiento
académico positivo en el proceso educativo. En este planteamiento, resulta vital que el

profesor tenga una funcion primordial dentro del entorno escolar.

De acuerdo con Hernandez & Benitez, (2018) se manejan técnicas y métodos de
ensefianza beneficiosos para maestros contemporaneos con la intencion de brindar clases
mas atractivas e inclusivas. Asimismo, se ha conseguido que las lecciones no sean tan
centralizadas, es decir, que las herramientas tecnolégicas contribuyen a una mayor

participacion activa durante todo el desarrollo del curso.

15



1.1.2 Localizacion del problema de estudio

La Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel” se localiza en la ciudad de Machala
direccion Av. Circunvalacion Norte y Avenida 8va. Norte perteneciente a la Provincia de
El Oro-Ecuador. Dicha institucion oferta los niveles de educacion bésica hasta

Bachillerato, la rectora encargada es la Mgs. Sandra Campoverde.

Figura 1:

Ubicacion de la Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel ”
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Nota: lugar donde se ubica el objeto de estudio. Fuente: Google Maps:

https://www.google.com/maps

1.1.3 Problema central

¢Como influye la gamificacion en el proceso ensefianza-aprendizaje para el desarrollo
de competencias digitales en los estudiantes del décimo afio A de la asignatura de
Matematicas en la Unidad Educativa Particular Hermano Miguel de la ciudad de
Machala?
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1.1.4 Problemas complementarios

e ;Cuales laimportancia del uso de la gamificacion como herramienta didactica
que permite a los estudiantes de décimo afio el desarrollo de competencias
digitales?

e (En qué beneficia el uso de gamificacion en el proceso ensefianza-aprendizaje
en los estudiantes de la asignatura de Matematicas de décimo afio A?

e ;COmo aumentar el interés y motivacion de los estudiantes a través de la

plataforma Canvas LMS?
1.1.5 Objetivos de investigacion
Objetivo General

Disefiar un EVA como herramienta didactica gamificada para el desarrollo de
competencias digitales mediante Canvas LMS en la asignatura de matematica de los
estudiantes de décimo afio “A” en la Unidad Educativa Particular “‘Hermano Miguel”

en la ciudad de Machala.

Objetivos especificos

Analizar las herramientas y recursos utilizados por el docente para la adaptacion
efectiva en la plataforma Canvas LMS.

e Crear el contenido educativo para las tematicas establecidas, asegurando su

integracidn en las herramientas digitales incorporadas en el EVA.

e Implementar el EVA con herramientas didacticas gamificadas en la asignatura de
matematicas para el desarrollo de competencias digitales.

e Evaluar el impacto del EVA en los estudiantes del décimo afio A aplicando

herramientas de recoleccion de datos.
1.1.6 Poblacién y muestra

La presente investigacion considera como universo a la Unidad Educativa “Hermano
Miguel” de la ciudad de Machala, provincia de El Oro, al mismo tiempo se tomard como

muestra a 29 estudiantes matriculados en décimo afio de Educaciéon General Bésica
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paralelo “A”. Cabe mencionar que se incluy6 a la docente de la asignatura de Matemaética

como parte de los sujetos de estudio.

Tabla 1l

Informacion complementaria de la Unidad Educativa Particular” Hermano Miguel”

Datos informativos de la Unidad Educativa Particular” Hermano Miguel”
Nombre de la institucion Unidad Educativa Particular” Hermano Miguel”
Cadigo AMIE 07H00036
Direccion de Ubicacion Gustavo Febres Cordero Pazmifio, Av. Edgar

Cordova Polo y Marcel Laniado
Tipo de educacion Educacion regular
Provincia El Oro
Canton Machala
Parroquia La Providencia
Nivel educativo que ofrece Inicial, educacion basica y bachillerato
Tipo de unidad educativa Particular laico
Zona UrbanalNEC
Régimen escolar Costa
Educacion Hispana
Modalidad Presencial
Tendencia del inmueble Propio
Jornada Matutina
Forma de acceso Terrestre
Numero de docentes 63
NuUmero de estudiantes 904

Nota. La tabla representa la informacién complementaria de la institucion educativa de
acogida para esta investigacion: Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel”.

Fuente: Infoescuelas (2023).
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

Como elementos especificos que se encuentran ubicados dentro del siguiente proyecto de

investigacién como la muestra y la poblacién estan asignados de la siguiente manera:
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e Docente a cargo, la misma que imparte la asignatura de Matematica en la Unidad
Educativa “Hermano Miguel” del canton Machala.
e Estudiantes de décimo “A” de la asignatura Matematica en la Unidad Educativa

“Hermano Miguel” del canton Machala.
1.1.8 Descripcion de los participantes

Se cuenta con 29 estudiantes pertenecientes al décimo afio de Educacion General Basica
paralelo “A”, mismos que son parte importante en el desarrollo de la presente
investigacion por el hecho de ser participantes activos en la asignatura Matemaética en la
Unidad Educativa “Hermano Miguel” de la ciudad de Machala. La docente de la
asignatura de Matematica brindara su opinion acerca de los contenidos de gamificacién
desarrollados por herramientas digitales para el mejoramiento del proceso ensefianza

aprendizaje.
Tabla 2

Muestra de estudio

Décimo afio de Educacion General Bésica paralelo “A” de la Unidad Educativa

Particular “Hermano Miguel”.

Mujeres 13
Hombres 16
Total 29

Nota: Muestra de estudio a investigar proporcionada por la Mgs. Sandra Campoverde

rectora de la Unidad Educativa Particular” Hermano Miguel” (2023).
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

El proyecto de investigacion se fundamenta en dos enfoques que son cualitativos y

cuantitativos para analizar las diferentes perspectivas presentes en el entorno evidenciado.

De acuerdo con (Flores & Anselmo, 2019) la investigacion cualitativa se basa en pruebas,
métodos y técnicas derivados de conceptos y fundamentos epistemolégicos, como la
hermenéutica, la fenomenologia y la induccién, con el fin comprender y explicar

fendmenos y describirlos en profundidad.
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Lo cuantitativo no es la esencia de un determinado tipo de investigacion, sino que se
refiere a las caracteristicas técnicas o instrumentos de las intenciones de investigacion
que estan implicitas en un propdsito concreto a través de los mecanismos de medicion y

cuantificacion (Moreno et al., 2022).
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

La combinacion de estos enfoques cualitativo y cuantitativo permite describir un
fenémeno de forma clara y precisa. El uso de estos enfoques ya mencionados estara
presente durante la investigacion, gracias al enfoque cuantitativo es posible compartir
resultados estadisticos que detallen datos exactos, ademas de la parte cualitativa que

proporciona datos congruentes con las realidades latentes del sistema educativo.

Por consiguiente, el alcance de la investigacion se realizara a nivel descriptivo,
permitiendo enfocarse a las caracteristicas de los sujetos de estudio, dara respuestas a las
preguntas planteadas con anterioridad, las mismas que ayudard a recopilar e interpretar
correctamente los datos permitiendo que la presente investigacion sea factible (Ramos-
Galarza, 2020).

1.1.9.3 Método de la investigacion

El disefio aplicado para el proceso de investigacion corresponde al disefio cuasi
experimental, se evaluara el impacto de las herramientas digitales y didacticas para el
desarrollo de competencias digitales en los estudiantes que interactuaran con el entorno

virtual de aprendizaje Canvas LMS.

Para el desarrollo del disefio experimental se seleccion6 como muestra a los estudiantes
de Décimo afio de Educacion General Basica paralelo “A” quienes seran parte de la
segunda experiencia contemplada en el proyecto para luego medir el efecto sobre las
unidades de analisis que en este caso son el uso de las herramientas didacticas en la
plataforma Canvas LMS como variable independiente que establece un efecto sobre el

desarrollo de competencias digitales de los estudiantes.

Cabe recalcar que se emplearan encuestas como técnica con la herramienta de
cuestionarios que se aplicaran preguntas cerradas y abiertas para cumplir con los enfoques
cuantitativos y cualitativos con el fin de la recopilacion de datos para verificar los cambios

suscitados en el proceso ensefianza aprendizaje en la implementacién de recursos
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tecnologicos, de esta manera poder desarrollar un sistema medible y justificable,

ajustandose a las necesidades del entorno.
Modelo de Disefio Instruccional ADDIE

El modelo ADDIE permitird seguir un proceso estructurado para el desarrollo del
prototipo, asi mismo garantizara que el disefio del prototipo contengan los elementos de
gamificacion que se utilizardn para complementar el desarrollo de competencias
digitales, este disefio garantizara que el prototipo sea accesible y facil de usar para
los estudiantes, con el modelo ADDIE se evaluara el impacto que proyecte los
contenidos y actividades gamificados, también se identificara aspectos negativos
durante la primera experiencia que ayudara a realizar las respectivas mejoras en

funcidn de las observaciones de los participantes (Escobar & Romero, 2022).

El disefio de instruccién ADDIE solventa las carencias tedricas y procedimentales
presentes permitiéndoles crear espacios de autorreflexion sobre la practica
pedagdgica y recursos integrados en los entornos virtuales de aprendizaje (Garzén et
al., 2019).

Ademaés, se garantiza la calidad y la eficacia del prototipo asegurando el
cumplimiento de objetivos y eficacia de las estrategias de aprendizaje logrando en
los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas interesante y motivadora, lo que
incide en la participacion activa en el aula de clases al satisfacer las necesidades del

curriculo y la comunidad educativa.
1.2 Establecimiento de requerimientos

Para cumplir con los propositos de la investigacién se necesita analizar diferentes factores
siendo uno de estos la Unidad Educativa “Hermano Miguel” como objeto de estudio,
ademas de la planificacion curricular de la asignatura Matematica como fuente de
contenidos adaptandose a las necesidades de los estudiantes de décimo “A” segtn el

marco comun establecido por la Ley Orgénica de Educacion Intercultural.

Se contemplan una serie de requerimientos fundamentales para la implementacion de la
tecnologia educativa propuesta en el presente trabajo, asi mismo se lograra mejorar la
experiencia estudiantil por medio de elementos multimedia presentes en el entorno

desarrollado en la herramienta Canvas LMS.
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1.2.1 Descripcion de los requerimientos o necesidades

Se establecio los siguientes requerimientos fundamentales para el desarrollo de la

investigacion:

Requerimientos pedagdgicos

La implementacion de la propuesta tecnolégica debe solventar una serie de caracteristicas

pedagogicas:

Revision de los temas, objetivos y estrategias metodologicas de la planificacion
de unidad didactica micro curricular para la creacion del EVA con contenidos
interactivos gamificados que permitan el mejoramiento de la interaccion docente-

alumno, participacion activa y la motivacion en el entorno educativo.

Participacion e interaccion de los estudiantes con la plataforma educativa Canvas
LMS.

Fortalecer el desarrollo de competencias digitales en los miembros de la

comunidad educativa.

Requerimientos Técnicos

Se establecen las necesidades técnicas para el desarrollo entorno virtual de aprendizaje:

Computadora de escritorio o laptop de gama media o alta

Disefar los contenidos acordes a la planificacion curricular en las plataformas

educativas digitales incorporadas en Canvas LMS.

Creacion de un entorno Iudico en la plataforma educativa Canvas LMS.

Requerimientos tecnologicos

Para la creacion de los contenidos se dispondra de los siguientes medios tecnoldgicos.

e Conexion a internet de 10 Mb

Dispositivos moviles, computadora de escritorio o laptop de gama media o alta.
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e Navegadores Web (Google, Firefox)
e Acceso al entorno virtual Canvas LMS

e Canvas LMS como plataforma educativa para la creacion de un entorno ludico

gamificado
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son generados a través de herramientas
tecnologicas que simplifican la ordenacion del material didactico correspondiente a una
materia determinada. En este proceso, los educadores actian como pioneros y disefiadores
de dichas plataformas digitales, al mismo tiempo que estimulan el uso de las tecnologias
por parte del estudiante para lograr un aprendizaje con verdadero significado (Pibaque &
Larreal, 2023).

Un EVA es de gran utilidad e importante en un entorno educativo, estad conformada por
un conjunto de medios que facilita el aprendizaje, también, influye mucho en la
interaccion docente-alumnos, estos cursos en linea esta conformadas por contenidos y
actividades que mejora el rendimiento y evita distracciones, mejora el proceso ensefianza
y aprendizaje de los alumnos, al utilizar las plataformas educativas conserva la atencion
e interés de los alumnos por medio de contenido interactivos aportando a la participacion

activa en la asignatura de matematica (Cedefio & Murillo, 2019).

Es importante destacar que al revisar la planificacion se determind que gamificacion
como estrategia didactica mejora el trabajo planificado por parte de la docente al
transformar el aprendizaje en juego, dando como resultado una mejora del desempefio de

los alumnos de décimo “A”.

El uso de Canvas LMS tiene el potencial de transformar la experiencia educativa al
promover gamificacion. Esta metodologia implica crear actividades Iudicas con fines
didacticos para alcanzar objetivos de aprendizaje especificos, asi mismo con este tipo de
metodologia sustenta (Romero, 2019) que al incorporar dinamicas propias del juego a los
contenidos curriculares, los estudiantes pueden fortalecer habilidades diversas en distintas

areas del conocimiento
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Ademas, se ha demostrado que la utilizacidn de este tipo de materiales didacticos aumenta
significativamente la motivacion del estudiante (Aguilera et al., 2020). Los juegos en un
ambiente educativo contribuyen a la mejora en el aprendizaje debido a que los contenidos
como recursos desarrollados ayudan a que las clases sean divertidas, asi mismo un
cuestionario o debate durante el juego proporciona un ambiente emocionante y atractivas

para los estudiantes.
1.4 Marco referencial

Los estudiantes requieren condiciones que les permitan aprender en situaciones donde
puedan participar de manera activa, rodeados de entornos estimulantes que los inciten a
enfrentarse a desafios y se sientan motivados para superarlos, ademas, deben tener la
oportunidad de construir ideas y dar significado al mundo social y natural, asi como
también desarrollar una mayor comprension sobre si mismos y sus compafieros; esto
ayudard a fomentar su confianza personal e impulsaré un aprendizaje méas valioso (Putton
& Cruz, 2021). Desde entonces se ha utilizado para describir cbmo utilizar caracteristicas
atractivas presentes juegos y aplicarlas a actividades no recreativas con el fin potenciar

sus resultados.

Como (Reyes, 2018) menciona que gamificacion consiste en la aplicacion de elementos
caracteristicos de los juegos a ambitos no relacionados con ellos, para comunicar un
mensaje o contenido e incluso cambiar el comportamiento del individuo, a través de una
experiencia ludica y significativa que estimula su motivacion, se logra este cometido

gracias al uso adecuado de recursos provenientes del mundo Gaming.

Art. 6: Garantizar el desarrollo de competencias digitales, asi como el acceso y el uso de
las tecnologias de la informacion y comunicacion en todas las fases de la educacion y
formacion, y en todos los segmentos de la poblacién, a fin de propiciar el enlace de la

ensefianza con las actividades productivas y sociales (LOEI, 2016).
1.4.1 Referencias conceptuales
1.4.1.1. Tecnologias de informacion y comunicacion en el campo educativo

Las TIC han demostrado ser una serie de herramientas que mejoran las metodologias, ya

que inciden en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de forma didactica, dando
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como resultado una mejora en las estrategias que van a ser implementadas por los

docentes asi adaptando estas estrategias metodoldgicas a un contexto aulico.

Los alumnos de Secundaria aprenden de otra manera gracias a las TIC; han nacido con la
tecnologia al alcance de la mano y pueden utilizar el mévil desde muy pequefios, lo que
ha cambiado su comportamiento en el aula; por ejemplo, ya no toman apuntes, sino que
hacen fotos con el movil. Es mas comodo, practico y facil para ellos. Incluso los deberes
ya se envian por WhatsApp al responsable del grupo, que se encarga de avisar a todos los
alumnos. Los alumnos utilizan las TIC a diario, lo que significa que las competencias no
evidentes son invisibles en un entorno formal. Y se vuelven invisibles porque algunas de

ellas son ignoradas 0 no son académicamente relevantes (Molinero & Morales, 2019).
1.4.1.2. Metodologia de gamificacion.

Hoy en dia el uso de la tecnologia es fundamental ya sea en el ambito social como
educativo, dirigiéndonos al &mbito educativo los jovenes estudiantes al tener como apoyo
la tecnologia les permite tener una ensefianza mas versatil dejando atras las clases
tradicionales, por ende, se considera importante aplicar las TIC de manera constante ya
que estas herramientas ayudan al desarrollo de competencias en los estudiantes por sus
contenidos y actividades que contienen. Gamificacion juega un papel fundamental en la
educacion, dado que posibilita un aprendizaje mas entretenido, divertido logrando un

mejor proceso de ensefianza-aprendizaje.

De acuerdo a (Coello & Gavilanes, 2019), gamificacion en la actualidad, este tipo de
aprendizaje debe su metodologia a su caracter ludico que permite una interiorizacion mas
amena de los conocimientos y genera una experiencia positiva para el usuario. Este
enfoque traslada mecénicas de juego a entornos educativos o profesionales con el fin de
conseguir mejores resultados, ya sea mejorando determinadas habilidades y destrezas o

recompensando acciones concretas entre otros objetivos.

Los resultados mas significativos de la metodologia de gamificacion en el entorno se
vinculan a una mayor motivacion en los estudiantes. Algunos expertos aseguran gue esta
metodologia secunda tanto la motivacion interna como la externa de la juventud dando
como resultado una participacion activa y comprometida durante todo el proceso
evolutivo, desde una perspectiva de incorporacion de dindmicas gamificadas brinda a los

alumnos la oportunidad de experimentar con conocimientos flexibles, interactivos y
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accesibles (Barona et al., 2023). Esto les permite adquirir aprendizajes significativos al
estar impulsados por su motivacion e iniciativa hacia un libre desenvolvimiento practico

del contenido impartido.
1.4.1.3 Gamificacion

Gamificacion se refiere a la incorporacion de caracteristicas del juego en diferentes
escenarios. Al emplear esta tactica, es posible establecer comunidades educativas
dinamicas y colaborativas. Los docentes valoran enormemente el potencial que tiene
gamificacion para optimizar los procesos de aprendizaje mediante una metodologia ltdica
e innovadora. En consecuencia, existe un ambiente mas grato en las aulas al utilizar
métodos efectivos tanto para adquirir nuevos conocimientos como para resolver
situaciones problematicas con éxito, ya que su objetivo es empoderar al estudiante en el

proceso de aprendizaje (Liberio, 2019).

En lugar del método didactico unilateral tradicionalmente utilizado por el docente, éste
asume el papel de guia y mediador para facilitar los procesos emocionales, cognitivos y
formativos del alumnado (Andrade, 2020). Normalmente estan enfocados en actividades
ludicas donde se involucran recursos educativos tecnoldgicos, estas actividades son
dirigidas por el docente que tiene el rol de crear las actividades para conseguir un
ambiente educativo dindmico, el resultado de esta metodologia es el desarrollo de

habilidades para enfrentarse a la sociedad.

Segun (Gonzélez et al., 2022) menciona que, al utilizar gamificacion como estrategia de
ensefianza puede ser abordado desde diferentes perspectivas. Si se incorpora dentro de
actividades motivadoras previas al desarrollo del taller o clase, sirve para relacionar el
conocimiento nuevo con lo que ya se ha comprendido. Al utilizarlo durante la ejecucion
del taller, actia como un recurso que impulsa un aprendizaje mas significativo. Y si es
implementado en las actividades finales o cierre de la sesion educativa, cumple con una
funcién evaluativa midiendo asi el nivel alcanzado por los alumnos en cuanto a su

comprensién del material impartido.
1.4.1.4 Herramientas interactivas

Las herramientas interactivas son aquellas utilizadas por el docente para los estudiantes

interactlien con ellas, estas herramientas suelen ser utilizadas en entornos educativos
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facilitando el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que posibilitan una mejor formacion
y aprender de manera activa y participativa (Tacuri & Toledo, 2022). La estrategia de
aprendizaje interactivo, aplicada en el aula, fomenta la creacion de estructuras creativas
e innovadoras que permiten conexiones multidireccionales fluidas entre ideas, promueve

activamente la generacion de estructuras creativas e innovadoras en el proceso educativo.
1.4.1.5 Canvas LMS en el proceso ensefianza aprendizaje

La plataforma Canvas LMS ofrece a los usuarios la posibilidad de crear sitios web
interactivos sin necesidad de tener conocimientos avanzados en informaética. Esta
herramienta es muy sencilla para utilizar, brindando al usuario una forma visual e intuitiva
para disefiar y editar el contenido presente en sus sitios web (Huertas-Gonzales et al.,
2022). Es una interfaz amigable que facilita la navegacion y la adaptacion de los cursos a
sus necesidades individuales, lo que la convierte en una herramienta versatil y eficaz en

entornos educativos y empresariales.

En Canvas, los docentes pueden crear y compartir contenido educativo en formato
digital, como textos, imagenes, videos, presentaciones y mucho mas. Asi mismo esta
plataforma web ayuda a los profesores y estudiantes a llevar a las clases de forma concreta
y efectiva. en la presente investigacion propende el uso de la herramienta Canvas LMS
para crear un entorno virtual con contenidos acordes al plan de clase de la asignatura de
matematicas donde visualizan tareas, actividades, retroalimentacion y por ultimo se

evaluara en tiempo real.

Por su parte, los estudiantes como participantes activos tendran la facilidad de acceder a
los materiales de clase en cualquier momento y desde cualquier lugar, hacer y entregar
tareas en linea, participar en discusiones grupales y recibir retroalimentacion de sus

docentes.
1.4.1.6 Particularidades de Canvas LMS

La plataforma Canvas LMS esté desarrollada en una interfaz gréfica intuitiva para la
poblacion educativa, ademas de su encontrarse de forma gratuita en internet, por lo cual

(Romero, 2019) sefala las siguientes particularidades:

e Se enfoca en la configuracion de roles de aprendizaje y administracion de
permisos en la comunidad.
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e Ofrece temas graficos personalizables.

e Incluye calendarios, e-learning sincronico/asincronico y un Dashboard con
indicadores medibles que apoyan el proceso de aprendizaje.

e Es una plataforma social impulsando el aprendizaje colectivo mediante
herramientas especificas integradas al sistema.

e Escompatible con contenido SCORM, LTIy Tin Can API.

e Esposible gestionar las visitas del sitio y correos electrénicos dentro de su interfaz
compatible con aplicaciones moéviles para Android como 10S.

e Asi mismo incluye notificaciones junto a foro/discusion/sugerencias/problemas,
capacidad para crear perfiles competenciales o anuncios tematicos relevantes

segun los procesos educativos del usuario final.
1.4.1.7 Competencias Digitales

Las competencias digitales no son s6lo una habilidad, sino distintos conjuntos de
habilidades que fomentan el trabajo grupal, el aprendizaje independiente, el pensamiento

cognitivo, la creatividad y la comunicacion.

Para Garcia-Quismondo & Cruz-Palacios, (2018) en un contexto educativo consideran
que es una herramienta muy Util para movilizar actitudes, conocimientos y procesos a
través de los cuales los alumnos adquieren competencias que contribuyen a la
transferencia de conocimientos y a la innovacion. Las competencias digitales se refieren
a la habilidad de utilizar herramientas tecnoldgicas de manera efectiva para mejorar el
aprendizaje, la comunicacion, la creatividad y la colaboracion de los estudiantes en un
entorno educativo, asi mismo les permite realizar tareas, resolver problemas y
comunicarse a distancia de manera efectiva a través de medios digitales. Estas habilidades
incluyen la capacidad de utilizar dispositivos tecnolégicos, como computadoras y
teléfonos mdviles inteligentes, asi como el conocimiento de diferentes aplicaciones.
También la capacidad de buscar y utilizar informacion en linea, la capacidad de

protegerse a si mismo y sus datos en linea.
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1.4.2 Estado de arte
1.4.2.1 La Gamificacion como estrategia didactica motivadora

Segin Meza et al. (2020) gamificacion del proceso de ensefianza y aprendizaje no se
utiliza en todo su potencial porque los docentes no estan suficientemente capacitados para
mejorar el uso de la tecnologia que necesitan los estudiantes en esta nueva era del

aprendizaje digital hacia los estudiantes.

Cualquier actividad realizada en el contexto de gamificacion tiene tres objetivos claros:
en primer lugar, fidelizar a los alumnos creando una conexion con lo que se esta haciendo;
en segundo lugar, pretende combatir el aburrimiento y la motivacion; por Gltimo, pretende
optimizar y recompensar a los alumnos con tareas que no ofrecen incentivos mas alla del

propio aprendizaje (Sanchez, 2022).

Para implementar gamificacion en el aula, es importante tener en cuenta los objetivos y
contenidos educativos, asi como los intereses y necesidades de los estudiantes. También
es necesario seleccionar adecuadamente los elementos de juego a utilizar, como
recompensas, niveles, desafios y retroalimentacion, y evaluar regularmente el impacto de

gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes.
1.4.2.2 Competencias y recursos digitales para la ensefianza aprendizaje

Como afirman Amendafio & Quintanilla (2021) es importante comprometerse en el
desarrollo de las competencias digitales desde una edad temprana, en el caso de nifios de
primaria se recomienda el uso de herramientas educativas con cuenten con instrucciones
correctamente definidas, ademas de una interfaz grafica colorida. Los elementos
multimedia deben seguir un correcto orden l6gico para evitar las malas concepciones de

las tematicas.

Entre las limitaciones que pueden surgir al utilizar estas herramientas, especialmente las
digitales, en la educacion se incluyen: la conexion constante a proveedores de servicios
de Internet, la pérdida de tiempo debido a la distraccion por las redes sociales o la
recopilaciéon de informacion imprecisa, la dependencia de determinados sitios para la
recuperacion de informacion y la distraccién a la hora de analizar las fuentes de
informacion, ya que la propagacion de la informacion desdibuja el enfoque de la

investigacion. Un mal uso de las TIC conduciré a un aprendizaje incompleto y superficial.
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1.4.2.3 Beneficios de las competencias digitales en el area de matematica

El desarrollo de competencias digitales permite a profesores y alumnos combinar ideas
intuitivas con conceptos matematicos formales, creando un entorno de aprendizaje que
integra informacion, estrategias didacticas y tecnologia, ademas ayudan a encontrar
informacidon mas concreta, para asi desarrollar ciertos ejercicios con fundamentos tedricos

con contenidos extensos.

El vinculo entre la competencia digital y la educacion matematica ha transformado la
ensefianza en este importante campo del conocimiento mediante la creacion de nuevos
modelos de creacion e intercambio de conocimientos e informacion, en los que alumnos
y profesores, comparieros y ellos mismos interactdan en linea en tiempo real (Revelo-
Rosero et al., 2019).

El desarrollo de competencias digitales en el area de matematicas presenta una serie de
beneficios en los resultados de aprendizaje y la asimilacion de contenidos. A

continuacién, se mencionan algunos de ellos:

¢ Mayor motivacion y participacion: El uso de medios y recursos tecnologicos en
el area de matematicas tiene un impacto positivo en la motivacion y la
participacion estudiantil debido a la variedad de herramientas interactivas vy
metodologias de aprendizaje.

e Mejora de la comprensidén de conceptos: Las competencias digitales pueden
ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos matematicos abstractos
o complejos, gracias a la visualizacion y representacion grafica de datos y
problemas.

e Personalizacion del aprendizaje: Las herramientas digitales permiten la
personalizacion del aprendizaje con base a las necesidades del estudiantado
adaptandose a diferentes niveles y estilos de aprendizaje.

e Desarrollo de habilidades practicas: La tecnologia empodera a los jovenes en
el manejo de programas y aplicaciones matematicas siendo estas Utiles en su vida
académica y profesional.

e Mejora de la comunicacién y colaboracion: Las competencias digitales pueden
fomentar la comunicacion y colaboracién entre los estudiantes, ya que pueden

trabajar en equipo y compartir informacion de manera mas eficiente.
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El uso de las competencias digitales en el area de matematicas puede mejorar la
participacion y motivacion, asi como en intercambio de ideas entre compafieros. ES
importante que los docentes estén capacitados y actualizados en el uso de estas

herramientas para poder implementarlas de forma efectiva en el aula.
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Capitulo 11. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicion del prototipo

Tomando en cuenta que se desarrolla como propuesta en la herramienta Canvas LMS para
poner en practica en la Unidad Educativa “Hermano Miguel” con los estudiantes de
décimo afio paralelo “A” en la asignatura de matematica, la implementacion del prototipo
en aula de clases estara enfocado en gamificacion con contenidos interactivos y
actividades desarrollados en las plataformas educativa que permitiran el desarrollo de las
competencias digitales, las clases seran mas interactivas y divertidas a la vez, asi mismo
contribuira a la motivacion del alumnado dentro del entorno educativo, este modo de
ensefianza ayudara a aumentar conocimientos del mismo. También permitira al estudiante
recibir retroalimentacion inmediata sobre su rendimiento, lo que puede ayudar a mejorar

su comprensién y retencion del contenido

Con la implementacion de la plataforma Canvas LMS complementado con herramientas
didacticas, hara que la clase de matematica sea diferente e innovador, planteando una
metodologia enfocada en el uso de recursos tecnoldgicos, teniendo en cuenta que el uso
de herramientas tecnoldgicas, proporciona en los estudiantes el desarrollo de habilidades
digitales. En general, la utilizacion de gamificacion como herramienta didactica ayuda a
los estudiantes a aprender de manera mas efectiva, aumentar su participacion y

compromiso.

Ademas, se busca complementar las competencias con tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) de manera efectiva y responsable para resolver problemas y mejorar
la calidad de vida. Al utilizar un entorno virtual de aprendizaje en Canvas LMS, los
estudiantes tendran la oportunidad de desarrollar aprendizajes basicos al interactuar con

la plataforma con sus contenidos y actividades.

El prototipo busca mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de décimo
afio paralelo “A” de la Unidad Educativa "Hermano Miguel” en Machala, al utilizar
elementos de gamificacion en un entorno virtual de aprendizaje en Canvas LMS y asi

complementar el desarrollo de competencias digitales en la asignatura de matematica.
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2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

El uso de entornos virtuales de aprendizaje gamificados tiene una gama de beneficios en
el estudiantado. En primer lugar, proporciona un ambiente de aprendizaje interactivo y
divertido que puede motivar al estudiante a participar en las actividades &ulicas de forma

seguida.

Ademas, para aplicar el prototipo de una forma eficaz se cre6 contenidos acordes a las
necesidades de los estudiantes, las actividades realizadas permiten a los estudiantes
trabajar a su propio ritmo y el contenido estd adaptado a las necesidades individuales, por
ende, para cumplir con el proposito planteado los estudiantes haran uso de dispositivos
moviles para la revision de los contenidos y realizacion de las actividades desarrolladas

en las herramientas educativas.

Tomando en cuenta a (Ortiz-Colon et al., 2018) gamificacion en la educacion y las
ventajas de disefiar planes de estudios basados en los principios de gamificacion son cada
vez mas importantes para mantener enganchados los estudiantes. Mantener el interés y
motivacion en el proceso ensefianza aprendizaje es uno de los principios de gamificacion,
ademas de reducir las tasas de desercion y bajo rendimiento mediante herramientas que
esten al alcance de la comunidad.

2.3 Objetivo General y Especificos del prototipo
Objetivo general

Desarrollar competencias digitales en la asignatura de matematicas del décimo afio A, a

traves de herramientas digitales gamificadas.
Objetivo especifico

e Analizar las habilidades y conocimientos que posee el objeto de estudio sobre
gamificacion como herramienta didactica.

e Disefiar el curso de matematica en Canvas LMS, incluyendo la estructura, el
contenido, los recursos y las actividades, asi mismo se utilizara las herramientas
para el aprendizaje interactivo.

e Desarrollar las tematicas establecidas adaptadas a las herramientas contenidas en
el EVA.
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e Implementar el EVA para la medicion del impacto del desarrollo de competencias
digitales en los estudiantes del décimo afio A
e Evaluar el éxito del EVA mediante las herramientas didacticas gamificadas

incorporadas en Canvas LMS.
2.4 Disefio del EVA y contenidos gamificados

El Eva realizado mediante Canvas LMS esta dirigido para el desarrollo de cada unidad
contemplada en curriculo de la asignatura de Matematicas del décimo afio paralelo “A”,
de manera especifica para las unidades Il y IV, esta herramienta le ha permitido al

docente facilitar la personalizacion un entorno ludico gamificado.

Asimismo, para desarrollo del Eva en Canvas LMS y de los contenidos gamificados
mediante herramientas didacticas inspiradas en la metodologia ADDIE que permitira
seguir un proceso estructurado para el desarrollo del prototipo, asi mismo garantizara que
el disefio del prototipo contengan los elementos de gamificacion que se utilizaran para
complementar el desarrollo de competencias digitales, el orden que se va a considerar

(anélisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacién) para la elaboracion del disefio.
2.5 Desarrollo del EVA 'y contenidos gamificados

El desarrollo del entorno virtual de aprendizaje en la herramienta Canvas LMS fue

efectuado de acuerdo a los lineamientos del Modelo ADDIE:

Andlisis: Se llevo a cabo un analisis y busqueda de herramientas digitales que puedan
ser adaptadas y personalizadas para la integracion adecuada al objeto de estudio.

Disefio: Se disefio el bosquejo del entorno digital para adaptar los temas y objetivos
proporcionados por el docente considerando las necesidades educativas de los
estudiantes, asi como las tendencias actuales en el campo correspondiente, que parte
de la Unidad 111 y la Unidad IV.

Desarrollo: En esta fase, se desarrollaran los contenidos del EVA mediante
herramientas digitales para la asociacién de las actividades, ademas del contenido de

actividades y las evaluaciones.
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Implementacion: Se implementa el EVA, mediante el desarrollo de la clase con el
objetivo de asegurar que los contenidos, recursos y actividades se integren de manera

coherente.

Evaluacion: En esta fase se evalla el impacto del entorno virtual a través de técnicas
de recopilacion de informacion, las cuales estan enfocadas en la importancia del

prototipo.
2.6 Herramientas de desarrollo

Canva: ofrece diversas herramientas que promueven la interaccion. Una opcién es
permitir a los estudiantes colaborar en linea para crear documentos y tareas compartidas
antes de recibir retroalimentacion del profesor; en el &mbito educativo, la herramienta
Canva resulta sumamente Util debido a que permite a docentes y estudiantes generar sus
propios contenidos de manera innovadora y creativa, tiene la capacidad de crear disefios
personalizados para una amplia gama de proyectos, ya sean presentaciones y
publicaciones en redes sociales, tarjetas de visita o posters (Ruiz-Loor & Intriago-
Romero, 2022).

Kahoot: para la ensefianza, motiva a los estudiantes a seguir aprendiendo, crea un
ambiente que favorece al docente en la sesidn de clase, ayuda a los estudiantes a mantener
el ritmo de la clase y por ultimo, proporciona un ambiente de competencia que genera
una experiencia de aprendizaje divertida, ademas, este recurso digital de aprendizaje
puede ser utilizado para diversos fines, como diagnosticar el nivel de conocimiento sobre
un tema, explorar aspectos destacados de una unidad o verificar lo que se ha aprendido,
tomando en cuenta que permite evaluar la comprensién de una lectura o fomentar debates

en torno a un tema especifico (Rojas-Viteri et al., 2021).

EducaPlay: es una herramienta colaborativa inclusiva, disponible de forma gratuita para
todos los usuarios como una aplicacion web 3.0, fomenta interacciones atractivas y
divertidas entre profesores y estudiantes a través de actividades recreativas; este programa
versatil es compatible con tres idiomas: espafiol, francés e inglés, su enfoque dindmico y
entretenido contribuye significativamente al proceso de ensefianza-aprendizaje de todos
los estudiantes involucrados (Paez-Quinde et al., 2022). EducaPlay desempefia un papel
fundamental en facilitar la interaccion dentro de la educacion al ofrecer diversas

experiencias de aprendizaje significativas que se integran con elementos Iudicos.
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Wordwall: da la opcion de utilizar y editar las plantillas creadas por otros usuarios,
también puedes imprimir estas plantillas y reproducir el programa de acciones interactivas
en cualquier dispositivo: ordenador, tableta, teléfono movil o pizarra interactiva; todo
desde tu navegador web, una caracteristica destacada es que una vez hayas disefiado un
prototipo de actividad, podras exportarlo en diferentes modalidades, por lo cual, se puede
crear cuestionarios dinamicos con formato tipo concurso e incluso agregar variantes

sorpresa a los mismos (Ordofiez & Medina, 2022).

Quizas: es una aplicacion en linea gratuita que utiliza cuestionarios para involucrar a los
estudiantes en la respuesta de preguntas sincronicas y asincronicas. La puntuacion se basa
en las respuestas correctas y la rapidez con la que responden, esta herramienta ofrece
caracteristicas como memes, copas, medallas, clasificaciones coloridas, mdsica y emojis
para crear un ambiente divertido y motivador durante el uso de cuestionarios (Alvarez et
al., 2021). Esto permite evaluar eficientemente el conocimiento de los estudiantes a través

de pruebas interactivas y juegos propuestos.

Classcraft: es una herramienta que brinda a los profesores la posibilidad de dirigir un
juego de rol en el cual sus alumnos se transforman en diversos personajes, generando un
cambio radical en su experiencia educativa (Mora & Camacho, 2019). A pesar de no ser
un juego convencional, funciona como trasfondo para facilitar al docente mantener su
dindmica habitual durante las clases mientras ocurren eventos disruptivos que impactan

la vivencia del estudiante y también sirven como método evaluativo.
2.7 Descripcion del EVA

El EVA denominado “Gamified Adventure” tiene como plana principal una bienvenida
al curso de matematicas realizado como infografia, explicando las misiones a realizar y
una breve introduccidn de lo que es el prototipo. Como parte de la estructura esta dividido
en mundo de contenidos, actividades, foro de discusion y mundo evaluativo; en el mundo
de contenidos estan ubicados por segmentos de clases enumeradas con su respectiva

unidad, que son las que el docente proporciond para el aplicativo de las experiencias.

En cada uno de los mundos de contenidos hay presentaciones de diapositivas interactivas
mas un video de retroalimentacion, al final de cada clase hay un botdn que dirige al mundo
de actividades donde estan plasmadas las herramientas digitales de desarrollo. Una vez
que todas las actividades hayan sido realizadas al final existe un mundo evaluativo donde
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se usé la herramienta Classcraft que estan incorporadas preguntas segmentadas en cada

una de las clases dadas con anterioridad, esta herramienta es muy interactiva, ya que esta

estructurado por niveles de dificultad, cada vez que vayan resolviendo cada una de las

actividades se ird acumulando un puntaje hasta llegar al final del juego evaluativo.

Figura 2:

Pagina principal del entorno virtual de aprendizaje (EVA).

Conto e Bamtnpes 8

o Matematicas

Estad

TITULO: GRMIFIED
ADUENTURES

Nota: Pagina de inicio que indica el nombre del prototipo y una breve introduccién

Figura 3

Apartado de la asignatura de Matematicas

Unidades
2 o
%xM 005 T a
”"m:mn““

(QUIENES SOMOS?

’A UNIVERSIDAD TECNICADE MACHALA @\

Nota: Apartado de contenidos, actividades foro y evaluacion.
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Figura 4

Presentacion de las unidades y clases incorporadas en Canvas LMS

Médulos del cursc: MATEMATIC: %+
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¥ Maps i EVEA-Centrodef. §% EncuentraEmpleo @ Discord Document Sharing. [Download] A Por. @ Sefting up ST-PLCSL. @ Ecuador Sackiobsca-Detal. 4 Journdes Québec & (5) Como combiart..
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Calificaciones 2 ] ¥ UNIDAD IV o
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Nota: Contenidos de las Unidades asignadas

Figura 5

Apartado de tema y objetivo de la clase

A

-

INECUACIONES

OBJETIVO

tar un intervalo en R d conocer el intervalo como la solucion de una

RECURSOS

Nota: Contiene elaboracion propia de los apartados
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Figura 6

Recursos

oy .. RECURSOS

g ’ .ACTIVIDADl DE RETROALIMENTACION (CLIC)

VIDEO

| Paginas

CNI, ED
\‘\\ ({/ »° 7

- o' /Y
3 ¢ S (e %

Nota: En los recursos queda plasmado un video de retroalimentacion.

Figura7

Contenidos mediante diapositivas generadas en la herramienta Canva

| INECUACIONES

REPRESENTAR UN INTERVALO
EN R DE MANERA ALGEBRAICA Y GRAFICA,
Y RECONOCER EL INTERVALO COMO LA
SOLUCION DE UNA INECUACION DE PRIMER
GRADO CON UNA INCOGNITA

Nota: En cada una de las clases hay contenidos generados en Canva
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Figura 8

Actividad en la herramienta didactica Kahoot

WP, @ SetiogupSTACSL. @ Fedor (B Seskiobace - Deta.
COTTLESCT 145 STEUTCTIL

L54)

APy iIncreible trabajol Has  demostrado
 hobilidad y determinacién ol completar
".(» esta parte del desafio

1Has conquistodo una medalla de plata
en tu aventural

g

Nota: Después de cada actividad realizada abajo se presenta los logros y medallas.

Figura 9

Actividad a través de la herramienta Wordwall

n|fl6]nfulc]i]

E 1de6 [> & 52 a

APy increible trobajel Has  demostrodo
| babilidad y determinacin of completar
:I‘[ esta parte del desafio

{Has conquistade una medalla de plata
en tu aventural

Nota: Actividad de completar palabras
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Figura 10

Educaplay

cTnaD 4

[rres

- hipatenusa [ lados
= A En un triangulo el cuadrado de \— —

ectanguio || anguio

la longitud de Ial (el lado ——
opuesto al recto) es igual a la
‘.. suma de los | de 1as tongitudes
de los otros dos , conocidos
como

W/ Comprobar

X[, ncreible trabajol Hos demostrado
W habilidad y determinacién ol completar
=, esta parte del desafio

Nota: Actividad de completar contenidos teoricos.

Figura 11

Quizziz

ACTIVIDAD INTRACLASE

Tareas

Es toda aquella en la que no hay operadores logicos. O sea, aquellas
cuya formulacion es, justamente, lineal, sin nexos ni negaciones

PROPOSICION ~ PROPOSICION
SIMPLE COMPUESTA

DISYUNCIONES

Nota: Es una actividad mediante seleccion de contenidos
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Figura 12

Apartado de la evaluacion

Comenzado:
Instrucciones del examen

@ Classcraft (Cracuna

Creauna cuenta gratis

& Soyunalumno

[ Soyunmaestro

fif) Soyun padre

Nota: Actividad evaluativa de las unidades asignada, mediante la herramienta didactica

gamificada Classcraft
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CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3.1 Experiencia |
3.1.1 Planeacion

En la presente investigacion se la realiza de manera sistemética, rigurosa haciendo
hincapié el uso de gamificacion para el perfeccionamiento de la practica educativa de la
asignatura de Matematicas e identificando la importancia de cada participante que

aportara a la interaccion del prototipo.

En la primera experiencia, para la ejecucion y valoracion del entorno gamificado se
Ilevara a cabo, de manera presencial en la institucion el dia miércoles 19 de julio del 2023
en la seccion diurna, con la participacion de la docente de la asignatura Matematicas, el
cual hara uso del entorno gamificado realizado en Canvas, de esta manera se procedera a
demostrar el prototipo educativo de manera minuciosa, ejecutando el cuestionario de

preguntas y el entorno gamificado.

Al finalizar esta sesion, la docente detallara la importancia del uso del prototipo en el aula
clases, asi mismo al culminar las preguntas nos aporta conocer el criterio de la docente
hacia el prototipo y las mejoras que se debe realizar para el perfeccionamiento del entorno
gamificado.

3.1.2 Experimentacion

El prototipo se disefié siguiendo el curriculo del nivel Educacion General Basica Superior.
El docente proporciond los planes de destrezas con criterios de desempefio
correspondientes al 10mo afio paralelo A, los cuales se utiliz6 para crear los contenidos
del entorno virtual. Nuestro enfoque fue ofrecer un aprendizaje interactivo e innovador,
utilizando diversas estrategias didacticas y gamificadas con el fin de desarrollar
competencias digitales en los estudiantes, de esta manera se utilizé diversas herramientas
que permiten mejorar las habilidades técnicas y el pensamiento critico dentro de un

entorno digital. A continuacion, se describe como se desarrolla la presentacion:

e Durante la sesion, se proporciond una breve explicacion acerca del uso de los

entornos virtuales utilizando la herramienta educativa Canvas LMS, ademas, se
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abordaron tanto el tema principal como las diversas herramientas tecnolégicas
utilizadas en las actividades desarrolladas.

e Se tuvo interaccion con el docente para presentarle el prototipo educativo
desarrollado utilizando el entorno virtual de la plataforma educativa Canvas LMS

y otras herramientas digitales como recursos complementarios.

Al final se llevé a cabo las preguntas planteadas con el fin de interactuar mediante una

variedad de preguntas para evaluar y mejorar el prototipo educativo.
3.1.3 Evaluacion y Reflexion

Se optd por utilizar la técnica de la encuesta de preguntas para evaluar el prototipo
educativo, en la cual, se formularon 8 preguntas que se basan en las dimensiones e
indicadores de la variable independiente Gamificacion y la variable dependiente
Desarrollo de las Competencias Digitales, enfocandose principalmente en mejoras del

prototipo educativo.

A partir de este proceso, se determindé que el prototipo denominado "Gamified
Adventure™ es un entorno virtual didactico e interactivo y lo mas destacable es su
capacidad para proporcionar actividades Iudicas y gamificadas con el fin de ofrecer
contenidos que permiten el desarrollo de competencias digitales mediante las
herramientas incorporadas en el prototipo. Solamente se menciond por parte del docente
que se deberia haber una mejora en la accesibilidad por parte de la plataforma Canvas

LMS en la que se esta realizando el prototipo para los estudiantes.

3.1.4 Resultados de la Experiencia |

Tabla 3:

Encuesta con el docente de la Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel”

Pregunta 1: ;Con qué frecuencia ha hecho uso de actividades gamificadas en sus

de clases?

Respuesta Argumentacién: El docente menciona que, ha hecho el uso de

seleccionada: actividades gamificadas de manera muy frecuente, ya que, es parte

Muy frecuente integral del enfoque pedagdgico para asi mejorar el aprendizaje de
los estudiantes.
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Pregunta 2: ¢El prototipo presentado cumpli6é con el propésito y objetivo de la

unidad?

Respuesta Argumentacion: Con la presentacion del prototipo esta totalmente
seleccionada: de acuerdo por que cumple con el propoésito y los objetivos de la
Totalmente de | unidad.

acuerdo

Pregunta 3: ;/Qué tan importante es la implementacién de actividades gamificadas
elaboradas por herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de ejercicios

matematicos?

Respuesta Argumentacion: Considera que la implementacién de actividades
seleccionada: gamificadas elaboradas por herramientas tecnol6gicas para la
Muy importante | ensefianza de ejercicios matematicos es muy importante debido a
su capacidad para mejorar el compromiso, la motivacion, el
rendimiento académico y el aprendizaje autonomo de los

estudiantes.

Pregunta 4: ;Qué tan interesante le parece el prototipo gamificado para la

ensefianza en la asignatura de matematicas?

Respuesta Argumentacion: El prototipo gamificado para la ensefianza en la

seleccionada: asignatura de matematicas ha sido calificado como excelente, lo

Excelente que indica que el docente lo encuentra sumamente interesante y
atractivo.

Pregunta 5: ¢(Qué tan compresible fue la explicacion del funcionamiento del

prototipo?

Respuesta Argumentacion: La explicacion del funcionamiento del prototipo
seleccionada: esta calificada con satisfactorio; esto indica que la presentacion y
Satisfactorio descripcion del prototipo fue clara y facil de entender, lo que les

permitio comprender de manera adecuada como funcionaba y

cémo podrian participar en las actividades gamificadas.

Pregunta 6: ¢Cree que el prototipo presentado seria un recurso potencial para el

desarrollo de competencias digitales?

Respuesta Argumentacion Considero que el prototipo presentado seria un
seleccionada: De|recurso potencial altamente efectivo para el desarrollo de
acuerdo competencias digitales en los estudiantes de manera que el docente
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estd de acuerdo con la presentacion de la misma; al utilizar
herramientas tecnoldgicas y la gamificacion, ofrece una
experiencia de aprendizaje practica, motivadora y adaptada a las

necesidades individuales de los estudiantes.

Pregunta 7: ¢(Qué tan interesante le parecié las plataformas educativas

involucradas en la elaboracion del prototipo?

Respuesta Argumentacion: La calificacion es excelente porque es otorgada
seleccionada: o . .
Excelente principalmente a las plataformas educativas involucradas en la

elaboracion del prototipo destaca su relevancia y efectividad para

enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Pregunta 8: Mediante la observacion del prototipo ¢Recomendaria algunos

cambios para la mejora del mismo o cumplio con sus expectativas?

Argumentacion: Tras observar el prototipo, mi recomendacidén seria una mejor
accesibilidad de parte de la plataforma Canvas LMS para los estudiantes, ya que
considero que es un aspecto crucial para garantizar que todos los estudiantes puedan
participar y beneficiarse plenamente de la experiencia de aprendizaje gamificado. A
pesar de esta recomendacion, debo resaltar que en general, el prototipo cumplié con mis
expectativas y considero que es una herramienta altamente efectiva para la ensefianza

de matematicas y el desarrollo de competencias digitales.

Fuente: Elaborado por los autores
3.2 Experiencia Il
3.2.1 Planeacion

Para llevar a cabo la segunda experiencia se seleccion6 una muestra de 29 estudiantes del
décimo afio, con edades aproximadas entre los 14 y 15 afios. Estos alumnos pertenecen a
la Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel” en la ciudad de Machala, provincia de
El Oro. Ademas, también participara la docente encargada de la asignatura de

Matematicas.

El desarrollo del prototipo se realizara presencialmente en la sala de computacion. Se
utilizard el prototipo “Gamified Adventure” creado en Canvas LMS para mostrar

detalladamente el prototipo educativo. Durante este proceso, las diapositivas, videos y
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actividades seran ejecutados sistematicamente mediante un proyector y computadoras en

la sala de informatica que la rectora cedi6 para la experiencia Il.

Se procedera a aplicar la técnica de encuesta utilizando un cuestionario basado en
preguntas cerradas que emplean la escala Likert y una pregunta abierta para evaluar el
beneficio percibido por los estudiantes al con el entorno virtual gamificado durante su

proceso ensefianza-aprendizaje
3.2.2 Experimentacion

En la segunda experiencia, se utilizé el prototipo de acuerdo al plan curricular del nivel
Educaciéon General Basica Superior. El docente proporciond los planes de habilidades
con criterios de desempefio y destaco la presencia fisica de los estudiantes de décimo afio
"A", lo cual facilita la interaccion y ejecucion correctas del prototipo, ademas de los 29

estudiantes solo asistieron 24. Durante la presentacion, se llevé a cabo lo siguiente:

e Se dio la bienvenida a los alumnos y se explicd brevemente cémo utilizar las
plataformas virtuales que abordan temas especificos.

e Se interactud con ellos utilizando herramientas digitales incorporadas en el
entorno virtual para detallar cada tema junto con sus objetivos y contenidos
respectivos. Asimismo, se empled videos como retroalimentacién para la
didactica sobre conocimientos adquiridos se usé actividades interactivas mediante
EducaPlay, Wordwall, Classcraft, Kahoot y Canva.

e Al finalizar estas actividades dindmicas tuvieron una buena aceptacién por parte

estudiantil porque les permiti6 participar activamente.

Finalmente se aplico un cuestionario basado en preguntas cerradas enfocados en escala
Likert y abiertas para evaluar y mejorar continuamente el prototipo educativo; esto nos
permitira conocer si se ha comprendido correctamente estos conocimientos ensefiados en

el prototipo gamificado.
3.2.3 Evaluacion y Reflexion

El entorno virtual gamificado presentado a los estudiantes fue muy interactivo debido a
las actividades interactivas presentadas dentro del aula de clase, durante las observaciones

realizadas en el aula se not6 un alto satisfaccion por parte de los estudiantes a realizar de
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manera autonoma las misiones y actividades generando un ambiente competitivo, ademas

los estudiantes se sintieron rapidamente familiarizados con el entorno virtual Canvas

LMS y con algunas herramientas digitales presentadas, lo que les permitié una mejor

comprensién y participacion en las misiones y actividades que este ofrecia.

Se present6 el entorno virtual realizado en Canvas LMS y cada una de las actividades

obteniendo comentarios positivos por parte de los estudiantes, por lo que iban realizando

cada una de las actividades y avanzando cada una de las etapas, ademas se demostro la

importancia del uso de la tecnologia en la asignatura de matematica dado que la mayoria

de los estudiantes estaban muy activos.

3.2.4 Resultados de la Experiencia Il

En el proceso de la experiencia Il, se aplicé a los estudiantes el instrumento de

evaluacién(encuesta), el analisis de los datos obtenidos permitird demostrar el nivel de

aceptacion sobre entorno virtual gamificado implementado.

A continuacion, se presenta la informacion obtenida por medio de la tabulacién de los

datos recolectados en la institucion, estara expresada en graficos y tablas finalmente

analizada de forma ordenada.

RESULTADOS
1. Luego de utilizar el entorno virtual gamificado, ¢Como evallas tu
experiencia?
Tabla 4
Pregunta 1
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido Excelente 11 45,8 45,8 45,8
Buena 10 41,7 41,7 87,5
Regular 3 12,5 12,5 100,0
Total 24 100,0 100,0

Fuente: Elaborado por los autores.
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Figura 13

Resultados pregunta 1

Luego de utilizar el entorno virtual gamificado, ;,Coémo evaluas tu experiencia?

Frecuencia

Excelente Regular

Nota: llustracion de los encuestados.

Analisis: Los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes de decimo “A” EGB
son los siguientes, 11 estudiante que representa el 45,8% indicaron que fue
excelente su experiencia al utilizar el entorno virtual gamificado, mientras 10 estudiantes
que representa el 41,7% indicaron que su experiencia fue buena, encambio 3 estudiantes

con un 12,5% manifestaron que tuvieron una experiencia regular.
Interpretacion

Estos resultados respaldan que los estudiantes tuvieron una experiencia positiva con el
prototipo con una calificacion de excelente y buena, sin embargo, un pequefio grupo
manifestd la experiencia como regular, dando entender que hay que identificar posibles
mejoras del prototipo.
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2. ¢ Cree usted que la interfaz del entorno virtual es facil de manejar?

Tabla 5
Pregunta 2
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente 14 58,3 58,3 58,3
de acuerdo
De acuerdo 8 33,3 33,3 91,7
Neutro 2 8,3 8,3 100,0
Total 24 100,0 100,0

Fuente: Elaborado por los autores.

Figura 14

Interfaz de manejo

¢ Cree usted que la interfaz del entorno virtual es facil de manejar?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo

Nota: llustracién de los encuestados.

De acuerdo

Meutro

Analisis: Los resultados obtenidos evidencian que 14 estudiantes que representa al 58,3

% indicaron que estan totalmente de acuerdo que lainterfaz del entorno virtual es facil

de manejar, en cambio 8 estudiantes con el 33,3% estan solo de acuerdo, por Gltimo, 2
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estudiantes con el 8.3% estan una posicion de neutro que no estan ni de acuerdo ni en

desacuerdo.
Interpretacion

Los estudiantes manifestaron a través de los resultados que la interfaz del entorno virtual
gamificado es muy facil de manejar, logrando tener un aspecto positivo en la interaccion

y experiencia de los estudiantes con el prototipo.

3. ¢Cree usted que los elementos visuales, gréaficos, contenidos y recursos del

entorno virtual son atractivos?

Tabla 6
Pregunta 3
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de 7 29,2 29,2 29,2
acuerdo
De acuerdo 15 62,5 62,5 91,7
Neutro 2 8,3 8,3 100,0
Total 24 100,0 100,0

Fuente: Elaborado por los autores.
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Figura 15

Elementos incorporados en el prototipo.

éCree usted que los elementos visuales, graficos, contenidos y recursos del
entorno virtual son atractivos?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo MNeutro

Nota: llustracién de los encuestados.

Andlisis: Los resultados obtenidos demuestran que 15 estudiantes que representa el
62,5 % estan de acuerdo que los elementos visuales, graficos, contenidosy recursos del
entorno virtual son atractivos, mientras 7 estudiantes con el 29,2% dicenestar totalmente de
acuerdo y el restante que son 2 estudiantes con el 8,3% estan en una posicion neutro que

no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo.
Interpretacion:

Por medio de los resultados los estudiantes tienen referencias positivas sobre lo atractivo
de los elementos visuales, graficos, contenidos y recursos del entorno virtual. Estos
resultados indican que el entorno virtual gamificado logro generar un atractivo visual para
la mayoria de los estudiantes, ademas se evidencio la necesidad de incorporar mas

elementos visuales para lograr llamar la atencion del 100% de los estudiantes.
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4. ¢Piensa usted que el entorno virtual ayuda en la comprension de los

conceptos matematicos de manera divertida?

Tabla 7
Pregunta 4
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de 14 58,3 58,3 58,3
acuerdo
De acuerdo 9 37,5 37,5 95,8
Neutro 1 4,2 4,2 100,0
Total 24 100,0 100,0

Fuente: Elaborado por los autores.

Figura 16

Comprension de los conceptos.

iPlensa usted que el entorno virtual ayuda en la comprension de los conceptos
matematicos de manera divertida?

Frecuencia

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Meutro

Nota: llustracion de los encuestados.

Andlisis: Los resultados obtenidos evidencian que 14 estudiantes que representa el
58,3% dicen estar totalmente de acuerdo en que el entorno virtual ayuda en la
comprension de los conceptos matematicosde manera divertida, en cambio 9 estudiantes

con el 37,5% manifiestan estar de acuerdo, mientras un solo estudiante con el 4,2%
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tiene un punto de vistaneutro no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Interpretacion:

Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes perciben el entorno virtual

como una herramienta efectiva y divertida para comprender conceptos matematicos.

Este método de ensefianza tiene un aspecto positivo en el area de matematica dado que

los estudiantes comprenden de mejor manera los conceptos matematicos a través de la

diversion logrando fomentar el interés y el aprendizaje efectivo.

5. ¢Las recompensas y logros en el entorno virtual son efectivas para mantener
su interés?
Tabla 8
Pregunta 5
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Véalido Totalmente de 10 41,7 41,7 41,7
acuerdo
De acuerdo 10 41,7 41,7 83,3
Neutro 3 12,5 12,5 95,8
En desacuerdo 1 42 4.2 100,0
Total 24 100,0 100,0

Fuente: Elaborado por los autores.
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Figura 17

Interés activo

iLas recompensas y logros en el entorno virtual son efectivas para mantener su
interées?

Frecuencia

Totalmente de De acuerdo Meutro En desacuerdo
acuerdo

Nota: llustracion de los encuestados,

Analisis: En esta pregunta se obtuvo como resultados, donde se evidencia 10 estudiantes
que representa el 41,7% dicen estar totalmente de acuerdo que las recompensas y los
logros en el entorno virtual son efectivaspara mantener el interés, y con la misma
cantidad de estudiante que representa el 41,7% dicen estar de acuerdo, mientras
que 3 estudiante con el 12,5% tiene un punto de vista neutro, en cambio un solo

estudiante con el 4,2% esta en desacuerdo.
Interpretacion

La mayoria de los estudiantes indican que las recompensas y logros en el entorno virtual
son efectivas para mantener su interés, concluyendo que la estrategia planteada fue
positiva para llamar la atencién del estudiante, ademéas se logré6 un ambiente de

aprendizaje mas competitivo.
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6. ¢Las herramientas digitales en el entorno virtual gamificado le motivan a

explorar y practicar mas en matematicas?

Tabla 9
Pregunta 6
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de 7 29,2 29,2 29,2
acuerdo
De acuerdo 14 58,3 58,3 87,5
Neutro 3 12,5 12,5 100,0
Total 24 100,0 100,0

Fuente: Elaborado por los autores.

Figura 18

Herramientas digitales incorporadas

¢iLas herramientas digitales en el entorno virtual gamificado le motivan a explorar
y practicar mas en matematicas?

Frecuencia

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Nota: llustracién de los encuestados.

MNeutro

Andlisis: Los resultados obtenidos evidencian que 14 estudiantes que representa el

58,3% dicen estar de acuerdo que las herramientas digitales en el entorno virtual
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gamificado le motivan a explorar y practicar mas la matematica, mientras 7 estudiantes
con el 29,2% manifestaron estar totalmente de acuerdo, en cambio, 3 estudiantes con el

12% tienen un punto de vista neutro.
Interpretacion:

El uso de herramientas digitales en un entorno virtual es una estrategia efectiva para
motivar a los estudiantes a participar mas activamente en el aprendizaje de matematicas,
esta afirmacion esta respaldada por los resultados demuestran que la mayoria de los
estudiantes reconocen la efectividad de las herramientas digitales tanto en el fomento de
la motivacion como en la mejora de la practica de ejercicios matematicos, dando como
resultado el desarrollo adecuado de las competencias digitales a través de las herramientas

agregadas en la plataforma.
Propuestas futuras de mejora del prototipo

Por medio de la aplicacion de los instrumentos para la recoleccion de datos, se sugiere

algunas propuestas futuras para la mejora del prototipo, a continuacion, las propuestas:

Afadir videos mas interactivos que fomente mejor compresién del tema.

e Insertar preguntas donde el estudiante pueda realizar ejercicios practicos
referentes al tema.

e Afadir mas infografias interactivas.

e Aplicar realidad aumentada.

Conclusiones

e Se disefido un EVA como herramienta didactica gamificada para el desarrollo de
competencias digitales mediante Canvas LMS para los estudiantes de la
asignatura de matematicas del décimo afio A.

e Se adaptaron las herramientas digitales acorde a los contenidos y necesidades del
objeto de estudio para una mejor experiencia educativa.

e Se cred el contenido educativo para las tematicas establecidas, asegurando su
integracién en las herramientas digitales incorporadas en el EVA, de esta forma

se us6 gamificacion en las herramientas didacticas.
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La implementacion del EVA con herramientas didacticas gamificadas en la
asignatura de matematicas para el desarrollo de competencias digitales se
evidencio una mayor participacion y desenvolvimiento.

Se evalud el impacto del EVA en los estudiantes del décimo afio A aplicando
herramientas de recoleccion de datos, a través de un cuestionario de preguntas, el
cual se observé un mayor compromiso con el aprendizaje y una aceptacion

positiva del mismo

Recomendaciones

De esta manera para el correcto funcionamiento del prototipo “Gamified Adventure” se

recomienda:

Para una mejor experiencia se necesita una conexion a internet estable y rapida,
para que se carguen correctamente la plataforma y cada una de las herramientas

didacticas gamificadas incorporadas en Canvas LMS.

Brindar capacitacion integral tanto al docente como a los estudiantes para que se
pueda dar un uso potencial y correcto sobre la plataforma Canvas LMS vy todas

las funcionalidades que ofrece.

Se recomienda al docente hacer uso de Gamified Adventure como un recurso
didactico en las tematicas de la asignatura de matematicas para mejorar el

aprendizaje significativo de todos y cada uno de los estudiantes.

Se sugiere actualizar frecuentemente las actividades y contenidos incorporados en
la plataforma Canvas LMS para proximas unidades y tematicas de estudio en la

materia de matematicas.
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Figura 19

ANEXOS

Encuesta para el docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CTENCIAS EXPERIMENTALES
LICENCIATURA EN INFORMATICA

ENCUESTA DIRIGIDA AL DOCENTE DE LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS DE
DECIMO ANO DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “HERMANO MIGUEL”

TEMA: Gamificacion como herramienta didactica para potenciar el desarrollo de competencias
digitales en los estodiantes de 1a asignatura Matematicas de décimo afio de 1a Unidad Educativa
Particular "Hermano Miguel" de la ciudad de Machala.

Objetivo: Crear un entorne lidico gamificado mediznte la plataforma Canvas LMS para el
desarrollo de competencias digitales en la materia de matematica de los estudiantes de décimo afio
A en la Unidad Educativa “Hermano Miguel™ en la ciudad de Machala.

1.

=)

+ Con gué frecuencia ha hecho use de actividades gamificadas en sus de clases?
Muy frecuente

Algo frecuente

Ocasionalmente

Poco frecuente

MNada frecuente

+El prototipo presentado cumplié con el proposite ¥ objetive de la unidad?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indecizo

En desacuerdo

Totalmente en dezacuerdo
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. ;Qnué tan importante es la implementacion de actividades gamificadas elaboradas por

herramientas tecnolégicas para la ensefianza de ejercicios matematicos?

Muy importants

Importante

Newtral

Poco importante

Nada importante

. oOué tan interesante le parece el prototipo gamificado para la ensefianza en la

asignatura de matemaiticas?
Excelente

Buena

Regular

Mala

Pézima

. ;Qué tan compresible fue la explicacion del funcionamiento del prototipo?
Totalmente satizfecho
Satizfecho

Algo satisfecho

Insatisfecho

Totalmente insatisfecho

. ;Cree que el prototipo presentado seria un recurso potencial para el desarrollo de

competencias digitales?
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¢ Totalmente de acuerdo

¢ De acuerdo

¢ Indeciso

¢ En desacuerdo

¢ Totalmente en desacuerdo

7. ;Qué tan interesante le parecio las plataformas educativas involucradas en la

elaboracion del prototipo?
+ Excelente
¢ Buena
¢ Begular
¢ Mala
¢ Pésima

8. Mediante la observacion del prototipe ;Recomendaria algunos cambios para la
mejora del mismo o cumplio con sus expectativas?

Nota: Encuesta para la experiencia |
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Figura 20

Encuesta dirigida a los estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia ¥ Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CTENCTAS EXPERIMENTALFS
LICENCIATURA EN INFORMATICA

ENCUESTA DIRIGIDA A L.OS ESTUDIANTES DE LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS DE DECIMO ANO DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR
“HERMANO MIGUEL™

TEMA: Gamificacion como herramienta didactica para potenciar ] desarrollo de competencias
digitales en los estudiantes de la azignatura Matematicas de décimo afio de la Unidad Educativa
Particular "Hermano Miguel” de la civdad de Machala.

Objetive: Crear un entorne ladico gamificado mediante la plataforma Catrvas LMS para el
desarrollo de competencias digitales en la materia de matematica de los estudiantes de décimo afio
A en la Unidad Educativa “Hermano Miguel™ en la ciudad de Machala.

Luego de utilizar ] entorno virtual gamificade, ;Como evalias tu experiencia?

# Excelente
¢« DBuena
¢ Regular
¢ Mala
s Pézima
;Cree usted qgue la interfaz del entorne virtual es facil de manejar?

¢ Totalmente de acuerdo

¢ De acuerdo

+ MNeutro

¢ En dezacuerdo

¢ Totalmente en dezacuerdo

;Cree usted gue los elementos visnales, graficos, contenidos ¥ recursos del entorno virtual
son atractivos?

¢ Totalmente de acuerdo
¢ De acuerdo
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s Neutro
» En desacuerdo
s Totalmente en desacuerdo

;Piensa usted que el entornoe virtual ayuda en la comprension de los conceptos matematicos
de manera divertida?

» Totalmente de acuerdo

¢ De acuerdo

» Neutro

* En desacuerdo

» Totalmente en dezacuerdo

;Lias recompensas ¥ logros en el entorno virtual son efectivas para mantener su interés?

* Totalmente de acuerdo

¢ De acuerdo

» Neutro

* En desacuerdo

» Totalmente en dezacuerdo

;Las herramientas digitales en ¢l entorno virtual gamificado le motivan a explorar ¥
practicar mas en matematicas?

o Totalmente de acuerdo

o De acuerdo

s  MNeutro

s En desacuerdo

o Totalmente en desacuerdo

Segin su experiencia en la presentacion del prototipo ;cree que es necesario realizar algun
cambio, describa cuales?

Nota: Encuesta para la experiencia Il
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Figura 21

Introduccién del prototipo al docente.

Nota: Socializacion y demostracion del EVA.

Figura 22

Explicacion del prototipo al objeto de estudio.

Nota: llustracion de los estudiantes.
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Figura 23

Reparticion de las encuestas a los estudiantes.

Nota: Recoleccion de datos para los resultados de la encuesta.
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