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RESUMEN

El posterior proyecto de investigacion esti enfocado en la busqueda de informacion
veridica acerca de la gamificacion como herramienta en la ensefianza de las matematicas
orientado a los estudiantes de cuarto y quinto afio de educacion béasica. En este contexto,
la gamificacion se presenta como una estrategia innovadora que utiliza mecéanicas del
juego para fomentar aprendizajes en los estudiantes, motivandolos, comprometiéndolos
y alcanzando un alto rendimiento académicos dentro de la asignatura. Por ello, el objetivo
del presente proyecto es conocer el aporte que ofrece la gamificacion dentro de la
ensefianza de las matematicas, a mas de ello brindar informacion relevante a los docentes

de la institucién para implementar esta estrategia dentro del aula de clases.

En la metodologia se ha seleccionado el nivel descriptivo porque se implicara la
aplicacion de entrevistas y encuestas, ademas el nivel explicativo debido a que se presenta
la conexién entre la variable dependiente e independiente. Para la modalidad de
investigacion se eligié el disefio de campo y disefio bibliogréfico. Las técnicas que se
emplearon fueron la entrevista y la encuesta siendo fundamentales para lograr obtener
resultados adecuados como evidencia rigurosa para argumentar al objetivo planteado en
una poblacion seleccionada de manera probabilistica de 96 alumnos como muestra de

estudio.

Esta investigacion se elabora a partir del diagnéstico objeto de estudio, seguido de la
identificacion del problema central, cuyo proposito es determinar el aporte de la
Gamificacion en la ensefianza de Matematicas en Cuarto y Quinto afio de Educacion
Basica, Escuela “Ciudad de Pasaje”, periodo 2023 — 2024. Ademas, se delimitaron las
variables correspondientes las cuales son la Gamificacion y la Ensefianza de las
Matematicas, seguido de la realizacion del marco tedrico de acuerdo al orden

especificado.

Segun los testimonios obtenidos con la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de
datos nos permiten exponer que los docentes conocen y estan de acuerdo en la aplicacién
de esta herramienta innovadora conocida como la Gamificacion, misma que no pueden
incluir en sus horas de clases debido a la escasez de recursos tecnoldgicos a nivel
institucional, de la misma manera, los estudiantes afirman tener una conexion con la
materia de matematicas al dictaminar que les divierte e interesa pero a su vez no cumple

con las exigencias requeridas, debido a que, llega un punto de la clase en la que notan un
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aburrimiento por la sencillez de la misma lo que préximamente puede llevarlos a la
desvinculacion con el proceso de ensefianza aprendizaje generando desinterés y

desmotivacion al momento de abarcar el area de matematicas.

El blog virtual tiene un impacto eficiente en la practica docente mejorando el proceso de
ensefianza - aprendizaje de las matematicas cumpliendo con las exigencias de la
comunidad educativa, cuenta con una explicacion detallada del significado de la
gamificacion, se presentan tres plataformas virtuales con bases en la gamificacion para
mejorar el desarrollo de habilidades de Idgica - matematica, de la misma manera se
presentan tres actividades por plataformas con su respectivo objetivo académico y una
explicacién detallada con palabras e imagenes de como hacer uso de las mismas, y por

ultimo una conclusién del apoyo que aporta dicha dinamica.

Palabras claves: gamificacion, matematicas, ensefianza, blog virtual, docentes,

estudiantes.



ABSTRACT

The subsequent research project is focused on the search for truthful information about
gamification as a tool in the teaching of mathematics aimed at students in the fourth and
fifth year of basic education. In this context, gamification is presented as an innovative
strategy that uses game mechanics to promote learning in students, motivating them,
engaging them and achieving high academic performance within the subject. Therefore,
the objective of this project is to know the contribution offered by gamification within the
teaching of mathematics, in addition to providing relevant information to the teachers of

the institution to implement this strategy within the classroom.

In the methodology, the descriptive level has been selected because the application of
interviews and surveys will be involved, in addition to the explanatory level because the
connection between the dependent and independent variable is presented. For the research
modality, field design and bibliographic design were chosen. The techniques used were
the interview and the survey, being fundamental to obtain adequate results as rigorous
evidence to argue the objective set in a probabilistic population of 96 students selected as

a study sample.

This research is elaborated from the diagnosis under study, followed by the identification
of the central problem, whose purpose is to determine the contribution of Gamification in
the teaching of Mathematics in the fourth and fifth year of Basic Education, School
“Ciudad de Pasaje”, period 2023 — 2024. In addition, the corresponding variables were
delimited, which are Gamification and Mathematics Teaching, followed by the realization

of the theoretical framework according to the specified order.

According to the testimonies obtained with the application of the data collection
instruments, they allow us to state that teachers know and agree on the application of this
innovative tool known as Gamification, which they cannot include in their class hours
due to the scarcity of technological resources at the institutional level. In the same way,
students claim to have a connection with the subject of mathematics by stating that they
are amused and interested but at the same time it does not meet the required demands,
because there comes a point in the class when they notice a boredom due to the simplicity
of it, which may soon lead them to disengagement from the teaching-learning process,

generating disinterest and demotivation at the time of covering the area of mathematics.



The virtual blog has an efficient impact on teaching practice by improving the teaching-
learning process of mathematics complying with the demands of the educational
community, it has a detailed explanation of the meaning of gamification, three virtual
platforms based on gamification are presented to improve the development of logic -
mathematics skills, In the same way, three activities are presented by platforms with their
respective academic objective and a detailed explanation with words and images of how

to make use of them, and finally a conclusion of the support provided by this dynamic.

Keywords: gamification, mathematics, teaching, virtual blog, teachers, students.
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INTRODUCCION

La presente investigacion se orienta a estudiar la “Gamificacion” y su impacto en la
ensefianza de las Matematicas, misma que ha sido considerado con el pasar del tiempo
como una asignatura indispensable para la vida en general, pero debido a su exigencia
escolar y dificultad de comprension de sus conceptos basicos y avanzados la sociedad ha
tomado un concepto erroneo denomindndola como wuna asignatura estresante,
desmotivadora y aburrida esto se genera a partir de la metodologia tradicionalista que
emplean la mayoria de docentes e instituciones educativas, logrando que coloquialmente

se tome como objetivo de esta area el aprobar y no el aprender.

Lo antes expuesto, trae consigo consecuencias como el aprendizaje basado en la
memorizacion dejando vacios cognitivos sin causar un efecto positivo en los alumnos,
pero en respuesta, con el pasar de los afios se he creado la tecnologia misma que se ha
podido vincular con la educacion de manera relevante y ha logrado facilitar el proceso de
ensefianza - aprendizaje consiguiendo captar la atencién de los educandos y forjando
interés hacia las areas del conocimiento. Siendo asi la gamificacion una respuesta acorde

a las exigencias educativas dadas por la sociedad y dirigida a la superacién escolar.

El presente trabajo de investigacion esta basado en el estudio de la gamificacion como
herramienta para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas siendo una de las méas
relevantes dentro del &mbito escolar, debido a que, relacionando la ludificacién con los
conceptos matematicos se crean habilidades, se mejora la integracion, motivacion y
creatividad, se desarrolla el trabajo cooperativo y la resolucion de problemas, se fortalece
el autoestima de la poblacién estudiantil y la importancia de comprender la materia para
ser aplicada en la cotidianidad.

Ante lo expuesto, el presente trabajo de investigacion tiene como finalidad determinar el
aporte que tiene la gamificacion para la mejora de aprendizajes de los estudiantes de
cuarto y quinto grado dentro de la asignatura de matematicas, debido a que esta
herramienta innovadora permite generar aprendizajes significativos en los nifios al
incorporar las dinamicas del juego, por consiguiente, dejando atrds la ensefianza
tradicional, permitiendo asi motivar, incentivar y despertar el interés de los estudiantes

hacia la asignatura.

Por consiguiente, para llevar a la practica el presente trabajo de investigacion se ha

seleccionado el enfoque cuanti-cualitativo también conocido como mixto, con la
12



ejecucion de entrevistas a los docentes y encuestas a estudiantes, afiadiendo también el
nivel de investigacion descriptivo-explicativo, adjuntando por ultimo la modalidad

tomando el disefio de campo y bibliografico.

El proyecto consta de tres capitulos, cada uno de ellos con su propia importancia, el
aspecto fundamental del primer capitulo se centra en el analisis del enfoque, problema
central y complementarios, objetivo general y especificos, marco tedrico, hipotesis,

descripcion de cada una de las etapas que se llevaron a cabo en la investigacion.

La problematica presente en la institucion dio paso a conocer la realidad por la cual
atravesaban los docentes, al no tener conocimiento sobre herramientas innovadoras
seguia brindando sus clases de manera tradicional especialmente en la asignatura de
matematicas, lo cual daba como resultados vacios en los estudiantes, desmotivacién y
desinterés, razon por la cual nos llevé a la realizacion de nuestra propuesta integradora,
basada en un blog virtual que mejore la praxis docente y los procesos de ensefianza-
aprendizaje, el cual consta con una explicacion acerca de lo que es gamificacion y se
presentan tres aplicaciones con actividades para que puedan ser utilizadas dentro del salon
de clases, es asi que dentro del segundo capitulo se aborda todo lo referente a la creacion,

elaboracion y desarrollo de la propuesta.

Por altimo, dentro del tercer capitulo se aborda la valoracion de la factibilidad a través
del andlisis de todas sus dimensiones, a mas de ello, se presenta las conclusiones y
recomendaciones que determinan el cumplimiento del trabajo de investigacion, y para

asegurar la veracidad del mismo, se adjuntaron los anexos y documentos necesarios.
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CAPITULO |
DIAGNOSTICO OBJETO DE ESTUDIO
1.1 Concepciones — Normas o enfoques diagnosticos

La gamificacion desempefia un papel crucial en el ambito educativo, ya que es una
herramienta efectiva para motivar a los estudiantes y mejorar su participacion activa en
el proceso de aprendizaje. Al incorporar elementos ludicos y mecanicas de juego en el
aula, se crea un ambiente mas dindmico y atractivo, lo que estimula el interés y la
dedicacion de los estudiantes; el no implementar esta herramienta en el aula da como
resultado un ambiente de aprendizaje menos motivador donde los estudiantes podrian
presentar falta de interés, desmotivacion y percibir las clases como aburridas o poco

relevantes afectando negativamente en su rendimiento académico.

Se ha conseguido captar este inconveniente en la escuela de educacion béasica “Ciudad de
Pasaje”, por tal motivo, se ha procurado implementar la gamificacion como una
alternativa y como una herramienta de ensefianza en el ambito matematico, misma que
puede motivar y causar interés a los estudiantes. Se considera que los juegos ladicos y la
competitividad sana son un gran apoyo en conjunto con la relacion de problemas
matematicos cotidianos para mejorar la conexion y comprension de los escolares hacia el

area de matematicas.

1.1.1 Objeto de estudio — Seleccion y delimitacion del tema. Basado en lo antes expuesto,
se decidio profundizar el siguiente tema: “Gamificacién como herramienta en ensefianza
de matematicas, cuarto y quinto afio de educacion basica, escuela “Ciudad de Pasaje”,
2023-2024”

1.1.2 Justificacion. El presente trabajo de titulacion permite centrar el objeto de estudio
en la gamificacion para potenciar la ensefianza dentro del area de matematicas en
estudiantes de cuarto y quinto afio de la escuela de educacién basica “Ciudad de Pasaje”
durante el periodo escolar 2024. Evidenciando falencias dentro del aprendizaje de los
estudiantes al momento de desenvolverse con pensamiento critico matematico, mediante
la observacion se pone en manifiesto el poco entendimiento en consecuencia a la escasa
adquisicion de conocimiento sobre la materia debido al vacio académico que existe por

la pasada pandemia.
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Como alternativa a esta problematica la gamificacion contribuye a dar un aprendizaje
basado en el juego logrando un ambiente de aprendizaje beneficioso para el transcurso de
la clase, esta estrategia dentro del area de matematicas busca implementar juegos
complejos donde el alumno ponga en practica sus conocimientos mediante experiencias
en las cuales desarrollen sus habilidades de toma de decisiones, competitividad, trabajo
colaborativo, resolucion de problemas y autodeterminacion. El &rea de matemaéticas
interviene en aspectos importantes puesto que sus aprendizajes influyen en la cotidianidad
debido a que se desarrolla la manera de pensar, el razonamiento, la comunicacion, la

aplicacion y valoracion de las relaciones entre las ideas y fendmenos reales.

A nivel mundial han existido dificultades en la ensefianza de matematicas en los nifios
debido a la pasada pandemia, puesto que, estos no lograron captar el suficiente
conocimiento para desarrollar esta habilidad tan primordial como es “la matematica, la
preocupacion resalta por el motivo que esta area del conocimiento estd inmiscuida en
varias acciones que dia a dia se realizan” (Parapi & Tobo, 2022). Uno de los principales
motivos que hacen que el nifio no entienda al docente es por causa de que aun no
desarrollan la capacidad abstracta (capacidad de crear ideas a partir de otras) o se

descontextualizan las matematicas de la realidad.

Por consiguiente, en América Latina también se han dado a resaltar estos inconvenientes
dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje de las matematicas, puesto que, “en la
pandemia se presentaron alteraciones en las dindmicas de formacion de los alumnos...”
(Cuenca et al.,2023) estas mismas impactaron a los actuales alumnos de educacion basica
debido a que en un momento primordial de su vida educativa tuvieron un impacto nulo
de la ensefianza del area mencionada, llegando a tener vacios educativos en las
operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y divisién) que se aplican en la vida

cotidiana.

En nuestro pais no es la excepcion, dado que, se han notado casos criticos de falta de
habilidad en los estudiantes en el area de Matematicas especificamente en las operaciones
basicas (sumas, restas, multiplicaciones y divisiones). EI Ministerio de Educacion nos
dice que la ensefianza de las matematicas debe estar enfocada en el desarrollo de destrezas
del estudiantado para fortalecer su pensamiento logico y creativo, esto no se ha dado
debido “a la falta de recursos puesto que por ese motivo muchos estudiantes decidieron
desertar del proceso educativo dejando un desbalance educativo significativo” (Lopez &

Maquilon. 2023), por esta razén no se han cumplido los objetivos propuestos de la
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asignatura y esto se logra concretar por dos motivos: el alumno rechaza el aprendizaje o

el docente no esta capacitado para atender las necesidades de los estudiantes.

En el sector educativo existe una gran necesidad de dotar a los estudiantes de una buena
formacion en el area de las matematicas, asignatura que ha sido catalogada como una de
las més relevantes durante muchos afios, pero su concepto se ha ido tergiversado, dando
como resultado ensefianzas obsoletas y précticas tradicionales destinadas a aprobar en
lugar de aprender, por consiguiente, se logra detectar dentro de esta area los siguientes

puntos criticos:

» El docente sigue aplicando la ensefianza tradicional
> Falta de organizacion, recursos y materiales

» Ensefianza poco eficaz

» Formas de evaluacion no adecuada

» Falta de motivacion

La existencia de estos puntos criticos representa sin duda un problema educativo real,
que, de no abordarse de manera oportuna y objetiva, seguira impactando negativamente
la calidad educativa de los estudiantes, debido a que, se conoce que los alumnos se
aburren, distraen o se sienten desmotivados de recibir sus clases de manera tradicional y
aplicar procesos mecanicamente, apoyandose siempre en el aprendizaje de memoria, sin
entender en ocasiones la tematica tratada, como consecuencia; los resultados se ven

reflejados en el aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes.

Por lo tanto, como resultado del analisis llevado a cabo se propone como tema de
investigacion previo a la obtencion del titulo de licenciados en ciencias de la educacion:
Gamificacion como herramienta en ensefianza de matematicas, cuarto y quinto afio de

educacion basica, escuela “Ciudad de Pasaje”, 2023-2024.

Cabe destacar que esta tematica tiene gran aporte tedrico se basa en el conductismo que
fue implantada por Jhon Watson el cual habla de las respuestas ante estimulos, es decir,
la teoria se centra en cOmo una persona reacciona a estimulos externos que llegan al
cerebro, sin embargo, no profundiza en la causa de esta respuesta. Si afiadimos a estos
factores la consecuencia, es decir, el resultado del comportamiento, entonces podemos
influir y cambiar dicho comportamiento considerando las consecuencias, este proceso se
conoce como aprendizaje, una dinamica que permite actuar y ajustar nuestras acciones en

funcién de las repercusiones que estas tengan.
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También contamos con el cognitivismo, este campo de estudio se dedica a analizar y
justificar cbmo las personas reaccionan ante estimulos especificos, buscando comprender
los procesos cerebrales involucrados, en este sentido, se identifican dos tipos de
recompensas: una interna, que esta ligada a la satisfaccion personal, y otra externa,
relacionada con premios o incentivos provenientes del entorno. Estas ultimas pueden

desempeniar el papel de motivadores que acttan desde fuera del individuo.

Como ultimo aporte contamos con el constructivismo este enfoque educativo implica que
el estudiante adquiere conocimiento de manera auténoma; en el contexto de la
gamificacion, al superar desafios y avanzar de nivel, el estudiante se ve incentivado a
regular su propio aprendizaje, esto implica aprender a enfrentar obstaculos al descubrir
las estrategias mas efectivas para encontrar soluciones y alcanzar las metas establecidas

en cada fase del juego.

Ademas, tiene gran influencia a nivel socioeducativo dado que, los resultados que se
obtengan nos permitiran tener una mejor vision del labor educativo y, lo mas importante,
aporta una metodologia activa que permite a los maestros promover y mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje dentro del campo de las matematicas. A nivel personal, como
futuros profesionales en la docencia hemos evidenciado la necesidad de mejorar la forma
de ensefianza en el &rea mencionada anteriormente, por ello tenemos la iniciativa de
proporcionar a la comunidad educativa informacién actualizada acerca del problema

planteado, pero que principalmente aporte soluciones.

Ante el fendbmeno objeto de estudio hemos identificado que es factible abordar la
investigacion, considerando que contamos con diversas fuentes bibliogréficas, las cuales
nos permiten obtener informacion vélida y fidedigna; ademas de los recursos materiales,
econdmicos y la orientacion pedagdgica necesaria para la culminacion exitosa de todo el

proceso de investigacion.

1.1.3. Problemas de investigacion.

1.1.3.1. Problema central. ;Cuél es el aporte de la gamificacion en la ensefianza de
matematicas en cuarto y quinto afio de educacion basica, escuela “Ciudad de Pasaje”
periodo 2023 — 20247
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1.1.3.1 Problemas complementarios.

PC1: ;Qué caracteristicas tiene la ensefianza aprendizaje de las matemaéticas en el cuarto
y quinto afio de educacion bésica de la escuela “Ciudad de Pasaje” periodo 2023 — 2024?
PC2: ;Qué herramientas tecnoldgicas utilizan actualmente los docentes para la ensefianza
aprendizaje de las matematicas cuarto y quinto afio de educacion béasica de la escuela
“Ciudad de Pasaje” periodo 2023 — 2024?

PC3: (Como el docente deberia implementar la gamificacion para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en estudiantes de cuarto y quinto afio de educacién basica
de la escuela “Ciudad de Pasaje” periodo 2023 — 2024?

1.1.4 Objetivos de la investigacion.

1.1.4.1. Objetivo general. Determinar el aporte de la gamificacion en la ensefianza de
matematicas en cuarto y quinto afio de educacion bésica, escuela “Ciudad de Pasaje”
periodo 2023 — 2024.

1.1.4.1 Objetivos especificos.

Identificar las caracteristicas tiene la ensefianza aprendizaje de las matematicas en el
cuarto y quinto afio de educacion basica.

Investigar las herramientas tecnoldgicas que utilizan actualmente los docentes para la
ensefianza aprendizaje de las matematicas cuarto y quinto afio de educacion basica.
Proponer estrategias especificas para que el docente implemente la gamificacion en
estudiantes de cuarto y quinto afio de educacion bésica de la escuela “Ciudad de Pasaje”
periodo 2023 — 2024.
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1.1.5 Marco tedrico.
1.1.5.1 Marco tedrico conceptual.

Ensefianza de las matematicas

Las matematicas es una ciencia exacta indispensable en la sociedad que vivimos desde
tiempo remotos hasta el dia de hoy, debido a esto tiene una extensa serie de aplicaciones
en numerosos aspectos, por estos motivos, llega a ser una herramienta de suma
importancia dentro de lo que son la resolucion de problemas, analisis de informacion y el
desarrollo de tecnologias innovadoras en basicamente la totalidad de aspectos de la vida
contemporanea y moderna, aportando de una manera considerable al progreso y
perfeccionamiento de diversos campos del conocimiento y actividad humana.

Por lo antes redactado, se fomenta la ensefianza de las matematicas, la cual, es conocida
como un proceso educacional estructurado para transferir conocimientos, habilidades y
comprension en el ambito ldégico matematico a los alumnos de diferentes etapas
educativas, desde su educacion primaria hasta la educacion superior. La ensefianza de
matematicas no Unicamente tiene como objetivo promover el crecimiento cognitivo al
estimular la curiosidad, el pensamiento critico, creatividad, resolucion de problemas y
toma de decisiones, sino tambien el desarrollo emocional fortaleciendo la confianza,
autonomia y autoestima. (Graus, 2022)

Los errores comunes en la ensefianza de matematicas incluyen la excesiva memorizacion
sin comprender los conceptos, la falta de conexion con la vida real, el apego a métodos
de ensefianza tradicionales y la omisién de atencion a las necesidades individuales de los
estudiantes, ademas, la ausencia de practica en resolver problemas no convencionales y
la carencia de entornos colaborativos de aprendizaje también son obstaculos; corregir
estos errores implica relacionar las matematicas con aplicaciones précticas, adaptar la
ensefianza a las necesidades individuales, fomentar la resolucién creativa de problemas y
promover entornos de aprendizaje colaborativos que enrigquezcan la comprension
matematica de los estudiantes.

Para afrontar dichos errores dentro de la ensefianza de dicha area del conocimiento es de
caracter obligatorio implementar tanto estrategias como enfoques pedagdgicos, a
continuacion, se mencionan algunas soluciones que pueden llegar a tener un alto impacto

abarcando los problemas, estas son:
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> Enfoque en la comprensidn conceptual. — En este aspecto se refiere a poner
como relevancia la comprension profunda del tema a tratar para erradicar la mera
memorizacion de formulas y procedimientos para asi evitar vacios mentales futuros por
el simple hecho de olvidarse lo que ya habia “aprendido”.

> Relacion con la vida real. — Plantear las matematicas con el uso que se les da en
las situaciones cotidianas para asi llamar la atencion del alumno mostrando la utilidad que
le puede dar y que tan relevante llega a ser para desenvolverse en su diario vivir.

> Variedad de Métodos de Ensefianza. — Se debe aplicar diferentes enfoques de
la pedagogia como evaluaciones interactivas, implemento de tecnologia, ejecucion de
actividades aulicas y problemas de mundo real para adecuar los diferentes estilos de

aprendizaje.

Al implementar estas estrategias se asegura una mejora notable en la ensefianza de
matematicas beneficiando tanto el proceso educativo como permitiendo a los estudiantes
adquirir un aprendizaje de calidad y pertinente que influird positivamente en su vida

educativa y social.
Caracteristicas de la ensefianza de las matematicas en educacion basica

La ensefianza de las matematicas en la educacion bésica desempefia un papel fundamental
en el desarrollo cognitivo y académico de los estudiantes, el aprendizaje de esta disciplina
va mas alla de la adquisicion de conocimientos y calculos numéricos; implica el desarrollo
de habilidades de pensamiento l6gico, resolucion de problemas y el fomento de una
mentalidad analitica que resulta esencial en la formacion integral de los individuos. La
ensefianza de las matematicas es esencial debido a diversos aspectos que inciden en la
formacion completa de los estudiantes y en su preparacién para afrontar los desafios de

la vida cotidiana y académica. (Valbuena Duarte et al., 2020)

Algunas caracteristicas importantes de la ensefianza de las matematicas en este nivel

educativo son las siguientes:

> La ensefianza de las matematicas se organiza progresivamente, debido a que parte
de conceptos simples y avanza hacia temas mas complejos a medida que los estudiantes
adquieren habilidades y comprension.

> Conecta conceptos matematicos con situaciones de la vida cotidiana para que los
estudiantes puedan comprender la utilidad practica de lo que estan aprendiendo.
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> La resolucion de problemas es un elemento esencial de la ensefianza de las
matematicas debido a que fomenta el pensamiento critico.

> Se realizan evaluaciones de manera continua para monitorear el progreso que
tienen los estudiantes, ademas, identificar areas de dificultad y proporcionar

retroalimentacion para mejorar el aprendizaje.
El curriculo de educacion bésica en mateméaticas

El curriculo es un plan educativo propio de una nacion el cual es elaborado con la
finalidad de fomentar el desarrollo y socializacion de las generaciones modernas, tambien
estdn adjuntadas las intenciones educativas y determinadas las capacidades,
competencias, entre otras; que deben lograr los alumnos en sus niveles dentro del Sistema
Educativo; es indispensable tomar en cuenta las influencias socioculturales dentro de la
educacion, se deben reflejar tanto en la practica aulica como planificacion y estrategias
para la ensefianza, las mismas que estan afectadas por las politicas gubernamentales.
(Rodriguez et al., 2019)

En los ultimos afos, el curriculo ha tenido que realizar cambios imprevistos, mismos
cambios debian tener un aporte positivo inmediato debido a la tragedia que estaba
viviendo el pais, por este motivo, se demanda que la educacion explore estrategias nuevas
y novedosas para abarcar los compromisos y sobre todo cumplir los objetivos propuestos,
en este aspecto, aparecen nuevos prototipos que han sido aplicados en diversos niveles
del curriculo (Mina et al., 2023). Ajustandose a estos cambios, fue creado el curriculo de
educacion priorizado en el cual se busca centrar los contenidos esenciales y prioritario

para el aprendizaje de los estudiantes.

El curriculo de educacién basica desempefia un papel primordial en el crecimiento de
competencias en el ambito matematico dentro del pais debido a que actia como marco
fundamental orientando el proceso de ensefianza - aprendizaje de esta disciplina. Es vital
reconocer la importancia de crear un disefio de curriculo sélido y ajustado a las exigencias
del a&mbito escolar acompafiado de lineamientos imprescindibles para acrecentar
habilidades matematicas claves en los estudiantes ecuatorianos, el mismo debe poner a
disposicion una estructura coherente que sirva de guia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de matematicas desde el inicio de la educacion bésica hasta los escalones mas

superiores.
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Existen muchos problemas en el proceso de ensefianza - aprendizaje de matematicas, uno
de los mas relevantes y controversiales trata de la vigencia de la ensefianza tradicionalista
en las aulas de clases debido a que el docente siente desconfianza e inseguridad al
momento de emplear metodologias innovadoras (Bravo, 2020) por este motivo, el
curriculo ecuatoriano esta en busca de la excelencia escolar creando nuevas pautas para
evitar este tipo de problematicas que causan el desinterés estudiantil no solo en el &rea de

matematicas sino en todas las areas del conocimiento.

Es inminente reconocer que el curriculo de educacion bésica ecuatoriano abastece
ventajas de gran significado, incluyendo la estandarizacion y coherencia que avalan la
equidad educativa y la entrada a una educacion de calidad, también desenvuelve la
orientacion pedagodgica clara que sirve de ayuda a los docentes para realizar una
planificacion de lecciones efectivas, también existe la flexibilidad para lograr una
adaptacion a las exigencias de los escolares y el contexto local, y por ultimo ofrenda la
facilitacion de la evaluacion del aprendizaje que ayuda a identificar areas de mejora a
nivel individual como sistematico lo cual sirve para fortalecer el sistema educativo

nacional.

Para finalizar, cabe recalcar que el curriculo de educacion béasica enfocado en las
matematicas dentro del Ecuador se centra en el desarrollo constante de habilidades
matematicas firmes desde el inicio de su etapa escolar buscando abarcar temas como
aritmética, algebra, geometria, estadistica y probabilidad, se da prioridad al pensamiento
critico y la resolucién de problemas enfocandose en la aplicacién practica. El mencionado
incorpora métodos de ensefianza activos como el uso de tecnologias enfocadas en la
educacion y los estandares de evaluacidon para monitorear el progreso constante de los

escolares y consolidar el alcance de los objetivos planteados.
Ensefianza de matematicas en educacion basica

La ensefianza de las matematicas en educacion béasica se constituye de una secuencia
curricular que comprende desde conceptos elementales hasta temas mucho mas
avanzados, lo cual permite a los estudiantes la construccion de conocimientos
progresivamente posibilitando la comprensién de esta disciplina, en ella, la comprension
conceptual es méas importante que los procesos de memorizacion, lo que obliga a los

estudiantes a comprender su significado. Dentro de la ensefianza de las matematicas, la
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resolucion de problemas ocupa un lugar primordial, ya que fomenta el desarrollo del
pensamiento critico y la aplicacion préctica de los conocimientos.

La ensefianza de matematicas se caracteriza por el énfasis en el desarrollo de habilidades
béasicas, priorizando el fomento del calculo mental, resolucién de problemas y aplicacion
préctica de los conceptos aprendidos, estas habilidades no solo son fundamentales para el
desempefio dentro de la asignatura, sino que también se consideran como destrezas que
benefician el pensamiento critico en general, a més de ello, reconoce la importancia de la
participacion activa de los alumnos en su propio aprendizaje, fomentando la autonomia y
responsabilidad, alentando a los estudiantes a explorar, cuestionar y descubrir por si
mismos. La motivacion se considera un factor clave para el éxito a largo plazo, y se busca
cultivarla a través de la conexidn de temas con la vida cotidiana y la aplicacion préactica.

(Dominguez Morales et al., 2022)

En los ultimos afios, la ensefianza de las matematicas en las instituciones educativas se
ha convertido en una tarea muy compleja y fundamental en todos los sistemas educativos,
esto se debe a que, los docentes no crean ambientes de aprendizaje adecuados para
ensefar esta asignatura o no usan materiales didacticos utiles para mantener el interés de
los estudiantes y garantizar que los conceptos sean accesibles desde diversas perspectivas,
otro factor influyente es el poco interés de los docentes por aprendizaje de sus alumnos,
a mas, de ellos se conoce que la mayoria se basa en el método tradicional en donde se
considera al maestro como el Unico conocedor mientras que el estudiante es un ente

pasivo que solo recepta la informacion.

La diversidad de métodos de ensefianza es importante para que los docentes aborden
coémo aprenden los estudiantes, utilizando enfoques variados, como lecciones magistrales,
actividades practicas, juegos educativos y proyectos grupales, para adaptarse a los estilos
de aprendizaje diversos del aula. A su vez, la evaluacion continua y formativa es clave,
para comprender el progreso de los estudiantes y ajustar la ensefianza segun sea necesario,
por ello, los educadores deben adoptar nuevas metodologias, recursos y tecnologias que
mejoren la calidad de enseflanza y se ajusten a las necesidades cambiantes de los

estudiantes en un mundo en constante evolucion. (Bolafio Mufioz, 2020)
Enfoque de la educacion en las matematicas

El enfoque de la educacion matematica ha ido perfeccionandose hacia un ideal que

enfatiza el desarrollo integral de habilidades cognitivas, conceptuales y practicas en los
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estudiantes. Se identifica que actualmente el area de matematicas cuenta con un enfoque
basado en la metodologia activa, esta cuenta con métodos planificados obteniendo
conocimientos centrandose en su pensamiento critico (Rodriguez & Acurio, 2021) pero
teniendo bases tradicionalistas que provocan complicaciones en el proceso de ensefianza

aprendizaje de esta &rea del conocimiento.

Este enfoque intenta evitar la memorizacion de algoritmos y formulas, al contrario, busca
dar preferencia al razonamiento critico, la resolucion de problemas y la comprension
profunda de los conceptos matematicos. En lugar de ensefiar esta area del conocimiento
como un conjunto de reglas a seguir de una manera mecéanica, se promueve la exploracion
de forma activa y el descubrimiento dirigido por un guia, se fomenta el trabajo en equipo
y la comunicacién matematica debido a que estas habilidades son primordiales tanto para
el entendimiento como para la ejecucién de la matematica en el diario vivir y en diferentes

campos del conocimiento.

Ademas, el enfoque contemporaneo de la educacion matematica reconoce la importancia
de incluir la tecnologia de manera eficiente en el aula, operando herramientas digitales y
software especializado para agilizar la visualizacion, la exploracion y la resolucion de
problemas matematicas complejos. En términos mas sintetizados se puede dictaminar que
el enfoque de la educacion matemética actual focaliza en desarrollar una comprension
profunda y significativa de la matematica, fomentando habilidades de pensamiento
critico, resolucién de problemas y comunicacién, y sacando provecho de la tecnologia
como una herramienta para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje de esta

disciplina.
El rol del docente en la enseflanza de matematicas

Los desafios en la ensefianza de las matematicas abarcan una variedad de aspectos tales
como el rechazo o falta de predisposicion para su estudio, rendimiento académico
deficiente, entre otros, esto es consecuencia de que la labor educativa se ha convertido en
una actividad rutinaria, improvisada y carente de calidez, en donde los docentes siguen
haciendo uso de enfoques tradicionales, rigurosos y abstractos, lo cual limita o excluye el
desarrollo del pensamiento sistémico y complejo, por ello se espera que los docentes
implementen estrategias adecuadas para despertar el interés en los estudiantes, pero que,
ademas de proporcionar informacion, también se dediquen a la formacién integral de los

estudiantes.
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La funcion que cumple el profesor en el proceso de ensefianza es de suma importancia,
debido a que, es aquel que disefia el entorno educativo, es por ello que se espera que
busque constantemente el fortalecimiento a través de la formacion o capacitacion, lo que
le permitira disefiar, proponer, gestionar e innovar en estrategias didacticas, estas
estrategias buscan favorecer el aprendizaje de los estudiantes, alentando la reflexion
efectiva sobre sus propios procesos de aprendizaje. En la rutina diaria del aula, se espera
que el docente dirija su practica de manera que utilice y aplique diversos métodos como
mediadores para lograr resultados educativos satisfactorios, de esta manera, se busca
transformar la practica educativa a través de la interaccion con los estudiantes basada en

un conocimiento especifico.

Es importante que el docente del area de matematicas se mantenga en continua
capacitacion, observacion y evaluacion acerca de su labor educativa ya que desempefia
un papel esencial en la calidad de la ensefianza, debido a que estos procesos continuos
permiten al educador comprender las necesidades especificas de los estudiantes, ajustar
su enfoque pedagdgico para abordar areas de dificultad y adaptarse a diversos estilos de
aprendizaje. Ademas, la observacion cuidadosa del aula proporciona informacion valiosa
sobre la efectividad de las estrategias de ensefianza, permitiendo al docente mejorar y
refinar sus métodos y la evaluacion constante brinda al docente la oportunidad de
mantenerse actualizado, fomentando asi su desarrollo profesional continuo. (Valbuena
Duarte et al., 2021).

El rol del estudiante en el aprendizaje de matematicas

El rol del estudiante dentro del proceso de aprendizaje de las matematicas es clave, debido
a que implica una participacion activa y un enfoque proactivo hacia la comprension de
los conceptos matematicos, ademas, el estudiante desempefia un papel esencial al
comprometerse en la resolucion de problemas y la practica constante. La resolucién de
problemas no solo fortalece la comprension conceptual, sino que también fomenta el
pensamiento critico y la capacidad de aplicar conceptos matematicos a situaciones del
mundo real, la practica regular, mediante ejercicios y problemas variados, consolida el

conocimiento y mejora las habilidades numéricas. (Tapia & Murillo, 2020)

La participacion activa en el aula promueve un ambiente de aprendizaje colaborativo,
donde los estudiantes pueden beneficiarse de diferentes perspectivas y enfoques para

abordar problemas matematicos, a mas de ello, los estudiantes asumen la responsabilidad
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de su propio progreso, estableciendo metas claras, gestionando su tiempo de estudio de
manera efectiva y buscando recursos adicionales como materiales en linea, libros de texto
y consultar con profesores lo cual ayuda a superar obstaculos y fortalecer su comprensién

de los conceptos matematicos.

La motivacion es clave en el aprendizaje de los estudiantes de matemaéticas ya que
impulsa una participacion activa y persistente en el proceso educativo; los estudiantes
motivados se involucran de manera méas dinamica en las clases, participan en discusiones
y muestran una mayor disposicion para abordar los desafios que presenta esta disciplina,
ademas, la motivacion no solo mejora el rendimiento académico, sino que también
contribuye al desarrollo de habilidades, como la resolucion de problemas y el
pensamiento critico, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios futuros. (Calle
et al., 2020). La motivacion crea un ambiente positivo en el aula, donde se fomenta la

colaboracion y se reduce el temor al error, promoviendo aprendizajes significativos.

El estudiante cumple un rol activo dentro del salon de clases, por ello, el uso de materiales
didacticos o pedagogicos son cruciales debido a que ayudan a crean ambientes de
aprendizaje favorables, lo cual permite a los estudiantes tener una comprensién profunda
y significativa de los conceptos, interactuar de manera proactiva participando en
actividades que estimulen la exploracion y experimentacion y promoviendo un
aprendizaje significativo donde los estudiantes pueden conectar teoria y aplicacién

practica. (Quintero Preciado et al., 2022)
Principales dificultades que tienen los estudiantes en el area de matematicas

Dentro de cuarto y quinto afio de educacion basica en el area de matemaéticas se han
identificado varias dificultades que atraviesan los estudiantes y el docente. Una de las
dificultades mas resaltantes es la escasez de bases sélidas en los conceptos primordiales
de matematicas, lo que perjudica su progreso en niveles superiores, ademas, la
conceptualizacion de conceptos avanzados, como algebra y geometria, resulta desafiante
para estudiantes que fuerzan la visualizacion y aplicacién de dichos conceptos en
contextos especificos. El entendimiento de enunciados de problemas matematicos y la
traduccion de problematicas de palabras a representaciones también son inconvenientes
comunes lo que llega a disminuir su capacidad para resolver obstaculos de manera

efectiva.
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Con respecto a este tema también se ha dado a conocer que el bajo rendimiento académico
de los escolares dentro de esta area del conocimiento se debe a la escasez de
experimentacion de las matematicas en un ambiente en el cual se desarrollaria, por tal
motivo, se malgastan oportunidades de crear lazos entre las matematicas y la cotidianidad,
enfatizando que las evaluaciones no permiten comprobar la relevancia de la ensefianza.
(Gamboa, 2022). Por este motivo el alumno no consigue entender la relevancia de las
matematicas en su diario vivir, debido a que el mismo proceso de ensefianza - aprendizaje
deja pasar este punto por alto afectando progresivamente tanto al rendimiento académico

como al grado de interés del nifio/a por la educacion matematica.

Otra problematica que salta a la vista est enlazada con la complejidad de las matematicas
dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje, pero esto se da por un conjunto de factores
que alteran dicho proceso, dentro de estos esta la metodologia tradicionalista y la falta de
vinculacion con el contexto del escolar. (Castro & Rivadeneira, 2022). La presencia del
método tradicionalista hace que el estudiante muestre un desinterés progresivo hacia la
materia y a la par con la falta de vinculacion promueven a la confusion del alumno debido
a gque €l no logra entender ni sintetizar la importancia de los conceptos matematicas en su

cotidianidad puesto que no le surge el interés suficiente para adentrarse en esta rama.

Ademas, hay muchos estudiantes que carecen de practica y ejercitacion regular en
matematicas lo que atribuye problemas en el desenvolvimiento de fluidez en habilidades
en conceptos y procedimientos de la materia. La baja autoconfianza en sus capacidades
acompafada de la apatia hacia el area de aprendizaje también son barreras significativas
para su compresion victoriosa; la sensacién de desinterés hacia el area hace que los
estudiantes la vean como irrelevante para su vida impactando de una manera negativa a

su compromiso y participacion en el aula.

Gamificacion

La gamificacion es una estrategia que promueve el aprendizaje en el &mbito educativo
mediante la aplicacion de principios y mecanicas propias de los juegos, con el objetivo
de mejorar el rendimiento académico, implica la inclusion de elementos como puntos,
niveles, recompensas y desafios en el proceso de aprendizaje; con el paso del tiempo, los
juegos han adquirido un papel crucial al satisfacer las necesidades de aprendizaje en el
entorno educativo y contribuir al logro de resultados académicos mas destacados,

influyendo asi positivamente en el rendimiento educativo. El uso de la mecanica del juego
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tiene un gran impacto dentro del aprendizaje de las matematicas, debido a que gracias a
ello el estudiante presenta gran dinamismo al momento de aprender y realizar ejercicios
matematicos, esta estrategia tiene como funcion principal dentro del contexto educativo
hacer que los estudiantes adquieran conocimientos a través del juego de manera que

permita lograr mejores resultados para el desarrollo de habilidades cognitivas.

La gamificacion implica incorporar elementos de juego en un entorno no ludico, como
un aula, con el proposito de mejorar la participacion de los estudiantes, es esencial
destacar que esta estrategia se basa en la idea de que los juegos pueden resultar
motivadores y atractivos para las personas. Al integrar componentes de juegos en el
proceso de aprendizaje, se busca incrementar la motivacion de los estudiantes, volviendo
la experiencia de aprendizaje mas interactiva y atractiva, ademas, la gamificacion puede
contribuir al desarrollo de habilidades como la resolucién de problemas, la toma de
decisiones y la colaboracion; no obstante, es crucial reconocer que la gamificacion no
constituye una solucion universal para todos los desafios educativos y debe ser
implementada con precaucion. Para lograr una gamificacion efectiva, se requiere una
comprension sélida de las necesidades y motivaciones de los estudiantes, asi como la

habilidad para crear una experiencia educativa enriquecedora y desafiante.

En este contexto, la utilizacion de plataformas tecnoldgicas contribuye a elevar la
motivacién, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes. (Hernandez
Pefiaranda et al., 2020). De esta manera, los alumnos pueden experimentar un mayor
grado de involucramiento y estimulo para aprender de manera mas interactiva,
apartandose de los métodos de ensefianza convencionales, ademas, propicia el desarrollo
de habilidades al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas interesante y ameno,
fomentando la colaboracion, el trabajo en equipo y una competencia sana; estos
elementos pueden colaborar en la creacion de un entorno de aprendizaje mas positivo y

productivo.
La gamificacion como una nueva herramienta de ensefianza

La gamificacion se ha convertido en una herramienta pedagdgica innovadora y eficaz que
utiliza los principios del disefio de juegos para motivar, implicar y mejorar el aprendizaje
de los alumnos, este enfoque pedagogico transforma el proceso educativo, introduciendo
elementos ludicos y dindmicas de juego haciendo de esto una manera mas llamativa e

interactivas de que los estudiantes aprendan. Mediante la integracion eficaz de elementos
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de juego, los profesores pueden aumentar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje
significativo de los alumnos y crear un entorno de aprendizaje mas dinamico y eficaz.
(San Andres Soledispa et al., 2021)

La gamificacion potencia de manera significativa el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, fundamentandose en la combinacion de ludificacion y conceptos educativos,
se apoya en dindmicas propias de los juegos para cultivar habilidades, fomentar la
cohesion, integracién, motivacion y creatividad, lo que posibilita el desarrollo de
potencialidades como la curiosidad, la adquisicion de habilidades y el fortalecimiento de

aspectos como la autoestima, la apreciacion de la comunidad y el trabajo colaborativo.

En consecuencia, la gamificacion ha ganado una considerable aceptacién en el &mbito
educativo, utilizandose para despertar el interés de los estudiantes y contribuir al
desarrollo tanto de habilidades especificas como transversales, en su aplicacion, se
emplean diversos elementos como dinamicas, mecanicas y componentes; la dindmica esta
estrechamente vinculada al rendimiento positivo de los estudiantes y representa un factor
clave para su funcionamiento. Las mecéanicas abordan la motivacién y el comportamiento,
estableciendo reglas y recompensas que se traducen en experiencias emocionales,
mientras que los componentes incluyen desafios, premios, niveles y obsequios. (Castillo
Mora et al., 2022)

La gamificacién va mas alla de simplemente jugar; se trata de disefiar experiencias
significativas que logren involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, esta
estrategia ha demostrado su eficacia para mejorar el aprendizaje de las asignaturas, al
motivar a los estudiantes, estimular la creatividad y fomentar la cooperacion en las

actividades educativas.
Fundamentos metodologicos de la gamificacion

Dentro de la gamificacion es de suma importancia entender y aplicar los fundamentos
metodoldgicos que estan implicitos a esta estrategia, en primer lugar, se destaca la
importancia de tener comprensién sobre la motivacion de los participantes, debido a que
se busca aprovecharla para impulsar la participacion y compromiso, por tal motivo, Jhon
B. Watson aporta con la teoria del conductismo la cual debe centrarse en analizar el
desarrollo de los habitos de los alumnos, la respuesta que tienen a estimulos especificos
y como se acoplan a los entornos, esto se puede visualizar en la practica siendo

considerados como fendmenos empiricos. (Antolinez, 2020)
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Ademas, se reconoce la vitalidad de proporcionar un feedback continuo y comprensible
para agilizar el aprendizaje y mantener la atencion de los escolares, los objetivos y metas
patentes, en conjunto con los sistemas de progresion son herramientas primordiales para
lograr una estimulacion del esfuerzo y la superacion personal. Se debe valorar el contar
con un contexto de gran relevancia que conceda prop6sito y coherencia en la experiencia

del alumno, asi como, la personalizacion y la adaptacion para satisfacer sus necesidades.

También contamos con el cognitivismo que ofrece un enfoque vigoroso para comprender
y disefiar experiencias ludicas mismas que promuevan el aprendizaje y la motivacion,
también hace referencia que la conducta no Unicamente es interferida por los estimulos
sino por variables subjetivas internas teniendo un foco en lo intrinseco. (Saucedo et al.,
2021) Gracias a este fundamento se concede solidez en el marco tedrico gracias a la
indagacion de como los procesos mentales, la atencién, la memoria y el pensamiento

repercuten en el comportamiento humano.

Adicionalmente, el cognitivismo ofrenda herramientas para realizar la evaluacion del
impacto de la gamificacién en el aprendizaje y la motivacion; para medir la productividad
y la participacion de los estudiantes en el entorno gamificado se pueden emplear técnicas
como los cuestionarios, las pruebas intelectuales y el monitoreo del comportamiento. En
pocas palabras, el cognitivismo aporta un marco metodoldgico eficaz para investigar la
gamificacion, permitiendo comprender de mejor forma la manera de disefiar experiencias

recreativas eficientes que propulsen el aprendizaje y la motivacién de los nifios.

Por Gltimo, también se cuenta con el aporte metodolégico del constructivismo siendo un
fundamento solido en el &mbito de la gamificacion. Reconoce que la cognicion no
simplemente es trasmitida de un especialista a un discipulo de forma pasiva, sino que se
construye de manera activa por medio de la interaccion del individuo con su entorno.
Ruiz et al. (2023) afirma que en este enfoque se aprecia al alumno como protagonista de
su formacidn intelectual, por otro lado, los docentes desempefian el cargo de asesores

considerando los elementos del proceso educativo.

El constructivismo reconoce el papel fundamental del dialogo y la colaboracién en la
fabricacion del conocimiento; en el contexto de la gamificacion, esto se ve reflejado en
el momento de la interaccion entre los escolares, ya sea por medio de la competicion
afable, el trabajo en equipo o la discusion y reflexion sobre sus experiencias ludicas. En

resumen, este fundamento reconoce y aplica el aprendizaje activo, contextualizado y
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socialmente mutuo para contribuir de manera significativa a la efectividad e impacto de

las iniciativas gamificadas del ambito escolar.

Para finalizar, se concreta que al momento de demostrar interés por la gamificacion es de
suma importancia tener comprension y aplicas los principios del conductismo,
cognitivismo y el constructivismo para el disefio de intervenciones eficaces que logren
mejorar el aprendizaje y la participacion activa del escolar. Al momento de compaginar
estos enfoques, se pueden crear experiencias ludicas mas pertinentes y significativas, las
cuales logren fomentar el compromiso, la motivacién y el desarrollo de la cognicion en

los estudiantes.
Aplicacion de la gamificacion en la practica aulica

La aplicacion de la gamificacion en el ambito escolar es un tema de gran interés y
relevancia, consiste en la utilidad de elementos particulares de los juegos en contextos no
ludicos para incentivar y mejorar la participacion y el aprendizaje, ha evidenciado ser una
estrategia eficaz para aumentar la motivacion y el compromiso de los alumnos en el aula.
La presente investigacion se ha centrado en explorar como la gamificacion puede ser
implementada de manera positiva en el contexto aulico para mejorar el desempefio escolar
de los estudiantes, la gamificacion puede ser atribuida para la ensefianza de la destreza
emocional, educacion fisica, lenguaje y ciencias (matematicas, geometria, habilidades

algoritmicas, biologia). (Lorenzo et al., 2023)

Por tal motivo, se analizaron diferentes enfoques y estrategias de gamificacién, asi como
su impacto en el compromiso y el rendimiento académico de los escolares; una de las
areas claves a investigar es el disefio de actividades y dindmicas de gamificacion que sean
sobresalientes e interesante para los educandos. Para lograr desenvolver todas estas
alternativas es de suma importancia dictaminar los tiempos tanto de inicio, como de
desarrollo y de final atendiendo las variantes como el contexto, objetivos y temas o los

atributos del estudiantado. (Lopez et al., 2022)

Lo antes mencionado implica identificar los elementos ludicos que pueden llegar a ser
adaptados en el ambiente aulico como la narrativa, los retos, los niveles de dificultad y
las recompensas. Ademas, como la gamificacion puede ser utilizada para fomentar
habilidades precisas como el trabajo colectivo, la resolucion de problemas y la
creatividad, esto adjunta el disefio de juegos de categoria cooperativos y de categoria
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competitivos que fomenten el apoyo entre comparieros y les brinde oportunidad es para
aplicar y practicar destrezas prioritarias.

También se ha tomado en cuenta otro aspecto relevante como es evaluar el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje y el desempefio académico de los escolares. En resumen,
el objetivo de la aplicacion de la gamificacion es profundizar su potencial como una
herramienta para la mejora experiencial educativa y los resultados de aprendizaje de los
alumnos en el salén de clases; al momento de plasmar la gamificacion dentro de la clase
se busca una respuesta casi inmediata de los nifios evidenciando una participacion activa

y aumento de la curiosidad sobre el tema tratado en el aula.
Aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de matematicas

Una de las maneras mas comunes de aplicar la gamificacion en la ensefianza del area de
matematicas es a través de las plataformas digitales creadas particularmente con esta
finalidad. Estas plataformas suelen facilitar actividades interactivas, juegos educativos y
un sistema de recompensas que incentivan a los escolares a resolver problemas
matematicos y mejorar sus habilidades numéricas de manera divertida y estimulante, por
eso, se deben ajustar los temas a tratar por escalones de dificultad mediante los que
progresan como si fuera un juego, logrando premios, que seran puntajes finales para su

calificacion, siendo el actor principal de su aprendizaje. (Jama & Cornejo, 2023)

La gamificacién no simplemente logra que el aprendizaje de las matematicas sea mas
entretenido, sino que también puede ayudar a progresar de una forma constante la
retencion de conocimientos y el entendimiento de conceptos. Al resolver inconvenientes
y enfrentar retos en un entorno ludico, los escolares pueden experimentar una sensacion
de satisfaccion y autoeficacia a gran escala, lo que parcialmente incrementa su motivacién
para seguir aprendiendo; fomenta la competicién amistosa y la cooperacion entre
compafieros, promueve el trabajo colaborativo y la mejora de habilidades sociales

imprescindibles.

Ademas de las plataformas digitales, los docentes también pueden implementar la
gamificacion en el saldon de clases mediante actividades practicas y juegos de mesa
adaptados a los conceptos de matematicas que estan aprendiendo, gracias a esto, permite
que el estudiantado se implique mas con las dinamicas puesto que se encuentra inquieto
porque quiere cumplir las misiones y ocupar una de las primeras posiciones en la

competencia, esto nos da a entender que la gamificacion resulta efectiva si la finalidad es
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mejorar la motivacion e interés del estudiante durante la materia de matematicas. (San
Andrés et al., 2021)

Esta herramienta no solo hace del proceso de ensefianza - aprendizaje un momento de
diversion, sino que aparte puede desarrollar la retentiva de los conocimientos y la
comprension de conceptos relacionados a la matematica. En resumen, la gamificacion
ofrece una manera innovadora y eficaz de ensefiar esta area del conocimiento al ejecutar
un proceso mas estimulante, participativo y pertinente para el estudiante, integrando
elementos de juego en el aula, los educadores pueden inspirar a sus educandos a explorar

y disfrutar el increible mundo de las matematicas de una manera totalmente innovadora.
Ventajas de la gamificacién en la ensefianza de matematicas

La gamificacion en la clase de matematicas ofrece una serie de ventajas significativas que
ayudan a mejorar tanto el proceso de ensefianza como el aprendizaje de esta ciencia.
También apoya a los escolares a enardecer la curiosidad y a ejercer un rol participativo y
cooperativo mejorando su rendimiento académico. (Cueva, 2023) Para complementar se

detallaran las ventajas que incluye la gamificacion en el salon de clases:

> Mayor motivacion. - Los elementos ludicos, como retos, recompensas Yy
competencias estimulan la motivacién intrinseca del alumno al ejecutar un aprendizaje
mas llamativo y entretenido, gracias a esto los nifios estan mas dispuestos a participar y
se comprometen con las actividades de matematicas.

> Aprendizaje activo. - La gamificacién fomenta la participacion continua de los
estudiantes al pedir que resuelvan problemas, tomen decisiones y apliquen conceptos
matematicos en situaciones ludicas o simuladas, esto promueve un aprendizaje mas
concreto y significativo.

> Feedback inmediato. - Muchas plataformas de gamificacién ayudan a dar una
retroalimentacion instantanea sobre el desenvolvimiento de los nifios, esto ayuda a
corregir errores rapidamente y aclarar dudas sobre los conceptos matematicos, lo que
asegura una mejora continua.

> Reduccion del estrés. - Al convertir la experiencia de aprendizaje en un entorno
ludico y sin ningln tipo de presion, la gamificacion puede ser un apoyo para reducir el
estrés relacionado con las matematicas, principalmente de aquellos educandos que se

sienten agobiados con el proceso.
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> Fomento de la persistencia. - La ludificacion implicar la progresion de
problemas y el enfrentamiento a fracasos temporales. Esto ayuda a los nifios a desarrollar
una mentalidad de superacién y sobre todo a comprender sus errores y persistir en la

resolucion del problema.

En términos generales, la gamificacion llega a ser muy beneficiosa porque
contemporaneamente es complicado para las escuelas y los educadores mantener
enfocados a los alumnos en la educacién debido a las distracciones contantes que existen
(Mamani, 2021), entonces con la gamificacion se logran fusionar estas dos variables
logrando que el escolar centre su atencion en una reforma ludica al mismo instante en el

que refuerza sus conocimientos significativamente.
Desventajas de la gamificacion en la ensefianza de matematicas

La gamificacion puede ser una herramienta valiosa y necesaria para el aprendizaje de las
matematicas, pero también es esencial abordar las desventajas que posee y considerar
cuidadosamente como integrarla de manera efectiva en el entorno de ensefianza de las
matematicas, asegurandose de que sirva como un complemento en lugar de un obstaculo

para el aprendizaje. (Egas Villafuerte et al., 2023)

> El inconveniente de esta herramienta es que puede llevar a los estudiantes a
centrarse en la mecanica del juego en lugar de adquirir una comprension integral de las
matematicas. Los juegos pueden simplificar la complejidad de los temas, llevando a una
comprension superficial en lugar de fomentar el pensamiento critico y analitico.

> La gamificacion puede distorsionar la motivacion intrinseca de los estudiantes.
Cuando las recompensas basadas en juegos son la principal fuente de motivacion, los
estudiantes pueden perder de vista el verdadero valor de aprender matematicas. Esto
puede llevar a una dependencia excesiva de la gratificacion instantanea y a una falta de
perseverancia al tratar con conceptos matematicos mas complejos.

> Otra desventaja es que el desempefio de los estudiantes puede no ser uniforme.
Algunos estudiantes pueden sentirse desmotivados o excluidos si su nivel de habilidad en
el juego es diferente al de sus compafieros. Esto puede generar brechas en la participacion
y el desempefio, lo que impacta negativamente en el aprendizaje de aquellos que no se
sienten comodos 0 no tienen éxito en un entorno de juego.

> La implementacion de la gamificacion puede requerir tiempo adicional para la

planificacion y desarrollo de juegos educativos efectivos. Esto podria ser una carga
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adicional para los docentes, especialmente si no cuentan con recursos y apoyo adecuados.
La falta de tiempo para disefiar y evaluar juegos de calidad podria afectar la eficacia
general de la estrategia gamificada.

> La implementacion de la gamificacion puede requerir tiempo adicional para
planificar y desarrollar juegos educativos eficaces. Esto puede suponer una carga
adicional para los docentes, especialmente si no cuentan con los recursos y el apoyo
adecuado. La falta de tiempo para desarrollar y evaluar juegos de calidad puede afectar
la efectividad general de su estrategia de juego.

> Distraccion de los objetivos educativos. Los juegos pueden ser tan atractivos que
los estudiantes pueden perder de vista el propdsito principal de la actividad, que es el
aprendizaje de conceptos matematicos. Si la gamificacion no se integra cuidadosamente
con los objetivos educativos, existe el riesgo de que la diversion del juego se convierta en
el foco principal, descuidando la adquisicion de conocimientos y habilidades matematicas

esenciales.
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1.1.5.2 Marco tedrico contextual.

Resefia historica

En la década de los afios 60, el profesor Héctor Toro Balarezo, director provincial de
educacion y el profesor Galo Lopez, supervisor escolar, deciden dividir la escuela Abdon
Calderdn debido al aumento de la poblacién escolar.

Es asi que el 8 de julio de 1960 se realiza la separacion de seis profesores y 351 alumnos,
bajo la direccion de la profesora Irma Apolo Serrano, luego de dos meses de haber sido
creada, la comunidad escolar pasajefia deciden ponerle el nombre de “Escuela fiscal de
ninos Ciudad de Pasaje”.

Siendo oficialmente inaugurada el 10 de septiembre de 1960, con sus profesores
fundadores; Irma Apolo (directora), Carmen Guzman, Marta Guerrero, José Valencia,
Rogerio Juca, Gustavo Ugarte.

Ademaés, se unieron nuevos docentes, entre ellos; Teresa Urdiales de Pavon, Leonor
Arévalo de Maldonado, Carmen Guzmén de Ayala, Victor Crespo Mufioz, Leoncio
Tenemaya y Wilfrido Trelles Cabrera.

Ubicacidn geografica

La escuela “Ciudad de Pasaje” pertenece a la provincia de El Oro y se ubica en la

parroquia Ochoa Ledn entre las calles Municipalidad Ochoa Ledn y Oswaldo Hurtado.

lustraciéon 1: Ubicacion

carl¢

400
e NG
lic o ReY Vanessa Pino &
207 Ramirez Liss Fotografia

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Pasaje”
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Misién institucional

Los actores de la escuela “Ciudad de Pasaje” buscan brindar una educacion integral a los
estudiantes de la comunidad, a través de una formacion basada en principios del buen

vivir, que impulsen el desarrollo de destrezas y habilidades del saber hacer.
Vision institucional

Ser una institucion educativa de calidad enfocada en la educacion integral del
estudiantado dentro de los margenes de igualdad, equidad y libertad, que garantice la
aplicacion del curriculo nacional, que figure las bases de una sociedad libre, destinado a

cumplirse en el lapso de 5 afios.
Infraestructura

La infraestructura de la unidad educativa “Ciudad de Pasaje” est4 constituida por varios
bloques dedicados a las aulas de clase, bodegas, areas recreativas y la parte
administrativa. Esta institucion cuenta con dos entradas, la principal que se ubica frente
a la calle Ochoa Leon y la alterna que esta diagonal a la calle Oswaldo Hurtado. Frente a
la entrada a la 1, podemos destacar que se encuentra una cancha multiple, asi también,
junto a estd, podemos ver el coliseo “Fortunato Morocho” acompaiiado rodeado por un
bloque de aulas Séptimo A 'y B, Tercero Ay la parte de los columpios para la recreacion
de los estudiantes.

De la misma, a uno de los bordes izquierdos de la institucion se encuentran algunas aulas
que corresponden a tercero B, cuarto y quinto A y B, ademas, al medio de este bloque se
ubican unos bafos estudiantiles, de damas y caballeros. En la esquina superior izquierda
esta el aula de Sexto B y su lado una bodega que guarda recursos e inmobiliaria educativa,
en la esquina superior derecha se ubican las aulas de primero A y B, junto con el
laboratorio de computo y una segunda bodega. El bloque administrativo esta ubicado en

el medio superior, acompafiado por el aula de Sexto A.

En el medio derecho de la institucién, se encuentran las aulas del nivel inicial, también
estan las de segundo A y B, ademas hay una pequefia cancha maltiple y unos juegos para
la recreacion de los estudiantes de menor edad, asi también existe un aula de clases vacia
gue se mantiene reservada ante cualquier eventualidad. En el lado derecho de esta unidad
educativa se encuentra un gimnasio dedicado principalmente para las actividades de

educacion fisica y practica de deportes, también hay algunos bafios para los estudiantes y
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docentes, ademas los bares comparten un pequefio espacio en este lado. De esta manera
se encuentra organizada la infraestructura de la unidad educativa Ciudad de Pasaje.

Organizacion

lustracion 2: Organizacion Interna.

Lab.
= Bodega
: ; exto Aflo Com
Sexto Afio B g Direccion S 2 g puto
g g Primero A Primero B
Tercer Afio B
|
Quunto Afio B AREAS RECREATIVAS ‘ | JUEGOS |
Quinto Afio A
- Séptimo Afio B Inicial TT A (2grupo)
COLISEO | TercerAfioA CANCHA |
Cuarto Afio B ‘Fortunato Morocho™ | gsptimo AfloA.
¥ Y Aula vacia
Cuarto Afio A | Columpios —
- e Inicial I1 A (1grupo)
Segundo Afio A
l CANCHA I Segundo Afio B
k Entrada 1 Bodega

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Pasaje”

Recursos humanos

NUmero de Docentes género femenino: 15
Numero de Docentes género masculino: 3
Numero total de profesores: 18
Sostenibilidad

La institucion educativa posee un sostenimiento fiscal, perteneciente a la educacion

publica, la cual beneficia a numerosos nifios del pais.
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1.1.5.3 Marco teorico legal.

Constitucién de la Republica del Ecuador

Mencionando a la Constitucién de la Republica del Ecuador (2008), en el articulo 26 se
establece que la educacion se establece como una necesidad fundamental e
imprescindible para todas las personas, constituyendo un derecho obligatorio
proporcionado por el Estado.

Ademas, en el articulo 340 del mismo se sustenta que la importancia de fomentar una
integracion justa, equitativa e igualitaria entre todos los estudiantes, utilizando medios
didacticos o tecnoldgicos como facilitadores.

Por ultimo, el articulo 347, en sus literales 1, 7 y 8, hace hincapié en la implementacion
de nuevos recursos y enfoques metodoldgicos de ensefianza con el objetivo de disminuir
la brecha de alfabetizacion digital, contribuyendo asi a la formacion de estudiantes
capacitados para enfrentar los desafios de la sociedad actual.

Ley organica de educacion intercultural

Dentro de la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011), en su articulo 1, respalda
el derecho a la educacion, orientado por principios que buscan una educacion en
concordancia con el Buen Vivir. Esta ley establece disposiciones educativas que regulan
el proceso de todos los participantes en la educacion.

Asimismo, en el articulo 3 literal t, se destaca el impulso y la inclinacion hacia el fomento
del &mbito tecnoldgico y cientifico con el proposito de fortalecer el desarrollo educativo.
Finalmente, el articulo 6 literal j subraya la responsabilidad del estado de garantizar el
uso de las tecnologias de la informacion en el entorno escolar, con el fin de aprovechar al
maximo su potencial para alcanzar una educacion de alta calidad.

Caddigo de la Nifiez y adolescencia

De acuerdo con el articulo 37 numeral 4 del codigo de la nifiez y adolescencia, se
establece el derecho de los nifios, nifias y adolescentes a recibir una educacion de alta
calidad. Esto implica asegurar que cuenten con profesores, materiales didacticos,
laboratorios, instalaciones y recursos apropiados, garantizando un entorno propicio para

el aprendizaje.

1.1.6 Hipodtesis.

1.1.6.1. Hipdtesis central. ElI uso de la gamificacién tiene un aporte positivo en la
ensefianza de matematicas de los estudiantes de cuarto y quinto afio de béasica de la escuela
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“Ciudad de Pasaje”, periodo 2023 — 2024 debido a que incrementa la motivacion y
desarrolla sus habilidades cognitivas, de resolucion de problemas y pensamiento critico,

lo que permite un aprendizaje eficaz, pertinente y un mejor desempefio académico.

1.1.6.1 Hipotesis particulares.

» Los docentes de matematicas de la unidad educativa imparten su clase con el fin de
crear una vision de interés para los estudiantes, debido a que ayudan a desarrollar
habilidades de resolucion de problemas, pero existe un nivel de interés parcial por
parte de los alumnos, lo que no permite, tener un proceso de ensefianza aprendizaje
de calidad y pertinente para el educando.

» EIl uso de herramientas tecnoldgicas es escaso dentro de la institucion educativa
debido a que solo hacen uso de un proyector puesto que la institucion ha buscado
mejorar, pero no ha logrado cubrir esta falencia, lo que no permite, a los docentes
dictaminar una clase con las mejores herramientas de ensefianza educativa y los
estudiantes piden implementar el apoyo del proyector en conjunto con la pizarra para
una clase méas dinamica.

» La gamificacion tendria una implementacion de manera que se logre integrar
elementos ludicos como desafios, recompensas y competencias amistosas, a través de
actividades didacticas adaptadas al contenido matematico y a acciones de la vida
diaria siendo adecuada y exitosa dentro de la ensefianza de matematicas de la Escuela
“Ciudad de Pasaje” lo que permite crear un entorno mads interactivo y atractivo para

el aprendizaje.
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1.2 Descripcion del proceso diagnostico.

1.2.1 Descripcion del procedimiento operativo. El proceso operativo del presente trabajo
de investigacion empez6 con la delimitacion del tema. La problematizacion nos facilito
la elaboracion de los problemas, objetivos e hipotesis. Seguido, se realizo la revision
bibliogréafica a través de la recopilacion de articulos cientificos los cuales nos permitieron
la redaccion y elaboracion del marco tedrico. Luego, se realizo la operacionalizacion de
variables y, por consiguiente, se elaboro los instrumentos de recoleccion de datos, los

cuales fueron puestos a prueba.

Se determind las unidades de investigacion, universo y muestra de estudio para quienes
se aplico los instrumentos de investigacion, dicha recopilacion de informacion fue
procesada, tabulada y presentada mediante cuadros y graficos estadisticos, finalmente se
procedio a establecer conclusiones y recomendaciones ante el problema planteado, para

su posterior seleccidn de requerimiento y elaboracion de propuesta.

1.2.2 Enfoque, nivel y modalidad de investigacion. El presente trabajo de investigacion
tiene un enfoque cuanti-cualitativo, también denominado enfoque mixto, para describir y
explicar el fendmeno educativo investigado. Es cuantitativo porque se centra en calcular
datos a partir de lo obtenido en la informacion de campo, la cual sera expuesta a través
de cuadros estadisticos; es cualitativa porque se basa en la recopilacion de datos los cuales

serén analizados e interpretados.

El nivel seleccionado para la investigacion es descriptivo y explicativo, es descriptivo
porque implicard la aplicacion de entrevista y encuesta, mientras que es explicativo
porque presenta la conexion, causa y consecuencia entre la variable dependiente
Ensefianza de Matematicas y la variable independiente Gamificacion.

Para la modalidad de investigacion se eligi6 dos tipos de disefio: de campo y bibliografico.
De campo, debido que el objeto de estudio de la investigacion se centra en la escuela de
educacion basica “Ciudad de Pasaje”, a su vez para la obtencion de datos e informacion
se aplicd las entrevistas y las encuestas y es bibliografico porque fue realizada en base a

la revision de documentos indexados para obtener informacion veridica y relevante.

1.2.3 Unidades de investigacion — universo y muestra. La poblacion establecida para la
investigacion se constituye por todos los paralelos de cuarto y quinto afio de la Escuela

de educacion basica “Ciudad de Pasaje”, conformada por 127 estudiantes y 4 docentes.
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Muestra
Para la investigacion la muestra seleccionada se realizé de manera probabilistica, se tomo

la poblacion de 127 estudiantes, los cuales se dividen de la siguiente manera:
Cuarto “A”: 31 estudiantes. Quinto “A”: 30 estudiantes
Cuarto “B”: 30 estudiantes Quinto “B”: 36 estudiantes

En el caso de los docentes por ser una cantidad manejable, tres por todos los paralelos, se
entrevistara a todo el universo. Por consiguiente, se desarrollara un proceso estadistico
con la aplicacién de la formula, para establecer el tamafio de la muestra, la cual se

trabajara con un margen de error admisible del 5%.

N
M T (E/100)% = N

t 127
™ 1+ (0,05)2 = 127

. 127
" 1+ (0.0025) * 127

127

tm: 13175 = 96.39

tm: 96
Muestra por estratos

Para la distribucion de la muestra por estratos, se considerd la siguiente formula con su

respectiva tabla:

dms: tm=*n

> Cuarto “A”: 31 estudiantes

J 96 x 31
™7
dm: 23

= 23,43

» Cuarto “B”: 30 estudiantes

p 96 * 30
™7
dm: 23

= 22,67
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» Quinto “A”: 30 estudiantes

dm: 26+30 _ 22,67
127 ’
dm: 23
» Quinto “B”: 36 estudiantes
dm: 26x36 27,21
127 '
dm: 27
Tabla 1. Muestra de Estratos
Grado Tamaiio del Porcentaje Alumnos a
estrato encuestar
Cuarto “A” 31 23,43 23
Cuarto “B” 30 22,67 23
Quinto “A” 30 22,67 23
Quinto “B” 36 27,21 27
Total 127 95.98 —» 96 96

Fuente: Calculo de la muestra por estratos
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1.2.4. Operacionalizacion de variables.
1.2.4.1. Definicion de variables.

Ensefianza aprendizaje de las matematicas

La ensefianza de las mateméticas se refiere al proceso educativo de impartir
conocimientos, habilidades y comprension en el campo de las matematicas. La ensefianza
de las matematicas busca desarrollar en los estudiantes habilidades fundamentales, como
el razonamiento Idgico, la resolucion de problemas, la abstraccion y la capacidad de
aplicar conceptos matematicos a situaciones del mundo real. (Alvarez Matute et al., 2020)
Gamificacion

La Gamificacion segun lo expuesto por Mallitasig & Freire (2020) es una solucion que
se basa en el juego como una herramienta lGdica e innovadora, cuya implementacion
apoya al progreso y mejorar de habilidades y destrezas, en este sentido, la gamificacion
hace uso elementos y técnicas propias de los juegos con la finalidad de motivar, educar,
mejorar la participacion y el compromiso de las personas e implica aplicar mecanicas,
como puntajes, competiciones, recompensas Yy desafios, a situaciones no ludicas para

influir en el comportamiento y la participacion de los individuos.
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1.2.4.2. Seleccion de variables e indicadores.

Tabla 2. Hipotesis Particular 1

HIPOTESIS
PARTICULARES

VARIABLES INDICADORES INSTRUMENTOS

Hpl. Los docentes de v" Interesante
matematicas de la Ensefianza de v' Aburrida
Unidad Educativa Matematicas v Estresante

imparten su clase con el v' Divertida

fin de crear una vision

de interés para los

estudiantes, debidoa  Resolucion de /‘/ I\j I;O T.ENTREVISTA
que ayudan a desarrollar ~ Problemas L, sz;o A DOCENTES
habilidades de I. Guia de
resolucion de entrevista.
problemas, pero existe v Alto T. ENCUESTA A
un nivel de interés Desinterés v Medio ESTUDIANTES
parcial por parte de los v Bajo I. Cuestionario.
alumnos, lo que no
permite, tener un Proceso de
proceso de ensefianza ensefianza v Siempre
aprendizaje de calidad y aprendizaje de v' A veces
pertinente para el calidad v" Nunca
educando.
Fuente: Investigacion Directa.
Tabla 3. Hipotesis Particular 2
Hp2. El uso de v' Proyector  T.ENTREVISTA
herramientas Herramientas ' computadoras A DOCENTES
tecnolégicas es escaso Tecnologicas v' Celular I. Guia de
dentro de la institucion v" Ninguno entrevista.
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educativa debido a que
solo hacen uso de un
proyector puesto que la
institucién ha buscado
mejorar pero no ha
logrado cubrir esta
falencia, lo que no
permite, a los docentes
dictaminar una clase con
las mejores herramientas
de ensefianza educativa
y los estudiantes piden
implementar el apoyo
del proyector en
conjunto con la pizarra
para una clase mas

dindmica.

Institucion v Sj T.ENCUESTA A
Busca Mejorar v No ESTUDIANTES

|. Cuestionario.

v" Pizarras

v Proyector

. v
Herramientas de Carteles
N v" Libros
Ensefianza
] v Fi
Educativa Figuras en 3D
v" Fichas o

tarjetas de

memoria

Fuente: Investigacion Directa.

Tabla 4. Hipotesis Particular 3

Hp3. La gamificacion
tendria una
implementacién de
manera que se logre
integrar elementos
ludicos como desafios,
recompensas y
competencias amistosas,
a través de actividades
didacticas adaptadas al

contenido matematico y

v Siempre
Gamificacion v Casi Siempre

v Aveces 1 ENTREVISTA
¥ Nunca A DOCENTES

I. Guia de

entrevista.
T. ENCUESTA A
ESTUDIANTES

v' Juegos . .
g I. Cuestionario.

Educativos

v Juegos de Rol
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a acciones de la vida

diaria siendo adecuada y

exitosa dentro de la
ensefianza de
matematicas de la
Escuela “Ciudad de
Pasaje” lo que permite
mejorar la comprension
de los conceptos
matematicos y crear un
entorno mas interactivo
y atractivo para el

aprendizaje.

Elementos v Gamificacion
Ludicos (Juegos de
competencia)
v Proyectos

Creativos

v Proyecto
Matematicos

v" Problemas del

Actividades Mundo Real
Didécticas V' Juego de

Matematicas

v' Construir

figuras

v Otra......
Comprension de v Alto
los Conceptos v Medio
Matematicos v Bajo
v' Siempre

Entorno Més v’ Casi siempre
Interactivo v' A veces
v" Nunca

Fuente: Investigacion Directa.

1.2.4.3. Técnicas e Instrumentos de investigacion.

Técnicas

La modalidad de investigacion se caracteriza por ser documental y de campo, donde se
busca decretar “la contribucion de la Gamificacion como herramienta en la ensefianza de
las matematicas” mediante técnicas de enfoque cuantitativo y cualitativo para que los
niveles explicativo, relacional y descriptivo aporten eficazmente al desarrollo del

fendmeno investigado. Por mencionadas razones las técnicas aplicadas son las siguientes:

>

manera directa de los expertos o sujetos relevantes. Antes de emplear esta técnica el

La entrevista. - Se usa como técnica para recopilar datos cualitativos de una
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investigador hace una anticipacion al proceso realizando una ficha, misma donde son
organizadas preguntas fijas y de secuencia para tener como garantia la coherencia y
uniformidad en los criterios requeridos. (Gonzales, 2021). Esta técnica consiste en un
momento de interaccion car a cara entre el investigador y el entrevistado donde se dan a
conocer y se responden las preguntas especificas sobre el tema de estudio. La tratada
permite obtener informacion detallada y objetiva relacionando el tema de estudio con las
experiencias directas de los participantes.

> La encuesta. - Es una técnica usada para recaudar datos y obtener informacion de
una muestra de personas sobre un tema en concreto. Consiste en dictaminar una serie de
preguntas estructuradas que se presentan a los implicados, mismos que proporcionaran
respuestas que posteriormente seran analizadas para obtener conclusiones generales.
Estas pueden realizarse de diversas maneras, pero la que emplearemos en la presente
investigacion seran los cuestionarios impresos. Las encuestas son Utiles para examinar

opiniones y caracteristicas de una poblacion especifica.
Instrumentos

Dentro de una investigacion los instrumentos se consideran como elementos
fundamentales los cuales posibilitan al investigador acercarse al fendmeno objeto de
estudio por ello, su finalidad principal radica en obtener informacién precisa acerca de un
tema especifico. Los instrumentos utilizados para esta investigacidn son el cuestionario y

la guia de entrevista.

> Cuestionario: Este instrumento consiste en un sistema de preguntas organizadas,
disefiadas y redactadas de manera especifica, que permiten obtener informacion relevante
para abordar el planteamiento del problema y probar la hipétesis de investigacion. El
cuestionario proporciona coherencia y consistencia en la recoleccion de datos,
posibilitando la comparacion y analisis sistematico de las respuestas. Es por ello por lo
que se considera como una herramienta valiosa para lograr datos cuantificables y
respuestas objetivas que contribuyen al rigor y la validez del proceso investigativo.
(Cisneros Caicedo et al., 2022)

> Guia de entrevista: La guia de entrevista estad constituida por directrices que
proporciona una estructura y plan durante conversacion, asegurando que se aborden
sistematicamente temas relevantes, temas o preguntas abiertas que permiten explorar y

profundizar en las respuestas del entrevistado. proporciona una estructura que garantiza
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que se aborden los aspectos esenciales del tema de investigacion, posibilitando la
recoleccion de informacion cuantitativa. (Feria et al., 2020)

1.3. Andlisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos
1.3.1. Analisis - discusion de resultados y verificacion de hipdtesis.
1.3.1.1. Resultados de la entrevista dirigida a los docentes.

Nivel de formacion, experiencia laboral y frecuencia de capacitacion docente

Los docentes cuentan con Tercer nivel de formacion académica correspondiente a
Educacion Basica. Poseen un minimo de 8 afios de experiencia laboral, acompafiados de
constantes capacitaciones docentes realizadas por iniciativa propia de manera virtual o
participando en los cursos ofrecidos por el MINEDUC. Esto ofrece a la institucion
educativa y a los estudiantes bases solidas de educacién forjando conocimientos de
calidad y pertinentes de manera renovada gracias a la constante capacitacion de los
docentes.

Vision de la clase de matematicas por parte del docente

Los docentes entrevistados mencionaron que ejecutan las clases de matematicas de
manera divertida e interesante haciendo uso de material didactico y proponiendo ejemplos
de la vida real, a méas de ello mencionan que el ambiente de aprendizaje es interactivo, a
pesar de aquello el nivel de interés que presentan los estudiantes es bajo, debido a que no
todos tienen el mismo ritmo de aprendizaje y por el marcado desinterés que tienen los
padres por la educacion de sus hijos afectando esto a su rendimiento académico.

Nivel de desarrollo de resolucion de problemas por parte del docente

Todos los docentes coinciden en que su clase es positiva al desarrollar habilidades de
resolucion de problemas en los estudiantes, debido a que, al plantear y resolver problemas
le ayudan a desenvolverse en la vida cotidiana, es por ello, la importancia de aplicar las
destrezas adecuadas para adquirir aprendizajes significativos. Los educadores supieron
manifestar que planifican y preparan su clase para que los alumnos desarrollen estos tipos
de habilidades que resultan relevantes tanto en su futuro escolar como un apreciado futuro

profesional.
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Uso de herramientas tecnoldgicas por parte del docente

Los docentes mencionan que el uso de herramientas tecnoldgicas es limitado a nivel
institucional, es por ello que la mayoria de los profesores hacen uso de pizarras, libros y
se acompanian de fichas y carteles, sin embargo, manifiestan que les gustaria que la
institucion cuente con internet y proyectores a mas de ellos se les facilite tablets a los
estudiantes ya que seria de mucha ayuda al momento de impartir su clase ya que esto

ayudaria a despertar el interés en los nifios lo cual les permite tener un mejor aprendizaje.
Vision de la Gamificacion por parte de los docentes

En la conferencia, los docentes recalcaron la eficacia de la gamificacion en la ensefianza
de matematicas, resaltando su capacidad para mejorar el compromiso y la comprension
de conceptos complejos. Argumentaron que esta metodologia no solo eleva el
rendimiento académico, sino que también fomenta un desarrollo integral al fortalecer la
memoria, las habilidades l6gicas y sociales de los estudiantes. En conclusion, la
gamificacion en matematicas ofrece una valiosa oportunidad para enriquecer el proceso

educativo y cultivar habilidades esenciales para el éxito futuro.
Elementos ladicos empleados en la clase de matematicas por parte del docente

Los docentes manifiestan que durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, la mayoria
emplean juegos educativos y de rol, sin embargo, solo uno de ellos hace uso de la
gamificacion durante las clases de matematicas, debido a que la institucién no ha logrado
cubrir la falencia de recursos tecnolégicos, a mas de ello, expresaron que las actividades
didacticas que mas desarrollan son, los proyectos creativos, problemas del mundo real,
juegos de matematicas y construir figuras, lo cual les ha permitido que los estudiantes

tengan una aproximacion al verdadero aprendizaje.
Nivel de comprension de conceptos matematicas segun el docente

Los docentes entrevistados observaron que los estudiantes poseen un nivel de
comprension de los conceptos matematicos adecuado para su edad. Esto resulta
beneficioso durante las clases, ya que promueve una mayor fluidez en el desarrollo de las
mismas al reducir las dudas y facilitar un aprendizaje mas exitoso. La comprension solida
de los conceptos por parte de los estudiantes contribuye significativamente a un ambiente
de aprendizaje mas fluido y productivo, permitiendo que la clase avance de manera méas

eficiente hacia los objetivos educativos.
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1.3.1.2. Resultados de la encuesta dirigida a los estudiantes. De acuerdo con los
resultados de la encuesta aplicada se muestra un problema en el nivel del interés del
escolar y el nivel de desarrollo de problemas que presentan ciertas dificultades dentro del
area del conocimiento representado por un 44% de alumnos que concuerdo que tienen un
nivel medio de interés por la matematica y un 51% que coinciden en tener un nivel medio
de resolucion de problemas y un gran porcentaje representado por el 42% afirman que
tienen una atraccién hacia las clases acompafiadas de herramientas tecnoldgicas
(proyector), por este motivo se identifica una decaida en el rendimiento de los estudiantes
teniendo como resultado la existencia de una falta de interés, comprension y motivacion

dentro de la mencionada area del conocimiento.

Una capacidad que mencionan tener los alumnos basandose en los resultados es un nivel
intermedio de comprension sobre los conceptos matematicos facilitando el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas debido a que los docentes ayudan a crear un
ambiente aulico entretenido y llamativo para el estudiante gracias a esto se fortalece la

relacion escolar.

1.3.1.3. Verificacion de hipotesis. La hipétesis particular 1 que asiduamente dice: Los
docentes de matematicas de la Unidad Educativa imparten su clase con el fin de crear una
vision de interés para los estudiantes, debido a que ayudan a desarrollar habilidades de
resolucion de problemas, pero existe un nivel de interés parcial por parte de los alumnos,
lo que no permite, tener un proceso de ensefianza aprendizaje de calidad y pertinente para
el educando. Se ha comprobado parcialmente esta hipotesis, segin los resultados
obtenidos en la entrevista aplicada a los docentes especificamente en la pregunta 3 acerca
de la “Vision de la clase de matematicas por parte del docente.” redactado en los
resultados de la entrevista a docentes, y en los cuadros 2, 3 'y 4 de las encuestas aplicadas

a los estudiantes.

La hipotesis particular 2 que asiduamente dice: El uso de herramientas tecnoldgicas es
escaso dentro de la institucion educativa debido a que solo hacen uso de un proyector
puesto que la institucion ha buscado mejorar, pero no ha logrado cubrir esta falencia, lo
gue no permite, a los docentes dictaminar una clase con las mejores herramientas de
ensefianza educativa y los estudiantes piden implementar el apoyo del proyector en
conjunto con la pizarra para una clase mas dinamica. Se ha comprobado exitosamente
esta hipotesis, segun los resultados obtenidos en la entrevista aplicada a los docentes

especificamente en la pregunta 7 acerca de la “Elementos ludicos empleados en la clase
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de matematicas por parte del docente” redactado en los resultados de la entrevista a
docentes, y en los cuadros 5 y 6 de las encuestas aplicadas a los estudiantes.

La hipotesis particular 3 que asiduamente dice: La gamificacion tendria una
implementacién de manera que se logre integrar elementos ladicos como desafios,
recompensas y competencias amistosas, a traves de actividades didacticas adaptadas al
contenido matematico y a acciones de la vida diaria siendo adecuada y exitosa dentro de
la ensefianza de matematicas de la Escuela “Ciudad de Pasaje” lo que permite crear un
entorno mas interactivo y atractivo para el aprendizaje. Se ha comprobado parcialmente
esta hipotesis, segln los resultados obtenidos en la entrevista aplicada a los docentes
especificamente en las preguntas 10 y 11 acerca de la “Vision de la Gamificacién por
parte de los docentes” redactado en los resultados de la entrevista a docentes, y en el

cuadro 10 de las encuestas aplicadas a los estudiantes.

1.3.1.4. Discusion de resultados. En la institucion educativa, los docentes se siguen
basando en metodologias tradicionales en donde el estudiante logra desarrollar
habilidades de resolucion de problemas y aplica los conceptos matematicos en situaciones
del mundo real, sin embargo, trae consigo consecuencias como el desinterés de los
escolares dentro del proceso de aprendizaje teniendo resultados insatisfactorios en su
rendimiento académico, por lo que es importante afrontar este problema para fomentar
un aprendizaje efectivo y proporcionar a los educandos las habilidades necesarias para

enfrentar obstaculos académicos y profesionales.

Para abordar estos retos se requiere la implementacion de enfoques pedagdgicos mas
interactivos, contextualizados y adaptados a las necesidades individuales, asi como la
incorporacion de tecnologia y recursos modernos para hacer las matematicas mas
accesibles y aplicables en la vida diaria del estudiantado. Tomando como referencia esta
opinién, Bueno Diaz (2022) sefiala que las TIC posibilitan generar y acceder a una gran
variedad de actividades que permiten a los estudiantes aprender y adquirir competencias
y habilidades acordes a su propio ritmo de aprendizaje, ademas, estas herramientas tienen
el potencial de cambiar y revitalizar de manera significativa los métodos tradicionales de
ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, los instrumentos de investigacion resaltaron la escasez de herramientas
tecnoldgicas con fines educativos, debido a que, la escuela no logra abastecer a los
docentes con estos implementos lo que les obstaculiza para poder plasmar una clase
innovadora dentro del ambiente aulico, tal y como lo remarca Medina (2021) las
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herramientas tecnoldgicas apoyan al docente a reorientar el disefio del proceso de
ensefianza - aprendizaje. Compartiendo la opinion del mencionado autor, la falta de
empleo de las herramientas tecnologicas puede repercutir negativamente en la calidad del
aprendizaje, la motivacién estudiantil y su formacion futura; los docentes afirman estar
abiertos a implementar la tecnologia en su practica pedagdgica para impulsar el potencial
educativo de sus escolares, pero lastimosamente no son beneficiados con los artilugios
necesarios para hacerlo.

Por altimo, cabe resaltar que al momento de implementar la gamificacion se logra integrar
elementos ludidos como retos, bonificaciones y competencias amigables, a través de
actividades didacticas adaptadas al contenido matematico y actividades de la vida
cotidiana cumpliendo un rol exitoso en la ensefianza de matematicas, permitiendo el
entendimiento del pensamiento exacto y crear un ambiente interactivo y atractivo para el
aprendizaje. Morocho et al. (2023) aportan que la gamificacion consiste en aplicar
elementos y técnicas de juegos para mejorar el entusiasmo, compromiso y aprendizaje de
los escolares en ambientes no ludicos como lo es la educacion. Es importante tener
presente que la gamificacién no es una solucion maégica y se debe ejecutar reflexiva y
cuidadosamente, los educadores deben alinear correctamente los juegos con los objetivos
para conseguir un aprendizaje significativo y un cambio positivo en el proceso de

ensefianza - aprendizaje de las matematicas.

1.3.2 Matriz de requerimiento. Una vez comprobada e interpretada la informacion
obtenida de los instrumentos de investigacion se llega a la conclusion que el docente
aplica metodologias tradicionalistas enfocadas en el desarrollo de habilidades como
resolucion de problemas y comprension de conceptos matematico, pero el estudiante a
medida que avance el proceso de ensefianza aprendizaje nota un desinterés hacia la

asignatura debido a su nivel de dificultad y compromiso que requiere.

Basandose en lo mencionado, el docente emplea actividades didacticas pero el estudiante
exige una renovacion en la ensefianza en la que él tenga una participacion mas activa, de
no tomarse en cuenta este punto, el escolar seguira presentando falencias en su desempefio
académico dentro de la asignatura de matematicas. De acuerdo con este punto de vista,
es crucial que el educador contemporaneo debe emplear herramientas tecnoldgicas
innovadoras basadas en la ludificacion para impulsar la motivacion, captar la atencion y
mejorar la relacion de conceptos matematicos con aspectos de la vida cotidiana
desarrollando la comprension e importancia de la materia.
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En este punto, es primordial en respuesta a las dificultades encontradas dentro del proceso
de ensefianza - aprendizaje de las matematicas contribuir con posibles soluciones que
apoyen al proceso escolar, de tal manera que se establezcan objetivos apropiados para
abordar las necesidades de los resultados del estudio de campo. Por esta razon se lleva a

cabo la realizacion de la estructura de la matriz de requerimientos para solucionar lo

expuesto.

Tabla 5. Matriz de Requerimiento

Problemas

Situacion Actual

Requerimiento

Objetivo

¢Qué
caracteristicas
tiene la ensefianza
aprendizaje de las

Matematicas?

tradicionalistas por parte

Actualmente, en el
proceso de ensefianza —
aprendizaje una de las
caracteristicas mas
problematicas que se
detectan es el empleo de

metodologias

del educador, aunque
hace hincapié en el
desarrollo de
habilidades, los
estudiantes se sienten
fatigados por el nivel de

exigencia.

Emplear elementos
ludicos innovadores
que permitan llamar
la atencion del
estudiante,
consiguiendo el
interés necesario por

la materia.

Identificar que
elementos ladicos
innovadores captan

la atencion del

estudiante en el
proceso de
ensefianza
aprendizaje de las
Matematicas.

¢ Qué herramientas
tecnoldgicas
utilizan
actualmente los
docentes para la
ensefianza
aprendizaje de las
Matematicas?

Por el momento, los
docentes de la
institucion disponen con
un Unico proyector, el
cual no abastece para las
necesidades de cada
docente al momento de

querer impartir su clase.

Indagar que recursos
tecnoldgicos
admisibles puede
emplear el docente
sin dificultades y que

a su vez promueva
estrategias

interesantes para el

alumno mejorando su

rendimiento escolar.

Explorar nuevos
recursos
tecnoldgicos y
promover
estrategias
innovadoras que
exploten el
potencial de los

alumnos.
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Las estrategias que debe L
) Disefar un blog
¢Como el docente| emplear el docente es |Crear un blog virtual |
] virtual que enumere
deberia crear un plan que detalle el proceso
) _ . las pautas de
implementar la estructurado de de implementacion | -
L L _. .. | ejecucion para una
Gamificacion para| aplicacion, metas que | de la Gamificacion | .
) ) implementacion
el desarrollo del |incentiven al desarrollo| para desarrollar )
_ - eficaz para los
pensamiento de habilidades y conceptos _
o . _ _ _ estudiantes en el
I6gico matematico|competencias y ejecutar |[matematizados de los e d
area de
de los alumnos? | una actividad reflexiva escolares. .
_ matematicas.
final.

Fuente: Investigacion Directa

1.4 Seleccion del requerimiento a intervenir - justificacion

1.4.1 Seleccion del requerimiento a intervenir. En base a los datos obtenidos por medio
de los instrumentos aplicados y de la problematica reflejada dentro de la Escuela de
Educacion Basica “Ciudad de Pasaje” se plantea la siguiente propuesta: Crear un blog
virtual que detalle el proceso de implementacion de la Gamificacion para desarrollar

conceptos matematizados de los escolares.

1.4.2 Justificacién. En este enfoque destinado a mejorar la ensefianza y aprendizaje de las
Matematicas, es esencial realizar un analisis detallado de los aspectos practicos inherentes
a esta disciplina y, al mismo tiempo, impulsar una transformacion en las préacticas
docentes dejando atras las clases basadas en el método tradicional. En consonancia con
esta perspectiva, proponemos la creacion de un blog virtual que sirva como un recurso de
respaldo para orientar la implementacion de la gamificacién dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Verastegui & Geribaldi (2021) acerca del blog mencionan que
la facilidad de publicacion y flexibilidad convierten a este instrumento en un recurso
apropiado en el proceso educativo, lo cual lo posiciona como un recurso educativo valido,
siempre y cuando se establezcan de manera clara los objetivos de aprendizaje al disefiar
la actividad.

Por esta razon, se sugiere la creacion de un blog virtual con la finalidad de guiar a los
educadores en la incorporacién de la gamificacion dentro de las clases de matematicas,
buscando mejorar los resultados de aprendizaje de los estudiantes mediante la aplicacion

de técnicas de ludificacion. Es evidente que la falta de familiaridad del docente con estas
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técnicas podria ser un obstaculo para el desarrollo integral de los estudiantes. Por lo tanto,
es importante enfatizar que la aplicacion consciente y la planificacion anticipada de estas
estrategias seran clave para obtener resultados efectivos en el proceso educativo. El blog
digital proporcionara al docente los recursos necesarios para implementar la gamificacion
en sus clases, contribuyendo asi a mejorar la calidad del proceso de ensefianza.

Por tal motivo, la investigacion se centra en el rol del docente y en la mejora de sus
métodos de ensefianza para el progreso tanto en su desempefio como en el de los
estudiantes, se propone la implementacion de la gamificacion en las clases dirigidas a

alumnos de Cuarto y Quinto afio en la Escuela de Educaciéon Basica “Ciudad de Pasaje”.
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CAPITULO 1
PROPUESTA INTEGRADORA

Blog virtual para impulsar la implementacion de la gamificacién como herramienta en
la ensefianza de matematicas en estudiantes de cuarto y quinto afio de educacién basica
de la escuela “Ciudad de Pasaje” periodo 2023-2024.

2.1. Descripcion de la propuesta

Una vez obtenido los datos con ayuda de las entrevistas a docentes de matematicas y
encuestas a los estudiantes de cuarto y quinto afio de educacion bésica se realizd la
tabulacion y representacion en tablas y graficos estadisticos la informacion obtenida.
Posteriormente, se realizd el analisis e interpretacion de dichos datos, constatando y
uniendo la informacion por medio del razonamiento y deduccion. Por medio de este
proceso se evidencio que los docentes tienen falencias a la hora de implementar recursos
tecnoldgicos basados en la gamificacion dentro del centro educativo. Los hallazgos
sugieren que los docentes carecen tanto de experiencia en la aplicacién de la gamificacion
como de herramientas tecnoldgicas basadas en la gamificacion para usarlas en el aula de
clase, lo que no permite entregar un aprendizaje interactivo y activo para los estudiantes

dentro del area de matematicas.

Se resalta la necesidad de profundizar en esta falencia e investigar mas a fondo sobre el
proceso de implementacion de la gamificacion como herramienta en el aula de clase. Por
lo antedicho, se ha seleccionado a la gamificacion como una posible solucion dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje del area de matematicas del centro educativo, puesto
que, esta enfocada en el uso de la mecanica del juego y la competitividad sana de los
estudiantes con el objetivo de mejorar el rendimiento académico lo que permite al
estudiante forjar lazos de interés hacia la materia mientras juega y desarrolla habilidades

cognitivas y matematicas.

Para lograr generar un lazo de interés entre el estudiante y el area de matematicas es
esencial el uso de herramientas tecnologicas basadas en la gamificacion, debido a que
proporcionan un aprendizaje basado en la practica, por tal razén, se propone la creacion
de un blog virtual que detalle el proceso de implementacion de la Gamificacion para
desarrollar conceptos matematizados de los escolares. Por consiguiente, se lleva a cabo

un proceso de implementacion dentro del aula de clases, especificamente durante la
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resolucion de problemas matemaéticos. Esto permitird a los docentes conocer los
beneficios de esta herramienta innovadora, al mismo tiempo que los estudiantes
experimentaran una nueva forma de llevar la practica del proceso de operacionalizacion

de matematicas.

Dentro del marco del contexto educativo tiene gran relevancia, puesto que, si tomamos
en cuenta la Constitucién de la Republica del Ecuador, se tiene relacion con lo plasmado
en el articulo 347, numeral 8 donde menciona que se debe incorporar las tecnologias de
la informacién y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas o sociales (...), ademas, en la Ley organica de
educacién intercultural (LOEI) se remarca en el articulo 6 de las obligaciones del estado
en su literal j, donde se asegura que las tecnologias de la informacién estén disponibles,
accesibles, aceptadas y asequibles para todos. Se promueve (...) el uso de la
comunicacion en la educacion como derecho fundamental. Ademas, se fomenta la

conexidn entre la ensefianza y las actividades productivas o sociales.

En conclusion, cabe mencionar la vital importancia que llega a abordar la propuesta
presentada frente a la problematica. La implementacion de la gamificacion como
herramienta dentro de la ensefianza de la clase de matematicas es crucial, por lo que se
creara un blog virtual donde se detalle el proceso de implementacion de la gamificacion
para desarrollar conceptos matematizados de los escolares, de esta manera, se ofrece un
aprendizaje significativo gracias a los beneficios y recursos que ofrece la gamificacion
ayudando a los docentes a promover la practica basada en problemas de la vida real

creando un ambiente dinamico e interactivo para los estudiantes.

2.2. Objetivos de la propuesta

2.2.1. Objetivo general. Disefiar un blog virtual para mejorar el uso de las herramientas
tecnoldgicas basadas en la gamificacion por parte de los docentes de matematicas de la
escuela “Ciudad de Pasaje”, proporcionando pautas de ejecucion, recursos y consejos de

implementacion.

2.2.2. Objetivos especificos.

» ldentificar las caracteristicas de implementacion de un blog virtual como herramientas
tecnoldgicas que garantiza el uso correcto de este en la gamificacién como recurso

educativo.
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» Determinar cuéles son los criterios para considerar al blog virtual como herramienta
tecnoldgica vinculada a la gamificacion para desarrollarla en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la clase de matematicas.

» Establecer el vinculo entre el blog virtual y la gamificacion como estrategia
tecnoldgica de apoyo al desarrollo de la manipulacion docente para su adecuada

implementacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de la clase de matemaéticas.

2.3.Componentes estructurales
2.3.1. Ensefianza de las matematicas.

2.3.1.1. Metodologia actual de los docentes en la ensefianza de matematicas. Segun el
curriculo nacional de educacion, la metodologia pedagogica recomendada para la
ensefianza de matematicas esta centrada en un enfoque activo y constructivista, donde los
estudiantes son los protagonistas de su aprendizaje a través de la resolucion de problemas
y el uso de herramientas digitales, enfocandose la cooperacién y la conexion de
contenidos matematicos con otras areas del conocimiento, mientras que la evaluacion
formativa y retroalimentacién continua son indispensables para ajustar la ensefianza

segun las necesidades individuales que presentan los estudiantes.

Cabe recalcar que dicha metodologia no se aplica debido a que los docentes no se sienten
en condiciones de aplicar nuevas estrategias por lo cual siguen utilizando los métodos
tradicionales en matematicas basadndose en la ensefianza expositiva y memorizacion,
corroborando con lo antes mencionado (Gomez, 2023) afirma que dentro de la
metodologia tradicional, la clase magistral es utilizada como Unica estrategia didactica en
todos los niveles de aprendizaje de los estudiantes, es asi que en estos entornos, las
herramientas y plataformas digitales son minimamente implementadas lo cual da paso a
tener una experiencia de aprendizaje poco interactiva.

Vera y otros autores (2021) afirman que los estudiantes consideran la asignatura de
matematicas como una de las materias mas tediosas, esto debido a la falta de esfuerzo por
parte de los docentes para realizar una clase mucho mas dinamica. Por este motivo existen
deficiencias en el aprendizaje de esta asignatura dado que los docentes a pesar de las
multiples capacitaciones que realizan no logran emplear las nuevas tecnologias para
fomentar y brindar un aprendizaje significativo, lo cual da paso a tener una limitacién en
el desarrollo académico y profesional de los estudiantes, asi como su capacidad para

adaptarse a un entorno digital en constante evolucion.
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2.3.1.2. Herramientas did4cticas que usan los docentes en la ensefianza de matemaética.
Como primer punto, se debe resaltar que en el curriculo nacional del Ecuador esta
resaltado como prioridad que los docentes deben utilizar diferentes herramientas
pedagdgicas para garantizar una educacion de calidad. Dentro de las mencionadas se
mencidn que se debe emplear recursos didacticos y tecnoldgicos ademas de implementar
plataformas virtuales y herramientas interactivas. Se requiere afiadir todos estos puntos
dentro de los centros educativos con el fin de proporcionar un aprendizaje activo centrado

en alumno proporcionando conocimientos significativos.

Sin embargo, los docentes evitan emplear estas herramientas digitales a lo largo del afio
lectivo por diferentes problemas de los cuales resaltan 2 con mas frecuencia, uno de ellos
se basa en la “insuficiente capacitacion profesional actualizada en nuevas metodologias
didacticas que utilizan la tecnologia como herramienta para construir aprendizajes
innovadores” (Altamirano & Mera, 2023) y tambien se ha notado la limitada adquisicion
de recursos tecnoldgicos dentro del centro educativo, por tal motivo, a los docentes les
resulta muy complicado emplear dichas metodologias innovadoras.

En conclusion, debido a la falta de empleo de herramientas didacticas innovadoras por
parte del docente surgen consecuencias dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas, como obtener un resultado de aprendizaje menos efectivo o atractivo,
una disminucidn en la comprension y retencion de conceptos, tambien “se puede notar
una decadencia en el interés y motivacion de los estudiantes con un notable rechazo hacia
este ambito académico” (Celi, et al., 2021) afectando gravemente su rendimiento

académico y futuras oportunidades vitales.

2.3.1. Gamificacion.

2.3.1.1. Plataformas digitales de gamificacion basadas en las mateméticas. Las
plataformas digitales son un excelente arma para prevenir el vacio mental de los alumnos,
mismo que se ha venido acumulando en los ultimos 3 afios, en el momento que unimos
la relevancia de la tecnologia en conjunto con la competitividad sana de una herramienta
tan llamativa y moderna como es la gamificacion la cual ayuda al docente a trabajar
acopladamente con el ritmo de aprendizaje de sus estudiantes, se consigue captar la
atencion del alumno al mismo tiempo que van superando retos en los cuales ponen a

prueba sus conocimientos logrando conectar la practica con la teoria.
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Por tal motivo, se investigaron las diferentes plataformas digitales con base en la
gamificacion para el area de matematicas, y se ha logrado destacar algunas plataformas
que aportan una extensa variedad de ejercicios y métodos para el estudiante ademas de
ser gratuitas por lo cual no existira ninguna barrera que impida implementarlas en el

aprendizaje, estas plataformas son:

» Khan Academy
> Matific
> Cokitos

Las mencionadas cumplen con el objetivo de brindar una educacion gratuita y de alta
calidad para mejorar el aprendizaje de matematicas mediante juegos interactivos y
actividades adaptadas.

A continuacién, se presentan las diferentes caracteristicas con las que cuentan cada una
de las plataformas digitales basadas en la gamificacion, ademas de describir cual seria su
impacto dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje de las matematicas y acompafiadas
de varias actividades que servirdn como guia para que los docentes puedan implementarla
de manera exitosa dentro del aula de clases consiguiendo cumplir con los objetivos y

expectativas de la comunidad educativa.
2.3.1.1.Caracteristicas impacto e implementacion de las plataformas digitales basadas

en matematicas.

Khan Academy

Khan Academy es una plataforma digital en linea que posee una gran variedad de recursos
educativos gratuitos que ayudan el aprendizaje de diversas disciplinas tales como
matematicas, historia, ciencias, arte y mas. Las caracteristicas méas relevantes de esta

herramienta son:

» Se puede realizar ejercicios interactivos

» Realizar evaluaciones personalizadas adaptadas al ritmo de aprendizaje que presenta
cada estudiante

» Incluye lecciones mediante video

» Se puede acceder desde cualquier lugar siempre y cuando se mantenga conexion a

internet permitiendo asi obtener un aprendizaje flexible y autbnomo.
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El objetivo principal de esta plataforma es lograr que los estudiantes puedan aprender a
su propio ritmo y necesidades de aprendizaje, brindando recursos que van desde la
educacion primaria hasta niveles mucho méas avanzados. Gracias a los recursos que
proporciona, esta herramienta tiene un impacto positivo en los estudiantes debido a que
permite comprender conceptos matematicos basicos y complejos, fortalece las
habilidades matematicas a méas de ello, presenta explicaciones paso a paso para llevar a
cabo la resolucion de problemas lo que facilita tener una comprension mas completa
acerca de la tematica que estan aprendiendo y se presenta como un apoyo esencial dentro
del proceso educativo de los estudiantes, en un entorno virtual que permite una

interaccion mucho mas favorable y adecuada. (Farfan Pimentel y otros, 2022)

Por este motivo en el presento blog se desarrollaran las siguientes actividades:

» Actividad 1

Operaciones bésicas: sumas, restas, multiplicaciones y divisiones,

» Actividad 2

Matematicas recreativas: rompecabezas matematicos, problemas l6gicos

» Actividad 3

Geometria: Calculo de areas y perimetros de poligonos

Matific

Matific es una herramienta educativa digital enfocada en la ensefianza de matematicas en
estudiantes de educacion basica, ofrece gran diversidad de actividades interactivas y

juegos disefiados permitiendo el aprendizaje de esta asignatura de una manera divertida e
interactiva. Dentro de las caracteristicas de esta plataforma resalta:

» Esta enfocada en la ensefianza de matematicas a través del juego.
Permite practicar y comprender mejor los conceptos.

Presenta desafios matematicos.

Promueve una mayor participacion.

Provee a los docentes herramientas que permiten medir el progreso de los estudiantes.

vV V V V V

Permite un aprendizaje adaptado al estilo o necesidad de aprendizaje.

Esta plataforma tiene como objetivo modificar la manera en que aprenden los nifios, a

través de actividades accesibles e interactivas que permiten mejorar la comprension de
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conceptos, fortalecer el desarrollo de habilidades matematicas y ayudar a los docentes a
mejorar la ensefianza de las matematicas dentro del salén de clases. Posee un gran impacto
dado que se ha evidenciado que ayuda a mejorar el rendimiento académico y despertar el

interés de los estudiantes por la asignatura.
Dentro de este blog las actividades a realizarse son las siguientes:
» Actividad 1

Juegos interactivos abordando conceptos sobre operaciones basicas y resolucion de

problemas.
» Actividad 2

Ejercicios précticos basados en la geometria resolviendo actividades como calculo de
areas y perimetro o identificacion de patrones mejorando las habilidades matematicas

especificas.
» Actividad 3

Resolucion de acertijos y rompecabezas permitiendo la estimulacién del pensamiento

I6gico y desarrollo de habilidades de resolucién de problemas.
Cokitos

Cokitos es una herramienta en linea que brinda gran variedad de recursos accesibles
disefiados especificamente para el aprendizaje de los nifios.

Esta plataforma presenta caracteristicas importantes como:

Presenta gran diversidad de recursos

Posee materiales didacticos que abarcan todas las areas y asignaturas
Presenta actividades acordes a las diferentes habilidades y edades
Aprendizaje personalizado

Enfocado en la ludificacion

Proporciona retroalimentacion

Permite llevar seguimiento del progreso de los estudiantes

vV V.V V V V V V V¥V

Accesible

El objetivo principal es brindar a los estudiantes de educacion basica un aprendizaje
divertido y participativo, fomentando el desarrollo de habilidades cognitivas y

estimulando un aprendizaje autonomo y recreativo. Esta plataforma ha tenido un impacto
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beneficioso en la mejora del desempefio escolar del estudiante, despertando el interés por
el aprendizaje de la asignatura de matemaéticas, adquiriendo conocimientos claves en los

estudiantes aportando de esta manera en el desarrollo integral de los nifios.
Las actividades a realizarse en este blog son las siguientes:
» Actividad 1

Juegos interactivos enfocados en las operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y
division.
» Actividad 2

Ejercicios que desafian a los estudiantes a abordar problemas matematicos a través del
pensamiento l6gico, la deduccion y la resolucion de problemas.

> Actividad 3

Juegos destinados a potenciar las habilidades mentales como ejercicios de memoria,

acertijos matematicos, rompecabezas.

2.4. Fases de la implementacion

La escuela de educacion basica “Ciudad de Pasaje” conformada por 18 docentes, tres de
ellos trabajan con la asignatura de matematicas, con un total de 127 estudiantes entre
cuarto y quinto afio de educacion basica. Su infraestructura no es la mas apta para
desarrollar diferentes actividades académicas dentro del area mencionada, ademas, que
no cuenta con espacios ludicos educativos ni herramientas didacticas para el uso de los
docentes ayudando a ejecutar una clase mas dindmica e interesante para el estudiante

acoplandola a la realidad que se esta viviendo.

Por medio de las diversas acciones que han sido realizadas dentro del centro educativo se
logré evidenciar el desinterés y el bajo nivel de desarrollo de problemas matematicos que
presentan los estudiantes, ademas que los docentes estan a favor de efectuar clases con
ayuda de herramientas tecnologicas, pero se ven limitados debido a que la institucion solo
cuenta con un solo proyector mismo que no abastece a todos los docentes del area de
matematicas, por este motivo no se logra llamar la atencién de la comunidad estudiantil

causando una decaida en el rendimiento académico.

La propuesta va direccionada al mejoramiento del quehacer docente cuando se presente

la problematica mencionada, es asi que se recopilo informacién a través de articulos
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indexados para conseguir un analisis mas subjetivo de las dificultades que presenta el
profesorado, las mismas que repercuten en los estudiantes dentro del proceso de
ensefianza - aprendizaje de las matematicas. El objetivo principal se centra en
proporcionar a los docentes las herramientas, recursos y apoyo necesario para
implementar estrategias gamificadas en sus aulas, con el fin de mejorar la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas, aumentando la motivacion y el compromiso de los

estudiantes.

De esta forma, la propuesta guia al docente a fortalecer los procesos educativos con ayuda
de plataformas digitales basadas en la gamificacion, asi como a plantear actividades con
un fin significativo dentro de las mismas, para que los estudiantes poco a poco vayan
desarrollando sus habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico

matematico.

2.4.1. Fase de construccidon. La propuesta se basa en la implementacion de la
gamificacion en el aula, para ello el problema en los estudiantes se logré evidenciar
gracias a los resultados obtenidos con instrumentos de investigacion aplicados en la
institucién, una vez realizada la tabulacion, andlisis e interpretacion de datos se determind

los puntos claves a considerar para la elaboracién de la propuesta.

La propuesta se fundamenta en la creacion de un blog digital desde su fase inicial,
enfocandose en explicar la implementacion de la gamificacion en el aula, que servira
como herramienta innovadora y practica para los docentes contribuyendo con contenido
innovador y relevante. Para la elaboracién se tomo en consideracion varios factores como
la necesidad de incrementar el interés, participacion de los estudiantes, y escaso

conocimiento de los docentes sobre técnicas de gamificacion.

2.4.2. Fase de socializacion. Para la correcta ejecucion de esta fase, se considera realizar
una induccion dirigida a los docentes de la escuela “Ciudad de Pasaje”, para dar a conocer
el contenido y el método de manejo del blog virtual en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de matematicas. Esta fase es considerada una de las mas relevantes, debido a
que en la misma se expondra el resultado final de la propuesta, dirigida a mejorar los
procesos matematicos. De la misma forma, se pondré en evidencia la importancia de que
los docentes reciban apoyo de plataformas digitales basadas en la gamificacion, mismas
que les permitan superar las debilidades de aprendizaje de los estudiantes durante la clase

de matematicas.
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2.4.3. Desarrollo de la propuesta. En el blog digital se encuentra informacién detallada,
como la justificacion y objetivo general de la propuesta, junto a una descripcion
minuciosa de cada seccion, de la misma manera, consta de un apartado destinado a
explicar la conceptualizacion sobre gamificacion y sus beneficios y otra donde se
presentan diversas plataformas digitales interactivas como son Khan Academy, Matific y
Cokitos los cuales contienen descripciones de cada una de ellas y actividades practicas
con contenidos educativos especificos de cuarto y quinto grado de educacion béasica que

serviran para trabajar dentro del aula.

2.4.1.1.Estimacion del tiempo.

Actividades Tiempo
Identificacién del problema 1 semana
Desarrollo 2 semanas
Creacion del blog virtual 5 semanas
Socializacion 1 semana
Induccidn del blog virtual 2 semanas
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2.4.1.2.Cronograma de actividades.

NO

ACTIVIDADES

Socializacion de la
propuesta

MESES

ABRIL

MAYO

JUNIO

11

FASE DE CONSTRUCCION

Revisién Bibliografica

18

Introduccion del blog
digital

25

Metodologia actual de
los docentes en la
ensefianza de
matematicas

Herramientas
didacticas que usan
los docentes en la
ensefianza de
matematicas

Plataformas digitales
de gamificacion
basadas en
matematicas

16

Caracteristicas,
impacto e
implementacion de
plataformas digitales
basadas en
matematicas.
Dinamicas, talleres

23

Revision de los
componentes
estructurales y
orientaciones del tutor.

30

Revision del blog
digital

10

Sustentacion del blog
digital

13

11

Publicacion del blog
digital en la pagina de
la institucion

20
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2.5. Recursos

ACTIVIDAD: Creacién y socializacién | DURACION 2 meses 3
semanas
A.- TALENTO HUMANO
N° | Denominacion Tiempo | Costo H/T Total USD
2 | Autores 2 meses $0,00 $ 0,00
SUBTOTAL $ 0,00
B.- RECURSOS MATERIALES
N° | Descripcion Cantidad | Precio Unitario | Precio Total
11
1 | Internet $27,00 $54,00
semanas
2 Pendrive 4Gb 1 $10,00 $10,00
3 | Alquiler de proyector| 1 hora $15,00 $15,00
SUBTOTAL $79,00
C.- OTROS
N° | Descripcion Cantidad | Precio Unitario | Precio Total
1 | Movilizacién $20,00
2 Refrigerio $ 30,00
SUBTOTAL $ 50,00
TOTAL GENERAL $ 129,00
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CAPITULO Il
VALORACION DE LA FACTIBILIDAD
3.1.Analisis de la dimension técnica de implementacion de la propuesta

La presente propuesta se centro en la elaboracion de un blog virtual en donde se presenta
una variedad de aplicaciones y actividades basadas en la gamificacion, disefiadas
especificamente en mejorar el aprendizaje de los estudiantes de cuarto y quinto afio de
educacion basica de la escuela “Ciudad de Pasaje”, enfocandonos especificamente en la
asignatura de matematicas. Es importante mencionar que varias circunstancias favorables
se alinearon con la propuesta, entre ellas se destaca la total colaboracion del director al
brindarnos la apertura a la institucion, asi como la facilidad para el acceso a las aulas en

diferentes momentos, segun lo requerido.

Por tal razon, la ejecucion de las actividades planificadas como encuestas y entrevistas
fue factible debido a la disponibilidad de recursos como pizarrones, marcadores, pupitres
y material impreso, lo cual garantizo la exitosa realizacidn de funciones y permitio seguir

con el trabajo de investigacion sin contratiempos.

Ademas, es importante destacar que las docentes encargadas de los grados que fueron
participes, demostraron una excelente disposicion y compromiso a lo largo de toda
nuestra intervencion, a mas de ello, las autoridades de la institucidn educativa estuvieron
siempre dispuestas a brindar el apoyo necesario de manera oportuna y efectiva, asi mismo,
las personas encargadas del proyecto llevaron a cabo el proceso de manera organizada y
responsable para asegurar la efectividad del mismo.

En conclusidn, se evidencio la total factibilidad de la propuesta integradora como una
estrategia efectiva para la implementacion de actividades gamificadas dentro de la
ensefianza de las matematicas. Esta iniciativa no solo busca potenciar el rol del docente
sino también enriquecer los aprendizajes significativos en los estudiantes, adaptandose a
las necesidades y desafios del entorno educativo actual.

3.2.Analisis de la dimension social de implementacion de la propuesta

Acorde a lo establecido en el curriculo de educacién basica, se ha trabajado acorde a su
objetivo relacionado con el area de matematicas, donde se recalca que esta asignatura

debe tener un enfoque centrado en la mejora continua de competencias matematicas, el
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pensamiento critico y resolucion de problemas en conjunto con el empleo de las
tecnologias educativas para conseguir efectuar un monitoreo constante del avance de los
dicentes proporcionando a los docentes la facilidad de conocer las dificultades de cada
uno y poder efectuar su debida retroalimentacion consiguiendo ofrecer una educacion de

calidad.

De esta manera, el presente blog virtual con plataformas digitales basadas en la
gamificacion de caracter innovador tuvo un impacto y alcance significativo para la
innovacion de las practicas pedagogicas en la escuela “Ciudad de Pasaje” puesto que la
herramienta brindada a los docentes les permiti6 mejorar, orientar y dirigir la
participacion escolar tanto dentro como fuera del aula de clases, debido a que las
actividades ofrecidas en el blog virtual promueven la gamificacién (juego educativo)
fortaleciendo el aprendizaje matematico, la motivacion y estimulando una educacién mas

interactiva.

Por tal motivo, nuestra propuesta esta justificada en relacion que los contenidos
establecidos estan orientados al desarrollo de competencias matematicas que fomentan
pensamiento critico y la resolucion de problemas. De esta manera, el blog virtual se
contempla como una herramienta de suma importancia de apoyo a los docentes, puesto
que se ha tomado en cuenta las pautas, contenido y objetivos que el docente debe aplicar

durante el proceso de ensefianza - aprendizaje del area de matematicas.

Para finalizar, se resalta que nuestra propuesta apoya y re-direcciona la funcion del
docente dentro del area de matematicas, por el hecho de que se consider6 de manera
prioritaria la participacion estudiantil, garantizando que este mejore sus habilidades
matematicas, pensamiento l6gico y resolucion de problemas encaminandose a la
determinacion autonoma para solucionar sus problemas debido a la relacion de la

educacion con la préactica cotidiana.

3.3.Analisis de la dimension legal de implementacidn de la propuesta

El presente proyecto de investigacion se fundamenta en sélidas bases legales, una de ella
es la constitucion de la republica, donde el articulo 347, en sus literales 1, 7 y 8, hace
hincapié en la implementacion de nuevos recursos y enfoques metodoldgicos de
ensefianza con el objetivo de disminuir la brecha de alfabetizacién digital, por dicha razén

se ha seleccionado a la gamificacion como una herramienta de solucion dentro del proceso
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de ensefianza - aprendizaje de las matematicas logrando mejorar y formar a estudiantes

capaces de defenderse en el &mbito profesional y social.

Ademas, la LOEI, en el articulo 6 literal j subraya la responsabilidad del estado de
garantizar el uso de las tecnologias de la informacion en el entorno escolar, con el fin de
aprovechar al maximo su potencial para alcanzar una educacion de alta calidad,
agregando a lo anterior, en la actualidad que estamos viviendo la tecnologia ha sido una
herramienta llamativa con la cual se puede captar la atencion del estudiante al momento
de aplicarla en la clase matematicas siendo un punto de inflexion primordial durante el

afio escolar e impactando positivamente en la calidad de la educacion.

Afadiendo a lo anterior, el curriculo de educacion basica busca proponer soluciones
creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y mundial mediante la aplicacion
de las operaciones bésicas de los diferentes conjuntos numeéricos, y el uso de modelos de
razonamiento matematico, a lo cual nuestro proyecto de investigacion por medio de la
gamificacion asegura mejorar la creatividad y busca integrarla con la capacidad de
resolucion de problemas, ademas de ensefiarle al estudiante mediante problemas basados

en la vida real.

Por altimo, dentro del curriculo priorizado las competencias matematicas se articulan con
las competencias del siglo XXI, las cuales son: resolucién de problemas, toma de
decisiones y pensamiento critico. Por lo mencionado, nuestro proyecto de investigacion
ha sido enfocado en el desarrollo de estas capacidades tan indispensables para el
estudiante, promoviendo el aprendizaje por medio del juego, tomando en cuenta los
problemas que puede abordar durante el transcurso de su vida y asi lograr cumplir con los

objetivos planteados y ofrecer una educacion de calidad y significativa.
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CONCLUSIONES

» Las caracteristicas que presenta la ensefianza-aprendizaje de las matematicas es que
los docentes se siguen basando en metodologias tradicionales, con énfasis en la
resolucion de problemas, memorizacion de formulas y procedimientos, evaluaciones
de aprendizaje basada en lecciones y tareas en clase, seguimiento del libro de texto y

limitada participacion del estudiante.

> Las estrategias para implementar la gamificacion para desarrollar habilidades l6gico
-matematicos en los estudiantes son, el disefio de un plan estructurado, el
establecimiento de metas, incorporar elementos lddicos, plantear metas desafiantes,

dar retroalimentacion y por ultimo realizar una actividad de cierre.

» EIl disefio del blog virtual busca garantizar la implementacién exitosa de la
gamificacion como herramienta educativa en la clase de matematicas, dentro del cual
se presenta la conceptualizacion, fundamentacion tedrica, ventajas, desventajas y las
plataformas digitales que se pueden emplear durante el proceso educativo con su
respectivo objetivo y la guia de uso para facilitar la interaccion del docente.
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RECOMENDACIONES

» Paramejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas, los docentes deben
practicar enfoques innovadores centrados en el escolar, como actividades précticas,
proyectos cooperativos y tecnologia educativa. Es esencial fomentar el pensamiento
critico y laresolucion de problemas reales, asi como proporcionar feedback formativo
y promover la autonomia del estudiante en su aprendizaje, esto creara un ambiente

mas dindmico y relevante.

» Para implementar la gamificacion es recomendable crear un plan estructurado que
mantenga la motivacion del estudiante, establecer metas para fomentar el desarrollo
de habilidades y competencias, incorporar elementos lidicos en las actividades,
plantear metas desafiantes, proporcionar retroalimentacion, definir las reglas del
juego, etapas, roles y recompensas; por Gltimo, proponer una actividad de cierre que

promueva la reflexion sobre los conocimientos adquiridos.

» Se recomienda que los docentes incorporen las plataformas digitales evidenciadas en
el blog virtual dentro de su plan de clase para mejorar el aprendizaje de los estudiantes
en la asignatura de matematicas, lo cual les permita desarrollar sus capacidades de

I6gica matematica relacionandolas con situaciones de la vida real.
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ANEXOS

Anexo A. Instrumentos de Investigacion

Anexo 1. Entrevista aplicada a los docentes de matematicas de la Escuela de

Educacion Basica “Ciudad de Pasaje”

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

D.L. No. 69-04 de 14 de Abril de 1969
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA: EDUCACION BASICA

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE CUARTO Y QUINTO ANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA DE LA ESCUELA “CIUDAD DE PASAJE”

TEMA: Gamificacion como herramienta en Ensefianza de Matematicas, Cuarto y Qumnto afio de
Educacion Basica, escuela "Ciudad de Pasaje", 2023-2024.

OBJETIVO: Recolectar informacion  veridica sobre la Gamificacion como herramicnta en
Ensefianza de Matematicas en estudiantes de Cuarto y Quinto afio de Educacion Basica mediante una

encuesta para eldesarrollo de nuestro proyecto de titulacion.

EXHORTATIVA: El presente instrumento de recoleccion de datos consiste en una cntrevista de
preguntas abiertas, la cual tiene como finalidad reunir informacion necesaria y suficiente para evaluar
¢l proceso de cnsefianza aprendizaje de las matemdticas. Los datos obtenidos serdn tratados con
absoluta confidencialidad. De la veracidad y objetividad con la cual sca respondido este instrumento,
dependerd la validez y confiabilidad de los resultados, por lo tanto, se sugiere a los sujetos

cncucstados ajustarsc a la realidad cn cuanto les sca posible.

1. ;Cual es sunivel de formacién y sus aiios de experiencia laboral?

2. (Ha realizado cursos de capacitacion docente en los ultimos 2 aiios?

3. ;Como crees usted que ejecuta la clase de matemdticas? ;De una manera

divertida, interesante, aburrida o estresante?

4. ;Cree que su clase ayuda a que los estudiantes desarrollen la habilidad de

resolucion de problemas?
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10.

11.

¢ Qué nivel de desinterés crees que presentan sus estudiantes?

¢, Qué herramientas tecnologicas emplea al momento de dar suclase?

;Ha notado que la institucion ha mejorado los espacios aulicos en base a su

materia?

¢, Qué herramientas de enseiianza educativa ha empleado para impartir su clase?

e Pizarras
e Carteles
e Libros

e Figuras en 3D

e Fichas o tarjetas de memoria

En base a la pregunta anterior ;Qué otras herramientas de ensefianza educativa

le gustarian emplear?

¢Cual es suopinion sobre la gamificacion en la ensefianza de las matem:iticas?

(Coémo cree que la gamificacion puede impactar en la motivacion y participacion

de los estudiantes en la clase de matematicas?
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12. ;Cual de los siguientes elementos lidicos ha empleado a lo largo del proceso de
enseiianza — aprendizaje de las matematicas?
o Juegos Educativos
e Juegos de Rol
e Gamificacion
e Proyectos Creativos

e Otro

13. ;Qué actividades didacticas ha desenvuelto en su area?
e Proyecto Matematicos
e Problemas del Mundo Real
e Juego de Matematicas
e Construir figuras
e Otra

14. ;Qué nivel de comprension de los conceptos matemaiticos considera que tienen

sus estudiantes?

15. ;Considera que crea un ambiente interactivo para el estudiante dentro del

ambiente aulico?
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Anexo 2. Encuesta aplicada a los estudiantes de Cuarto y Quinto afio de educacion

basica de la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Pasaje”

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinenciay Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENCUESTA DIRIGIDA A ],SSTU]’)IAN TES DE SEXTO’ ANO DE LA ESCUELA
DE EDUCACION BASICA “OSCAR EFREN REYES”
TEMA: Aprendizaje experiencial cooperativo para la enseianza de Historia en estudiantes de
sexto grado, escucla “Oscar Efrén Reyes”, El Guabo, 2023-2024
OBJETIVO: Recolectar informacion veridica sobre el aprendizaje experiencial cooperativo para
la ensefanza de Historia en sexto grado de Educaciéon Basica, mediante una encuesta para el
desarrollo de nuestro trabajo de titulacion.
EXHORTATIVA: Los datos recopilados en los instrumentos de recoleccion de informacion
serviran para la elaboracion del trabajo de titulacion, se manejaran de manera confidencial Por
lo tanto, se sugicre responder con veracidad y objetividad.
INSTRUCCION:
v' Lea detenidamente las preguntas y responda segin su criterio.
v Marcar conuna X las opciones que considere necesarias.
1. DATOS INFORMATIVOS
Nombre y apellido del encuestado:
Fecha:

Grado: Paralelo:
2. ASPECTOS A INVESTIGAR

2.1. (Cuiles son las diferentes maneras para aprender que utiliza el docente
dentro de la clase de historia?

e Exposiciones O
e Debates O
e Evaluaciones ]
e Juego de roles O
e Aprendizaje através de la experiencia O
e Aprendizaje cooperativo O

2.2. ;Qué nivel de habilidades para comunicarse cree que aprende y mejora
durante la clase de Historia?

e Alo O
e Medio O
e Bajo O

2.3. De la siguiente lista escoja ;cuales son las ventajas que ofrece el aprender
por medio de trabajos cooperativos durante la clase de Historia?
e Estimula la creatividad O
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e Estimula la autonomia O
e Estimula la participacion activa O

2.4. ;Qué tan seguido usar los trabajos cooperativos para aprender le ayuda a
tener mas curiosidad y entender la clase de historia?

e Siempre O
e A veces O
e Nunca O

2.5.;Durante la clase de matematicas logras tener un proceso de aprendizaje de
calidad?

e Siempre O
e A veces O
e Nunca O

2.6. ;Considera usted que la manera de enseiiar del docente esta relacionada con
su rendimiento académico dentro de la clase de Historia?

e Siempre O
e A veces O
e Nunca O

2.7. De la siguiente lista, ;Qué forma de enseiiar crees que el docente debe usar
durante los trabajos cooperativos en la clase de Historia?

e Juego de roles O
e Debates O
e Aprendizaje colaborativo O

2.8. ;Qué tan seguido piensa usted que el trabajo cooperativo hace mas facil
entender, reflexionar y conocer todo sobre la clase de Historia?

e Siempre O
e A veces O
e Nunca

2.9.;Qué tan a menudo el docente hace excursiones para aumentar la curiosidad
einterés de la clase de historia?

e Siempre O
e A veces O
e Nunca O
2.10. ¢ Qué tan seguido piensa usted que el docente debe usar los trabajos
cooperativos durante la clase de Historia?
e Siempre O
e A veces O
e Nunca O
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Anexo B. Matrices de Investigacion

Anexo 3. Matriz de delimitacion del tema

MATRIZ 1: DELIMITACION DEL TEMA DE INVESTIGACION

Campo de Variable Variable Alcance Alcance Enfoque Alcance
Temporalidad
investigacién | dependiente | independiente | geogrifico | poblacional tedrico prictico
Escuela de
B Aprendizaje
Ensefianza Educacion
o L o Cuarto y significative | Capacitacion
Didactico de Gamificacion Basica 2024
quinto grado de David docente
Matematicas “Ciudad de
. Ausubel
Pasaje™

DELIMITACION DEL TEMA: GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA EN ENSENANZA DE MATEMATICAS,
CUARTO Y QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA, ESCUELA "CIUDAD DE PASAJE", 2023-2024.

Anexo 4. Matriz de justificacion

ESCUELA "CIUDAD DE PASATE", 2023-2024.

TEMA: GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA EN ENSENANZA DE MATEMATICAS, CUARTO Y QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA,

CRITERIOS TEORICOS

CRITERIOS SOCIALES

CRITERIOS
INSTITUCIONALES

CRITERIOS
PERSONALES

CRITERIOS
OPERATIVOS

Como alternativa a esta
problemaética la Gamificacion
contribuye a dar un
aprendizaje basado en el juego
logrando un ambiente de
aprendizaje beneficioso para
el transcurso de la claze. Esta
estrategia dentro del drea de
Matematicas busca
implementar juegos complejos
donde el alumno pongaen
practica sus conocimientos
mediante experiencias en las
cuales desarrollen sus
habilidades de toma de
deciziones, competitividad.
trabajo colaborativo,
resolucion de problemas v
avtodeterminacidn. El drea de

Matemaiticas interviene en

En nuestro pais no ez la
excepcion, dado que, se han
notado casos criticos de falta de
habilidad en los estudiantes en el
area de Matemsticas
especificamente en las
operaciones basicas (sumas,
restas, multiplicaciones y
divisiones). El Ministerio de
Educacion nos dice que la
ensefianza de las matematicas
debe estar enfocado en el
desarrollo de destrezas del
estudiantado para fortalecer su
pensamiento légico y creativo,
esto 10 se ha dado debido “a la

falta de recursos puesto que por

PR

El presente trabajo de titulacion
permite centrar el objeto de
estudic en la gamificacién para
potenciar 1a ensefianza dentro del
drea de Matemadticas en
estudiantes de Cuarto y Quinto
afic de la Escuela de Educacidn
Basica “Ciudad de Pasaje”™
durante el periodo escolar 2024,
Evidenciando falencias dentro del
aprendizaje de los estudiantes al
momento de desenvolverse con

P critico 3

mediante la observacidn se pone
en manifiesto el poco

iento en co

escasa adquisicion de

ese motive muchos

to sobre la materia

decidieron desertar del proceso

educativo dejando un deshalance

debido al vacio académico que

existe por la pasada pandemia.

A nivel personal, como
futuros profesionales
en la docencia hemos

evidenciado la
necesidad de mejorar la
forma de ensefianza en
el drea mencionada
anteriormente, por ello
tenemos la iniciativa de
propercionar a la
comunidad educativa
informacion
actualizada acerca del
problema planteado,
pero que
principalmente aporte

soluciones.

Ante el fenomeno objeto

de estudio hemos
identificado que es
factible abordar la
investigacion,
considerando que
contamos con diversas
fuentes bibliograficas,
las cuales nos permiten
obtener informacion
valida y fidedigna;
ademas de los recursos
materiales, econdmicos
¥ la orientacion
pedagdgica necesaria
para la culminacion
exitoza de todo el
procezo de

investigacion.

aspectos importantes puesto
que sus aprendizajes influven
en la cotidianidad debido a
que se desarrolla la manera de
penzar, el razonamiento, la
comunicacidn, la aplicacidén v
valoracion de las relaciones
entre las ideas y fendmenos

reales.

educativo significative”™ (Lopez ¥
Maguilon 2023}, por esta razdn
no se han cumplido los objetivos
propuestos de la asignatura y esto
se logra concretar por dos
motivos: el alumno rechaza el
aprendizaje o el docente no esta

capacitado para atender las

idad 4i

de los
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Anexo 5. Matriz de problemas

TEMA: GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA EN ENSENANZA DE MATEMATICAS, CUARTO Y
QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA, ESCUELA "CIUDAD DE PASAJE", 2023-2024.

enscfianza de Matematicas
en Cuarto y Quinto afio de
Educacion Basica, Escuela
“Ciudad de Pasaje, periodo
2023 - 20247

Matemiticas en el Cuarto y
Quinto  Afio  de
Basica de la Escuela “Ciudad
de Pasaje”, periodo 2023
20247

Educacion

actualmente los docentes para
la ensefianza aprendizaje de las
Matematicas Cuarto y Quinto
Afio de Educacidn Basica de la
Escuela “Ciudad de Pasaje”,
periodo 2023 - 20247

PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA
PROBLEMA CENTRAL PARTICULAR 1 PARTICULAR 2 PARTICULAR 3
JCual es el aporte de la | (Qué caracteristicas tiene la | ;Qué herramientas | jComo implementar la
Gamificacion cn la | ensefianza aprendizaje de las | tecnologicas utilizan | Gamificacion como

herramienta para el desarrollo

de la ecnsefianza de las
matematicas en el Cuarto y
Quinto Afio de Educacion
Bisica de la Escuela “Ciudad
de Pasaje”, periodo 2023

20247

Anexo 6. Matriz de problemas y objetivos

TEMA: GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA EN ENSENANZA DE MATEMATICAS, CUARTO Y
QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA, ESCUELA "CIUDAD DE PASAJE", 2023-2024.

enscfianza de Matematicas
en Cuarto y Quinto afio de
Educacion Basica, Escucla
“Ciudad de Pasaje, periodo
2023 - 20247

Matematicas en ¢l Cuarto y
Quinto  Afio  de
Basica de la Escuela “Ciudad
de Pasaje”, periodo 2023
20247

Educacion

actualmente los docentes para
la ensefianza aprendizaje de las
Matematicas Cuarto y Quinto
Afio de Educacion Basica de la
Escuela “Ciudad de Pasaje”,
periodo 2023 - 20247

PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA
PROBLEMA CENTRAL PARTICULAR 1 PARTICULAR 2 PARTICULAR 3
[Cudl es el aporte de la | ;Qué caracteristicas tiene la | jQué herramientas | ;Como implementar la
Gamificacion en la | ensefianza aprendizaje de las | tecnologicas utilizan | Gamificacion como

herramienta para el desarrollo

de la ensefianza de las
matematicas en el Cuarto y
Quinto Afio de Educacion
Basica de la Escuela “Ciudad
de Pasaje”, periodo 2023

20247

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVO ESPECIFICO 1

OBJETIVO ESPECIFICO 2

OBJETIVO ESPECIFICO 3

Determinar el aporte de la

Gamificacion en la
ensefianza de Matematicas
en Cuarto y Quinto afio de
Educacion Basica, Escuela
“Ciudad de Pasaje, periodo

2023 - 2024.

Identificar las caracteristicas
tiene la ensefianza aprendizaje
de las Matemadticas en el
Cuarto y Quinto Afo de
Educacion Basica,  Escuela
“Ciudad de Pasaje, periodo

2023 - 2024,

Establecer las herramientas

tecnologicas que  utilizan
actualmente los docentes para
la ensenanza aprendizaje de las
Matematicas Cuarto y Quinto
Afio de Educacion Basica,
Escuela *“Ciudad de Pasaje,

periodo 2023 - 2024.

Proponer estrategias
especificas para que el docente
implemente la gamificacion en
estudiantes de Cuarto y Quinto
Afio de Educacion Basica de la

Escuela “Ciudad de Pasaje™,
periodo 2023 - 2024.
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Anexo 7. Matriz de guion esquematico

TEMA: GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA EN ENSENANZA DE MATEMATICAS, CUARTO Y QUINTO ANO DE

EDUCACION BASICA, ESCUELA "CIUDAD DE PASAJE", 2023-2024.

VARIABLE DEPENDIENTE

VARIABLE INDEPENDIENTE

1.1.5.1.1. ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

1.1.5.1.2. GAMIFICACION

a. ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

Caracteristicas de la ensefianza de las matematicas en
educacion basica

El curriculo de educacion basica en matematicas
Ensefianza de matematicas en educacién basica
Enfoque de la educacion en las mateméaticas

El rol del docente en la ensefianza de matematicas

El rol del estudiante en el aprendizaje de matematicas

Principales dificultades que tienen los estudiantes en el

GAMIFICACION

La gamificacién como una nueva herramienta de
ensefianza

Fundamentos metodologicos de la gamificacion
Aplicacion de la gamificacion en la practica aulica
Aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de
matematicas

Ventajas de la gamificacién en la ensefianza de

matematicas

area de matematicas

- Desventajas de la gamificacién en la ensefianza de

matematicas

Anexo 8. Matriz de problemas e hipdtesis

TEMA: GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA EN ENSENANZA DE
MATEMATICAS, CUARTO ¥ QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA, ESCUELA
"CIUDAD DE PASAJE”, 2023-2024.

Problema Central

Hipdtesis Central

;jCual  es el aporte de la
Gamificacion en la ensefianza de
Matemdticas en Cuarto v Quinto
afio de Educaciéon Basica, Escuela
“Ciudad de Pasaje. periodo 2023

El uso de la gamificacion tiene un aporte positivo en la ensefianza
lde matematicas de los estudiantes de cuarto v quinto afio de basica
lde la Escuela *“Ciudad de Pasaje™. periodo 2023 — 2024 debido a
lque incrementa la motivacion v desarrolla sus habilidades
copnitivas, de resolucion de problemas v pensamiento critico, lo

Quinto Ano de Educacion Basica
de la Escuela *“Ciudad de Pasaje”,
periodo 2023 — 20247

20247 lque permite un aprendizaje eficaz. pertinente ¥ un mejor
lesempeiio académico.
Prohl Compl tarios Hipdtesis Complementarias
Jué  caracteristicas tiene la [La ensefianza de matematicas en la Unidad Educativa se|
ensefianza aprendizaje de [caracteriza por tener bases tradicionalistas debido a gque ayuda a
las Matematicas en el Cuarto y Jdesarrollar habilidades de resolucion de problemas v fomenta la|

laplicacion de conceptos matemiaticos en situaciones del mundo
real, pero existe un desinterés por parte de los estudiantes lo que
Ino permite tener un proceso de ensefianza aprendizaje de calidad
Iv pertinente para el estudiante.

JOué  herramientas tecnologicas
utilizan actualmente los docentes
para la ensefianza aprendizaje de
las Matemaiticas Cuarto v Quinto
Afio de Educacion Biasica de la

El uso de herramientas tecnologicas es escasa dentro de la
institucion educativa debido a gue no se les facilita por parte de la
lmerencia a cargo ni la institucion busca mejorar este aspecto lo
lque no permite a los docentes dictaminar una clase con las
Imejores herramientas de ensefanza educativa.

mmplementar la Gamificacion para

el desarrollo del pensamiento

logico matematico en estudiantes

de Cuarto v Quinto Afo de

Educacion Basica de la Escuela

“Ciudad de Pasaje”, periodo 2023
20247

Escuela “Ciudad de Pasaje”, [Poner algo de proyector etc
pericdo 2023 — 20247
LComo el docente deberia [La Gamificacion tendria una implementacion de manera gque se|

logre mtegrar elementos Iadicos, como desafios, recompensas v
competencias amistosas, a travées de actwvidades didacticas
ladaptadas al contenido matematico v a acciones de la vida diaria
kiendo adecuada v exitosa dentro de la ensefianza de matematicas
ide la Escuela “*Ciudad de Pasaje™ lo gue permite mejorar la
comprension de los conceptos matematicos v crear un entorno

Imas interactivo v atractivo para el aprendizaje.
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Anexo 9. Matriz de procedimiento operativo

PROCEDIMIENTO OPERATIVO

PROCEDIMIENTO | ENFOQUE NIVEL

MODALIDAD

UNIDADES | UNIVERSO MUESTRA

Delimitacion del tema.
Problematizacion.
Objctivos.
Revision y scleccion de
articulos cicntificos.
Elaboracion del marco
tcorico.
Operacionalizacion de

variables.

Cualitativo | Explicativo Bibliografico

Universo — muestra.
Unidades de

investigacion.

Cuantitativo | Descriptivo De campo

Elaboracion de
instrumentos.
Redaccion de

informacién de campo.
Tabulacion.
Conclusioncs.

Recomendaciones.

Anexo 10. Matriz de conceptualizacion de

N
M 1 (E/100)Z = N

o 127
"1+ (0,057 « 127

Docentes Docentes: 3

s 127
™ 1 (0.0025) = 127

Estudiantes Alumnos: 96

127

tm: m =96.39

tm: 96

variables

TEMA: GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA EN ENSENANZA DE MATEMATICAS, CUARTO Y QUINTO ANO DE
EDUCACION BASICA, ESCUELA "CIUDAD DE PASAJE", 2023-2024.

VARIABLE DEPENDIENTE

VARIABLE INDEPENDIENTE

Enseiianza aprendizaje de las matemaiticas.
La ensenanza de las matematicas se refiere al proceso educativo
de impartir conocimientos, habilidades y comprensiéon en el
campo de las matematicas. La ensefianza de las matematicas busca
desarrollar en los estudiantes habilidades fundamentales, como el
razonamiento légico, la resolucion de problemas, la abstraccion y
la capacidad de aplicar conceptos matematicos a situaciones del

mundo real. Alvarez-Matute et al., (2020),

Gamificacién
La Gamificacion segin lo expuesto por Mallitasig & Freire,
(2020) “es una de las técnicas que utiliza el juego como recurso
didactico, cuya aplicacion ayuda a desarrollar destrezas y
habilidades™, es decir, la gamificacion hace uso elementos y
técnicas propias de los juegos con la finalidad de motivar, educar,
mejorar la participacion y el compromiso de las personas e implica
aplicar mecanicas, como puntajes, competiciones, recompensas y
desafios, a situaciones no ludicas influir el

para en

comportamiento y la participacion de los individuos.
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Anexo 11. Matriz de hipdtesis, variables, indicadores, técnicas e instrumentos

HIPOTESIS
VARIABLES INDICADORES INSTRUMENTOS
PARTICULARES
Hpl. La  ensefianza  de v’ Interesante T. ENTREVISTA

Ensefianza de

matematicas en la  Unidad v Aburrida DOCENTES

Educativa se caracteriza por tener Matemticas v' Estresante 1. Guia de

bases tradicionalistas debido a v’ Divertida entrevista.

que ayuda a  desarrollar T. ENCUESTA

habilidades de Fesolucion " de BEEE ESTUDIANTES
v’ Alto o

_ y fomenta la Problemas 7 Medio I. Cuestionario.

aplicacion de conceptos v Bajo

matematicos en situaciones del

mundo real, pero existe un

desinterés por parte de los

estudiantes lo que no permite v Alto

tener un proceso de ensefianza Desinterés v Medio

aprendizaje de calidad 'y v Bajo

pertinente para el estudiante.

Hp2. El uso de herramientas v Proyector T. ENTREVISTA

tecnologicas es escasa dentro de Herramientas v Computadoras DOCENTES

la institucion educativa debido a |~ Tecnologicas v Celular I Guia de

que solo hacen uso de proyector v" Ninguno entrevista.

debido a que no se les facilita por |  [nstitucion Busca v Si T. ENCUESTA

parte de la gerencia a cargo ni ld Mejorar v No ESTUDIANTES

institucion busca mejorar cste v’ Pizarras L. Cuestionario.

aspecto lo que no permite a los
docentes dictaminar una clase
con las mejores herramientas de
ensefianza educativa.

Herramientas de
Ensefianza Educativa

v’ Proyector
v Carteles
v’ Libros
v' Figuras en 3D
v’ Fichas o tarjetas

de memoria
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Hp3. La gamificacion tendria
una implementacion de manera
que se logre integrar ElEmentos

como desafios,

v Siempre T. ENTREVISTA

recompensas y competencias
través  de
didacticas

amistosas, a
actividades
adaptadas  al contenido
matematico y a acciones de la
vida diaria siendo adecuada y
exitosa dentro de la enseiianza

de matematicas de la Escuela

Gamificasion v" Casi Siempre DOCENTES
v A veces I. Guia de
v Nunca entrevista.
v’ Juegos T. ENCUESTA
Educativos ESTUDIANTES

v' Juegos de Rol I. Cuestionario.
v Gamificacion
(Juegos de
competencia)
v Proyectos
Creativos

“Ciudad de Pasaje” lo que

permite mejorar la

S v crear wn
entomo mas _interactivg v

atractivo para el aprendizaje.

Actividades
Didécticas

v’ Proyecto
Matematicos
v" Problemas del
Mundo Real
i v’ Juego de
Matematicas
v' Construir figuras
V' Alto
v' Medio
v' Bajo

v’ Siempre
v’ Casi siempre
v A veces

v" Nunca

HIPOTESIS PARTICULARES

Anexo 12. Matriz de verificacion de hipotesis

VERIFICACION DE HIPOTESIS

La de

en la Unidad Eds se caracleriza por
tener bases tradicionalistas debido a que ayuda a desarrollar habilidades

de ion de 1 y fomenta la aplicacion de

en la Unidad Educaliva se caracteriza

s de resolucion de probl

dice: La ensen; de

La hipotesis particular | que

por tener bases tradicionalistas debido a que ayuda a ds y fomenta

la aplicacion de en si del mundo real, pero existe un desinterés por parte de los

matematicos en siluaciones del mundo real, pero existe un desinterés por

parte de los estudiantes lo que no permite tener un proceso de

estudiantes lo que no permile lener un proceso de
Se ha

dizaje de calidad y p para el

aprendizaje de calidad y pertinente para el estudiante.,

il uso de herramicntas tecnologicas s escaso dentro de la institucion
educativa debido a que solo hacen uso de un proyector debido a que no se
les facilita por parte de la gerencia a cargo, ni la institucion busca mejorar
este aspecto lo que no permite a los docentes dictaminar una clasc con las

mejores her de i di

p ¥ esta hipotesis, segin los resultados obtenidos en la encuesta realizada que se
evidencian en la grifica 1,2y 3.

La hipdtesis particular 2 que asiduamente dice: Ll uso de herramicntas tecnoldgicas cs escaso dentro de la institucion
educativa debido a que solo hacen uso de proyector debido a que no se les lacilita por parte de la gerencia a cargo ni
la institucion busca mejorar este aspecto lo que no permite a los docentes dictaminar una clase con las mejores
herramicntas de enscilanza cducativa. Sc ha comprobado parcialmente esta hipdtesis, scgan los resultados obtenidos

en la encuesta realizada que se evidencian en la graficad y 5

La gamificacion tendria una implementacion de manera que se logre

integrar elementos ludicos como desafios,

La hipétesis particular 3 que asid dice: La g on tendria una i on de mancra que se logre

Tidicos como desafios, através de

T ¥ T

integrar P ¥ p

amistosas, a través de al
matematico v a acciones de la vida diaria siendo adecuada y exitosa dentro
de la ensciianza de matematicas de la Escucla “Ciudad de Pasajc™ lo que

permite mejorar la p on de los

y crear un

entorno més interactivo y atractivo para el aprendizaje.

al y a acciones de la vida diaria siendo adecuada y exitosa dentro de la enseiianza

de matematicas de la Escuela “Ciudad de Pasaje” lo que permite mejorar la comprension de los conceptos
dizaje. Se ha

malematicos y crear un entorno mas interactivo y atractivo para el ag esta

hipétesis, segun los resultados obtenidos en la encuesta realizada que se evidencian en la gréfica 9 y 10.
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Anexo 13. Matriz de objetivos y conclusiones

OBJETIVOS

CONCLUSIONES

Identificar las caracteristicas tieme la
ensefianza aprendizaje de las Matemdticas en

el Cuarto v Quinto Afio de Educacion Basica.

Las caracteristicas que presenta la ensefianza-aprendizaje de las matematicas es que
los docentes se siguen basando en metodologias tradicionales, con énfasis en Ia
resolucién de problemas, memorizacion de formulas v procedimientos, evaluaciones
de aprendizaje basada en lecciones y tareas en clase, seguimiento del libro de texto y

limitada participacion del estudiante.

Investigar las herramientas tecnologicas que
utilizan actualmente los docentes para la
ensefianza aprendizaje de las DMatematicas

Cuarte v Quinto Afio de Educacion Basica.

Actualmente los docentes de la institucion solo hacen uso de un proyector al momento
de impartir las clases de matematicas en el aula, esto es debido a gque existe una gran
escases de materiales v recursos tecnologicos a nivel institucional los cuales resultan

necesarios para que los estudiantes logren obtener un buen aprendizaje.

Proponer estrategias especificas para que el
docente implemente
estudiantes de Cuarto v Quinto Afio de
Educacion Basica de la Escuela “Ciudad de
Pasaje”, periodo 2023 - 2024,

la gamificacion en

Las estrategias para implementar Ia gamificacion para desarrollar habilidades logico
-matematicos en los estudiantes son, el disefio de un plan estructurado, el
establecimiento de metas para el mejorar las habilidad ¥ competencias, incorporar
elementos lodicos, plantear metas desafiantes, dar retroalimentacion, definir reglas,
etapas, roles v recompensas, v por wltime realizar una actividad de cierre basada en

1a reflexion.

Anexo 14. Matriz de conclusiones y recomendaciones

CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

Las caracteristicas que presenta la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas es que los docentes se siguen basando en metodologias
tradicionales. con énfasis en 1a resolucidn de problemas, memorizacion
de formulas v procedimientos, evaluaciones de aprendizaje basada en

lecciones y tareas en clase, seguimiento del libro de texto v limitada

participacion del estudiante.

Para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas, los
docentes deben practicar enfoques innovadores centrados en el escolar,
como actividades pricticas, proyectos cooperativos v tecnologia
educativa. Es esencial fomentar el pensamiento critico v la resolucion de
problemas reales, asi como proporcionar feedback formativo v promover
1a autonomia del estudiante en su aprendizaje, esto creara un ambiente

mdas dinamico y relevante.

Actualmente los docentes de la institucion selo hacen uso de un
proyector al momento de impartir las clases de matematicas en el aula,
esto es debido a que existe una gran gscases de materiales v recursos
tecnolégicos a nivel institucional los cuales resultan necesarios para

que los estudiantes logren obtener un buen aprendizaje.

Para modernizar la ensefianza de matematicas es crucial encontrar nuevos
recursos tecnologicos adicionales v fomentar el uso creativo del
proyector. Se deben explorar opciones para adquirir equipos, organizar
capacitaciones sobre su uso efectivo v promover estrategias innovadoras

que aprovechen al maximo esta herramienta en el aula.

Las estrategias para implementar la gamificacion para desarrollar
habilidades logico -matematicos en los estudiantes son, el disefio de un
plan estructurado, el establecimiento de metas para el mejorar las
habilidad v competencias. incorporar elementos lidicos, plantear
metas desafiantes, dar retroalimentacion, definir reglas, etapas, roles v

recompensas, v por ultimo realizar una actividad de cierre basadaen la

reflexion.

Para implementar la gamificacion es recomendable crear un plan
estructurade que mantenga la motivacion del estudiante, establecer metas
para fomentar el desarrollo de habilidades v competencias, incorporar
elementos lidicos en las actividades, plantear metas desafiantes.
proporcionar retroalimentacion, definir las reglas del juego, etapas, roles
v recompensas; por Gltimo, proponer una actividad de cierre que

promueva la reflexion sobre los conocimientos adquiridos.
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Anexo C. Resultados de la Investigacion de Campo

Anexo 15. Resultado de las Encuestas a los estudiantes

Cuadro 1. Vision sobre la clase de matematicas.

Vision sobre la clase de matematicas NUmero Porcentaje
Interesante 52 50%
Aburrida 10 10%
Estresante 8 8%
Divertida 33 32%
Total 103 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Basica.

Analisis: Tomando en cuenta los resultados adquiridos gracias a las encuestas realizadas
a los estudiantes de cuarto y quinto afio de educacion basica de la Escuela “Ciudad de
Pasaje” se determina que para el 50% de los escolares la clase de matematicas es
“interesante” lo que genera un mejor desempefio académico dentro de esta area del
conocimiento, mientras que para el 32% resulta una clase “divertida”, seguida de un 10%
de alumnos a los cuales les parece “aburrida” y el ultimo 8% de alumnos menciona que

les resulta “estresante”.

Interpretacion: Una vez examinados los resultados adquiridos, se ve que muchos
estudiantes se sienten interesados y entretenidos por la clase de matematicas, lo que
resulta beneficioso porque pueden tener un mayor desempefio académico y un mejor
aprendizaje de los conceptos matematicos, pero se resalta un grupo de estudiantes que
caracteriza a la clase de matematicas como estresante y aburrida, lo cual perjudica el
ambiente aulico porgue por eso dichos escolares tendran vacios educativos dentro del area

del conocimiento disminuyendo su rendimiento escolar.
Cuadro 2. Nivel de desarrollo de resolucién de problemas durante la clase de

matematicas.

Nivel de Desarrollo de Resolucién

de Problemas Ndmero Porcentaje
Alto 43 15%
Medio 49 51%
Bajo 4 4%
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Basica.

91



Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos se identifica que el 51% de estudiantes de
cuarto y quinto afio de educacién basica de la Escuela “Ciudad de Pasaje” tiene un nivel
“medio” de desarrollo en las habilidades de resolucion de problemas lo que genera
especulacion porque con esto se puede concluir que llegan a existir dudas durante el
desenvolvimiento de esta actividad, por consiguiente, el 45% de los escolares considera

que tiene un nivel “alto” y el 4% estima un rango “bajo” durante este proceso.

Interpretacion: Los datos representados evidencian que la mayoria de estudiantes
considera que tiene un nivel entre alto y medio de desarrollo de una habilidad tan vital
como es la resolucion de problemas lo que resulta dubitativo debido a que se puede
concluir que existen dudas por parte de los escolareas al momento de abarcar este proceso
y esto toma mas fuerza al observar que un pequefio grupo de alumnos se determina con
un nivel bajo para esta proceso, esto puede llegar a causar inicios de ansiedad en los
alumnos, lentitud en el ritmo de aprendizaje y la inhibicion de sus potencialidades

deteriorando su proceso escolar.

Cuadro 3. Nivel de interés de la clase de matematicas.

Nivel de Interés de la Clase de

Matematicas Namero Porcentaje
Alto 46 48%
Medio 42 44%
Bajo 8 8%
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Basica.

Anélisis: De acuerdo a los datos extraidos se determina que el 48% de los escolares tienen
un nivel “alto” de interés al momento de practicar el drea de matematicas, esto quiere
decir que existe una relacién exitosa entre el area del conocimiento y los estudiantes
produciendo un mayor rendimiento académico, seguido tenemos al 44% de los alumnos
que muestran un nivel “medio” de atraccion hacia la clase de matematicas y un 8% que
no se siente conforme abarcando la clase detallando que cuenta con un nivel “bajo” de

inclinacion hacia la misma.

Interpretacion: Los resultados expuestos evidencian que la mayoria de estudiantes
considera que tiene un nivel alto de interés hacia la clase de matematicas lo que resulta
beneficioso debido a que contaremos con un ambiente de acogida hacia la materia

obteniendo una participacion activa por parte de los escolares, pero un grupo mas
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reducido no esté seguro de su gusto o atraccion hacia la misma lo que resulta preocupante
puesto que pueden deteriorar su rendimiento llegando a un desentendimiento con el
proceso de ensefianza — aprendizaje al momento de abarcar esta area y por ultimo un
conjunto mas diminuto de estudiantes afirman no sentirse conformes con esta area del
conocimiento concluyendo con un desinterés hacia la mencionada causando problemas

en su desempefio académico.

Cuadro 4. Proceso de ensefianza aprendizaje de calidad.

Proceso de ensefianza aprendizaje

de calidad Numero Porcentaje
Siempre 11 11%
A veces 38 40%
Nunca 47 49%
Total 103 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Basica.

Anélisis: Tomando en cuenta los resultados adquiridos gracias a las encuestas realizadas
a los estudiantes de cuarto y quinto afio de educacion basica de la Escuela “Ciudad de
Pasaje” se determina que para el 49% de los escolares la clase de matematicas no resulta
un proceso de ensefianza aprendizaje de calidad, mientras que para el 40% a veces resulta
un buen proceso de aprendizaje, seguida de un 10% que afirman siempre tener un

aprendizaje significativo en la materia.

Interpretacion: Una vez examinados los resultados adquiridos, se resalta una gran
cantidad de escolares que afirman no tener un proceso de ensefianza aprendizaje de
calidad, esto puede tener diversos motivos, ya sea, por el método de ensefianza del

docente como por el poco nivel de interés que muestran los educandos por la clase.

Cuadro 5. Herramientas tecnoldgicas usadas en la clase de matematicas.

Herramientas tecnol6gicas usadas NUmero Porcentaje
Proyector 43 42%
Computadoras 15 14%
Celular 4 4%
Ninguno 41 40%
Total 103 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Basica.
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Analisis: Gracias a la informacion recolectada se identifico que el 42% de alumnos
afirman que el docente ha llegado a utilizar el “Proyector” durante la clase de
matematicas, esto genera un interés elevado por parte del estudiante, por consiguiente un
40% de escolares apuntan que no se ha utilizado “ninguna” herramienta tecnoldgica en el
proceso matematico &ulico, un 14% de estudiantes han notado el uso de una
“computadora” en medio del proceso y tan solo un 4% dictamina que se ha usado el

“celular” con fines educativos durante esta area del conocimiento.

Interpretacion: Los datos presentados exponen que un notable grupo de alumnos han
observado proyector para realizar una clase de matematicas mas dinamica e innovadora
por parte del docente, al contrario de un grupo casi igualitario en cantidad afirman que no
se ha usado ninguna herramienta tecnoldgica, y un grupo mas reducido detallan que se ha
usado una computadora o un celular para dar esta clase con ayuda de estos facilitadores

de la ensefianza.
Cuadro 6. Herramientas de ensefianza educativa que deberia implementar el docente

para la clase de matematicas.

Herramientas de Ensefianza

Educativa que se Deberian NUmero Porcentaje
Implementar
Pizarras 44 35%
Proyector 27 22%
Carteles 7 6%
Libros 21 17%
Figuras 3D 19 15%
Fichas o Tarjetas de Memoria 6 5%
Total 124 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Bésica.

Analisis: En consideracion de los datos adquiridos hemos notado que un 35% de alumnos
estan a favor de que se siga implementando la “pizarra” como herramienta de ensefianza
durante la clase de matematicas, mientras que un 22% preferiria recibir una clase mas
moderna por medio de un “proyector”, dentro de un grupo considerable establecido por
el 17% y 15% se recalca que deberian implementarse mas los “libros” y “figuras 3D”
respectivamente, y un grupo mucho mas reducido expone que deberia usarse con mayor
frecuencia los “carteles” con un 6% de escolares y las “fichas o tarjetas de memoria” con

el 5% de estudiantes a favor.
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Interpretacion: Podemos indicar que los estudiantes desean que la pizarra tradicionalista
se acompafiara del proyector moderno para equilibrar las matematicas y tener un proceso
formal y dinamico para mejorar el desempefio aulico y académico, mientras escolares
mas reducidos quieren que se agregasen carteles, libros, figuras 3D y fichas o tarjetas de

memoria que impulsaria el aprendizaje de esta area del conocimiento.

Cuadro 7. Juegos de competencia por parte del docente.

Juegos de Competencia por parte

del Docente Namero Porcentaje
Siempre 17 18%
Casi Siempre 10 10%
A veces 55 57%
Nunca 14 15%
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacién Basica.

Andlisis: En términos generales podemos indicar que un 57% de los encuestados
mencionaron que el docente de matemadticas “a veces” realiza juegos de competencia,
seguido de un 15% de estudiantes que mencionan que “nunca” se realiza estos juegos, lo
cual puede tener diversas implicaciones y desencadenar varios efectos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, mientras que la minoria que corresponde a un 28% expresaron

que “siempre” y “casi siempre” se realiza este tipo de juegos.

Interpretacion: A través del andlisis realizado se obtiene que la mayor parte de la
poblacion encuestada notifica que los docentes no realizan juegos de competencia dentro
de la clase de matematicas, lo cual trae consigo consecuencias como la falta de
motivacion, interés y participacion de los estudiantes en la clase, ademas que no permite
el desarrollo de habilidades sociales debido a que la ausencia de estos juegos podria
limitar el desarrollo integral de los estudiantes. Por ello es beneficioso que los docentes
consideren la posibilidad de incorporar estas estrategias para mejorar la experiencia de

aprendizaje en el aula, brindado asi un aprendizaje significativo.
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Cuadro 8. Elementos ludicos dentro del area de matematicas.

Elementos Ludicos dentro del Area

de Matematicas NUmero Porcentaje
Juegos Educativos 51 40%
Juegos de Rol 6 5%
Gamificacion (Ju_egos de 30 24%
Competencia)

Proyectos Creativos 37 29%
Otro 3 2%

Total 127 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Basica.

Anélisis: Considerando los datos obtenidos en la encuesta a los escolares se concluye que
el 40% afirman que dentro del &rea de matematicas se emplean los juegos educativos,
gracias a estos logran emplear los conocimientos adquiridos por medio de un aprendizaje
activo, un par de grupos igualados en nimero de encuestados equivalentes al 29% y 24%
concluyen que como elementos ludicos el docente de matematicas emplea “proyectos
creativos” y la “gamificacion” dentro del ambiente aulico, mientras que el 5% certifica

que se usan los “juegos de rol” y un 2% asegura usar otros elementos.

Interpretacion: Los resultados expuestos y analizados evidencian que un grupo
destacado de alumnos coincide en que se emplean los juegos educativos como elementos
ludicos en las matematicas promoviendo un aprendizaje activo y mejorando la motivacion
en los escolares, un grupo menor afirma usar los proyectos creativos gque incentivan a una
participacion méas dindmica en el ambiente aulico, por otro lado manifiestan que usan la
gamificacion misma que ayuda a desarrollar la competitividad sana en los alumnos y una

minoria certifica usar juegos de rol u otras estrategias no mencionadas en la encueta.

Cuadro 9. Actividades mas frecuentes en la clase de matematicas.

Actividades mas Frecuentes en la

Clase de Matematicas Ntmero Porcentaje
Proyectos Matematicos 25 22%
Tareas en clase y Lecciones escritas 57 51%
Problemas del Mundo Real 3 3%
Juegos de Matematicas 20 18%
Construir Figuras 6 5%
Otra 1 1%
Total 112 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacién Basica.
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Analisis: Con la encuesta realizada para conocer las actividades mas frecuentes en
matematicas, se obtuvieron estos resultados, el 51% menciona tareas en clase y lecciones
escritas, el 22% expresan proyectos matematicos, el 18% realizan juegos de matematicas
y una minoria que corresponde al 5% y 3% de estudiantes manifiestan la construccién de

figuras y realizacion de juegos del mundo real.

Interpretacion: Tras el analisis, se deduce que los docentes no implementan las
actividades necesarias para fomentar la creatividad, captar la atencion del estudiante y
desarrollar habilidades l6gico-matematicas ya que, las tareas en clase y lecciones escritas
en el aula son actividades propias de un modelo tradicional que nos proporcionan un
aprendizaje rutinario y carente de interés, trayendo consecuencias como el bajo

rendimiento académico en los estudiantes y pocos deseos de aprender.

Cuadro 10. Nivel de comprensién de conceptos matematicos.

Nivel de Comprension de Conceptos

Matematicos Namero Porcentaje
Alto 44 46%
Medio 47 49%
Bajo 5 50
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Basica.

Anélisis: Los resultados que se han adquirido manifiestan que un 49% de estudiantes
consideran que tienen un nivel “medio” sobre la comprension de conceptos matematicos,
esto quiere decir que dentro del desarrollo de la clase de matematicas van existiendo
dudas sobre los mencionados pudiendo perjudicar el desenvolvimiento académico de los
alumnos, por otro lado, un 46% recalcan tener un nivel “alto” de aprehension hacia la
clase de matemaéticas y un 5% certifica que alcanza un nivel “bajo” de percepcion hacia
esta &rea del conocimiento.

Interpretacion: Tras lo expuesto se logra dictaminar que un grupo notable de escolares
sintetizan que tienen un nivel medio de comprension hacia los conceptos matematicos
por lo que no se asegura una percepcion total hacia la clase de matemaéticas, deduciendo
gue existen dudas sobre algun tema en particular al momento de cruzar esta area del
conocimiento perjudicando su rendimiento académico, un sector mas reducido de
escolares afirman que comprenden en un nivel alto los conceptos mencionados y un
conjunto de encuestados minima certifica tener un nivel bajo de aprehension durante el

proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas.
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Cuadro 11. Frecuencia en que se forma un ambiente aulico divertido por parte del

docente.

Ambiente Aulico Divertido por

parte del Docente Numero Porcentaje
Siempre 31 320
Casi siempre 26 2704
A veces 32 34%
Nunca 7 7%
Total 26 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes de Cuarto y Quinto Afio de Educacion Basica.

Anélisis: De un total de 96 estudiantes encuestados, el 34% manifiestan que “a veces” el
docente logra formar un ambiente de aprendizaje divertido, el 32% menciona que
“siempre”, mientras que un 27% “casi siempre” y finalmente el 7% expresa que “nunca”

se logra formar un ambiente de aprendizaje adecuado en la clase de matematicas.

Interpretacion: Con el analisis realizado, la mayoria de la poblacion encuestada notifica
que los docentes no fomentan un ambiente de aprendizaje divertido y adecuado para la
ensefianza de matematicas, lo que tiene consecuencias negativas tanto en el rendimiento
academico como en el desarrollo de los estudiantes. Por ello es necesario que los docentes
creen un ambiente agradable y apropiado dentro del salon de clase para fomentar un

interés sostenido en las matematicas y facilitar un aprendizaje eficaz.
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Anexo D. Documentos de informacion

Anexo 16. Oficio eleccion de modalidad de titulacién

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA
Liderando el Desarrollo Institucional, por la Excelencia Académica

Machala, 13 de noviembre del 2023

Srs.

Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.

COORDINADOR DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dra. Nasly Paquita Tinoco Cuenca PhD

DOCENTE DE LA ASIGNATURA DE SEMINARIO DE TESIS 1
Presente

De mi consideracion:

Yo, Pogo Campoverde Andrea Fernanda, estudiante del SEPTIMO P.A paralelo “A” Jornada Diurna
Periodo 2023-2 de la carrera de Educacion Basica me dirijo a Uds. para dar a conocer que he procedido
a scleccionar como MODALIDAD DE TITULACION “TRABAJO DE INTEGRACION '
CURRICULAR”

Informacion que doy a conocer para los fines legales correspondientes

Atentamente,

F
C.1. 075031943-6
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UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA
Liderando el Desarrollo Institucional, por la Excelencia Académica

Machala, 13 de noviembre del 2023

Srs.

Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.

COORDINADOR DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dra. Nasly Paquita Tinoco Cuenca PhD

DOCENTE DE LA ASIGNATURA DE SEMINARIO DE TESIS 1
Presente

De mi consideracion:

Yo, Saritama Rivera Halder Yabhir, estudiante del SEPTIMO P.A paralelo “A” Jornada Diurna Periodo
2023-2 de la carrera de Educacion Basica me dirijo a Uds. para dar a conocer que he procedido a
scleccionar como MODALIDAD DE TITULACION “TRABAJO DE INTEGRACION f
CURRICULAR”

Informacion que doy a conocer para los fines legales correspondientes

Atentamente,

F
C.1. 070648726-1
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Anexo 17. Oficio conformacién de grupos de trabajo

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Liderando el Desarrollo Institucional, por la Excelencia Académica

Machala, 13 de noviembre del 2023

Srs.

Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.

COORDINADOR DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dra. Nasly Paquita Tinoco Cuenca PhD

DOCENTE DE LA ASIGNATURA DE SEMINARIO DE TESIS 1
Presente

De nuestra consideracion:

Nosotros, Pogo Campoverde Andrea Fernanda; Saritama Rivera Halder Yahir,
estudiantes del SEPTIMO P.A paralelo “A” Jornada Diurna Periodo 2023-2 de la carrera de
Educacion Basica nos dirigimos a Uds. para dar a conocer que de manera voluntaria hemos

considerado realizar el trabajo de titulacion en forma grupal.

Informacion que doy a conocer para los fines legales correspondientes

Atentamente,
F F
C.I. 075031943-6 C.1. 070648726-1
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Anexo 18. Peticion de autorizacién a la institucién

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Machala, 22 de noviembre del 2023

Sr.

Lic. Marcos Castro Arizaga

DIRECTOR(e) DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “CIUDAD DE PASAJE”

Presente

De mi consideracion:

Nosotros, Pogo Campoverde Andrea Fernanda; Saritama Rivera Halder Yahir, estudiantes del
SEPTIMO P.A paralelo “A” Jornada Diurna Periodo 2023-2 de la carrera de Educacién Bésica
nos dirigimos a Ud. de la que expresamos nuestro cordial y atento saludo, a la vez que le damos
a conocer que en este semestre nos corresponde iniciar nuestro proceso de titulacion previo a
la obtencién del titulo de Licenciados en Educacion Basica, por lo que de la manera mas
acomedida posible le solicitamos autorizacion para poder realizar nuestro trabajo de

integracién curricular como requisito para poder cumplir con nuestro trabajo de titulacién.

Esperando su respuesta positiva anticipamos nuestra gratitud.

Atentamente,
F @ F '
e P
C.1. 075031943-6 C.1. 070648726-1
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Anexo 19. Permiso autorizado por parte de la institucién

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

Machala, 22 de noviembre del 2023

Sr.

Lic. Marcos Castro Arizaga

DIRECTOR(e) DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “CIUDAD DE PASAJE”
Presente

De mi consideracion:

Nosotros, Pogo Campoverde Andrea Fernanda; Saritama Rivera Halder Yahir, estudiantes del
SEPTIMO P.A paralelo “A” Jornada Diurna Periodo 2023-2 de la carrera de Educacién Basica
nos dirigimos a Ud. de la que expresamos nuestro cordial y atento saludo, a 1a vez que le damos
a conocer que en este semestre nos corresponde iniciar nuestro proceso de titulacién previo a
la obtencién del titulo de Licenciados en Educaciéon Basica, por lo que de la manera mas

acomedida posible le solicitamos autorizacién para poder realizar nuestro trabajo de

integracién curricular como requisito para poder cumplir con nuestro trabajo de titulacién.

Esperando su respuesta positiva anticipamos nuestra gratitud.

Atentamente,
{
C.1. 075031943-6 C.L 070%6—1
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Anexo 20. Permiso de autorizacion por parte del distrito

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969 PROVINCIA DE EL ORO ~ REPUBLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

“Calidad, pertinencia y calidez”

Pasaje, 22 de noviembre 2023

Mgs. Christiam Javier Jacome Cedillo
Director Distrital Delegado de la Direccién Distrital
07D01 Chilla-El Guabo-Pasaje

Presente. -
De mi consideracion:

Yo, Alex Rivera Rios, Mg. Sc. Coordinador de la carrera de Educacién Bésica de la Universidad
Técnica de Machala, me dirijo a usted muy comeﬁm;nu para solicitar que se les permita la
insercién en la Escuela de Educacién Bisica “Ciudad de Pasaje” ubicada en el cantén Pasaje a los
siguientes estudiantes Pogo Campoverde Andrea Fernanda y Saritama Rivera Halder Yahir,
estudiantes de la carrera de Educacién Bisica en el periodo 2023-D2 para la realizacién del trabajo
de titulacién que se desarrollard en el proceso de investigacion requerida previo a la obtencién del
titulo de licenciados en Educacién Bésica.

Por la atencién que otorgue a la presente, le anticipo mis agradecimientos.

. L u
»® X -"ECNI Al
Atentamente, ’:‘:\ngf_ ciENG & 5;.
- Q- "
Y 2"
133 33
LS | T
5, @bmechON DISTRITAL DE EDUCACION
@: Py W S5« INTERCULTURAL Y BILINGOE PASAJE
0 oottt RECIBIDG ATeimydn fU'NADANA |
> T et ./ /
Dr. Alex Rivera Rios, Mg, Sc. FECHA - 22 NOV.2023
Coordinador de la Carrera de Educaci6n Bésica ) )

oriveta @ otmachola e du. ek
0¥ LINBAG
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Anexo E. Evidencias de citas

NUmero de cita #1

N. de pagina de 15
documento

N. de pagina de
IO_ g 26
articulo

Parapi Panama, Nancy Susana
Autores )
Tobo Cayancela, Jessica Marlene

Afio de publicacion 2022

Link http://repositorio.unae.edu.ec/handle/56000/2765

Citacion TFEB-EGB;206

En la realizacién de algoritmos tradicionales se presenta que existen estudiantes con
problemas en su aplicacién es por eso que el autor Ferndndez (2013) afirma que los estudiantes s
esfuerzan mis en recordar los pasos que deben seguir, que en comprender el sentido propio de las
operaciones. Es por esta razon que la principal dificultad que presentan los estudiantes en su
comprensién misma del proceso. Sumada a esta afirmacién el autor Bermejo citado en Ferndndez

(2013) clasifica estos errores en tres tipos: Errores en ¢l valor de la posicion del nlimero, errores

Captu re de Ia_ Cita en los pasos algoritmicos y los errores de célculo, pues cada uno tiene su complejidad.

1.5 Matem:itica en educacién Virtual

subrayada

La matemtica es una materia importante para muchas personas, ya que esta asignatura
estd inmiscuida en varias cosas que dia a dia se realizan. Es por eso que su ensefianza desde la

infancia es primordial, para que exista un pleno desarrollo académico y en un futuro no se

p en la vida cotidiana. Es por eso que Veldsquez (2021) menciona que, la

Pigina 26
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= | NACIONAL DE
= EDUCACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
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Mineraria académica en: Educacion General Bisica
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estudiantes de cuaro de hisica de kb institucién Angel Polivio Chivez periodo 2021 2022

Capture de la portada
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del titulo de Licenciadas en Ciencias de la Fducacion Bisica

del articul
el articulo s
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Tutor:
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NUmero de

cita
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N. de pagina

de documento

15

N. de pagina

de articulo
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Autores

Katheryne Mishelle Cuenca Cumbicos
Henry Fabricio Morocho Palacios
Anthony Vinicio Rosales Guaman

Stalin Roberto Tapia Peralta

Afo de
publicacion

2023

Link

https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/6287

Doi:

https://doi.org/10.37811/cl rcm.v7i3.6287

Capture de la
cita

subrayada

INTRODUCCION

El jo de laz matemiticss en exudismies de primer afio de BOU, resulta ser un tema pgy

imporamts, puss squi se mara una transicidn de lo que es la Bisica Superior 2 um contsxto
completaments diferents, en donde el educando se enfrentari a muchas ariznaturas nusvas ¥ a wn nivel
de matemirica rucho mis complejo de 1o qus vania revisando. Pero s2 debs tener presemte que la

irmupcién de la pandemia de COVID-12 ba generado un desafic sin precedentes pars los docentes ¥

estudiantes en todo =l mundo, quisnes han tenido que safrentar dificultades
aprendizsjz debide = la ranzicidn a modalidsdes de aducacién an linea o hbridas (Tara, Chivez, Villa,

¥ Novill

Es em =sta situacién que 52 hace necesario realizar una investizacién sobre las
percepeiones y retos en el aprendizsje de matemticas en estudianies de primer afio de BGU en la era

post pandemia COVID-10. A través de esta mvestigscion, se buscs anslizar Is influsncia da las

metodologias de enselianza emerg

la: estratezias docentes ¥ las t&

d= aprendizaje. Asi como tambitn

mam un marce tedrico ¥ conceptual que permite contemmaliz
¥ dezarrollar una comprension :dlide v preciza de la simacidn de enzefianza v aprendizaje de las

matamiticas an sstudisntss de primer sifo dz BGU.
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N. de pagina de

documento

15

N. de pagina de

articulo

29

Autores

Lopez Quimi, Madelein Michelle

Maquilon Santillan, Minangelis Marlene

Afio de publicacion

2023

Link

http://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/24151

Citacion

UPS-GT004212

Capture de la cita

subrayada

educacionales, donde a nivel mundial se vio un déficit de nifios estudiando durante la
cuarentena a causa de la falta de herramientas tecnologicas ¢ inclusive al acceso a internet.

La carencia de estas herramientas bdsicas caus6 que nifios dejaran de estudiar durante
los afios 2020 y 2021 dando como resultado una desnivelacion académica enorme, donde se
tiene a nifios de 10 y 12 afios de edad cursando un quinto afio de educacién bésica sin los
conocimientos previos necesarios como lo es leer y escribir.

Casos como estos desarrollados en la ciudad de Guayaquil son solo un reflejo de todo lo

que se vivié a nivel nacional, porque la migracién de lo presencial a lo virtual fue un cambio
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del articulo
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N. de pagina de articulo 12

Autor Michel Enrique Gamboa Graus
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https://dilemascontemporaneoseducacionpoli

Link ticayvalores.com/index.php/dilemas/article/v
iew/3038

Doi: https://doi.org/10.46377/dilemas.v9i2.3038

relativamente duraderos y generalizables. que le permiten adaptarse a la realidad. transformarla y
crecer como personalidad (Castellanos, et al., 2002).

Es necesario que los estudiantes lean. escriban. escuchen. hablen. caminen, corran. salten. recuerden.

comprendan, apliquen, analicen, evahien ginen, creen, compartan, ayudes, o

piens

v disfruten mien

s aprenden. Hay que potenciar g

Capture de la cita subrayada

La ensedanza de las matemiticas no solo busca el desarrollo cognitivo, activando la curiosidad. el

pensamieato critico, la creatividad. la resolucién de problemas y la toma de decisiones. sino también

el desarrollo emocional. activando la confianza. la autonomia. la autoestima. Tambien se aspura al

desarrollo social. Se persigue que los estudiantes puedan desarrollar un concepto pesitivo de si
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htp://wiw.dilemescontemporaneoseducacionpoliticavvalores.com

Afio: IX Nimero: 2 Articulomo.-1 Periodo: 1ro de enero al 30 de abril del 2022
TITULO: La ensefianza de las matemiticas v &l desarrollo del pensamiento en la Educacisn Basica
AUTOR:

Capture de la portada del e

RESUMEN: Este articulo frata sohre la ensefianza de la matematicas v el desarrolle del
art |’ cu I 0 pensamisnto en la Educacién Bdsica, m tams clave de elara relevancia = importancia prictica. Mi
aspiracién ltima 2 movilizar las neuromas, ¥ acvionar los interruptores ds 2 curiosidad imtelsctul
para investizar cémo realizar mejor las cosas. Prasento la utilidzd potencial de las matematicas pars
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N. de pagina de documento 20

N. de pagina de articulo 4

Valbuena Duarte, Sonia.
Autores Mufiz Maquez, Luz E.

Berrio Valbuena, Jesus D.

Afio de publicacion 2020

https://www.revistaespacios.com/a20v41n09
[a20v41n09p15.pdf

Link

ISSN 0798 1015

dela < en el vehiculo

juega un papel bien en el ap
y la razén de ser para aprenderia.
Schoenfeld (1985), Andrade y Narvéez (2016) definen la resolucién de problemas como: el uso de
proyectos por medio de los cuales los estudiantes aprenden a pensar matematicamente y
Echenique (2006) considera que es una competencia en |a que se pone de manifiesto la habilidad
de las personas y el grado de desarrollo de destrezas. Es la principal finalidad del rea, entendida
no solamente como la resolucién de situaciones problematicas propias de la vida cotidiana, sino
también de las que no resulten tan familiares. La resolucion de problemas precisa de una
planificacién de las acciones a llevar a cabo, que ayuden a situar y utilizar adecuadamente los
conocimientos adquiridos. La resolucién de problemas es la actividad més complicada e importante
que se plantea en Matemiticas. Los contenidos del drea cobran sentido desde el momento en que
- es necesario aplicarios para poder resolver una situacion problematica.
Capture de la cita sub rayad a Y e e L vasouck 0 PSS 1 onibeaci sy U vl Vo 418
proceso de ensefiar y aprender matematica, a partir de autores con grandes aportes en estos dos
aspectos, se ha disefiado una articulacién entre estas dos categorias, pues tradicionalmente se
han estudiado de manera separada, esta articulacién es mostrada en la Figura 2.

Schoenfeld (1985), Andrade y Narvdez (2016) definen la resolucidn de problemas como: el uso de
proyectos por medio de los cuales los estudiantes aprenden a pensar matematicamente y
Echenique (2006) considera que es una competencia en la que se pone de manifiesto la habilidad
de las personas y el grado de desarrollo de destrezas. Es la principal finalidad del drea, entendida
no solamente como la resolucion de situaciones problematicas propias de la vida cotidiana, sino
también de las que no resulten tan familiares. La resolucidn de problemas precisa de una
planificacion de las acciones a llevar a cabo, que ayuden a situar y utilizar adecuadamente los
conocimientos adquiridos. La resolucién de problemas es la actividad més complicada e importante
que se plantea en Matemdticas. Los contenidos del drea cobran sentido desde el momento en que
s necesario aplicarlos para poder resolver una situacion problematica.
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1.1 Metodologia activa

La metodologia activa es un conjunto de métodos planificados que ayudan al estudiante
obtener nuevos y diversos conocimientos como destrezas, motivandolo a tomar desaffos]
decisiones y soluciones por s mismas con su reflexion critica y su capacidad mental;
es decir, ayuda a solucionar inconvenientes. Para esto el estudiante difiere entre dos
conocimientos, el conceptual y el procedimental, los conceptos basicos concernientes a
temas matematicas, y los méiodos expuestos para la practica de los ejercicios a solucio
(Miro, 2006).

Esta desempena un papel significativo en la educacion creando nuevos escenarios para
ensenanza aprendizaje establecida dentro o fuera del aula de clase, donde se orienta un|
formacién auténoma del estudiante, proporcion&ndole nuevos rumbos de protagonista y
motivandolo para una nueva fase dentro de su vida personal. La metodologfa activa estd]
cimentada en todas las areas integrales con &mbito social; se basa, asimismo, en varias
técnicas concernientes con el 4rea, con un cronograma de trabajo organizade para que
practico en el aprendizaje de los estudiantes (Cueto, Morales, Burgueno, & Medina, 2017
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La motivacion dentro del aprendizaje segln (Ospina, 2008) contribuye el ambiente
propicio para desenvolverse en el salon de clase, es un plus que motiva el aprendizaje,
por lo tanto, la motivacién pasa a ser primordial dentro del aula, en cuanto a |a actividad
académica se refiere. Es asl, que la motivacion permite que los estudiantes se mantengan
despiertos e interesados en lo que estdn aprendiendo, pues se generan mejores
relaciones intrapersonales.

De ahi la importancia de crear un ambiente de clases diferente, con enfogue interactivo,
es decir que el docente y sus estudiantes tienen que hablar el mismo idioma en cuanto a
la forma de llevar la clase, con actividades que despierten su interés y que quieran
involuntariamente aprender mucho mas de lo que reciben de su dicente, quien debe dejar
a un lado el propésito de que sus estudiantes alcancen una buena calificacién sino mas
bien debe preocuparse por como esta trabajando para mantener a sus estudiantes
motivados y que lo que aprendan realmente quede impregnando en su conocimiento.
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seftala que el izaje significativo es el izaje de nuevos imientos, mediante la
aplicacion de estrategias, técnicas y métodos, que conllevan a la construceion de nuevos saberes™
Por lo tanto, la aplicacién de estrategias instruccionales, didécticas o pedagdgicas, permiten al
docente propiciar un ambiente favorable como enseianza de las matemdticas, para que los
estudiantes puedan tener una mejor comprensién de los contenidos y a su vez despertar el interés
por aprender. Mediante una fluida interaccién docente-estudiante, el cual genere juicios y eriterios
acerca de lo aprendido y as, el estudiante pueda ser participe de su propio aprendizaje.

En este sentido, en todo el pais se puede estimar que la falta de preparacién continua de los

docentes, par enel drea de dtica afecta a los aobtener un

significativo en el proceso del interaprendizaje afectando aspectos como un buen razonamiento

Iogico, la ejecucion de trabajos esto influye en el rendimiento académico de manera alarmante.
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tos y destrezas propias de su entorno de manera diver-
tida» (Area & Gonzilez, 2015, p. 10).

El propésito principal de la gamificacion es enri-
quecer las actividades, acciones o entornos de apren-
dizaje gracias a la atraccién que ejercen los elementos
del diseno de juegos, de sus dindmicas, mecdnicas o
estéticas (Alvaro-Tordesillas et al., 2020). Para desarro-
llar estas vivencias es importante determinar los tiem-
pos de inicio, desarrollo y final atendiendo a variables
como el contexto, los objetivos y contenidos o las ca-
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Entre las potencialidades de la gamificacién se se-
flala que es una estrategia metodoldgica que favorece
una mayor autonomia y un rendimiento mds 6ptimo
en las actividades educativas (Obando-Bastidas et al.,
2018; Villegas et al., 2018). Facilita la atencién a la
diversidad del alumnado (Lopez et al. 2022; Pinedo et
al., 2018; Rodriguez, et al., 2019; Smith & Schamroth,
2019; Vidal et al., 2018), al permitir la fragmentacion
de metas mds grandes en pequenos objetivos que se
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estrategia capaz de hacer desistir a los alumnos
del aprendizaje memoristico y centrarse en la
comprension de las lecciones en un entorno
interactivo y atractivo
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nueva realidad educativa
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Es asi que la gamificacion es una estrategia didictica que consiste en aplicar clementos y técnicas de

en contextos no

juegos para incentivar la motivacion. el comp yel dizaje de los

ladicos, como la educacion. Al incorporar la gamificacion en el aula de matemiticas, los docentes

pueden crear una experiencia de sprendizaje entretenida y atractiva, que foment cion activa
de los estudiantes y les permite desarrollar habilidades y conocimientos de forma lidica

La enschanza de la matematic:

implica la combinacion de diferentes conoc ¥ habilidades que
s¢ aplican para resolver problemas que se presentan en diversas disciplinas. Para mejorar la capacidad
del estudiante de trabajar en competencias matemiticas de manera efectiva, el profesor debe ofrecer
una ensefianza flexible y adaptada a las necesidades de cada estudiante y ser capaces de identificar los

escenarios propicios para la enseanza y hacer uso de metodologias adecuadas para gestionar el proceso

de ensefanza-aprendizaje. lo que les permitird detectar cualquicr dificultad en la comprension del tema
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Las mateméticas tienen su origen, en ¢l deseo de los humanos por entender y predecir la realidad, de ah que la

aritmética y geometria aparecen para satisfacer la necesidad de las personas por contar y medir las transaceiones

Esta ciencia, i como cuantitativa y secular nace en el antiguo Egipto. En sus
inicios el sistema de cdleulo empleaba los dedos de las manos, luego con la evolucion de las civilizaciones se crearon
nuevos y mejorados sistemas de calculo que sirven hasta Ia actualidad (Matamoros, 2018)

La asignatura de matemitica ha sido considerada por los estudiantes como una de las materias més tediosas, ya que
los maestros no han puesto énfasis en volverla accesible y motivadora. Por ello, los educadores han visto en el ABP,
un mecanismo pertinente para brindar a sus estudiantes orientacion sobre su uso, en la cual se busca la constante
interaccion entre el docente y el dicente y entre companeros. Adems, permite entablar relaciones entre la realidad de
Los alumnos con el contexto que los rodea, no solo a nivel educativo sino también a nivel personal (Matamoros, 2018)
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Anexo F. Evidencias Fotogréaficas

Anexo 21. Fotos con el director y en el exterior de la Escuela de Educacion Bésica
“Ciudad de Pasaje”
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Anexo 22. Fotos aplicando las entrevistas a los docentes de matematicas de Cuarto
y Quinto afio de Educacion Basica de la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de

Pasaje”
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Anexo 23. Fotos aplicando la encuesta a los estudiantes de Cuarto y Quinto afio de

Educacion Basica de la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Pasaje”
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Anexo G. Propuesta desarrollada

Anexo 24. Blog Virtual

z
1nr GAMIFICACION

PLATAFORMAS DIGITALES BASADAS EN
LA GAMIFICACION PARA EL AREA DE
MATEMATICAS

Elaborado por:

Justificacion

Objetivo
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Descripcion sobre el blog virtual

Descripcion sobre Khan
Academy

Khan Academy es una plataforma educativa en linea gratuita que ofrece una amplia
gama de
préacticos

estudiantes

Khan Academy

matific
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Descripcion sobre Cokitos

jo educat

¢Quieres saber mas sobre la Gamificacion? Plataformas Digitales basadas en la Gamificacion para aplicar
en Matematicas

Ver mas

GAMIFICACION

Y & O

VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Mayor motivacién. - Los elementos

as Aprendizaje activo
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CONCEPTUALIZACION

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS |

En primer lugar,

¥ @

LOGROS RETOS TALENTO

GAMIFICACION [

. ¢ Por Gitimo, también se cuenta con el aporte metodolégico del
o b P constructivismo,
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS

\/ VENTAJAS x DESVENTAJA

S

Plataformas Digitales Basadas en la
Gamificacion Para Aplicar en Matematicas

Cokitos
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Matific

Khan Academy

Cokitos

Jueqos Educativos

ACTIVIDADES

Operaciones V=

basicas rj

Ver todo el proceso...

Problemas
matematicos en
el desarrollo del

pensamiento
logico, deduccion
y resolucion de

problemas

Ver todo el proceso...

Ejercicios para
fortalecer las
habilidades
mentales

E

Ver todo el proceso...
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Actividad 1 Cokitos

Operaciones Basicas

strategias de conteo, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacioén y divisiones del O al 9 999, para resolver d

s de su entorno

Acceso a la pagina de la aplicacién: https./www.cokitos.com/pac-man-de-calculos-en-otono/play/c

Sumas hasta 20

Cuimae 11 rackae haesa 20

(I EREEE LN
L} .
AN

TYsSNeN
I EENEE XN

_i 39

la pantalla para volver a empezar

En este juego, controla a Pa ar ravés de un laberinto donde debes re« te ar 5 que representan respuestas a problemas
matematicos simpl Mientras Pac-Man se mueve por el laberinto, se le presen regu 5ta dentificacién de nGmeros.

El jugador debe seleccionar la respuesta correcta para avanzar y ev er atraf fantasmas que patrulian el laberintc

A través de la recole ' d i C r | rtido laberinto
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Actividad 2 Cokitos

Problemas matematicos en el desarrollo del
pensamiento 16gico, deduccion y resolucion de
problemas

Objetivo: Uti rmo para formar conjuntos, establecer graficamente

comprension ¢

Acceso a la pagina de la aplicacién: https//www.cokitos.com/juego-de-razonamiento-logico-blinky-i/play/

El mundo de Blinky - En la playa

El mundo de Blinky - En la playa
Sam y Tere

I =

k)

%

l
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Ejercicios para fortalecer las habilidades
mentales

Objetivo: Integrar concretamente el concepto de namero, y reconocer aciones del entorno en las que se presenten problemas que
requieran la formulacioér ) 0 matematicas sencillas, para resolverias, de forma Individual o grupal, utilizando los algoritmos de

adicion raccién, multiplicacién y divisién exacta

Acceso a la pagina de la aplicacién: https:/www.cokitos.com/ensenar-ecuaciones-en-primavera/play/

stilicen papel I Z Si es necesario para organizar su pensamiento y trabajar e
g y )

ata sobre sus

va para que r s mejoren sus h. natematicas mientras disfrutan. Con

as de légica numérica, promueve el pensamiento critico y la resoluciéon de
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Matific

Matific es una herramienta educativa digital enfocada en ensefianza de
matemaéticas en estu

actividades interactivas y juegos di 2| apre je de esta
asignatura de una manera divertida e interactiva. Esta plataforma tiene como
objetivo modificar la manera en que aprenden los nifios, a través de actividades
accesibles nteractivas que permiten mejorar la comprensién de conceptos,
fortalecer el desarrollo de habilidades matematicas y ayudar a los docentes a

mejorar la ensefianza de las matematicas dentro del salon de clases

ACTIVIDADES

Relacion adicion Patrones de Relacion de
y sustraccion. secuencia y

Ver todo el proceso... Ver todo el proceso...

Ver todo el proceso...

Objetivo:

forma cola

Acceso a la pagina de la aplicacién: https//wwwmatific.com/ec/es-ar/home/maths/episode/take-flight-game-add-whole-numbers/?

Seleccionar el nivel de dificultad del juego
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aje inter

elven mucho

Actividad 2 Matific

Patrones de figuras

Objetivo: Explicar y ¢ rg g g .larestaylamu

Acceso a la pagina de la aplicacién: https://www.matific.com/ec/es-ar/home/maths/episode/party-decorations-complete-and-continue-
patterns-of-objects-missing-terms/
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Cuelga las frutas para completar el patrén.

tados en la pantalla y completar Iz cue 5 |
, se presenta diferentes nivele:

e resolver |
atractiva y da o per e la e ‘

mas de ello mejora sus habilidades de reco

Actividad 3 Matific

Relacion de secuencia y orden

r situaciones del entorno en las que se presenten problemas que

e forma ind: grupal

Acceso a la pagina de la aplicacién: https./www.matific.com/ec/es-ar/home/maths/episode/riddie-animal-street/?grade=grade-4

Ayuda a los animales a volver a casa.

‘1“;
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La casa de Juan no es de
~ color anaranjado y no estd
en la calle Begonia

esta en 1a caue wna.

_La casa de color rojo no estd
~ en la calle Lila.

La casa de Juan no es de
_/ color verde y no esta en la
calle Geranio.
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ACTIVIDADES

Nimeros naturales W= Suma y resta de Calculo de areay
hasta el 999 en forma F fracciones. perimetro.
— : :

concreta y simboélica. bie

cotidianos de

Ver todo el proceso... Ver todo el proceso...
Ver todo el proceso...

Actividad 1 Khan Academy

Numeros naturales hasta el 999 en forma
concreta y simbolica.

Acceso a la pagina de la aplicaciéon: https./es khanacademy.org/math/early-math/cc-early-math-add-sub-1000/xb5feb28¢c:adding-up-to-
four-2-digit-numbers/test/cc-early-math-add-sub-1000-unit-test?referrer=upseil

& Khan Academy

Prueba de unidad
-
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° Buen trat

para reforzar este tema con los est
erales en d tes deben leer y analizar dete

Juid e ello hacer r para verificar y poder pasar a la siguie

a comprension y habilidades ma
del mundo real, a mas de ello permite que los

e dificultad

Actividad 2 Khan Academy

Suma y resta de fracciones

Objetivo:

Acceso a la pagina de la aplicacién: https:/es.khanacademy.org/math/get-ready-for-5th-grade/x01d8909412¢13b9d:get-ready-for-adding-
and-subtracting-fractions/x01d8909412¢13b9d:fractions-with-denominators-of-10-and-100/test/x01d8909412¢13b9d:get-ready-for-adding-

and-subtracting-fractions-unit-test?referrer=upsell

Loy

Pruehs de uridad
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Esta evaluacion consta de 10 preguntas que aborda la temética de su y resta de fracciones, como parte de un refuerzo académico para
que los estudiantes logren mejorar sus habilidades en la re cion de problemas fraccionarios, a mas de ellos la evaluaciéon contiene videos
COMoO ayuda para re er cada pregunta, en cas 0 poder responder de manera correct: ta plataforma te brinda la oportunidad de
darte pistas para la resolucién del ejercicio

Esta evaluaciéon permite mejorar las habilidades de resolucién de operaciones fraccionarias en los estudiantes, a mas de ello inc
comprension ¢ re areas de f za o debilidad que presente

Actividad 3 Khan Academy

Calculo de area y perimetro

desenvuelve

Acceso a la pagina de la aplicacién: https:/es.khanacademy.org/math/cc-fourth-grade-math/area-perimeter/imp-area-and-
perimeter/test/area-perimeter-unit-test

@ Khan Academy

Prueba de unidad

Cusrto mide o bre:

Prueba de unidad

-
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Prueba de unidad

™

Esta evaluacion consta de 10 preguntas que abordan la tematica de area y perimetro, mejorando las habilidades de calculo y resolucion de

problemas, la evaluacion presenta preguntas de seleccion multiple y otras de escribir, cada una de ellas contiene videos que explican

ejemplos de resolucion de los ejercicios, a mas de ello también brinda pistas para lograr llegar a la respuesta correcta.

Esta evaluacion contribuye a mejorar la comprension de férmulas y conceptos geograficos en los estudiantes, ademds, brinda

retroalimentacion y permite al docente conocer el avance y progreso de los estudiantes permitiendo identificar areas de fortaleza o
jades que presenten cada uno de ellos y poder mejorarias
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iNuestra informacion!

Sobre nosotros

Nuestros nombres son Andrea Pogo y Halder Saritama,
somos estudiantes de Educacién Basica en la distinguida
Universidad Técnica de Machala (UTMACH). Decidimos
realizar nuestro proceso titulacion (TESIS) en la
prestigiosa Escuela de Educacién Basica "Ciudad de
Pas sido un pl r trabajar el uno con el otro con

apoyo de nuestros tutores, pero sobre todo un
agradecimiento a nuestro tutor principal Ing. Civ.
Patricio Espafia por ser nuestro gufa durante todo este
proceso

158



