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RESUMEN

Dentro de la actual investigacion, la probleméatica se basé en identificar las
razones por las cuales, se ocasionan la falta de interés por parte de los alumnos del
primero de bachillerato del Colegio Alejandro Castro Benitez, en las clases de la

asignatura de matematicas.

En base a esta problematica se realizé un breve analisis, tomando en cuenta las
nuevas oportunidades que brinda la tecnologia, de esta manera empieza el proceso
investigativo, buscando nuevas herramientas que permitan captar la atencién, despertar

el interés e incentivar al alumnado a conocer cada dia mas.

Se tomo una muestra de 21 estudiantes, pertenecientes al primero de
bachillerato, para poder conocer la esencia de esta problematica, debido a que son los
actores principales, junto a los docentes de los procesos de ensefianza aprendizaje que

se realizan en todo el territorio nacional.

La investigacion se realiz6 bajo un enfoque mixto, pues los enfoques tanto
cuantitativo como cualitativo, son los que han intervenido en la busqueda, anlisis,
organizacion, de la informacion, mediante la observacién, entrevista, encuestas
realizadas, y de acuerdo a los resultados obtenidos se ha podido llegar a una final

conclusion.

Ademads, se realizé una tabla comparativa, en donde pude conocer algunas
plataformas que participan en la gamificaciébn como grandes herramientas que aportan
a los procesos de ensefianza aprendizaje, identificando las funciones, accesibilidad,
ventajas y desventajas de las mismas, aportando de esta manera en la ayuda de la
seleccién adecuada de la plataforma, que se utilizo para poder trabajar el prototipo. La
comparacion realizada me llevo a escoger a Genially como plataforma para poder
ejecutar mi prototipo, con dos juegos que son Dragon Match y Tetri Match, que se
realizaron basandose en preguntas, de acuerdo al pensum de estudio facilitado por el
docente del areaDentro de la experiencia | y Il, conoci a fondo cuales fueron las
reacciones a este nuevo método de ensefianza, recibiendo muchas criticas positivas

desde los alumnos, hasta el docente de la asignatura, ademas que los resultados de la



investigacion resaltaron que el uso de la gamificacion dentro de los procesos de
ensefianza aprendizaje causo un cambio positivo, atrayendo el interés y curiosidad del
alumnado por conocer y por ende descubrir cada vez mas, esto causa una percepcion
gue alienta y, que aporta al crecimiento de habilidades y destrezas que antes se
observaban estancadas.

Palabras claves: Procesos de ensefianza aprendizaje, Gamificacion, Prototipo,
Problematica.

ABSTRACT

Within the current investigation, the problem was based on identifying the
reasons why the lack of interest on the part of the students of the first year of high school
at the Alejandro Castro Benitez School, in the classes of the subject of mathematics,

OocCcurs.

Based on this problem, a brief analysis was carried out, taking into account the
new opportunities that technology offers, in this way the investigative process begins,
looking for new tools that allow capturing attention, awakening interest and encouraging

students to learn every day. further.

A sample of 21 students was taken, belonging to the first year of high school, in
order to know the essence of this problem, because they are the main actors, along with
the teachers, of the teaching-learning processes that are carried out throughout the

national territory.

The research was carried out under a mixed approach, since both quantitative and
gualitative approaches are those that have intervened in the search, analysis,
organization of information, through observation, interview, surveys carried out, and

according to the results obtained. a final conclusion has been reached.

In addition, a comparative table was made, where | was able to learn about some
platforms that participate in gamification as great tools that contribute to the teaching-
learning processes, identifying their functions, accessibility, advantages and

disadvantages, thus contributing to the help with the appropriate selection of the

A%



platform, which was used to work on the prototype. The comparison made led me to
choose Genially as the platform to run my prototype, with two games: Dragon Match and
Tetri Match, which were made based on questions, according to the study curriculum
provided by the area teacher.

Within experience | and Il, | learned in depth what the reactions were to this new
teaching method, receiving many positive criticisms from the students to the subject
teacher, in addition to the results of the research highlighting that the use of Gamification
within the teaching-learning processes caused a positive change, attracting the interest
and curiosity of students to know and therefore discover more and more, this causes a
perception that encourages and contributes to the growth of skills and abilities that were

previously observed. stagnant.

Keywords: Teaching-learning processes, Gamification, Prototype, Problems.



INDICE DE CONTENIDO

CAPITULO L et e e e e e eaa s 12
1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS................. 12
1.1 Ambito de aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés
12
1.1.1 Planteamiento del problema........cccccvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 12
1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio ..........ccooeviviiiiiiiennnnnn, 12
1.1.3 Problema Central...........oouuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeee et 13
1.1.4 Problemas Complementarios ............ceuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee 13
1.1.5 Objetivos de lainvestigacCion. ...t 14
1.1.6 PODbIACION Y MUESTIA....uuuiiiiiiieiiiiiiiie e 14
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion........ 14
1.1.8 Descripcion de 10S partiCipantes. .......ccceeiiiiiiiiiiiiiieeee e 15
1.1.9 Caracteristicas de lainvestigacion. ........ccccocoiviiiiiieeeiiiiiiiiiieeeee e 16
1.1.9.1 Enfoque de lainvestigacion. .........ccccouiiiiiiiiiiieeeiiiiiiiiiiiieeee e 16
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion ..........ccccevvveeeeiiiiiiiiiiiiieeeeens 17
1.1.9.3 MéEtodo de iNVeStigacCion .......c.uuveeiiieeiiiiiiiiieieeeee e 17
1.2.1 Descripcion de los requerimientos / necesidades que el prototipo
EDE TESOIVET ... 18
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer............ccccevvvvvieennn e, 19
1.4 Marco referencCial........cc.eeeiiiiiiiiiiiiiii e 20
1.4.1 Referencias CONCEPLUAIES .........coviiviiiiiiiii e 20
CAPITULO . ettt e e ettt a e e e e e e eenneas 30
2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.....cciiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeii e 30
2.1 Definicion del prototipo.........ccuiiiiiii e 30
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo....ccccceeveeeiviiiiiiiiiiiieeccee, 31
2.3 Objetivo General y Especificos del prototipo........cccceeeeveeeiiiiiiiinnnnnnn. 32
2.4 Disefio del juego edUCAtiVO......cccceeieieiiiiiiiiiiiie e 32
2.5 Desarrollo del juego eduCatiVO ........ccevviiiiiiiiiii e 34
2.6 Herramientas de desarrollO........ccccouiiiiiiiiiiiiiii 35
2.7 Descripcion del juego educativo ...........ccuviiiiieeiiiiiiiie e 36
CAPITULO T ettt e et e e e e e e eaenas 48
3. EVALUACION DEL PROTOTIPO ..ot 48
3.1 EXPERIENCIA | e 48
3.1.1 PLANEACION . .....ocoiiece ettt 48
3.1.2 EXPERIMENTACION ......ci ittt 49

Vi



3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION: ....ccociiiiiiiiieieeecteeeee e 51

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA | ....uuinees 51
3.2 EXPERIENCIA Il ..uiii s 54
3.2.1 PLANEACION . .....ociiieeie ettt ettt are e 54
3.2.2 EXPERIMENTACION ......ciiiiieceece et 55
3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION .....cooviiiiieeie it 57
3.2.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA Il Y PROPUESTAS FUTURAS DE
MEJORA DEL PROTOTIPO ... 57
(070 o] [V =70 o 11 PP 68
Y= Tod 0] 4T g ¥ F=Tod [o] o L= 69

CONTENIDO DE FIGURAS

Figura 1l Localidad del objeto de eStudio ...........ccevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeee 13
Figura 2 Ventana de inicio Genially ............ccouviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeee 28
Figura 3 MoOdelo AdTI€........ooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 33
Figura 4 Interfaz de Genially.............oouviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 34
Figura5 Presentacion del juego Dragdn Match ...........ccccoeeeiiiiiiiiiiieee, 39
Figura 6 Seleccion del PErsoN@j.........ccccvvuvuuiiiiiieeeiieiiee e 40
Figura 7 Seleccidn del rival...........ccoooii i 40
Figura 8 Ejemplo de batalla, con sus respectivas preguntas.......................... 41
Figura 9 Inicio de juego TETRIMATCH.........ciiiiii e 42
Figura 10 Primeros pasos del TETRIMATCH ..., 43
Figura 11 Seleccidn del aula...........ccccoooiiiiiiiiiiiiii e, 43
Figura 12 Informacion de TETRIMATCH ......ccooiii i 44
Figura 13 Puntuacion del JUBJO ......cooveeiiiiiiiiii e 44
Figura 14 Avance del JUBQO .........uvviiiii i e 45
Figura 15 Niveles del JUEJO .......ouvviiiiiii e 45

CONTENIDO DE TABLAS

Tabla 1l DescripCion de [a MUESHIa. ......ccoeeeeiiiiiiiiiiiie e 15
Tabla 2 Tabla comparativa de herramientas de gamificacion.......................... 25
Tabla 3 Contenido del Prototipo ........uuiiiiiiiiiiiice e 37
Tabla 4 Descripcion de la plataforma Genially .............ccccviiiiiiiiin. 38
Tabla 5 Descripcion del juego Dragon Match............cccoovviviiiiiiiiecccecii. 39
Tabla 6 Descripcion del juego TETRIMATCH ....cccoooiieiiiiiiiiiieeeee, 41
Tabla 7 Descripcion pedagdgica de l0S JUEJOS .....uevvieeeiiviiiiiiiiiiee e, 46
Tabla8 Plan de Clases....... oo 46
Tabla 9 Planeacion de la experiencia ... 48



Tabla 10 EXPerimentacion ............ooocuuiiiiiiiieiiiiiiiieiee e 48
Tabla 11 PlanificaCion ... 49
Tabla 12 Descripcion de 10s partiCipantes. ............uvveeeiieeeiiiiiiiiiiieeee e 49
Tabla 13 Resultados de la entrevista aplicada. .............ccccoeeeiii. 51
Tabla 14 Planificacion de la experiencia ll. ..........ccceeviiiiiiiiiiiiiii e 54
Tabla 15 Representacion de los resultados de la pregunta 1. ........................ 57
Tabla 16 Representacion de los resultados de la pregunta 2......................... 58
Tabla 17 Representacion de los resultados de la pregunta 3. ........................ 59
Tabla 18 Representacion de los resultados de la pregunta 4. ........................ 60
Tabla 19 Representacion de los resultados de la pregunta 5. ........................ 61
Tabla 20 Representacion de los resultados de la pregunta 6. ........................ 62
Tabla 21 Representacion de los resultados de la pregunta 7. ...............c........ 63
Tabla 22 Representacion de los resultados de la pregunta 8. ........................ 64
Tabla 23 Representacion de los resultados de la pregunta 9. ................c........ 65
Tabla 24 Representacion de los resultados de la pregunta 10. ...................... 66
CONTENIDO DE GRAFICOS
Grafico 1 Representacion de los resultados de la pregunta 1............ccc.ece.... 58
Grafico 2 Representacion de los resultados de la pregunta 2........................ 59
Grafico 3 Representacion de los resultados de la pregunta 3........................ 60
Gréafico 4 Representacion de los resultados de la pregunta 4........................ 61
Gréafico 5 Representacion de los resultados de la pregunta 5........................ 62
Grafico 6 Representacion de los resultados de la pregunta 6........................ 63
Gréafico 7 Representacion de los resultados de la pregunta 7...............oeee..... 64
Gréafico 8 Representacion de los resultados de la pregunta 8........................ 65
Gréafico 9 Representacion de los resultados de la pregunta 9........................ 66
Gréfico 10 Representacion de los resultados de la pregunta 10..................... 67
CONTENIDO DE ANEXOS
Anexo 1 Guia de entrevista dirigida al docente.............cccvviieeiii e, 73
Anexo 2 Aplicacidén de la experiencia l ..........cccccceeieiiieiiiiiiiie e, 74
ANEXO 3 PreguNtas PrES-1ES. . vt 75
ANEXO 4 Preguntas POS-TESE......cciuuiiiiiii e 76
Anexo 5 Explicacion sobre la plataforma Genially .............ccoooeeiiiiiiiiiiennn. 80
Anexo 6 Explicacion sobre la funcion cuadratica ............ccccceeeeeeeeeeeeiiiiiinnnnnnn. 81
Anexo 7 Descripcion del prototipo .......ceeeeeeiiiiiiiiiiiee e 81
Anexo 8 participacion de los estudiantes con el prototipo............ccoeevvvvvnnnnnnn. 82
Anexo 9 Actividades en Genially ........ccccoeeeeiiiiiiiiiiiiiii e 83
Anexo 10 Preguntas frecuentes sobre el juego..........ccoovvvviiiiiiiii i, 90
Anexo 11 Guia de 0bServacCion...........ccccoeee e 95
Anexo 12 Finalizacion de la experiencia ll...........cccccoeeiiiii 101

VI



INTRODUCCION

De acuerdo con CHEN (2022), “el avance tecnolégico constante nos abrié paso
a un sin nimero de oportunidades para mejorar cada aspecto que se maneja en el diario
vivir, dentro del area de educacion, ha permitido una mejora significativa pues ha dado
paso para alcanzar indices de crecimiento en la busqueda de estrategias innovadoras
gue han cubierto y dado respuesta a desafios importantes dentro del aprendizaje”.

Para adentrarlos mas al fin de la presente investigacion, puedo nombrar la
necesidad de llegar a los estudiantes dentro de todo el proceso educativo en especial
el area de matematicas, que mucha de las veces se vuelve un campo de batalla para
muchos, sin embargo, el interés de poder captar la atencion dentro de esta area
educativa, es la importancia de crear buenas bases matematicas para el proceso de un

perfil educativo y posteriormente profesional en cada uno de los estudiantes.

En este marco la gamificacion me ha abierto un abanico de oportunidades para
poder conocer nuevos métodos y técnicas de ensefianza — aprendizaje, asi conoci
Genially, que me permiti6 compartir el prototipo creado para ejecutarse a través de los
juegos Dragon Match y Tetri Match, que se ejecuta por medio de un sistema Quiz, con
preguntas de acuerdo a la materia y nivel educativo, de manera personalizada,

informando el avance de cada estudiante.

Este prototipo fue parte de la busqueda de solucion a una probleméatica
visualizada dentro de El Colegio Alejandro Castro Benitez, situado en la parroquia El
Cambio del cantén Machala, provincia de El Oro, el cual se enfrenta se enfrenta al
desafio de crear un ambiente dinamizado en sus aulas, mejorando la calidad de sus
procesos mediante técnicas innovadoras que permitan abrirse paso y afianzar las
relaciones docentes — alumnos que es de gran importancia para mantener las bases de

educacion.

Dentro de la presente investigacion se plantea demostrar como la gamificacion se
puede convertir en una herramienta de apoyo continuo dentro de las aulas y puede
ejecutarse de manera eficaz y efectiva para solucionar la probleméatica presente dentro
del Colegio Alejandro Castro Benitez.

11



CAPITULO I.
1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1Ambito de aplicacién: descripcién del contexto y hechos de

interés

1.1.1 Planteamiento del problema

El presente estudio se enfoca en implementar plataformas de gamificacién en
los procesos de ensefianza-aprendizaje (PEA) en la educacion media. La gamificacion
ha surgido como una estrategia innovadora que promete mejorar la motivacion de los
estudiantes, segun indican Parra & Torres (2018), al proporcionar un entorno de

aprendizaje mas atractivo y participativo.

El contexto actual, marcado por continuos cambios, necesidades emergentes y
avances tecnolégicos, ha resaltado la importancia de adoptar nuevas metodologias
educativas. La pandemia de Covid-19 exacerbd las deficiencias existentes en los
procesos educativos tradicionales, pero también cataliz6 la bisqueda de soluciones
alternativas que permitieran mantener las actividades educativas sin interrupciones

significativas.

En este sentido, surge la pregunta ¢Qué tan efectivo es el uso de plataformas
de gamificacion que aportarian a mejorar los PEA en la educacién media? Este estudio
se llevé a cabo en el colegio de bachillerato "Alejandro Castro Benitez", ubicado en la
ciudad de Machala, parroquia EI Cambio, provincia de ElI Oro. Se focaliza
especificamente en los alumnos del primer afio de bachillerato en la asignatura de
Matematicas, durante el periodo académico 2023/2024, problematica que detecte

mediante una guia de observacién detallada en el Anexo 11.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

Los mejoramientos de los PEA, en la educacion media son una constante
busqueda de mecanismos, herramientas, técnicas, que contribuyan con el desarrollo y
avance del alumno, por esta razén, se tomé la gamificacibn como una propuesta de
estudio que permita conocer como aportaria con el mejoramiento de los procesos de

ensefianza-aprendizaje en la educacion media, y mas aun dentro del proceso de

12



ensefianza- aprendizaje en la materia de Matematicas para los alumnos del 1ro. de
bachillerato mecanica “A” del colegio “Alejandro Castro Benitez”, de la ciudad de
Machala, parroquia el cambio provincia de el oro”

Figura 1
Localidad del objeto de estudio

Nota. Podemos observar la ubicacion del colegio de bachillerato “Alejandro
Castro Benitez”, dentro de la parroquia EL Cambio, en la ciudad de Machala, de la

provincia de El Oro, la misma que fue capturada de Google Maps.

1.1.3 Problema central

¢ Como ayudaria la implementacion de la gamificacion en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los alumnos del 1ro? afio de bachillerato, paralelo “A” del

Colegio “Alejandro Castro Benitez” de la Parroquia EI Cambio, ¢ Cantén Machala?

1.1.4 Problemas Complementarios

v/ Falta de conocimiento de los alumnos en la aplicacion de
nuevas herramientas tecnolégicas que aporten para mejorar los
PEA de la Asignatura de Matematicas.

v' Desconocimiento por parte de docentes en el manejo de nuevas
herramientas pedagdgicas.

v/ Falta de interés por parte de la institucion por los avances de las
herramientas de educacion y su aplicacion.

13



1.1.5 Objetivos de lainvestigacion

Objetivo general

Implementar la gamificacion como herramienta de apoyo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los alumnos del 1ro. afio de bachillerato, paralelo “A” del

Colegio “Alejandro Castro Benitez” de la Parroquia EI Cambio, Cantén Machala.

Objetivos especificos

v' Analizar las plataformas de gamificacion mas adecuadas
acorde a la ensefianza de matematicas en el 1ro. afio de
bachillerato,

v Seleccionar el contenido educativo de acuerdo con el pensum
académico en matematicas para 1ro. afio de bachillerato que
seran abordados mediante actividades gamificadas

v' Disefiar actividades que integren los conceptos matematicos
seleccionados, utilizando la gamificacion

v' Evaluar como la plataforma de gamificacion mejora la
comprension y retencion de conceptos mateméaticos en el

proceso de aprendizaje.

1.1.6 Poblacién y muestra

La presente investigacion baso su esencia en el Colegio de Bachillerato
“Alejandro Castro Benitez”, de la ciudad de Machala, Parroquia El Cambio Provincia de
El Oro” y como muestra principal para el actual estudio, tengo a los estudiantes del 1ro
de bachillerato “A” de la especialidad de Mecanica, en donde se dispone de 21 jévenes

de entre 14 y 17 afios, ademas del docente de la Catedra de matematicas.

1.1.7 Identificacién y descripcion de las unidades de investigacion.

Dentro del proceso de investigacion puedo detallar las siguientes unidades de

investigacion:
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e El docente encargado de la materia de matematicas, dentro del colegio
de Bachillerato “Alejandro Casto Benitez” de la ciudad de Machala,
provincia de EIl Oro.

e 21 alumnos del 1ro de bachillerato “A” Mecanica, del colegio de
Bachillerato “Alejandro Castro Benitez” de la ciudad de Machala en el

periodo 2024-2025.

1.1.8 Descripcion de los participantes.

El presente estudio investigativo cimentd sus bases dentro de un proceso que
fue paso a paso en cada etapa, desarrollando y adentrandose en cada rama que me
presento el universo investigativo, dentro del cual se expuso la muestra que pertenece
al 1ro de bachillerato Mecéanica “A”, del Colegio “Alejandro Castro Benitez” de la ciudad
de Machala, provincia de El Oro, que se detalla a continuacion:

(Ver Tabla 1). Se representa en total una muestra de veinte estudiantes, que son

el objeto investigativo, lo cuales estan divididos de la siguiente manera:

Tabla 1

Descripcion de la muestra.

1ro de Bachillerato Mecanica “A” del Colegio “Alejandro Castro Benitez”

Genero Estudiantes Docente Total, General
Mujeres 2 2
Hombres 19 1 20
Total 21 1 22

Nota: la presente tabla, describe la distribucién aplicada a la muestra que
apligue en el objeto de estudio.
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1.1.9 Caracteristicas de la investigacion.

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion.

Como referencia tenemos, Vega y otros (2014) que nos dice “El enfoque mixto
constituye el mayor nivel de integracion entre los enfoques cualitativos y cuantitativos,
donde ambos se combinan durante todo el proceso de la investigacion, agrega
complejidad al disefio de estudio, pero contempla todas las ventajas de los enfoques”
(p. 527).

El proceso investigativo del presente estudio, se desarroll6 a través de dos
enfoques, el enfoque cualitativo y el cuantitativo, esto permiti6 que dentro de la
investigacion se hayan podido evaluar los diversos factores que encontré, tanto en lo
empirico como en lo tedrico, realizando un andlisis critico que dio a conocer como
favorece el uso de la gamificacién dentro de la educacion media, que tan factible y
cuanta acogida dentro del alumnado poseen este tipo de herramientas que se manejan
en la actualidad.

Cualitativo

De acuerdo con, Vega y otros (2014) nos dice que “Se basa en métodos de
recoleccibn de datos sin medicion numérica, como la descripcidn y la observacion
del fendmeno. El proceso es flexible y se mueve entre los eventos y su interpretacion”
(p. 526).

Se selecciond el enfoque cualitativo para esta investigacion debido a que permite
una exploracion. Esto ayudo a la comprension de herramientas pedagogicas vinculadas
con las TIC que los estudiantes conocen, facilitando la formulacién de una entrevista y

la identificacién del problema en el contexto educativo mediante la guia de observacion.

Cuantitativo

Segun nos recalca, Vega y otros (2014) con estas lineas, este enfoque “Confia

en la mediciébn numérica, el conteo y frecuentemente en eluso de la estadistica
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para establecer con exactitud, patrones de comportamiento en una poblacion”
(p. 525).

Este enfoque permitié la evaluacién del contenido y la plataforma empleada en el
presente proyecto mediante una encuesta, identificando comportamientos beneficiosos

en el PEA a través de la gamificacion.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

En el proceso investigativo se utilizé tanto el enfoque cualitativo como
cuantitativo, es decir, se ha realizado un trabajo mixto, que me permitié reconocer el
problema de estudio.

A través del enfoque mixto, se identificaron tanto la problematica principal como
las caracteristicas particulares del grupo de personas seleccionadas para la
investigacion.

Segun los datos recopilados y el proceso de trabajo del enfoque mixto, se
resolvid el trabajo de reconocimiento y adaptacion de una plataforma que, mediante la
gamificacion, entra en un proceso de ensefianza aprendizaje, con una experiencia
innovadora y real, dentro del aula tradicional con supervision del docente.

Dentro de la bausqueda de datos que sean de relevancia para la investigacion se
analiz6 diversas situaciones que se presentaron dentro de los procesos de ensefianza
aprendizaje y van de la mano con estrategias que el docente puede aplicar en su

diario proceder, a las cuales se consideré el uso de plataformas de gamificacion
dentro del aprendizaje de la asighatura de matematicas que permitié interaccién con los
21 estudiantes del 1ro de mecanica “A” del colegio de bachillerato “Alejandro Castro

Benitez”, con la ayuda del docente Lcdo. José Luis Zuhiga.

1.1.9.3 Método de investigacion
De acuerdo con HUAMAN & Otros (2022) establece la orientacién que se le dé
al enfoque en el &rea investigativa determinara la metodologia que se empleara en todo

el proceso. (p. 29). Por esta razdn la investigacion actual presenta dentro de su proceso
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un enfoque investigativo mixto, que, de acuerdo con los autores HUAMAN & Otros,
llegue a la conclusion que, es un conjunto de procedimientos racionales que permiten
hacer de la investigacion una experiencia enriquecedora en saberes, que responde a
todas aquellas incognitas surgidas en el transcurso de la investigacion.

En este proyecto de investigacion, se utilizé una metodologia mixta, detallando
los métodos empleados para la recoleccion de informacién y el andlisis de los resultados
obtenidos. Se implementaron técnicas como la guia de observacién y un pretest, lo que
permitié identificar las necesidades dentro de los Procesos de Ensefianza-Aprendizaje
(PEA) y proponer una posible solucién mediante plataformas de gamificacion para los
estudiantes en la materia de Matematicas.

Dentro de este proyecto se consideraron diversas fuentes bibliograficas,
antecedentes y material didactico que contribuyeron al proyecto, con el objetivo de
"Implementar la gamificacién como herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los alumnos del primer afio de bachillerato, mecénica 'A', del Colegio
'‘Alejandro Castro Benitez' de la Parroquia EI Cambio, Cantén Machala."

Se realiz6 un post test para recolectar datos que nos permita conocer si se

cumplié con el objetivo de Implementar la gamificacion como herramienta de apoyo.

Establecimiento de requerimientos.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos / necesidades que el prototipo
debe resolver
En la investigacion se identificaron requisitos fundamentales para la participacion
de la institucion educativa "Alejandro Castro Benitez", los cuales proporcionaron la
oportunidad de adentrarse a una problematica mediante plataformas de gamificacion.
Esto permitié plantear la problematica central del estudio donde cumpliran los objetivos

de esta investigacion,
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Por tanto, el proceso investigativo se direcciono a crear y disefiar una
experiencia nueva a través de plataformas de gamificacion, que se perfilo como ayuda
en los requerimientos y las necesidades que se han presentado dentro del proceso
educativo, y ademas cumplirdn los objetivos de la presente investigacion con contenidos
pedagdgicos adecuados para el alumnado que conforman el 1ro de bachillerato
mecanica “A”, en la asignatura de matematicas.

Requerimientos pedagogicos:

* Plan de clases estructurado.

+ Unidad pedagdgica acorde a la materia, con cada tema a tratar.

» Herramienta educativa como estrategia completa que abarque todos los
puntos de ensefiar.

* Proceso ensefianza aprendizaje activo entre alumnos y docente.

» Colaboracion de alumnos y docentes.

* Induccion de manejo de la herramienta tanto en alumnos como en

docente.

Requerimientos técnicos:
+ Conexion eléctrica estable.
» Conexion a redes de internet rapida y estable.
» Genially para poder desarrollar del prototipo.
* Laboratorio de cémputo dentro del establecimiento educativo o
dispositivos méviles.
» Laptop hp cori7.
* Proyector

+ Prototipo que cuente con funcionalidad 24/7 dentro de la red.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

MACHACA (2022), nos presento a La gamificacién recalcando que “es un

proceso que vincula las técnicas de juego para atraer a los estudiantes permitiendo
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aprender y reforzar conocimientos” (p. 117). Dentro de los procesos de ensefianza —
aprendizaje, en la actualidad es de gran importancia relacionarlos con diversas
herramientas tecnoldgicas y actuales, que, de acuerdo a las diferentes investigaciones
realizadas, las establecen como herramientas de refuerzo.

Por esta razén me vi en la necesidad de implementar juegos que, a través de
preguntas didacticas en relacion a la asignatura matematicas, se van deduciendo dentro

del juego y a los estudiantes les permite avanzar, midiendo sus conocimientos.

1.4 Marco referencial

1.4.1 Referencias conceptuales

Educacion

Segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion (2024), la
educacién es "un derecho humano fundamental y una necesidad basica para todos,
fundamental para el desarrollo sostenible y la paz mundial”.

A partir de este concepto fundamental, he podido reconocer un proceso
educativo donde las actividades se llevan a cabo con el objetivo primordial de adquirir
conocimientos y habilidades que permitan un rendimiento optimo. Este proceso no solo
busca el desarrollo integral de la persona, preparandola para participar activamente en
la sociedad y enfrentar los desafios diarios, sino que también fomenta valores morales,

éticos y sociales.

Procesos de ensefianza - aprendizaje

De acuerdo con GUTIERREZ & AYALA (2020) nos recalca” que el proceso de
ensefianza es un entorno en el cual el individuo construye su propio concepto de la
informacién, mas no se estanca con lo recibido” (p.247), estos procesos de ensefianza-
aprendizaje son las acciones y actividades que ocurren en un circulo en el que

interactian tanto los docentes como estudiantes durante el proceso educativo.

Por lo tanto, los procesos de ensefianza — aprendizaje, son el proceso medular
dentro de la educacion, y las instituciones educativas junto a los docentes encargados,
son los llamados a relacionarse y adherirse a la basqueda de nuevas herramientas,
metodologias, técnicas, etc. que puedan ir al paso de los avances para que sean

procesos innovadores y que alcancen los altos estandares dentro del campo educativo.
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Gamificacién

La gamificacion segun Deterding et al. (2011) la gamificacion es elemental al
momento de despertar la motivacion y el compromiso del alumnado, comprometiéndose
dentro del uso de la herramienta en contextos no ludicos. (p. 9). Este enfoque no solo
permite adaptarse a la evolucion educativa de los ultimos afios, sino que también
impulsa la realizacion de clases dindmicas que conservan su esencia y objetivo

principal: lograr la atencion total de los estudiantes.

Segun lo investigado al hablar de gamificacion, nos adentramos a un mundo que
tradicionalmente nos encontramos en los videojuegos, pero debe mencionarse que la
gamificacion no se conceptualiza como un juego en si, dentro del area educativa
encontramos a la gamificacién en un campo en donde se focaliza en pulir los procesos
educativos de manera que los estudiantes despierten su interés de la manera mas
dinamica posible, y ademas que les permita conocer y desarrollar habilidades que
desconocian en si mismos.

En la actualidad la evolucion tanto te6rica como practica dentro de los procesos
de ensefianza, aprendizaje, fomentan que los docentes dentro de las aulas vallan en
busca de nuevos métodos que les permitan adentrarse mucho mas en el interés de sus
alumnos, de acuerdo con, MARQUEZ (2020) apunta que “Dicha metodologia busca
emplear elementos y principios del juego en situaciones o ambientes que no lo son,
como por ejemplo la educacién” (p. 46).

Es decir, gamificar proporciona un apoyo complementario para apoderarse del
interés de los estudiantes, permitiendo asi una evolucién en el enfoque educativo. Este
avance se refleja en clases dindmicas que mantienen su esencia original, centrada en
captar la atencion total de los estudiantes.

En otras palabras, la gamificacién logra transformar lo cotidiano como hemos
visto en los ultimos afios, reflejandose en clases mas dindmicas y atractivas. Todo esto
sin perder de vista nuestro objetivo principal: lograr que los estudiantes presten total

atencion y se involucren plenamente en su aprendizaje.

Elementos de la gamificacién
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Segun PEREZ LOPEZ & NAVARRO MATEOS, (2022), especifican que “la
gamificacion, teniendo presentes los elementos que conectan con la motivacién
intrinseca, y generan curiosidad y emocion en el alumnado” (p. 3). En el estudio he
podido identificar que dentro de la gamificacion se emplea un proceso que esta lleno de
técnicas que son propias de la misma, las cuales abren paso a su realizacién de manera
comprensiva y que permite su facilidad en el momento de su ejecucion.

Entre los elementos de gamificacion que podemos mencionar, tenemos los

siguientes:

v' Dinamicas:

Segun PEREZ LOPEZ & NAVARRO MATEOS (2022) las dinamicas se
desarrollan en un ambito de mucha relacién con la motivacion de los participantes de
las clases activas, detallando el comportamiento de los jugadores y midiendo las
necesidades que el juego cubre conforme se esta desarrollando. Se puede mencionar
las principales dinAmicas que mantiene la gamificacion.

» Estatus, nivel con el que se lo identifica por ser miembro.

*+ Recompensa, el premio que se recibe por superar cada reto.

+ Competencia, exposicion de los resultados obtenidos por estudiante que
participa.

* Logros, resultados del trabajo realizado en cada reto.

+ Autoexpresion, la forma de desempefiarse con personalidad dentro de
cada reto.

» Altruismo, trabajar siempre con honestidad, haciendo el bien sin esperar

ser superior a los demas.

v' Mecanicas:
De acuerdo con PEREZ LOPEZ & NAVARRO MATEOS (2022), Las mecanicas
también son parte de la gamificacion y se representan como bases del juego, como las

funciones, reglas, que son la esencia que va a dar vida a la ejecucién de la dindmica en
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si. Entre los principales lineamientos de las mecanicas podemos mencionar los
siguientes:

e escalas de nivel

e acumulacion de puntaje

e premios

e misiones

e clasificaciones

Todas estas mecanicas mencionadas cubren cualquier expectativa generada
dentro del proceso, y de esta manera ayudan a dinamizar y aumentan la interaccion
existente entre docente-alumno.

v Componentes:

Los componentes resaltan como todos los recursos que se pueden usar para
gue el disefio sea el apropiado para la ejecucion de las actividades previstas dentro de
la clase y del proceso de gamificacién, como son la plataforma o pagina web de buen
desarrollo (PEREZ LOPEZ & NAVARRO MATEOS, 2022)

Teorias motivacionales

Las teorias motivacionales se presentan como piezas fundamentales para
entender qué impulsa el comportamiento humano y como aplicar esos principios en
contextos como la educacion y el trabajo.

Herramientas para la creacion de gamificacidon

Al analizar varias herramientas en una tabla comparativa, se identificaron
ventajas y desventajas comunes y es visible que Como mencionan Rodriguez y
Sanchez (2020), las herramientas digitales han revolucionado la forma en que los
docentes pueden interactuar con los estudiantes, facilitando un aprendizaje mas

dindmico y participativo.
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Por ello podemos tener en cuenta varias plataformas que permiten desarrollar

gamificacion de acuerdo a la necesidad que se requiera y poderla incorporar en

cualquier area de conocimiento de una manera atractiva y motivadora.

por ejemplo: Kahoot,Quizizz, Classcraft, Genially,entre otras.
Kahoot.- seguin MACHACA (2022) nos expone que " es una herramienta digital
gratuita e innovadora que un docente puede utilizar para aumentar el clima
creativo, ameno y atractivo” (p. 118); de acuerdo a esta descripcion y un analisis
de la herramienta nos damos cuenta que es una herramienta disponible de forma

gratuita en la web (https://kahoot.com/) que se emplea principalmente para la

elaboracion de juegos interactivos basados en preguntas en los que pueden

participar desde dos hasta un numero limitado de personas de forma simultanea.

Classcraft. - al igual que todas las herramientas nombradas, classcraft basa su
uso en la gamificacion, de manera interactiva y novedosa con multiples opciones
para captar la atencién de los estudiantes y incentivar el aprendizaje de manera
gue e proceso de ensefianza aprendizaje se vuelva mas activo.

De acuerdo con CABEZAS & HEREDIA (2024) “La incorporacion de
herramientas virtuales como Classcraft en el aula proporciona a los estudiantes
una experiencia de aprendizaje inmersiva y enriquecedora” (p. 61).

Quizizz. - segin MAGADAN & RIVAS (2022), nos describen que “Quizizz permite
agregar avatares, memes, muasica, limites de tiempo e imagenes con el propdsito
de motivar al alumnado para participar en el juego, competir entre ellos y estudiar
para conseguir mejores resultados al jugar” (p. 2), de acuerdo con esta
descripcion podemos notar que Quizizz es una herramienta que ofrece una gran
variedad de caracteristicas Utiles para hacer mas dinamico el proceso de
aprendizaje, y cada una de ella ayuda al desarrollo y a despertar el interés

académico.
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e Genially. — de acuerdo con ZAMBRANO & RODRIGUEZ (2022) “es una

herramienta que permite a los estudiantes la generacion de diversos contenidos

digitales interactivos sin el requerimiento de programacion alguna ni de

conocimientos sobre disefio” (p. 145), estas son unas cuantas de diversas

caracteristicas con las que cuenta esta herramienta, que dentro de las anteriores

es la que mas accesibilidad nos brinda y llega al mimo objetivo, crear un

ambiente interactivo que permita captar el interés y despertar la curiosidad de

los estudiantes.

Para llegar a un analisis mas profundo, hemos hecho un andlisis comparativo

gue nos permite reconocer las ventajas y desventajas de cada una las aplicaciones

nombradas con anterioridad.

Tabla 2

Tabla comparativa de herramientas de gamificacion.

CARACTERISTICA

HERRAMIENTAS S VENTAJAS DESVENTAJAS
ivacion: Curva de
Personalizacion: El Mot|v_aC|on. A dizaie: El
docente cuenta con Despierta el “prendizaje:
interés y motiva al  tiempo de

CLASSCRAFT

la accién de poder
personalizar las
reglas del juego
para adaptarse a las
necesidades y
dinamicas
especificas de su
aula.

Colaboracion:
Fomenta la
colaboracién entre
alumnos, fomenta el
trabajo en equipo.

Seguimiento del
Progreso: Da la
oportunidad al
docente de trabajar
mediante un
proceso

estudiante a
aprender,
mediante el
proceso dindmico.

Personalizacion:
Permite a los
docentes a darle
un toque personal
al entorno
educativo.

Seguimiento
Continuo: permite
el control del
progreso individual
y grupal de
aprendizaje.

Innovacién
Educativa: Abre

adaptacion y
conocimiento,
puede ser extenso.

Dependencia
Tecnoloégica: Su
base principal es
el acceso a la
tecnologia, cosa
gue puede limitar a
muchos al
momento de usar
la herramienta.

Costo: el costo
influye de acuerdo
a la versiony
funciones que se
use, es decir no
todas sus
funciones estan
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monitoreado, para
medir la
participacion de
cada alumno.

posibilidades de
crear nuevos
métodos
educativos
sacando provecho
de la tecnologia.

disponibles,
algunas tienen
costo y esto seria
otro limitante mas.

GENIALLY

Es una herramienta
gue nos permite
crear contenidos

multimedia
interactivos que
pueden incluir
enlaces, videos,
sonidos y
animaciones,
ofreciéndonos una
variedad de
plantillas y disefios
que son de agrado
de los estudiantes.

Facilidad de Uso:
la aplicacion es de
uso accesible, facil
y avanzada,
descriptiva, que
permite a los
usuarios acoplarse
de manera
inmediata.
Colaboracion en
Tiempo Real: Abre
paso ala
colaboracion
inmediata y rapida

Compatibilidad y
Accesibilidad:
Cuenta con gran
accesibilidad, todo
su contenido puede
ser visualizado y
trabajado desde

cualquier dispositivo

Creatividad y
Visualizacién:
brinda la
oportunidad de
crear contenido de
gran visualizacion
y con creatividad
Facilidad de
Compartir: el
contenido creado
en Genially puede
ser compartido de
manera facil y
rapida mediante
enlaces,
plataformas, etc.

Versatilidad: Su
uso no es solo
educativo, mas
bien es una
herramienta
adaptable a la
necesidad del
usuario
Actualizacion y
Edicion: permita
la edicion en
cualquier etapa, y
con gran facilidad,
ademas de ir
actualizando el
trabajo.

Dependencia de
la Conexion a
Internet: Necesita
una conexion
estable a internet
para crear y
acceder a los
geniallys, lo que
puede ser una
limitacién en
entornos con
acceso limitado.

Posible
Sobrecarga
Visual: Sino se
utiliza con
moderacion, la
cantidad de
elementos visuales
y la interactividad
pueden distraer a
los estudiantes en
lugar de mejorar
su aprendizaje.
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Juego Interactivo y
didéactico en
Tiempo Real:

Facilidad de
Creacioén de
Cuestionarios: Da

Incrementa la
Participacion y
Motivacion: es
una herramienta
que despierta el

interés del
estudiante y por
ende la

Limitaciones en
Actividades: se
ve limitada en

la facilidad de crear participacion. actividades
las preguntas de . _ dependientes de
acuerdo a las Retroalimentacido . estionarios
idades d n Inmediata:
KAHOOT ggfei')caesis entro by oporciona Posible
. dulzativo retroalimentacion Sobrecgrga
instantanea sobre ~ Competitiva: La
Competitividady el rendimiento de ~ Competitividad
Gamificacion: los estudiantes. puede. ser
Incentiva la - excesiva
competitividad Facilidad de
.p Uso: Es de facil
mediante la .
., uso y permite el
gamificacion.
acceso de manera
rapida y agil
Dependencia de
Motivacion y la Conexion a
Enganche: La Internet: Se ve
dindmica del juego limitada en su
o engancha la acceso debido a la
Personalizacion de  gtencién e interés  dependencia de
Preguntas y de manera conexion a
Respuestas: Los instantanea, internet.
docentes pueden debido al S
QUIZIZz ~ Crearsus preguntas  mecanismo que Limitaciones en

de acuerdo a sus
necesidades dentro
del proceso de
ensefanza.

maneja.

Accesibilidad: Es
de facil acceso
tanto para
estudiantes y
docentes.

el Tipo de
Actividades: Se
limita de manera
gue sus
actividades se
basan solamente
en la aplicacion de
cuestionarios.
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Nota. Se realiz6 una comparacion de herramientas que se ejecutan dentro de la
gamificacion, a través de la cual se pudo hacer la seleccion de Genially para trabajar
dentro del prototipo.

En el andlisis comparativo de estas herramientas, se observd que todas
presentan ventajas y desventajas similares. Sin embargo, conclui que Genially es una
herramienta accesible, ya que permite la aplicacién de preguntas mediante plantillas de
juegos que atraen y captan la atencion del estudiante. Ademas, es facil de usar tanto
para docentes como para estudiantes.
cubre de acuerdo a la necesidad de los PEA asi de esta forma en la presente
investigacion recalco como un aporte dentro de los procesos educativos, como es la
gamificacion que por medio de aplicaciones como GENIALLY, abre paso a una aventura
interesante de aprendizaje con la finalidad de obtener el interés y curiosidad en
educando.

Genially

Figura 2

Ventana de inicio Genially

< C @ app.genially/editor/5facb5d638d6500d17002bch

Emmm @ - KRS -

Titule aqui

ESCRIBE UN
TITULOAQUI
TITULO AQUI

@ v ®
e ESCRIBE
dld GI[’”‘”

;.:z;Mgﬁng‘E 7‘ 0

WES ESCRIBIR UN SUBTITULO

Nota. Se puede visualizar el entorno virtual de la aplicacion, el cual ofrece

diversas opciones.

28



Segun lo que ya conozco, GENIALLY es una herramienta web disefiada para
aumentar la interaccion en actividades cotidianas mediante contenidos visuales
dinamicos e interactivos. Facilita de manera rapida y divertida la creacién de desafios
de conocimiento, incrementando el interés al ofrecer recompensas de una manera mas
interesante que lo habitual.

De acuerdo con (PENA CABANAS, 2017), me dice que “es una plataforma SaaS
(Software as a Service) gratuita y en espafiol, que se puede emplear en el ambito de la
educacion, del marketing y de los medios de comunicacion. Sus mayores ventajas:
interactividad, animacién y disefio atractivo” (p. 154). Es decir, es una herramienta que,
a través de métodos atractivos, llenos de animacion, interaccion y disefios de gran
calidad, mantienen el interés de los alumnos dentro de sus clases, uno de sus
principales beneficios es su facil acceso y mucho mas en su manejo, dejando claro que
es una aplicacion adaptable y comprensible, que permite estar en un nivel de
aprendizaje dindmico y también de dominio total, de esta forma puede ser parte de las

clases dentro de escuelas y educacion media, luego de una necesaria induccion.

Estado de Arte
Dentro de la investigacion efectuada por QUESTA, TECHERA, & MARTIN,

(2022) comentan que los video juegos en la actualidad se han convertido en un
pasatiempo de grandes y chicos, y han generado gran acogida en diversos sectores,
por esta razon en el campo educativo se ha tomado con una perspectiva visionaria 'y de
impacto el tomar en cuenta la Gamificacion con una herramienta de soporte y de ayuda
en los procesos de ensefanza-aprendizaje, de hobbie a herramienta, es el gran paso
gue han dado los video juegos en el area de la educacion, esta investigacion, fue una
de las grandes pautas que motivaron a continuar y llevar como referencia para poder

aplicarla en la aulas.

De la misma manera CHEN (2022), presenta en su investigacion que la

innovacion docente, es una maniobra clave dentro de los procesos de ensefianza —
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aprendizaje, recalca la importancia de que los docentes como actores principales, se
encuentren en constante evolucion para no ser sorprendidos por diversas causas, y no
estancarse dentro de los mismos procesos, la autora permite analizar y da a conocer a
la gamificacion como herramienta innovadora, que desde el primer momento llama y
atrae la atencion de los estudiantes, con sus diversas funciones, y consiguiendo el

proposito de avanzar en los PEAS, de manera exitosa y eficaz

Ademas FLORES, INIESTA, & FERNANDEZ (2023), presentan su investigacion
en que la motivacion tomo una curva significativa de aumento con el uso de la
gamificacion hibrida a traves del aula invertida, motivo por el cual recalcan que la
evolucion educativa tiene que ir a corde a los avances tecnologicos que se dan dia a
dia, pues permite ir mas alla, y no estancarse en metodologias anticuadas, que no abren
paso y limitan a los estudiantes bajo tecnicas y procesos medidos que se limitan a un

ambiente cerrado y restringido como se lo ha hecho durante muchos afios atras.

CAPITULO II.

2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1Definicién del prototipo

Para entrar en contexto del prototipo, debemos tener claro que es, y basando mi
criterio en todos los conceptos ya conocidos, puedo definir a un prototipo como un
modelo inicial, de algo que se quiere representar o crear en base al modelo principal.

El presente proyecto educativo se desarrollé por medio del uso de la aplicacion
Genially, con el fin de poder utilizarla como plataforma de gamificacibn para la
interaccion de las clases de matematicas, del ler curso de bachillerato, en el colegio
“Alejandro Castro Benitez”,

Esta herramienta me permitira dinamizar la clase, como una plataforma de apoyo
en el proceso de ensefanza-aprendizajea través de una interaccién activa entre
docente, estudiantes, en donde ambos actores trabajaran dentro del juego y contaran

con elementos adecuados para poder participar del mismo.
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Cabe recalcar que este tipo de herramientas son innovadoras y no se encuentran
facilmente en cualquier proceso de ensefianza — aprendizaje, debido a la falta de
equipamiento tecnoldgico y manejo de la misma, por esta razén se pretende llegara
causar interés y poder salir del dia a dia que se vive en un aula desde algun tiempo
atras.

Como conclusién puedo mencionar que en vista de la probleméatica encontrada
dentro de la institucion colegio “Alejandro Castro Benitez” se observa la necesidad de
hacer un cambio tecnolégico y de esta manera seguir abriéndose paso en lo evolutivo,
para estar a la vanguardia de nuevos procesos y experiencias educativas que les

permita moverse ofreciendo educacion de calidad y actualizada.

2.2Fundamentacion tedrica del prototipo

Dentro de la actualidad, los cambios constantes, la evolucién conjunta del
individuo y la sociedad, la presencia de hechos que se escapan a lo esperado, la
aparicion de nuevas ciencias, me han puesto en la necesidad, de completar una
busqueda de respuestas, tecnologias, ciencias, métodos y herramientas, que me
permitan, crear, innovar, inventar, unir, simplificar, todas y cada una de las actividades
gue en la antigiiedad procedian con procesos ambiguos que no permitian avanzar y
solo limitaba a cada individuo en su circulo.

Segun nos dice, (FERRIZ, y otros, 2019) “La gamificacion se perfila como una
técnica novedosa que pone en el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje al
alumnado a través del uso de las TIC” (p. 4), es decir que la gamificacién es una
tendencia que va en aumento dentro de las aulas de aprendizaje, e involucra a los
estudiantes a interactuar con nuevas herramientas, métodos, procesos, que llegan para
contribuir dentro del espacio que conlleva adquirir nuevos conocimientos.

Por este motivo el incrementar esta técnica de aprendizaje, mediante la

gamificacion y el uso de genially, como base de dinamismo, dentro de la asignatura de
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matematicas, nos permite trabajar en la blusqueda de abarcar el interés y participacion

de manera mas activa y total.

2.30bjetivo General y Especificos del prototipo

Objetivo General

Implementar la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Matematicas, utilizando la plataforma Genially como herramienta
didactica y educativa, con el fin de incrementar el interés y la atencion de los estudiantes
del primer afio de bachillerato del colegio “Alejandro Castro Benitez”.

Objetivos especificos

» Desarrollar habilidades de resolucién de problemas matematicos
aplicando conceptos y técnicas ensefiadas a través de la plataforma
Genially.

* Mejorar la participacion y el compromiso de los estudiantes mediante
actividades gamificadas interactivas en Genially.

* Incrementar la retencion de conceptos matematicos a través de

actividades interactivas y repetitivas en la plataforma Genially.

2.4 Disefo del juego educativo.

Para crear la interfaz que facilité la participacion tanto de estudiantes como de
docentes, fue fundamental comprension del area de trabajo. En este caso, se
implementd especificamente para contenidos en el campo de las matematicas. Bajo
este contexto, se necesitd contar con la planificaciéon curricular del docente del primer
afio de bachillerato del colegio “Alejandro Castro Benitez’. De esta manera, se

prepararon los contenidos dentro de la plataforma de Genially .

La gamificacién fue la pieza fundamental para el uso de Genially, la herramienta

principal para desarrollar una serie de actividades basadas en un plan de estudios bien
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estructurado. Esta metodologia transformé las tareas diarias en una experiencia
innovadora a través de un juego en linea. los estudiantes enfrentaron desafios que les
permitieron ganar puntos y avanzar de nivel de forma gratuita. Esta estrategia es crucial
para captar el interés y mantener la atencion de los estudiantes.

Para la implementacion de Genially, en el proceso de ensefianza — aprendizaje
de la materia de matematicas opte por el modelo ADDIE, pues lleva consigo un proceso
muy bien planteado y ordenado por medio de: analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacién, son los pasos que me permitieron conocer si los
resultados obtenidos, en esta nueva implementacién fueron o no factibles.

Y especificamente llevar un orden que permita implementar un atractivo y
dinamico juego, que brinde la oportunidad de adquirir conocimiento o medir el mismo y
de esta manera avanzar y a su vez evaluar.

Figura 3
Modelo Addie

Diseno Implementacion

Analisis Desarrollo Evaluacion
»

i : S

Nota. La graficacion demuestra el proceso que se empledé mediante el método
ADDIE, a través del andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. (fuente

Cognos online)
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2.5Desarrollo del juego educativo

Para comenzar con el desarrollo del juego educativo, necesitaba un dispositivo

gue permitiera el acceso a Genially (https://genially.com/es/). Una vez dentro de la

plataforma, pude configurar el contenido de la clase para su uso educativo.

Figura 4
Interfaz de Geniall

CREAR
Crea

; AVE
. PRESENTATION +

contenidos ™ |, vaporw

interactivos
para
destacar

Empieza desde cero o edita un disefio a

tu gusto. Haz presentaciones, infografias,
juegos y més... jinteractividad al poder!

Nota. Grafica representativa del interfaz inicio de Genially, en donde se accede

a las diversas opciones que brinda, entre crear cuenta, precios y plantillas.

Genially, brinda la opcién de registro , de acuerdo a la necesidad del usuario, en
la presente investigacién, el caso es educativo y permite que el docente cree y de

formato al juego, de acuerdo a la materia o0 asignatura en cuestién. En este caso,
se implementd un juego con una interfaz atractiva que capturé la atencion e interés de
los alumnos. A través de preguntas relacionadas con la materia, los estudiantes
avanzaron en los distintos niveles propuestos.
De esta manera es como inicio la creacién del disefio de un juego, y como base el
método ADDIE, para poder desarrollar e implementar el contenido de preguntas que se
realizaran como refuerzo e incentivo para el estudiante.

El proceso del juego educativo, dentro de Genially, arranco desde el analisis,
gue es el que permite reconocer la problematica y buscar una respuesta para trabajar

en la solucion.
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Andlisis: dentro del esta fase se tomd en cuenta las necesidades
educativas en la ensefianza de funciones cuadraticas.

Disefio: mediante un plan de clases disefar el contenido educativo que
se presentard en Genially, incluyendo presentaciones interactivas,
cuestionarios y juegos como DRAGONMATCH y TETRIMATCH.
Desarrollo: dentro de esta fase se pudo elaborar los bancos de
preguntas que se ejecutaron con forme avanzo el plan de clases, esto
marco y permitié identificar el progreso y el conocimiento que posee cada
integrante que tiene el curso y prototipo.

Implementacién: poner en practica la plataforma de Genially, en donde
la estrategia de gamificacién llevo a ejecutar el prototipo realizado, a
través de una aventura llena de conocimientos y desafios por aprender.
Evaluacion: a través de una encuesta conocer la efectividad de la
gamificacion de la plataforma Genially y comprobar si cumplié con los

objetivos.

2.6Herramientas de desarrollo

Dentro de las herramientas utilizadas para el desarrollo del juego online

podemos nombrar como base principal la plataforma de Genially que es el entorno

donde se desarrolla la clase y por ende el juego relacionado a la asignatura de

matematicas.

Entre los elementos o herramientas para crear el juego online tenemos:

o

Un equipo de computo con acceso a internet
Navegador de internet
Acceso a Genially y su entorno creado de juego.

Crear una interaccion con alumnos y fomentar el trabajo colectivo.
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o Induccion para que los alumnos conozcan la herramienta y puedan
interactuar dentro de la misma, disfrutando de sus logros y adquiriendo
los conocimientos esperados

Plataformas digitales que se utilizaron

Genially: Es una plataforma en linea que permite la creacion de contenidos
interactivos como juegos y actividades educativas. Ofrece una variedad de
herramientas, incluyendo animaciones, gamificacion, presentaciones,
cuestionarios y mapas interactivos. Se han utilizado sus caracteristicas para
desarrollar juegos educativos como TETRIMATCH y DRAGON MATCH.
YouTube: Es una plataforma en linea que facilita la comparticiéon y
visualizacién de videos, ofreciendo una amplia gama de recursos educativos.
Proporciona videos, transmisiones en vivo, listas de reproduccion, comentarios
e interacciones. Se ha usado para compartir videos educativos que
complementan los juegos y actividades interactivas de Genially, incluyendo
tutoriales paso a paso sobre como resolver problemas de funciones
cuadraticas con ejemplos practicos.

Google Sheets: Es una herramienta en linea para la creacion y gestion de
hojas de calculo. Ofrece funciones como férmulas, graficos, scripts
personalizados y colaboracion en tiempo real. Se han creado hojas de calculo
para gestionar preguntas y respuestas, facilitando el seguimiento y evaluacion
de las actividades educativas.

Sandbox Educacion: Es una plataforma y comunidad que proporciona
recursos y herramientas para disefar actividades educativas interactivas.
Ofrece herramientas para crear juegos educativos, presentaciones interactivas
y actividades gamificadas, permitiendo disefiar experiencias de aprendizaje
Unicas y personalizadas adaptadas a las necesidades de la asignatura de
matematicas.

Snaptube: Es una aplicacién que permite a los usuarios descargar videos y

musica de diversas plataformas como YouTube, entre otras. Facilita el acceso y
almacenamiento de contenido multimedia para su uso sin conexion a Internet. Ha sido
utilizada para descargar audios que complementan los juegos y actividades
interactivas desarrolladas en Genially.

2.7Descripcién del juego educativo

El juego educativo dentro de la plataforma Genially, me ofreci6 un entorno

dindmico de interaccién funcional que me permitié el desarrollo de la clase, de acuerdo

a los contenidos establecidos dentro del plan de clases en la Tabla 8.

En términos generales la plataforma es apta para aportar en la formacién y

proceso de ensefianza aprendizaje del alumnado, pues cumple con todas las exigencias
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de procesos educativos actualizados que se manejan a nivel mundial y conlleva
funciones actuales como la gamificacion, trabajo dinamico, uso de TIC, entre otras, por
es0 creemos que esta plataforma y su implementacion de juegos activos son un buen
recurso de refuerzo para la clase de materias y el objetivo primordial incrementar el
interés por la participacion en la misma.

TETRIMATCH es uno de los juegos desarrollados en la plataforma Genially
para este proyecto gamificado. Utilizando materiales proporcionados por profesionales
en educacién y gamificacion, se han creado presentaciones interactivas inspiradas en
el juego Maths Tris de Dé&cil Gonzélez, miembro de Sandbox Educacion. Este juego,
gue consta de 10 niveles de cuestionarios al estilo Tetris, incorpora funciones
interactivas del juego original, como se ilustra en las Figuras 10, 11 y 15.

DRAGON MATCH es otro juego implementado en el proyecto de investigacion.
Se utiliz6 una recopilacién de elementos de juego, personajes, escenarios y GIFs de la
tematica de Dragon Ball, inspirados en el trabajo de GamificAitor, también miembro de
Sandbox Educacién. Los personajes y elementos se muestran en las Figuras 6, 7 y 8.
Este juego tiene como objetivo implementar la gamificacion en la asignatura de
matematicas, utilizando una temética familiar y atractiva para los estudiantes.

Tabla 3
Contenido del prototipo

Seccién Descripcién
Descripcion Descripcion general de la plataforma Genially y su utilidad en
del Juego Educativo el proceso de enseflanza-aprendizaje.
Clase de Matemaéticas Descripcion de la clase sobre funciones cuadraticas

Funciones Cuadréticas utilizando Genially.

) Detalles del juego inspirado en Dragén Ball, su
Juego DRAGONMATCH
funcionamiento y mecanica de juego.
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Notas Visuales del Juego

DRAGONMATCH

Juego TETRIMATCH

Notas Visuales del Juego

TETRIMATCH

Descripcion Pedagogica

Visuales y explicaciones de las etapas del juego
DRAGONMATCH.

Descripcion del juego inspirado en Tetris, su funcionamiento
y elementos del juego.

Visuales y explicaciones de las etapas del juego

TETRIMATCH.

Explicacién de los beneficios pedagogicos de utilizar la

plataforma de Genially y los juegos educativos mencionados.

Nota. Se presenta la descripcién del contenido del prototipo, para facilitar su uso

y funcionalidad.

Tabla 4

Descripcion de la plataforma Genially

Punto

Plataforma

Caracteristicas

Beneficios

Descripcién

Genially

Gamificacion, trabajo dindmico, uso de
TIC

Aumenta el interés y la participacion de

los estudiantes

Nota. La descripcion de la plataforma Genially detalla las caracteristicas y

beneficios que posee y da a conocer su principal funcién.
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Tabla b

Descripcion del juego Dragon Match

Juego Dragon Match

Caracteristicas Personalizacién, banco de preguntas, retroalimentacion
Beneficios Aumenta el interés y la participacion de los estudiantes
Inicio del Juego Pantalla inicial del juego

Seleccionar Rival Seleccion de rivales

Interfaz de Preguntas Pantalla de preguntas interactivas

Figura 5

Presentacion del juego Drag6n Match

Nota: Grafica de inicio del juego Dragdn Match dentro de Genially.
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Figura 6

Seleccion del personaje

Nota: La personalizacion del juego es una de las principales caracteristicas que
ayuda dentro del juego, por esta razon se cuenta la opcién de escoger el personaje que

participa dentro del juego.

Figura 7
Seleccién del rival

Nota: La grafica presenta opciones que se encuentran dentro de la

personalizacion del juego y su tematica.
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Figura 8
Ejemplo de batalla, con sus respectivas preguntas

Nota: La grafica presenta como desarrolla el juego, mediante las preguntas que
se presentan dentro de su transcurso, todas planteadas al plan de estudio de la

asignatura.

También como otra innovadora opcion presente la opcion de juego
TETRIMATCH, este juego esta inspirado con el juego de tetris.

El juego se trata de 5 niveles los cuales el estudiante debe responder las
preguntas en cada nivel y si responde bien ira sumando puntos y si responde mal
perdera vidas no sumara puntos al final todos se obtendra los puntos ganados y
destruira una pieza de tetris
Tabla 6
Descripcion del juego TETRI MATCH

Elemento Descripcién
Inspiracion Tetris
Niveles 5 niveles con preguntas interactivas
Responder correctamente para sumar

Mecanica
puntos y avanzar loa niveles

Feedback Caritas de estado de animo en cada nivel
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Colocar nombre y curso, informacion del
Elementos juego, cuestionarios tipo quiz, tiempo,

puntos, aciertos, vidas, mensajes

Inicio del Juego Pantalla inicial del juego
Colocar Nombre del Plantilla para ingresar el nombre del
Estudiante estudiante

NOTA. La descripcion del juego TETRI MATCH, permite conocer més a fondo
el juego y su funcionamiento para facilitar la interaccion.

Figura 9
Inicio de juego TETRI MATCH

l camera )

A

\/

Nota: Ventana de inicio de juego de TETRI MATCH, en donde podemos

conocer la funcionalidad del mismo, a través de todos sus accesos
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Figura 10
Primeros pasos del TETRI MATCH

Nota. Plantilla que hace parte del inicio y ayuda en la colocacién e

identificacion del estudiante.

Figura 11

Seleccién del aula

matematicas

Pulsa la flecha y comienza tu aventura..
iMucha suerte!

Nota. Ventana que permite seleccionar el curso, para que el juego

proceda de acuerdo a esta seleccion a enviar las preguntas.
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Figura 12
Informaciéon de TETRI MATCH

S -

ERES UN CRACK!!!
04:29

Nota. Ventana que brinda informacion adicional del juego, permite conocer sus

componentes y funciones mas a fondo.

Figura 13

Puntuacion del juego

imformmac &m

vuelva a intentar

Nota. La ventana de puntuacion, brinda la informacién de la valoracién obtenida

de acuerdo va avanzando con las preguntas.
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Figura 14
Avance del juego

(2] Com./m

L
6 Ninguna

Nota. Eljuego brinda el seguimiento y permite conocer como va avanzando, y

si las preguntas estan siendo respondidas de manera correcta.

Figura 15

Niveles del juego

LINEL

Nota. Ventana que informa, cuando se ha superado cada nivel, respondiendo de
manera correcta las preguntas.
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DESCRIPCION PEDAGOGICA

se realiz6 una clase mediante la plataforma Genially con una presentacion sobre el tema
de funcion cuadréticas de la asignatura de matematicas que me permitié abrir paso a
los estudiantes y relacionarlos con los juegos de DRAGONMATCH y TETRIMATCH

para responder las preguntas relacionadas con la clase.

Tabla 7
Descripcion pedagdgica de los juegos

Presentacion en Genially sobre funciones cuadraticas
Introduccién de los juegos DRAGONMATCH y TETRIMATCH

Relacion con los juegos educativos

Beneficio Descripcion

Fomenta la participacion de los estudiantes a través de

Participacion Activa actividades interactivas

Refuerzo del Consolida los conceptos aprendidos en clase mediante
Conocimiento juegos educativos

Habilidades Prepara a los estudiantes para el uso de tecnologias en el
Tecnoldbgicas mundo digital

Estimula el analisis y la respuesta logica y rapida a través

Pensamiento Critico X X )
de juegos interactivos

Nota. Se detalld6 de qué manera los juegos refuerzan el proceso educativo,
caracteristicas y funciones que aportan en los nuevos procesos de ensefianza
aprendizaje.

Tabla 8

Plan de clases
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COLEGIO DE BACHILLERATO ALEJANDRO CASTRO

BENITEZ

PLAN DE CLASE

PRIMERO DE BACHILLERATO MECANICA A

PERIODO
ACADEMICO: 2024

ASIGNATURA:
MATEMATICAS

TEMA:

FUNCION CUADRATICA

DOCENTE:

DURACION DE LA
CLASE: 120 MINUTOS

FORMA DE ENSENANZA:
PRESENCIAL

OBJETIVO DE LA CLASE:

Promover el aprendizaje interactivo de los conceptos de funciones cuadréticas
mediante la implementacion de la plataforma como Genially, con el fin de

mejorar la comprension y el interés de los estudiantes.

CONOCIMIENTOS PREVIOS: Roles del docente | FECHA:
FASES/TIEM
POS ST ESTRATEG INDICADO
CONTENID DEDICADO ACTIVIDA | IAS DE RECURS | RES DE
oS DES APRENDIZ | OS EVALUACI
A CADA AJE ON
UNA
. Actividad Introduccion -
de 30 Bienvenid Salatic o
i7ai ' a. dispositiv
erendlzaje mlnutOSD ) e Pregunt . p
funcié =% | para asy moviles
- funcion rollo conocer el respues |
cuadraticas 60 objetivo tas. -infocus
- minutos de la e Discusi6 | proyector
componente clase. n. -internet.
S de_Ia - - | - Videos
funcion Explicar e Repetici | YouTube
cuaqratlca. sobre lo on. _recursos
-parabola que se o Trabajo | oy cativ
-Vértice y tratara en individua
i la clase. | 0s,
corte enlos | Conclusiény y .
. - rupal. genially Encuesta
ejes encuesta es D I grupa
-Ejemplos sobre el esarroliar | e participa
Actividad i lostemasa | cién
€ | desarrollado | partir de la lo
Aprendizaje | 30 minutos | socializacio aprendid
#2 n de los o
Implementa mismos
cion de mediante el
Gamificaci6 uso de
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n mediante herramient

DRAGON as TIC.

MATCH -

Y TETRI Implementa

MACH cién de
genially.
-Preguntas
interactivas

Nota. Las actividades se encuentran en el anexo 8, dentro del plan de clases

encontramos la estructura de la tematica a tratar durante la duraciéon de todo el curso.

CAPITULO Il
3. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1EXPERIENCIA |

3.1.1 PLANEACION

Tabla 9

Planeacion de la experiencia |

Fecha de Lugar Modalidad
Experimentacion
miércoles 15 de mayo 2024 colegio de bachillerato Alejandro Presencial

Castro Benitez

Nota. Se detall6 la fecha, lugar y la modalidad que se maneja para la ejecucién

de la experiencia I.

Tabla 10

Experimentacion

Fase de la Cronograma
Experimentacién
Induccion 5-8 minutos
Desarrollo 20-30 minutos
Cierre 5-8 minutos

Todas las actividades estan programadas para
realizarse en un tiempo limite de 40-50 minutos.

Nota. Se detall6 el tiempo que tomo las etapas de la experiencia |
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Tabla 11

Planificacion
Actividades Cronograma
Presentacién del prototipo al docente 5-10 minutos
Indicaciones de cémo se Ingresa a Genially 5-10 minutos
Descripcién de su uso 15-30minutos
Recoleccién de informacién mediante 5-10 minutos
entrevista

Fecha 15-18 de mayo 2024
Total 30-50 minutos

Nota. Representacion de las etapas de la Planificaciéon del proceso de ejecucion

de la experiencia I.

Tabla 12

Descripcion de los participantes.

Participantes Recoleccion de Perfil del docente
informacion

Docente la asignatura de Entrevista mediante Docente encargado del

matematicas cuestionario curso

administrador del recurso

educativo

Nota. se detalld6 a cada uno de los participantes de la experiencia | y las

herramientas usadas dentro del mismo.

3.1.2 EXPERIMENTACION
DETALLES DE LA INDUCCION

Se realizé el acercamiento en el colegio de bachillerato Alejandro Castro Benitez
de la parroquia el CAMBIO — EL ORO el miércoles 15 de mayo 2024 se consideraron
50 minutos por sesién para esta actividad.

e Se presentado el recurso de “DRAGONMACH Y TETRIMACH?” con el
propédsito de que el tutor pueda conocer sobre la propuesta y sobre el recurso
educativo y desde su punto de vista se pueda reflejar si el recurso esta
relacionado con la asignatura y temas.

Participante 1: docente tutor
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Participante 2: administrador del recurso educativo.

asignatura de Matematicas para los estudiantes del 1ro de bachillerato
mecéanica A.

el docente pudo observar el funcionamiento de recurso educativo.

Se hizo la presentacion del prototipo mediante un computador, se le explico
sus funcionalidades y reglas de juego.

posterior se compartié el enlace para que el docente pueda acceder al recuso y
pueda realizar una préactica.

Detallar que se tuvo 2 acercamientos donde el docente tutor en esta
experiencia |, debido a problemas de conectividad de internet en el lugar y para
recomendaciones de los temas de la asignatura de matematicas.

DETALLES DEL DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA |

Presentado el recurso de “DRAGONMACH Y TETRIMACH” con el propésito de

gue el tutor pueda conocer sobre la propuesta y sobre el recurso educativo y desde su

punto de vista se pueda reflejar si el recurso esta relacionado con la asignatura y temas.

Se presentd un plan de clases con las actividades y temas relacionados a la
materia de matematicas

Se realizd la primera interaccion y demostracién del recurso educativo
“‘DRAGONMACH Y TERTIMACH”

Propdésito: recolectar datos en la primera experiencia a través de la técnica de
entrevista conformadas por 9 preguntas abiertas enfocadas a la funcionalidad y
el tema escogido para el desarrollo de niveles y actividades en
‘DRAGONMACH Y TERTIMACH? en la cuales puede mencionar que cambios
son necesarios para el recurso educativo.

la interaccién y comunicacion con el docente tutor se llevd de manera
presencial dentro del colegio d bachillerato Alejandro Castro Benitez, dando a
conocer el objetivo del recurso educativo “DRAGONMACH Y TERTIMACH?”,
dando a conocer su funcionamiento como estrategia de retroalimentacién en la
asignatura de Matematicas para los estudiantes del 1ro de bachillerato
mecanica A.

el docente pudo observar el funcionamiento de recurso educativo.

Se hizo la presentacion del prototipo mediante un computador, se le explicd
sus funcionalidades y reglas de juego.

posterior se compartié el enlace para que el docente pueda acceder al recuso y
pueda realizar una practica.

Detallar que se tuvo 2 acercamientos donde el docente tutor en esta
experiencia |, debido a problemas de conectividad de internet en el lugar y para
recomendaciones de los temas de la asignatura de matematicas.

DETALLES DEL CIERRE
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Para finalizar la experiencia |, se considerd la sugerencia del docente de la
asignatura de matematicas sobre el prototipo por medio de una encuesta ya que nos

permite identificar mejoras significativas para concluir con el proceso de investigacion.

3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION:

El acercamiento para la presentacion de prototipo es muy fundamental, ya que
nos permite identificar las mejoras y ajustes donde evaluamos el posible impacto de la
implementacion de la herramienta Genially en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Usabilidad: Genially es una plataforma muy facil de usar para los estudiantes,
ya que no requiere un conocimiento avanzado para poder utilizarlo, permitira que los
estudiantes no enfrenten inconvenientes

Interactividad: los contenidos realizados mediante la herramienta Genially es
interactiva para los estudiantes, permitiendo la participacion activa, la influencia en el
entorno y la recepcidn de respuestas en tiempo real.

Retroalimentacion: Los estudiantes pueden visualizar los diversos contenidos
utilizados en las actividades lo cual permitira fortalece su aprendizaje.

Motivacion y compromiso: mediante la herramienta de Genially motiva a los
estudiantes al interactuar con personajes, actividades gamificadas, reflejandose en su

compromiso del proceso de ensefianza.

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA |

Durante la interaccién con el docente de la asignatura e matematicas, Lic. José
Zliiga, se presentd las actividades realizadas mediante la plataforma Genially para el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la materia antes mencionada, donde se pudo
obtener la aceptacion y recomendacion por parte del docente para implementar

actividades mas dinamicas e interactivas para los educandos.

Tabla 13

Resultados de la entrevista aplicada.

Pregunta Respuesta Andlisis
1. ¢Considera que el Si. Los juegos son El docente reconoce

recurso educativo atractivos para los la atraccién que los
“TETRIMATCH y alumnos y juegos tienen para
DRAGON TETRIMATCH y los estudiantes y
MATCH” sera DRAGON MATCH destaca las
llamativo para los puede captar su caracteristicas
alumnos de 1ro atencion debido a interactivas del

sus etapasy recurso como un
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MECANICA A?

herramientas

factor positivo para

¢Por qué? interactivas. captar la atencién
de los alumnos.
¢Cree que Si. Los recursos El docente subraya
“TETRIMATCH y educativos la importancia de la
DRAGON interactivos y interactividad y
MATCH” es un dinamicos pueden dinamismo en los

aporte significativo
para la asignatura
de Mateméticas?
¢Por qué?

lograr
aprendizajes
significativos en
cualquier
asignatura,
especialmente en
Matematicas.

recursos educativos,
destacando que
estos elementos
pueden facilitar
aprendizajes
significativos,
especialmente en
Matematicas, debido
a sus aspectos
practicos.

CTETRIMATCH
y DRAGON
MATCH”
contribuye al
aprendizaje de los
alumnos durante su
proceso educativo?
¢De qué manera?

Si. La practica es
fundamental para
fortalecer el
aprendizaje, y
practicar mientras
se juega ayudaria
notablemente a
los estudiantes.

El docente enfatiza
la importancia de la
practica en el
proceso de
aprendizaje y cree
gue la practica a
través del juego
puede ayudar
significativamente a
los estudiantes a
consolidar sus
aprendizajes.

CTETRIMATCH
y DRAGON
MATCH?” cubre los
temas de
aprendizaje
establecidos para el
1ro de Bachillerato
y los que usted
aborda en clase?

Si. La aplicacion
aborda temas
como la funcion
cuadratica, que es
primordial para 1ro
de Bachillerato.

El docente confirma
gue la aplicacién
cubre los temas
establecidos en el
recurso esta
alineado con los
requisitos puede ser
integrado facilmente
en el plan de
estudios.

¢Como ayudaria a
mejorar el proceso
de ensefianza 'y
aprendizaje al
aplicar
“TETRIMATCH y
DRAGON

La interaccion en
el proceso de
ensefianza y
aprendizaje
mejora su alcance.
Las aplicaciones
interactivas

El docente destaca
la mejora en la
interaccion y el
alcance del proceso
de ensefianza-
aprendizaje al usar
aplicaciones
interactivas, lo que
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MATCH?” en clase?
¢Por qué?

facilitan el trabajo
del docente.

facilita el trabajo del
docente y contribuye
a que los
estudiantes logren
aprendizajes mas
duraderos.

“TETRIMATCH

Si. La aplicacion

La préactica continua

y DRAGON fomenta la que fomenta la
MATCH” practica en aplicacion asegura
proporciona diferentes temas gue los estudiantes
informacion de matematicas, recuerden lo
adecuada para que logrando aprendido. La
los alumnos aprendizajes repeticion y la
recuerden lo duraderos. practica son
aprendido en clase estrategias
sobre el tema reconocidas para la
presentado? retencién a largo
plazo, sugiriendo
que la aplicacion
puede ser muy
eficaz en este
sentido.
¢ES necesario Se podria El docente sugiere
realizar cambios en implementar un la implementacion
“TETRIMATCH y espacio de de un espacio de
DRAGON retroalimentacion retroalimentacion
MATCH”? para que los para enriquecer el
estudiantes vayan aprendizaje,
averiguando cada permitiendo a los
uno de los temas estudiantes evaluar
abordados. y reforzar su
comprension de los
temas abordados.
Este cambio podria
hacer la aplicacion
mas interactiva y
personalizada.
¢Qué Implementar El docente reitera la

recomendaciones o
cambios sugiere
para
“TETRIMATCH y
DRAGON
MATCH” antes de
proceder con la
Experiencia 11?

retroalimentacién
0 aumento de
puntos que el
estudiante gane
cada vez que pase
un nivel.

recomendaciéon
anterior y sugiere la
adicién de un
sistema de puntos y
retroalimentacion, lo
que puede aumentar
la motivacion de los
estudiantes y
proporcionar un
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sentido de progreso
y logro, fundamental
en el aprendizaje
gamificado.

Nota. Se detalld los resultados obtenidos mediante la encuesta realizada a los

alumnos.

3.2EXPERIENCIA 1l

Se detalla el proceso de planificacion lo cual Se coordind con el docente
encargado de la asignatura de matematicas donde se presenté el prototipo mejorado
donde se tuvo en cuenta sus observaciones y recomendaciones para luego
desarrollar la experiencia Il, con la participacién de los estudiantes del colegio de
bachillerato Alejandro castro Benitez el dia martes 25 de junio 2024, en el aula de
1ro de bachillerato mecanica A de manera presencial en el horario de 8:30 am a

10:30 am

3.2.1 PLANEACION
Estudiantes: 22
Docentes: 1

Tiempo: 2 horas

Tabla 14

Planificacion de la experiencia Il.

Fecha Lugar Tiempo
20/junio/2024 Organizacion con el docente para la presentacion del
prototipo con los estudiantes en la institucion educativa.
25/junio/2024 Presentacion (en el Aula de 1ro de bachillerato mecanica 120
“B”) del colegio Alejandro castro Benitez minuto

Nota. Proceso que se llevd a cabo con el fin de coordinar la correspondiente
planificacién de la Experiencia Il.

RECURSOS UTILIZADOS
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e una laptop y un proyector.
e Para evaluar los resultados de esta interaccion, se implementd un cuestionario
estructurado con 10 preguntas cerradas utilizando la escala Likert
e Através de las respuestas recopiladas, se obtuvo una visién detallada sobre la
eficacia del prototipo
e Acceso a internet
De acuerdo al tema sugerido por el docente de matematicas sobre funcién
cuadraticas mediante una planificacion de clases, presentada en la experiencia |
,Debido a la falta de internet y fallas de computadores en el aula de TIC , se coordind
tanto con el docente encargado de la asignatura y con las autoridades de la institucion
para poder utilizar dispositivos como proyector y el computador también colocar internet
en el aula de 1ro de bachillerato mecéanica A en el colegio de bachillerato Alejandro
castro Benitez y a la vez los estudiantes puedan utilizar sus dispositivos maviles dentro
de la clase de mateméticas y asi poder desarrollar de la mejor marera la experiencia Il,
luego de a ver realizado todas las sugerencias del docente de la asignatura de
matematicas, se coordiné para dar inicio a la experiencia l,
e Participantes: se tom0 en cuenta los 21 estudiantes del colegio de bachillerato

Alejandro castro Benitez y el docente de la asignatura de matematicas.

relacionadas con la funcionalidad del juego en la asignatura de matemaéticas.

3.2.2 EXPERIMENTACION

De acuerdo a lo programado se desarrollé en el colegio Alejandro castro Benitez
de la ciudad de Machala parroquia el cambio, con la participacién de los estudiantes del
de 1ro de bachillerato mecanica “A” donde 17 estudiantes asistieron y 4 estudiantes que
no asistieron el dia de la experiencia Il por razones personales y de salud, los
estudiantes presentes manifestaron mucho interés por los conocer actividades y juegos
en la plataforma de Genially.

e Como primer punto se colocé a los estudiantes con sus pupitres en forma
de U con la finalidad que todos los estudiantes puedan observar de una
mejor manera los recursos y su funcionalidad.

e se realizé la presentacion del prototipo usando Genially, donde se
detall6 sus funcionalidades, y explicacién del proceso que se trabaj6

con los estudiantes.
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e Posterior mente segun lo planificado se desarrolld la clase en
mateméticas explicando el tema de las funciones cuadréaticas con la
presentacion de diapositivas realizadas en Genially.

e Se explicd el funcionamiento del juego de DRAGONMATCH vy
TETRIMATCH.

e Se compartio el cédigo QR o la clave del punto de acceso a internet, para
gue los estudiantes puedan conectar sus dispositivos moviles a internet.

e Se compartio el link y también un cddigo QR para que los estudiantes
puedan acceder a los juegos y desarrollar las actividades dentro de los
juegos. (anexo)

Para culminar se procedié a realizar una encuesta a los estudiantes con el
proposito de conocer la aceptacion y relacion de TETRIMATCH Y DRAGONMATCH

Desarrollo de la experimentacion:

Se realizd una breve explicacion sobre la herramienta para familiarizar a los
estudiantes con el uso de Genially y sus funcionalidades, Se explicé como navegar por
la plataforma, crear contenidos interactivos y utilizar las herramientas disponibles para
el aprendizaje, posterior Se realizO una breve explicaciébn sobre las funciones
cuadraticas para lograr Proporcionar a los estudiantes una comprension basica de las
funciones cuadraticas antes de utilizar el prototipo Se cubrieron conceptos claves como
la forma de una funcion cuadrdatica, el vértice, la interseccién con los ejes y como graficar
una parabola. Después aplique una encuesta una para conocer la relaciéon de los
estudiantes con las funciones cuadraticas y su familiaridad la herramienta de Genially,
permitié Recoger datos sobre el conocimiento previo de los estudiantes y sus actitudes
hacia el uso de herramienta.

La encuesta incluy6é preguntas sobre el nivel de comprension de las funciones
cuadraticas, la frecuencia de uso de herramientas interactivas en clase, y la actitud

general hacia las matematicas.
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Los datos recogidos de esta encuesta serviran como base para evaluar el
impacto del prototipo mejorado en el aprendizaje y la actitud de los estudiantes hacia

las matematicas.

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION

Se evalud si el uso y la familiarizacion con el prototipo entre los estudiantes del
1ro de mecénica a del colegio de bachillerato Alejandro castro Benitez en la asignatura
de matematicas para determinar el nivel de satisfaccion con la implementacion del
prototipo ,los 17 estudiantes mostraron una aceptacion positiva del prototipo ya que es
muy accesible y sencillo de usar lo cual les permitio interactuar sin dificulta en sus
dispositivos méviles, algunos estudiantes expresaron insatisfaccion debido a que sus
dispositivos moviles tenian dificultades de acceso al internet que dificultaron su

experiencia con el prototipo.

3.24 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA I Y PROPUESTAS
FUTURAS DE MEJORA DEL PROTOTIPO

Los resultados que se obtuvo en la encuesta a los estudiantes de 1ro de

bachillerato Alejandro Castro Benitez.

Son las siguientes:

Tabla 15

Representacion de los resultados de la pregunta 1.

¢Qué opinas sobre la experiencia de aprendizaje con rrocyencia Porcentaje
"TETRIMACH y DRAGONMATCH"?

Muy mala 1 1,0
Mala 2 2,0
Neutral 3 3,0
Buena 7 7,0
Muy buena 4 4.0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la primera pregunta de la encuesta realizada a los
estudiantes.
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Gréfico 1

Representacion de los resultados de la pregunta 1

¢ Qué opinas sobre la experiencia de aprendizaje con "TETRIMACH y
DRAGONMATCH"?

Frecuencia

Muy buena Muy mala

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis. Segun lo obtenido, luego de implementar la gamificacién el 41,18% de
los estudiantes indicaron que su experiencia de aprendizaje fue Buena, el 23,53% Muy
Buena, el 17.65%Neutral, el 11,76% Mala y por ultimo el 5,88% Fue muy mala.

Tabla 16

Representacion de los resultados de la pregunta 2

¢ Con qué frecuencia "TETRIMACH y
DRAGONMATCH" mantuvieron tu atencion durante
la actividad?

Frecuencia Porcentaje

Nunca 1 1,0
Rara vez 2 2,0
A veces 3 3,0

A menudo 4 4,0
Siempre 7 7,0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la segunda pregunta de la encuesta realizada a los
alumnos.
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Gréfico 2

Representacion de los resultados de la pregunta 2.

£Con qué frecuencia "TETRIMACH y DRAGONMATCH" mantuvieron tu atencion
durante la actividad?

Frecuencia

Siempre A menudo A veces Rara vez Nunca

Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis. Segun los resultados obtenidos, de la pregunta 2, luego de
implementar la gamificacion el 41,18% de los estudiantes indicaron que siempre
mantuvieron su atencion de aprendizaje, el 23,53% a menudo, el 17.65%a veces, el

11,76% rara vez y por ultimo el 5,88% nunca.

Tabla 17

Representacion de los resultados de la pregunta 3.

¢Las actividades interactivas en Genially te
ayudaron a participar mas en las clases de
matematicas?

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 1 1,0
Neutral 4 4.0

De acuerdo 7 7,0
Totalmente de acuerdo 5 5,0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la tercera pregunta de la encuesta realizada a los alumnos.
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Gréfico 3
Representacion de los resultados de la pregunta 3.

iLas actividades interactivas en Genially te ayudaron a participar mas en las clases de
matematicas?

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo MNeutral Totalmente en
desacuerco

Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis. Segun los resultados obtenidos de la pregunta 3, luego de implementar
la gamificacion el 41,18% de los estudiantes estuvieron de acuerdo que la plataforma
ayudo a participar mas en clase de matematicas, el 29,41% estuvieron totalmente de

acuerdo, el 23.53% Neutral y por ultimo el 5,88% totalmente en desacuerdo.

Tabla 18

Representacion de los resultados de la pregunta 4.

¢, Crees que es necesario usar recursos educativos

como "TETRIMACH y DRAGONMATCH" en las Frecuencia Porcentaje

clases?
Totalmente innecesario 1 1,0
Neutral 2 2,0
Necesario 5 5,0
Muy necesario 9 9,0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta realizada a los alumnos.
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Grafico 4
Representacion de los resultados de la pregunta 4.

éCrees que es necesario usar recursos educativos como "TETRIMACH y
DRAGOMNMATCH" en las clases?

o
o
N
o

Muy necesario Necesario Meutral Totalmente innecesario

Frecuencia

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis. Segun los resultados obtenidos de la pregunta 4, luego de implementar
la gamificacién el 52,94% de los estudiantes creen que es muy necesario el uso de
recursos educativos en clases, el 29,41% creen que es hecesario, el 11.76% creen que

es Neutral y por ultimo el 5,88% cien que es totalmente innecesario.

Tabla 19

Representacion de los resultados de la pregunta 5.

¢Piensas que "TETRIMATCH y DRAGONMATCH" te
ayudan arecibir retroalimentacion sobre lo que has  krecuencia Porcentaje
aprendido en mateméticas?

Totalmente en desacuerdo 3 3,0
Neutral 3 3,0

De acuerdo 6 6,0
Totalmente de acuerdo 5 5,0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta realizada a los alumnos.
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Gréafico 5

Representacion de los resultados de la pregunta 5.

éPiensas que "TETRIMATCH y DRAGONMATCH" te ayudan a recibir retroalimentacion
sobre lo que has aprendido en matematicas?

Frecuencia

o T T T
De acuerdo  Totalmente de acuerdo Neutral Totalmente en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis. Segun los resultados obtenidos de la pregunta 5, luego de implementar
la gamificacion el 35.29% de los estudiantes estuvieron de acuerdo que la plataforma
ayudo a la retroalimentacion sobre lo aprendido en la clase de matematicas, el 29,41%
estuvieron totalmente de acuerdo, el 17.65% Neutral y por ultimo el 17.65% totalmente

en desacuerdo.

Tabla 20

Representacion de los resultados de la pregunta 6.

¢ Te gustaria seguir aprendiendo matemaéticas con

actividades de gamificacion en Genially? Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 2,0
Neutral 4 4.0
De acuerdo 6 6,0
Totalmente de acuerdo 5 5,0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta realizada a los alumnos.
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Gréafico 6

Representacion de los resultados de la pregunta 6.

& Te gustaria seguir aprendiendo matematicas con actividades de gamificacién en

Genially?

Fracuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis. Segun los resultados obtenidos de la pregunta 6, luego de implementar

la gamificacion el 35.29% de los estudiantes estuvieron de acuerdo en seguir

aprendiendo matematicas con actividades de gamificacion, el 29,41% estuvieron

totalmente de acuerdo, el 23.53% Neutral y por dltimo el 11.76% totalmente en

desacuerdo.

Tabla 21
Representacion de los resultados de la pregunta 7.

¢Las actividades mediante la herramienta de

Genially les permitieron aprender sobre la funcidn Frecuencia Porcentaje
cuadratica?
Neutral 4 4,0
De acuerdo 2 2,0
Totalmente de acuerdo 11 11,0
Total 17 17,0
Neutral 4 83,0

Nota. Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta realizada a los alumnos.
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Grafico 7
Representacion de los resultados de la pregunta 7.

a funcién cuadratica®?

éLas actividades mediante la hlerramienta de Genially les permitieron aprender scbre

Frecuencia

T T T
Totalmente de acuerdo Meutral De acuerdo

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis. Segun los resultados obtenidos de la pregunta 7, luego de implementar

la gamificacion el 64.71% de los estudiantes estuvieron total mente de acuerdo que la

plataforma Genially les permitié aprender sobre funcién cuadratica, el 23.53% neutral, y

por ultimo el 11.76% de acuerdo.

Tabla 22

Representacion de los resultados de la pregunta 8.

¢, Considera que "TETRIMATCH y DRAGONMATCH"

. : . . Frecuencia Porcentaje
permiten realizar un proceso de retroalimentaciéon en
base a sus conocimientos adquiridos en la
asignatura de matematicas?
Neutral 4 4,0
De acuerdo 6 6,0
Totalmente de acuerdo 7 7,0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta realizada a los alumnos.
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Grafico 8
Representacion de los resultados de la pregunta 8.

&Considera que "TETRIMATCH y DRAGONMATCH" permiten realizar un proceso de
retroalimentacion en base a sus conocimientos adquiridos en la asignatura de
matematicas?

Frecuencia
-
i

T
Totalmerte de acuerdo De acuerdo Heutral

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis. Segun los resultados obtenidos de la pregunta, luego de implementar
la gamificacion el 41.18% de los estudiantes estuvieron total mente de acuerdo que os
juegos educativos les permitié un proceso de retroalimentacién en base a conocimiento

adquiridos en matematicas, el 35.29% de acuerdo, y por ultimo el 23.53% neutral.

Tabla 23

Representacion de los resultados de la pregunta 9.

¢Las herramientas "TETRIMATCH y
DRAGONMATCH?" te han ayudado a reforzar tu
comprension de las matematicas

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 2 2,0
Neutral 3 3,0

De acuerdo 7 7,0
Totalmente de acuerdo 5 5,0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta realizada a los alumnos.
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Grafico 9

Representacion de los resultados de la pregunta 9.

iLas herramientas "TETRIMATCH y DRAGONMATCH" te han ayudado a reforzar
tu comprension de las matematicas

Frecuencia

T T T
De acuerdo Totaimente e Neutral Totaimentte en
acuerdo desacuerdo

o

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis. Segun los resultados obtenidos de la pregunta, luego de implementar

la gamificacion el 41.18% de los estudiantes estuvieron de acuerdo que los juegos

educativos ayudaron a reforzar comprender los temas en matematicas, el 29.41%

totalmente de acuerdo, el 17.65% neutral y por ultimo el 11.76% estuvieron totalmente

en desacuerdo.

Tabla 24
Representacion de los resultados de la pregunta 10.

¢ Consideras que las actividades de gamificacién en

Genially son mas efectivas que las clases Frecuencia Porcentaje
tradicionales para aprender mateméaticas?
Totalmente en desacuerdo 2 2,0
Neutral 4 4.0
De acuerdo 3 3,0
Totalmente de acuerdo 8 8,0
Total 17 17,0

Nota. Resultados de la cuarta pregunta de la encuesta realizada a los alumnos.
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Gréfico 10
Representacion de los resultados de la pregunta 10.

¢ Consideras que las actividades de gamificacion en Genially son mas efectivas que
las clases tradicionales para aprender matematicas?

Frecuencia

Totamerte de acuerdo Neutral De acuerdo Totamente en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis. Segun los resultados obtenidos de la pregunta, luego de implementar
la gamificacién el 47.05% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo que las
actividades en la plataforma Genially fueron mas efectivas que las clases tradicionales,
el 17.65% de acuerdo, el 23.53% neutral y por Gltimo el 11.76% estuvieron totalmente

en desacuerdo
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Conclusiones

¢ En este proyecto se compararon varias plataformas de gamificacion para su
implementacion en la ensefianza en los PEA Se identificé a Genially como la
plataforma méas adecuada debido a su capacidad para facilitar la creaciéon de
contenidos interactivos educativos. no solo mejora significativamente el interés y
la participacién de los estudiantes, sino que también contribuye a una mayor
retencién de conceptos matematicos.

e las metodologias empleadas para el contenido educativo de matematicas, en
concordancia con el pensum académico, han demostrado ser altamente
efectivas por integracion de elementos de juego en las actividades educativas
proporcion6 un de aprendizaje dindamico y motivador facilitando una mejor
comprension de los conceptos matematicos a los estudiantes.

e El disefio de las actividades gamificadas permitio a los alumnos participar de
manera interactiva, lo cual facilité la comprensién de los conceptos matematicos
y reforzé su aprendizaje en el proceso educativo gracias a La gamificacion que
contribuyé a un entorno de aprendizaje mas dinamico.

¢ Se evaluo la plataforma de Genially a través de una encuesta dirigida a los
estudiantes con el propédsito de determinar si la implementacion de la
gamificacion contribuyd a la mejora en la comprension y retencién de conceptos
matematicos. Los resultados obtenidos demostraron ser eficaces, indicando que
la plataforma facilité un entendimiento mas sélido y duradero de los contenidos

matematicos
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Recomendaciones

Se recomienda seguir utilizando la plataforma Genially en la ensefianza de
matematicas, asi como explorar su aplicacion en otras disciplinas. La capacidad de
Genially para crear contenidos interactivos y atractivos ha demostrado ser efectiva en
aumentar la participacion y comprension de los estudiantes.

Ofrecer programas de capacitacion y talleres para docentes sobre el uso de
plataformas de gamificacion como Genially. Esto asegurara que los profesores estén
bien equipados para integrar estas herramientas en sus metodologias de ensefianza
de manera efectiva.

Integrar elementos de gamificacion en méas areas del curriculo puede proporcionar un
entorno de aprendizaje mas dinamico y motivador. Es aconsejable disefiar
actividades gamificadas que sean especificas para los objetivos educativos de cada

materia.

Continuar explorando y adoptando nuevas tecnologias que complementen la
gamificacion y mejoren la experiencia educativa. Herramientas como la realidad
aumentada y la inteligencia artificial pueden ofrecer oportunidades adicionales para

crear entornos de aprendizaje innovadores
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ANEXOS
Anexo 1 Guia de entrevista dirigida al docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA FACULTAD DE CIENCIAS

Fecha de entrevista
DATOS PERSONALES DOCENTE

Apellidos: Nombres Edad
Zuiiga Dou Jose Luis 51
Telefono fijo Celular: Correo:
XXXXXXXX 0994814311 Jose-
dou@hotmail.com
Istitucion Educativa Curso Asignatura
Alejandro Castro Dicente Matematicas
Benitez
ENTREVISTA

EL proposito de esta entrevista es obtener informacion sobre el recurso educativo
realizado en la herramienta de genially para el fortalecimiento de ensefianza y
aprendisaje en la agsinatura de matematicas .

PREGUNTAS DE LA ENTREVISTA

9. ¢4 Considera que el recurso educativo “TETRIMATCH y DRAGON MATCH”
sera llamativo para los alumnos de 1ro MECANICA A? ¢ Por qué?

10. ¢ Cree que “TETRIMATCH y DRAGON MATCH?” es un aporte significativo
para la asignatura de Matematicas? ¢ Por qué?

11. ;“TETRIMATCH y DRAGON MATCH?” contribuye al aprendizaje de los
alumnos durante su proceso educativo? ¢ De qué manera?

12. ; “TETRIMATCH y DRAGON MATCH?” cubre los temas de aprendizaje
establecidos para el 1ro de Bachillerato y los que usted aborda en clase?
13. ¢ Como ayudaria a mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje al aplicar

“TETRIMATCH y DRAGON MATCH?” en clase? ¢ Por qué?

14. ; “TETRIMATCH y DRAGON MATCH?” proporciona informacion adecuada
para que los alumnos recuerden lo aprendido en clase sobre el tema
presentado?

15. 4 Es necesario realizar cambios en “TETRIMATCH y DRAGON MATCH”?

16. ¢ Qué recomendaciones o cambios sugiere para “TETRIMATCH y DRAGON
MATCH?” antes de proceder con la Experiencia 11?
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Anexo 2 Aplicacion de la experiencia |

TCL 40 ¢

INSPIRE GREATNESS

SE
INSPIRE GREATNESS
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Anexo 3 preguntas pres-test

PFREGUNTAS S0BRE EL PRES-TEST

Tommenle en desacuenda

En desacuerdo

Mi de souerdo nil 20 desacuenda
De acuerdo
Totalmenie oe acuerda

mopEe

& jHas ienido aguna experenda uilzando haramientas de gamificacion ¥

Bunca
Bara vz

mopEe
=

7. ¢ Te gustarna utiizar hemamisntas de gamificacion en la asgnatura de
matsmabcas?

Teialmenie en desacuerda

En desacuerdo

B de scuerdo il 2n desacuerda
De acuerdo
Teoialmenie e aouerda

monmEE

B. Endesacuerdo
. Mide acuerdo ni 20 desacusnda

3 Te gustara que el profesor de matematicas implements beramientzs de
gamificacidn en W aprendice

Teotalime=nie &n desaouendo

En desacuerdo
i de acuerdo ni 20 desacuendo

De acuerdo
Totalmenie de apuenda

moomE

4. Con gué freouenci has esouchado habibr sobre aplicaciones de
pamificacon?

f Munca

B. Rarawez

. veoss

0. Frecuentemesnie
E. Sempre

& Consideras que falta informacion sobee gamificaccn?



Anexo

4 Preguntas Pos-test

Encuesta dirigida para los estudiantes
del 1ro De Bachillerato del Colegio
Alejandro Castro Benitez

A continuacion, usted encontrard una sesie de preguntas relacsonadas con la
gamificacikin en el proceso de enseflanza. Lea cuidadosamente cada pregunta y margue
{¥) la opcion que usted considere.

* Indina o Lo oot a e ohiinatora

1.

¢ Qué opinas sobre la experienca de aprendizaje con "“TETRIMACH y
DRAGONMATCH™?

Marca sofo un ovala.

) Muy mala
(I Mala

S _J) Regular
(__)8uena
() Muy buena

¢ Con gué frecuencia "TETRIMACH y DRAGONMATCH" maniuvieron tu
atencion durante & ackhndad?

Marca sofo un ovala

() Nunca
() Raravez
() Aveces
() Amenudo
(__) Slempre
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3. ylas acvidades inferactivas en Genially i= ayudamon a paficpar mads en ks
clases de malematicas?

Marca sofo un ovada

[ Totalmente en cesacuerdc
() Endesacuerda

) meutral

() be acuerdo

() Totaimente de acuerda

4. pCress que es necesara usar recunsos educativas como "TETRIMACH y
DRAGOMMATCH® &n las clases?

Marca sofo un ovada

[ Totalmente innecesario
[ inecesano

[ Neuiral

[ Mecesana
() Muy necesario

5. pPiensas que "“TETRIMATCH y DRASOHNMATEH® be ayudan a recibir
relrocalmentacdn sobre Io gue has aprendida =n matemabicas?

Marca soio un Gvada.

() Totaimente en desacuerdo
(" Endesacuerds

() Meutral

(" e acuendo

[ ) Tatalmente de acuerda
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.

£ Te gustarfa seguir aprendisnda matemdlicas con actividades de gamificacidn *
en Genially?

Marca sofo un dvada

() Totaiments en desacuerdo
{7 Endesacuerds

() Newtral

I:::llltm

() Totaiments de acuerda

i Las actividades medianbe la herramisnta de Genially les permitieron aprender
sobre la funadn cuadralica®

Marca sofo un dvada.

() Totalments en desacuerdo
() Endesacuerda

() Meutrad

) e acuerndo

() Toiments de acuerda

LCorsidera que "TETRIMATCH y DRAGONMATCH® permiben realizar un
procaso de refroalimentacitn en base a sus conocimientas adquindas en la
asignatura de malemabcas?

Marca sofo un dvada.

() Totaiments en desacuerdo
(__JEndesacuerda

() Weutral

[ ) ibe acuendo

[ Totaimente de acuensa
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9.  plas heramientas "“TE TRIMATCH y DRAGONMATCH® 1e han ayudado a
reforzar lu comprension de ks malsmaticas

Marca soio un ovala

D Totalmente innecesario
() Poco necesario

[ Mecesana

() Muy necesario

() Totalmente necesari

10 Consideras que |as actividades de gamificacian en Genially son mas
efechvas que [as clases Iradiconales para aprender malemdticas?

Mavca sob wn dvale.

) Totaiments en desacuerds
() En desacuerdo

() Meutral

) e acuerdo

) Totaimente de acuerda

L
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Anexo 5 Explicacion sobre la plataforma Genially
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Anexo 6 Explicacion sobre la funcién cuadratica

TCL 40 se

INSPIRE GREATNESS
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Anexo 8 participacion de los estudiantes con el prototipo

TCL 40 s¢

I JNSPIRE GREATNESS
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Anexo 9 Actividades en Genially

)

o 2

MATEMATICAS

Colegio de Bachillertato Alejandro
Catsro Benitez2

’
Twpice

1. funciones cuadraticas

| =
l 2
- S
=

83



~

6

&

"Lo que haces hoy puede mejorar todos tus

mananas"

Ralph Marston

«

RESUMEN

Explicacion funcién cuadritica

i 3 4 5 M/\A
2 X AN
5 — i
-4 &
£ -
8
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si

FUNCION CUADRATICA

Funci6n cuadratica proviene de la palabra griega latino quadratum que

gnifica «cuadrado» un término x 2 . También es una funcién poli-némica

con una o méas variables en la que el término de grado mas alto es de
segundo grado siendo un polinomio de segundo grado.

flx)=ax2+bx+c

donde a, b y e (Ilamados términos ) sow nimeros reales

cualesquiera y a es distiuto de cero (puede ser mayor o menor ax
que cero, pero wo igual que cero), /

2

€l valor de b y de c si puede ser cero.

+bx+c a#0
?

La mayoria de las veces esta variable se
designa por la letra x, pero también se
pueden usar otras, por ejemplo, t.

Algunas funciones cuadraticas

e Laexpresién esun polinomio a) flx)=x'+5x-2

que tiene por lo general 3

términos, pero también

puede tener nada mas que b y=-x
uno sélo o2

e como en el ejemplo (b) y (f). 3

x
o fix)- 3 -05x-1

d) ht)=-8t+60t

e f)=2x-37+3

como es el caso del ejemplo () por lo que es necesario aplicar
alglin procedimiento algebraico para transformarla, asi en ese
ejemplo, f(x) =2(x - 3)>+ 3 queda: y = 2x* - 12x + 21.

f y=1-27

\ 2 it o
. E: t; ecuacién cuadratica cada uno de sus términos tiene un Término - : T =
h cuacrdtico || T4l jngependiente
* ax 2 es el término cuadrdtico
* bx es el término lineal
* ces el término independiente
FUNION CUADRATICAS
La forma algebraica de una funcién cuadrética tiene las siguientes caracteristicas:
- término que contiene la variable elevada < - x
al cuadrad%. «A veces una funcion cuadréatica no esta dada en su forma general
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1 cuadrétloa?
o (z) =82 + bx +
w da?

PP e’

COMPONETNES DE VNA FUNCION CUADRATICA

—l

Identifique los coeficientes a, b y ¢ de las siguientes funciones cuadraticas
a fix)- d fix) = +3x+8
OO0 | OO0 E/j
................................................................................................................. X bx +c
) fix) -5x )= -8 + 32t
) f)=x'-2 N y=1-27
O OO 0O +O -0
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Tambiéu podemos peusar en que si la funcidn es
positiva indica que estd feliz, entonces si
dibujamos dos ojos encima del grafico podemos
identificarla como cincava. Por el contrario, si ,
la fuwcion es wegativa, es decir, esta triste, S A
veremos que si le dibujamos dos ojos arriba ew el |

grafico podremos identificarla facilmente:

f)=+2 foy=-2

=
i
Lap
La representacion grafica de una funcion
cundratica se denomtina parabola.
. o S g ”

La funcion cundratica forma una parabola
simétrica con el eje vertical.
El signo del elemento que contiene el grado
indica si se frata de una funcion convexa o

Si el signo es positivo St ¢l signo es wegativo concava.

o funcin tendrd un [ funcidw tendrd un

minimo en [a X, y por maximo ew la X, y por

tanto, serd edncava. tanto serd convexa.
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O EJEMPLOS

PARABOLA |

1 fix)=x-2x-3,a=1>0 2 flix)= ¥ -4x+5.a=-1<0
Esbozo Esbozo .
4
3
2
Vil

~

'
t
I
1
+
I
|
'
I
|
'
1
.
2

32 \o
3
3 3 k=
R ) VNI 4 g2 )
Orientacion Orientacion
ELEMENTOS DE LA FUNCION CUADRATICA
Para construir una grafica de parabola se requiere conocer los siguientes elementos
REPRESENTACON GRAFICA DE UNA FUNCION puntos de interseccion del
CUADRATICA grafico con el
eje abscisa(X).
° » e de simetria » "
" i / punto donde se cruza el eje
. simétrico.
L™ ! [ Rz
_— e Eje de simetria: recta que divide la parabola en
: notob ot Mt dos partes iguales.
. punto de interseccion de la
a2 1 gréfica con el eje de
% .
—_— . la orq'enada(y). También es el valor “C” en la
funcion.




v VERTICE ¥ CORTE EN LOS ETESESENTACION {

INTERSECCION DE LO EJES XYY

* | Para encontrar la interseccion de una funcion con el eje “x”,
simplemente tenemos que realizar y = 0; y luego resolvemos la
ecuacion cuadratica que nos queda.

corte y
corte l/\corlc x

» Paraencontrar la interseccion de una funcién con el eje “y”,
simplemente tenemos que realizar x = 0; y luego resolvemos la
ecuacion que nos queda.

G —

@ REPRESENTACION GRAFICA DE LA
PARABOLA

EJE DE SIMETRIA Y VERTICE

o Elvértice de una parabola con coordenadas (h;k) se
determina con las siguientes férmulas:

-b 4ac - b?
2 e 4a

V=(h;k) * Eje de simetria Para encontrar la ecuacién de la recta que

-b

=R ol =—
x 0 x 7

define el eje de simetria, simplemente usamos esta férmula:
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Anexo 10 Preguntas frecuentes sobre el juego.

1. ;Ousé representa ol vérioe en la grafica de ura pardbaola ™

A. El punio mas bajo omas oo o B parbbols

B. Elpunio de interseocin con o aje X

C. Elpunio de interseccion con el eje y

O El punio donde la pardbola camibia de direcckin

Z. Enla gradica mosirada, §ddnde se encuonira o vérioe?

A En oualquier punto de la parabola
B. En el punio de interseccion con o eje x

phinia C. En el panin de inferseocitn con o e y
"-_f/“-“"-l‘\—"' . Enel punio s afio o mis bajo de la
\ m
3. pComo se debeming | nierses cidn de una Tuncidn cuadriiica con o aje T

a. Serealms y=0 y e resueive la souacion ousdraica que
resdia
b Eerealira =1 y o neseehe L sousckon oadndics que
resufa
. Eeroalira =1 y o reseehie L sousckon ooadndica que
resiia
d. Serealiza =0 y S resueh Lo souackon ouadrdiics que
resdia
4. (Como e detemmina la nherseccidn de una Tuncidn cuadritica con el eje X7
A} Sencalza y=0y So resuehve D ecuackn cuadriSon que resafia
B} Semealza k=1 y s resustve i souscion cuadrd@os gue resulla.

C) Serealza y=1 y se resusive la ecuacion cuadriBioa que nesafla.
O Serealra k=0 S& resushvee la souackn CuadriBoa que resdla

5. ;Ousé caracterisica iene una parabola con a=07
&) Thens un punto MEXEMo ¥ es concava
B Thene un punto minimo ¥ &5 oo exa
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C) Tiene un punto MAGMO y s comvexa
D) Tiene un punto minimo y es odncava

(Cudl es of coeficente de a en ka funcitn f(x j=-x*~dx+57

G v e mrmma -

v 0’1 +)

Al
B. 4
c.5
D

6. Endl ejemplo 10x)=~x"~4x+5 ; cudl o5 ka orientacion de a parabal

r !

~
Al

B)
C)
0

i

:I O i .’J

7. Enel ejempio f{x)=x*-2x-3, ;cudl es i arientacion de & pardbola?
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B)
C)
D)

b

8. ;Qué tpo de punto del wirtice tiene & pardbola caando (a<0)?
a. Punio mhimo
b. Pumio maximo
c. Punio de inflexon

d Nngxro

9. ;Oué indica el signo dd coeficiente a en ka funoidn cuadratica?
A) La posickin del vérsce
B) La ampinud de & parabda
C) Laanentacidn de & pardbola
D) Labngtud de &a parabola

10. ; Qué forma Sene una parabala cuando o coeficlente a e mayor que cero
(@07

A Seatre hacla abajpo

B. Seabtre hack arrba

C. Esua Inea recta

D. No Sene una forma definida

11. ;Como se denomina 13 representaciin grafica de una funcidin cuadratica?
A Hpérbola

B. Elpse

C. Pardbola

D. Recta

12. ;Out es una funcdn cuadrica?
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A, Una funcitn cuadratica es una funcion polndmica de segundo grado
que tiene la forma general y=ax+t+c, donde a, b y © 50N constantes
=0

B. Una funcitn cuadralica &5 de segundo grada que tiene la forma general
y=anlstw+0, donde @, b y O 50N consiantes y a=0

. Una funcitn cuadralica &5 de segundo grada que tiene la forma general
y=a +ho+o, donde &, by © son corstantes y a=0

D. Una funcion cuadralica &5 de segundo grada que tiene la forma general
y=ay +hy+o, donde &, by © son oonstantes y a=0

13, (O coefickenie deteming = pardbola == abre Faca arriba o Faca abao™
A
B.
c.
O

4. pComo s lama @ purio donde | pardbola alcanra sy vakor milnimo o

MM T

A InfErsecciin

B. Rair

C. Wersne

0. oorfe &b ordenada

1E. La representacidn grafica e una func i2n cuadralica es una cunda llamada:

[ =T - T TR -

A Circuo

B. Wérsos

C. Fardbola

0. plard cafesian

AE. Al graficar |a furs i5n cusdrdlics produces L imagen:

™ A Laimagen 2

B. La imageni 1
i e . La imagen 4
. La imager: 3
1
g b wrager.d d____.'
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17. La anterior pardbola Sene of vértice en:

A El cuadrante 2

S B)Bosdante 4
- C)BElcuadrante 1

-—boe

418, Una funcidn cuadratica es una funcidn de la formac

A )=+ +c
B. fx)=ax*+bx+o
C. lx)=a+b+c

D fix)=ax+x+c

19. se puede decir que son fundiones cuadraticas
fix)~4x 4 5x 41
(x) = 2x% 4 Sx
h(ﬁ):;‘+~1
mix) =Sy + 6

A} lodas son funciones
oumdraticas

B) las funciones f{x)y gix)
sclamenie

C) las funciones f{x}, g{x) y x)
D) kas funcianes f(x). gix) y m{x)

20. En la grifica a pardbola corta & eje "x” en dos punios (soluciones), se puede

concluk que:
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Bene dos saluciones, (X =-5)y (x=0)
no Sene salucion

tene una sohuckdn (X =-1)

tiene dos soluciones, (X:= -1}y (k= 3)

1 ndets

B pEew

y

B xRN LY
\
s -4

AL

21, En ol plano canesiano se observa la imagen de una funcion, escoge la opoidn
comectx
A} no es una funcidn
B) exisie una funcidn cuadritica
C) existe una funcidn racional
D) exsie una funcidn Inea

22. Esta formula comesponde @ una funcidn
A) ineai

B) corstanie
C) cuadrdtca

\ 1./
15 .

: una funcidn en forma,

A) Cuadrasca
B) raconal

C) rak cuadrada
D) cubica

E) breal
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4. Indica cudies de las siuenics pardbolas pueden sor gralicas de una funcktn
Cladratca:

B

.II

o
-

.“:-- L}
.'H.. i
L]
¥ IF
.-‘_.-'
i
A Sdoayhb
B Sdoayc

C} Sdda b ¥ o Hingura

28, Seala furcion | delinida en o Donjonio o o5 Ndmeros Poakess. Si ka grafica de T
pasma por & punio (4,3} y so visrtice a5 el punio (2.1 (00l G s siguisntes
pnins portenecs a la intercesiln oon e de ) ordenada’

a AN4, 1)
i EI:E.E-I

1t \ E EID'E.’
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26. En la grifica mostrada la coordenada (0, -5) caresponde X

Selecciona una de s siguienies respuesias posbies:

O Wty wv sty b st o e ety
R R T e
el Y

—
P T e L ye—— A)Ongen y Vistice

BiEje de smetria

[ Wl
1y Clntarcepto al ejey"
Dintercepto al e X
: Cpce 2 Cpcitn )/

27. Dada la siguientie grafica, sefiala cual de cpoion es comecta para que la forma
de la pardbola sea odrcava

A) Sdecciona una 0 mds de las sigdentes

B) a<0

C) c=>0

D)  Ninguna de las anleriores

E) a=>0

F} c<0

28. Se considera que una parabola es cdncava, cuando

Selecciona una de s siguienies respuesias posbies:
A) Atre hacia amba

B) Atre Hacla abajo
C) Atre hacia la ixgquierda
D) Atve hacka i derecha

29. De la imagen, se puede decir que los coeficientes a b c se encuentran en la
opcdn:
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A) Laopcion 2
B)laopciniy3
ClLaopoin 3
D) La opoion 1

30. Reflena of espacio en blanco para completar of fexw.

B e de una parabola &3 una recta verical que divide Sméricamenie
ala curva; es deor, la separa on dos partes iguales.

A Eje de smebria
B. Eje de la ordenada
. C. Ejede Qarsisa
| D. asihicta

31. La grafica y a formula presentada on la imagen comesponde a la funcidn
ocadratica.

A) verdadero
B) FALSO
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32 Lo sipenie Funoitn Cuadrdiica Sone como Vi un.. ..

Sadecciona ura de Bs siquksnies respussas posibles

32, Lai Funoidn Cuadralica Sens Pes [arsmeins Do B0 oo
Coedicienie Cusdraiico, Coelciente Lineal 3 Términe Deperadienio

Sdeciciona vwerdaden: o falso
A VERDADERD
B. FALSD

4. Las Bcumcioness Cuadrafngs. poadon ierer hasta Ciain Solmionss msolimd.
Sadecikona werdadens o fal s

A VERIDAIERD

B. FalL:0
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Anexo 11 Guia de observacién

AR & Bl Il o dos s
D 0 D b
El St Eiif ol &5
- iy chara i
e clara Ernlod b
yoekectsa la
clasa di
Pl T il st
El cisdaisi it i Tt biodiia
Taxible v oene = TR -
AR Y T T i Dot e
M bacs ol
e = T
o b
e Tp g vy
WA Bu marsra o
o B S T T WV Dl Vel il i
D iy el
Pz i o Gersmoliaar o
| T abiimmad al
S o] ey
El ot Eis cladgiss a5t
plarifos T
clasa di g fugd arl
aouEd o & oS
b et
i L b
El oot Oracias a su
T L £ M RS
vy gy e ] s felpd S
b b i
BiTiec O i Tt L T o
Clasas
El oo Bi iz, pedi G
T F b CowrpleE i
salardad e [l TTRETD
ol s i a5 o manipulanas
e %a -5
— g molla e s
et | T S
Biik
L
El St
UGS ki L s
FmdEafis: el e [reay
:;.ra. n'ﬁg:' il e e
pCGNrSG O PO S il Cpo
SLiG e n
TR COmpECaChnEs @
P Teli TR i
e aluar
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Anexo 12 Finalizacion de la experiencia Il

0 se

[ 5 INSPIRE GREATNESS

TCL 40 se

I INSPIRE GREATNESS
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